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ABSTRAK

PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN AUDIO BERBASIS PODCAST
TERHADAP HASIL BELAJAR SISWA PADA MATERI LITERASI
DIGITAL SISWA DI SMA GAJAH MADA BANDAR LAMPUNG

Oleh

YENI SILVIA

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil belajar siswa pada materi literasi digital
yang masih perlu ditingkatkan serta belum diterapkannya media pembelajaran
audio berbasis podcast dalam proses pembelajaran di SMA Gajah Mada Bandar
Lampung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran
audio berbasis podcast terhadap hasil belajar siswa pada materi literasi digital di
SMA Gajah Mada Bandar Lampung. Penelitian ini menggunakan metode kuasi
eksperimen dengan desain Pretest-Posttest Control Group Design. Subjek
penelitian adalah siswa kelas X.5 sebagai kelas eksperimen dan kelas X.1 sebagai
kelas kontrol yang masing-masing berjumlah 25 siswa, sehingga total sampel
berjumlah 50 siswa. Analisis data dilakukan melaluit Uji Mann-Whitney U untuk
mengetahui perbedaan hasil belajar antar kelas serta perhitungan effect size untuk
mengetahui besarnya pengaruh perlakuan. Hasil penelitian menunjukkan terdapat
perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol
dengan nilai Asymp. Sig. sebesar 0,016 dan nilai effect size sebesar 0,34 yang
termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian, media pembelajaran audio
berbasis podcast memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Kata kunci: hasil belajar, kuasi eksperimen, literasi digital, media pembelajaran,
podcast



ABSTRACT

THE EFFECT OF AUDIO-BASED PODCAST LEARNING MEDIA ON
STUDENTS’ LEARNING OUTCOMES IN DIGITAL LITERACY MATERIAL
AT SMA GAJAH MADA BANDAR LAMPUNG

By

YENI SILVIA

This study was motivated by students’learning outcomes in digital literacy material
which still need improvement, as well as the absence of the implementation of
podcast-based audio learning media in the learning process at SMA Gajah Mada
Bandar Lampung. This study aimed to determine the effect of podcast-based audio
learning media on students’ learning outcomes in digital literacy material at SMA
Gajah Mada Bandar Lampung. This study employed a quasi-experimental method
with a Pretest-Posttest Control Group Design. The research subjects were students
of class X.5 as the experimental class and class X.1 as the control class, each
consisting of 25 students, resulting in a total sample of 50 students. Data analysis
was conducted using the Mann-Whitney U test to determine differences in learning
outcomes between classes and effect size calculation to determine the magnitude of
the treatment effect. The results showed that there was a significant difference in
learning outcomes between the experimental class and the control class with an
Asymp. Sig. value of 0.016 and an effect size value of 0.34, which was categorized
as moderate. Therefore, podcast-based audio learning media had an effect on
improving students’ learning outcomes.

Keywords: learning outcomes, quasi-experimental, digital literacy, learning media,
podcast
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1.1.

I. PENDAHULUAN

Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) pada era digital
telah memberikan dampak signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan,
termasuk bidang pendidikan (Jamun dkk., 2023). Literasi digital dalam
konteks abad ke-21 dipandang sebagai salah satu kompetensi esensial yang
harus dimiliki siswa karena mencakup keterampilan mengakses,
memahami, serta menggunakan perangkat digital secara tepat (UNESCO.
2023). Tuntutan ini sejalan dengan arah kebijakan Kurikulum Merdeka yang
menekankan pendekatan deep learning, yakni pembelajaran mendalam
berbasis pemahaman konseptual, berpikir kritis, dan pemecahan masalah
kontekstual (Kemendikbudristek, 2021). Literasi digital menjadi salah satu
fondasi penting untuk mempersiapkan siswa agar mampu beradaptasi

dengan dinamika perkembangan zaman.

Kenyataan di lapangan memperlihatkan bahwa capaian literasi digital siswa
di Indonesia masih tergolong rendah. Survei Kementerian Komunikasi dan
Informatika menunjukkan bahwa 51,5% masyarakat dengan pendidikan
SMA ke bawah memiliki skor literasi digital di bawah rata-rata nasional
(Rizki dkk., 2021). Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian lain yang
menegaskan adanya kesenjangan antara tuntutan kurikulum dengan
keterampilan faktual yang dikuasai siswa (Effendi dkk., 2023). Kondisi ini
menunjukkan bahwa meskipun akses terhadap teknologi digital semakin
luas, keterampilan literasi digital siswa masih belum berkembang secara

memadai.
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Hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan peneliti di SMA Gajah Mada
Bandar Lampung semakin memperkuat gambaran tersebut. Melalui
penyebaran instrumen kepada 20 siswa kelas XI IPA 3 dan wawancara
dengan dua guru, diperoleh data bahwa pembelajaran literasi digital telah
diberikan sejak kelas X dengan menggunakan beragam metode, antara lain
ceramah berbantuan proyektor, diskusi, Problem Based Learning, serta
praktik laboratorium. Sumber belajar yang digunakan juga cukup variatif,
meliputi buku cetak, papan tulis, presentasi PowerPoint, video, hingga
aplikasi berbasis ponsel pintar. Guru bahkan telah memanfaatkan teknologi
kecerdasan buatan, seperti ChatGPT dan Gemini Al, sebagai pendukung
proses belajar. Hasil instrumen juga menunjukkan bahwa masih banyak
siswa yang belum mampu menjawab soal dasar pada level kognitif C1-C3
(mengingat, memahami, dan menerapkan) terkait materi literasi digital
dengan benar, yang mengindikasikan masih terbatasnya pemahaman siswa

terhadap literasi digital.

Efektivitas pembelajaran literasi digital di SMA Gajah Mada Bandar
Lampung juga masih menghadapi sejumlah hambatan. Berdasarkan hasil
Instrumen, sebanyak 6 siswa (33,3%) menyatakan hanya cukup tertarik
mempelajari literasi digital oleh metode pembelajaran dianggap kurang
mendalam dalam menjelaskan materi. Selain itu, 2 siswa (10%) tidak
memberikan respons, 10 siswa (55,6%) menyatakan tertarik, dan 2 siswa
(11,1%) menyatakan sangat tertarik. Dari sisi guru, guru menegaskan bahwa
hambatan utama terletak pada keterbatasan kemampuan siswa dalam
membedakan informasi valid dengan berita bohong (hoax) serta kesulitan
melakukan verifikasi data digital. Data Instrumen siswa juga
memperlihatkan kecenderungan yang serupa, yaitu 7 siswa (35%) mengaku
mengalami kesulitan, 10 siswa (50%) menyatakan tidak menghadapi
kendala berarti, dan 3 siswa (15%) tidak memberikan jawaban. Temuan ini
menegaskan bahwa efektivitas pembelajaran literasi digital masih perlu
diperkuat melalui inovasi metode dan media yang lebih menarik, adaptif,

serta relevan dengan karakteristik siswa masa kini.
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Upaya untuk menjawab tantangan tersebut terlihat dari hasil penelitian
pendahuluan yang menunjukkan bahwa media audio berbasis Podcast
belum pernah digunakan dalam pembelajaran literasi digital di SMA Gajah
Mada. Sebagian besar siswa menunjukkan ketertarikan terhadap Podcast
karena fleksibel, dapat diulang, dan mudah diakses sesuai kebutuhan
(Kesumaningtyas dkk., 2022), serta didukung oleh respons positif guru yang
menilai media ini berpotensi meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa.
Hambatan teknis yang perlu diantisipasi meliputi keterbatasan kuota
internet dan gangguan jaringan. Podcast dipandang memiliki potensi besar
sebagai inovasi media audio untuk mendukung peningkatan literasi digital

siswa karena dapat diakses secara offline.

Jika ditinjau dari model piramida belajar, metode penyampaian materi
melalui mendengarkan (audio/ceramah) sering dikaitkan dengan retensi
belajar yang lebih rendah dibandingkan metode belajar aktif. Presentase
tersebut merujuk pada aktivitas mendengarkan pasif seperti ceramah satu
arah (Santosa & Ramli, 2016). Podcast dalam konteks pembelajaran
memiliki karakter berbeda karena menyajikan narasi reflektif, contoh
kontekstual, serta pertanyaan pemantik yang mendorong siswa untuk
berpikir aktif (Mardi dkk., 2025). Aktivitas kognitif yang terlibat dalam
proses mendengar aktif berpotensi meningkatkan pemahaman dan retensi
informasi lebih tinggi dibandingkan mendengarkan secara pasif, sehingga
penggunaan podcast tidak dapat dipersamakan dengan ceramah
konvensional (Pebriyanti dkk., 2024). Sehingga, podcast berpotensi
menjadi media alternatif yang lebih efektif untuk mendukung proses belajar

siswa.

Konteks ini semakin relevan apabila dibandingkan dengan penggunaan
media video yang kaya tampilan, dimana perhatian siswa mudah terpecah
ke warna, animasi, atau grafik sehingga menimbulkan split-attention yang
menambah beban kognitif ekstraneous dan akhirnya menurunkan

pemahaman isi materi (Marheinna dan Hery Murtianto, 2025; Sihombing
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dkk., 2021). Sebaliknya, media audio seperti podcast memiliki karakteristik
fleksibel dan berbasis suara, yang membantu siswa mengulang materi sesuai
kebutuhan, mengurangi beban visual, serta meningkatkan konsentrasi
belajar (Kesumaningtyas dkk., 2022). Potensi tersebut diperkuat oleh
penelitian yang menyatakan bahwa podcast terbukti valid, praktis, dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada konteks tertentu (Armiati &
M. Topit Hidayat, 2024). Penelitian lain juga menunjukkan bahwa podcast
edukatif dapat dimanfaatkan secara efektif dalam pembelajaran bahasa
karena ~memudahkan akses materi, meningkatkan keterampilan
mendengarkan, serta merangsang kreativitas siswa (Mardi dkk., 2025).
Sehingga, integrasi podcast dalam pembelajaran layak dipertimbangkan
sebagai salah satu alternatif media yang relevan dengan kebutuhan siswa di

era digital.

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa masih terdapat
kesenjangan antara metode pembelajaran literasi digital yang saat ini
diterapkan dengan kebutuhan faktual siswa. Penggunaan podcast sebagai
media pembelajaran audio belum pernah diimplementasikan di SMA Gajah
Mada, tetapi memiliki peluang besar untuk meningkatkan minat, motivasi,
dan hasil belajar siswa. Atas dasar pertimbangan tersebut, peneliti
bermaksud melakukan penelitian dengan judul: “Pengaruh Media
Pembelajaran Audio Berbasis Podcast terhadap Hasil Belajar Siswa pada
Materi Literasi Digital di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.”

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah pada
penelitian ini adalah bagaimana pengaruh penggunaan media pembelajaran
audio berbasis podcast erhadap hasil belajar siswa pada materi literasi

digital di SMA Gajah Mada Bandar Lampung?
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1.4.

Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran audio berbasis podcast terhadap hasil belajar siswa pada

materi literasi digital di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.

Manfaat Penelitian

Penelitian ini memiliki manfaat yang dapat dilihat dari dua sisi utama, yaitu
manfaat teoritis dan manfaat praktis. Kedua aspek tersebut dijelaskan secara
lebih rinci pada uraian di bawah ini:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan
ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang teknologi pendidikan. Hasil
penelitian juga dapat memperkaya kajian teoritis mengenai penggunaan
media audio berbasis podcast sebagai salah satu inovasi pembelajaran yang
mendukung literasi digital dan hasil belajar siswa.

2. Manfaat Praktis

Manfaat praktis penelitian ini mencakup berbagai pihak yang terlibat
langsung dalam proses pendidikan, antara lain sebagai berikut:

a. Bagi siswa

Diharapkan memberi pengalaman belajar yang lebih menarik, fleksibel, dan
sesuai dengan karakteristik generasi digital, sehingga berpotensi
meningkatkan motivasi dan hasil belajar, khususnya pada materi literasi
digital.

b. Bagi Pendidik/guru

Memberikan alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat
memperkaya strategi mengajar serta membantu guru dalam menyampaikan
materi literasi digital secara lebih efektif dan interaktif.

c. Bagi sekolah

Mendukung upaya peningkatan mutu pendidikan melalui pemanfaatan
teknologi digital, sekaligus menjadi contoh praktik baik dalam penerapan

inovasi pembelajaran berbasis podcast di sekolah.
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d. Bagi peneliti selanjutnya

Menjadi rujukan dan landasan bagi penelitian lanjutan mengenai

pemanfaatan podcast, terutama terkait dengan pembelajaran literasi digital

dan hasil belajar siswa.

Ruang Lingkup

Ruang lingkup penelitian ini mencakup beberapa aspek berikut:

l.
2.

Subjek penelitian adalah siswa SMA Gajah Mada Bandar Lampung.
Objek penelitian mencakup penerapan media pembelajaran audio
berbasis podcast serta hasil belajar siswa pada materi literasi digital.
Materi penelitian berfokus pada topik yang berkaitan dengan literasi
digital.

Metode penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain

eksperimen semu (quasi-experiment).

. Lokasi penelitian berada di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.

Waktu penelitian dilaksanakan pada Semester Ganjil Tahun Ajaran
2025/2026 dengan melibatkan dua kelas sebagai sampel, yaitu kelas
eksperimen dan kelas kontrol.

Kelas eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran dengan
media audio berbasis podcast.

Kelas kontrol mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional.

Hasil belajar difokuskan pada aspek kognitif siswa.
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2.1.1.

I1. TINJAUAN PUSTAKA

Kerangka Teori

Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang berarti tengah, perantara,
atau pengantar. Media pembelajaran dalam konteks pendidikan dipahami
sebagai alat yang digunakan dalam proses belajar mengajar untuk
membantu memperjelas sekaligus menyampaikan pesan atau informasi.
Media berfungsi memperjelas makna pesan agar tujuan pembelajaran dapat
tercapai (Eriani dan Efriyanti, 2024). Media pembelajaran juga dipandang
sebagai sarana yang membawa pesan atau informasi yang mengandung
tujuan pembelajaran (Asih dan Muslim, 2023). Sehingga, media
pembelajaran memiliki peran penting sebagai jembatan antara guru dan

siswa dalam mencapai efektivitas proses belajar mengajar.

Media pembelajaran memiliki peran yang sangat penting dalam proses
belajar mengajar. Kehadirannya mampu memberikan pengalaman konkret
kepada siswa, meningkatkan motivasi, serta memperluas wawasan dan daya
ingat (Asih dan Muslim, 2023). Media pembelajaran merupakan sarana
yang digunakan dalam proses belajar untuk membantu penyampaian materi
sehingga dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa secara
lebih efektif dan menari ( Wartariyus dkk., 2024). Maka, pemilihan media

yang tepat sangat menentukan keberhasilan proses pembelajaran.
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Media pembelajaran mencakup beragam perangkat dan bahan ajar yang
dimanfaatkan dalam proses pengajaran. Alat ini dapat berupa sarana fisik
yang berfungsi menyampaikan materi, seperti buku, tape recorder, kaset,
kamera video, maupun komputer (Eriani dan Efriyanti, 2024). Media
pembelajaran bisa berbentuk media cetak seperti buku dan diagram,
maupun media elektronik seperti audio dan video. Pemilihan jenis media
tersebut ditentukan oleh kebutuhan materi serta metode pengajaran yang
digunakan. Keragaman media ini sekaligus mencerminkan perkembangan
dunia pendidikan, di mana pemanfaatan teknologi semakin memperkaya

proses belajar dan membuatnya lebih menarik bagi siswa.

Peran media pembelajaran dalam konteks pendidikan modern mengalami
perkembangan yang signifikan. Media kini dipandang sebagai komponen
penting dalam membangun proses belajar yang lebih dinamis sekaligus
inklusif. (Dany dkk., 2024). Lebih dari sekadar alat bantu, media berfungsi
sebagai sarana untuk menciptakan lingkungan belajar yang menarik,
adaptif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Penggunaan teknologi
pendidikan tidak hanya meningkatkan keterlibatan dan kreativitas siswa,
tetapi juga membekali mereka dengan keterampilan esensial yang

dibutuhkan pada era digital.

Berdasarkan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan komponen esensial dalam proses pendidikan.
Media tidak hanya berfungsi sebagai perantara penyampaian informasi,
tetapi juga sebagai sarana yang mampu memperjelas pesan, meningkatkan
motivasi, memperluas wawasan, serta mendorong keterlibatan aktif siswa.
Keberagaman bentuk media baik cetak, audio, audio visual, maupun digital
menunjukkan bahwa pemanfaatannya dapat disesuaikan dengan kebutuhan

materi dan metode pengajaran.
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2.1.3.

Media Audio

Media pembelajaran audio merupakan sarana yang memanfaatkan suara
sebagai medium utama dalam menyampaikan materi kepada siswa. Media
ini hanya dapat didengar dan biasanya berisi suara yang berasal dari
manusia maupun sumber lain (Azizah, 2021). Pandangan serupa
menyebutkan bahwa media audio termasuk bahan ajar noncetak yang
digunakan dengan cara didengarkan langsung oleh siswa untuk membantu
penguasaan keterampilan tertentu (Anggraini dkk., 2025). Penggunaan
media audio juga memungkinkan siswa untuk lebih fokus pada informasi

yang disampaikan melalui pendengaran tanpa distraksi visual.

Media audio dalam pembelajaran mencakup berbagai bentuk yang
mengandalkan indra pendengaran dengar mulai dari radio pendidikan yang
menyiarkan materi secara berkala, rekaman suara (kaset, CD/MP3) dan
audiobook sebagai bahan ajar noncetak yang dapat diputar ulang, hingga
Podcast yang bersifat on-demand dan fleksibel untuk diakses maupun
diunduh (Anggraini dkk., 2025). Klasifikasi ini banyak digunakan dalam
literatur teknologi pendidikan di Indonesia dan diperkuat oleh kajian radio
edukasi serta studi Podcast yang menegaskan peran masing-masing format
dalam memfasilitasi akses, pengulangan, dan pemusatan perhatian belajar
(Silahuddin, 2022). Media audio menitikberatkan proses belajar pada indra

pendengaran, sehingga membantu siswa menyerap informasi melalui suara.

Podcast

Podcast merupakan bentuk khusus dari media audio yang berbasis pada
teknologi digital. Podcast dipahami sebagai media audio on-demand, yaitu
konten yang dapat diakses pendengar kapan saja sesuai kebutuhan. Podcast
didefinisikan sebagai rekaman suara yang disusun secara terstruktur dengan
skenario atau materi yang telah direncanakan sebelumnya (Kesumaningtyas
dkk., 2022). Definisi ini menegaskan Kemampuannya mendistribusikan

konten sesuai permintaan menjadikannya sangat relevan dalam praktik
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pembelajaran modern. Selain memberi kemudahan akses, Podcast juga

membantu siswa untuk belajar secara mandiri, kapan pun dan di mana pun.

Podcast memiliki karakteristik khas yang membedakannya dari media
tradisional seperti radio. Meski sama-sama berbasis audio, podcast tidak
sepenuhnya serupa karena menawarkan akses yang dapat dilakukan kapan
saja sesuai kebutuhan pengguna (Silaban dkk., 2020). Fleksibilitas ini
menjadi alasan utama mengapa podcast semakin diminati, sebab pendengar
dapat melakukan aktivitas lain sambil tetap menikmati konten audio
(Zellatifanny., 2020). Karakteristik tersebut menegaskan bahwa podcast
bersifat on-demand, mendukung multitasking, serta tidak menuntut

perhatian visual.

Podcast dipandang sebagai media yang sangat efektif dalam mendukung
proses pembelajaran. Salah satu keunggulannya adalah kemampuannya
membantu siswa lebih fokus serta memahami materi melalui penyajian
audio yang menarik, sehingga meningkatkan konsentrasi dalam belajar
(Syahfitri, Dinda, 2024). Podcast dalam konteks pembelajaran berfungsi:
1. Sebagai sumber belajar tambahan yang mudah diakses.

2. Sebagai media yang membantu siswa mengulang materi.

3. Sebagai sarana pembelajaran mandiri yang sesuai dengan kebutuhan

generasi digital.

Podcast sebagai media audio mampu mendukung pembelajaran literasi
digital dan meningkatkan hasil belajar siswa, terutama pada ranah kognitif
seperti dibuktikan dalam penelitian pengembangan media audio podcast
yang menunjukkan peningkatan kemampuan menyimak siswa setelah
penggunaan media tersebut (Sulthoni dkk., 2021). Penggunaan podcast
sebagai media pembelajaran juga mendorong pengembangan literasi digital
siswa. Mereka tidak hanya belajar dari konten, tetapi juga mengembangkan
kemampuan dalam mengakses dan mengelola informasi dari platform

digital.
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Hasil Belajar Ranah Kognitif

Definisi Hasil Belajar

Hasil belajar dalam konteks pendidikan merupakan salah satu indikator
utama yang menunjukkan keberhasilan suatu proses pembelajaran. Hasil
belajar merupakan hasil yang telah dicapai baik berupa sikap, perilaku
maupun pengetahuan setelah mengikuti sebuah proses pembelajaran (Suana
dkk., 2022). Hasil belajar tidak hanya dipahami sebagai nilai akhir, tetapi
juga sebagai gambaran perubahan perilaku dan kemampuan siswa setelah
menerima pengalaman belajar yang terstruktur (Rohil, 2022). Hasil belajar
juga dapat dilihat sebagai kemampuan yang muncul setelah melalui
kegiatan belajar, sehingga menekankan adanya peningkatan dibandingkan
kondisi sebelumnya (Sugiyono, 2021). Peningkatan tersebut mencakup
ranah pengetahuan, keterampilan, maupun sikap yang menunjukkan

perkembangan kemampuan siswa secara menyeluruh.

Hasil belajar dapat dipahami sebagai tolok ukur keberhasilan siswa dalam
proses pembelajaran yang tercermin dari penguasaan materi serta adanya
perubahan positif dari kondisi semula menuju pemahaman baru. Fungsi
hasil belajar adalah menilai sejauh mana kompetensi siswa tercapai melalui
indikator pengetahuan, sikap, maupun keterampilan. Jika dikaitkan dengan
kerangka taksonomi Bloom, hasil belajar mencakup tiga ranah utama: ranah
kognitif yang berhubungan dengan aspek pengetahuan dan kemampuan
berpikir, ranah afektif yang terkait dengan sikap dan nilai, serta ranah
psikomotorik yang menitik beratkan pada keterampilan fisik (Ihzani dan
Waulandari, 2022). Dalam penelitian ini ranah kognitif diposisikan sebagai
fokus utama, karena aspek inilah yang paling relevan untuk mengukur

pengaruh media Podcast terhadap peningkatan literasi digital siswa.

Ranah kognitif mencakup aspek intelektual yang berhubungan dengan
pengolahan informasi, penguasaan pengetahuan, dan keterampilan berpikir.
Dalam evaluasi pendidikan, ranah ini umumnya diukur melalui ujian tertulis
maupun lisan (Ihzani dan Wulandari., 2022). Untuk memahami jenjang

ranah kognitif, kerangka kerja yang paling banyak digunakan adalah
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Taksonomi Bloom. Model ini pertama kali dikembangkan pada tahun 1956
dan kemudian disempurnakan oleh Anderson serta Krathwohl pada 2001
dengan klasifikasi baru yang terdiri dari enam tingkatan proses berpikir,
yaitu mengingat, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi,
dan mencipta (Kartini dkk., 2022). Enam tingkatan tersebut bersifat
hierarkis, di mana penguasaan keterampilan pada level tinggi menuntut

penguasaan keterampilan pada level sebelumnya.

Para guru kemudian membedakan jenjang tersebut menjadi dua kategori,
yaitu kemampuan berpikir tingkat rendah (C1-C3) yang mencakup
keterampilan dasar, serta kemampuan berpikir tingkat tinggi (C4—-C6) yang
meliputi keterampilan berpikir lanjutan yang lebih kompleks. Masing-
masing tingkatan memiliki karakteristik proses berpikir tersendiri dan
menjadi acuan penting dalam perencanaan serta penilaian pembelajaran.
Pengembangan kemampuan ini dapat didukung melalui media
pembelajaran yang tepat, salah satunya Podcast , karena mampu melatih
siswa untuk memahami, menganalisis, hingga mengevaluasi informasi
secara mandiri sebagai bagian dari capaian hasil belajar. Penggunaan
Podcast tidak hanya mendukung penguasaan materi pada tingkat kognitif
tertentu, tetapi juga berkontribusi dalam mengarahkan siswa mencapai

jenjang kemampuan berpikir yang lebih tinggi secara bertahap.

Hasil belajar dapat disimpulkan sebagai tolok ukur utama dalam menilai
keberhasilan proses pendidikan karena mencerminkan perubahan
menyeluruh pada aspek pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Pada
ranah kognitif, hasil belajar ditunjukkan melalui enam jenjang kemampuan
berpikir mulai dari mengingat hingga mencipta yang bersifat hierarkis dan
saling terkait. Hasil belajar juga dapat dipandang sebagai gambaran
komprehensif mengenai kualitas pembelajaran sekaligus perkembangan
kompetensi siswa secara bertahap dan berkesinambungan. Rincian enam

jenjang proses kognitif tersebut disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Level Proses Kognitif Taksonomi Bloom

Level

(©) Kategori Deskripsi Proses Kognitif
. Mengambil kembali pengetahuan atau informasi dari ingatan
Mengingat . . o
Cl1 (Remember) jangka panjang. Contoh aktivitas: menghafal fakta,
mengidentifikasi istilah, menyebutkan kembali konsep dasar.
Memahami makna informasi yang diterima. Siswa mampu
o Memahami menjelaskan ide atau konsep dengan kata-kata sendiri,
(Understand)  menginterpretasikan, memberi contoh, mengklasifikasikan,
atau meringkas materi.
Menggunakan pengetahuan atau konsep yang telah dipelajari
3 Menerapkan  dalam situasi atau konteks baru. Contohnya adalah
(Apply) menerapkan rumus atau prosedur untuk memecahkan masalah
nyata, atau menggunakan konsep teori ke dalam praktik.
Menguraikan informasi menjadi komponen-komponen serta
Menganalisis memahami hubungan antar bagian dan struktur
C4 keseluruhannya. Siswa dapat membedakan asumsi dan fakta,
(Analyze) L .
mengorganisir ide, atau mencari pola hubungan dalam suatu
konsep.
Memberikan penilaian atau keputusan berdasarkan kriteria
Mengevaluasi  dan standar tertentu. Misalnya, siswa menilai keefektifan
Cs . e .
(Evaluate) suatu solusi, mengkritisi argumentasi, atau menentukan
pilihan terbaik berdasarkan bukti yang ada.
Menghubungkan berbagai elemen pengetahuan untuk
c6 Menciptakan ~ membentuk produk atau gagasan baru yang original. Contoh

(Create) aktivitas: menyusun rencana, merancang eksperimen, atau
menulis karangan/orisinal yang menggabungkan berbagai ide.

(Revisi Anderson dan Krathwohl, 2001)

Pada tingkatan paling dasar, yaitu mengingat, siswa dituntut untuk mampu
mengenali serta memanggil kembali informasi yang telah dipelajari
sebelumnya. Selanjutnya, pada tingkat memahami, siswa diharapkan dapat
menjelaskan makna suatu konsep atau menunjukkan bahwa ia benar-benar
memahaminya. Pada level menerapkan, pengetahuan yang dimiliki
digunakan untuk menyelesaikan masalah atau situasi baru. Tingkat berpikir
yang lebih tinggi menuntut pemrosesan yang lebih kompleks, seperti
menganalisis dengan cara memecah pengetahuan ke dalam bagian-bagian
dan menelaah hubungan di antara unsur-unsurnya, mengevaluasi dengan
menimbang gagasan atau solusi menggunakan Kkriteria tertentu, dan
akhirnya mencipta, yaitu menghasilkan gagasan atau karya baru secara
kreatif berdasarkan pemahaman yang ada. Keenam jenjang ini membentuk
kerangka berpikir sistematis yang membantu perumusan tujuan
pembelajaran serta penilaian hasil belajar kognitif secara bertahap dari

tingkat sederhana hingga tingkat yang lebih kompleks.
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2.2.2. Hubungan Media Podcast dengan Peningkatan Hasil Belajar

Media pembelajaran yang dipilih guru memiliki peran penting dalam
meningkatkan kualitas hasil belajar siswa (Aini dkk., 2023). Salah satu
bentuk inovasi yang kini banyak mendapat perhatian adalah pemanfaatan
media Dberbasis teknologi, seperti podcast audio, karena dapat
menghubungkan pembelajaran daring dan luring secara lebih fleksibel.
Podcast memberi kesempatan bagi siswa untuk mengakses materi pelajaran
kapan saja dan di mana saja melalui perangkat digital seperti ponsel maupun
laptop (Kesumaningtyas dkk., 2022). Penggunaan podcast sebagai media
pembelajaran dipandang relevan untuk mendukung peningkatan literasi

digital siswa dan memperkuat ketercapaian hasil belajar.

Karakteristik ini menjadikannya selaras dengan kebutuhan pembelajaran
modern yang menuntut kebebasan waktu dan tempat. Strategi yang
memanfaatkan media inovatif terbukti mampu menarik perhatian,
menumbuhkan rasa ingin tahu, serta mendorong siswa berpikir Kkritis,
sehingga proses pembelajaran tidak terasa membosankan (Kesumaningtyas
dkk., 2022). Podcast sebagai media audio interaktif berpotensi besar
membantu mengurangi kejenuhan belajar sekaligus meningkatkan fokus

dan aktivitas berpikir siswa sepanjang proses pembelajaran.

Sejumlah penelitian tingkat SMA menunjukkan hubungan positif antara
pemanfaatan podcast dan peningkatan hasil belajar ranah kognitif. studi di
SMAN 3 Pati melaporkan kenaikan skor Pretest Posttest  pada
pembelajaran menulis puisi setelah integrasi Podcast dalam kegiatan kelas,
menandakan perbaikan pemahaman materi (Bakhtiar dkk., 2022). Temuan
serupa dilaporkan pada SMA Negeri 2 Binjai, di mana podcast audio pada
mata pelajaran Seni Budaya meningkatkan hasil belajar siswa kelas XI
berdasarkan perbandingan skor sebelum sesudah perlakuan (Wardiman,
2021). Riset lain pada siswa SMA juga menunjukkan peningkatan
literasi/pengetahuan sebagai indikator kognitif setelah intervensi media
podcast dengan desain Pretest Posttest dan hasil uji statistik yang signifikan

(Nevitaningrum dkk., 2024).
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Podcast juga terbukti efektif sebagai media pembelajaran karena mampu
memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa (Armiati dan M.
Topit Hidayat, 2024). Manfaatnya dapat dijelaskan melalui beberapa aspek.
Pertama, fitur rewind atau replay membantu siswa mengulang materi
sebanyak yang diperlukan sehingga memperkuat daya ingat (C1). Kedua,
penyajian materi dalam bentuk audio naratif membantu pemahaman konsep
abstrak karena disampaikan secara komunikatif. Ketiga, podcast yang
dikemas dalam bentuk cerita atau diskusi aplikatif mendorong siswa untuk
menerapkan pengetahuan dalam situasi nyata secara reflektif. Format
interaktif seperti tanya jawab atau studi kasus juga dapat menstimulasi
pendengar untuk menganalisis, mengevaluasi, bahkan menghasilkan ide

baru.

Integrasi media pembelajaran audio berbasis podcast dapat memberikan
kontribusi positif terhadap pencapaian hasil belajar kognitif siswa.
Keunggulan podcast yang menawarkan akses mudah, meningkatkan
perhatian, serta menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik
menjadikannya selaras dengan kebutuhan pendidikan modern. Media ini
juga mendukung perkembangan kemampuan berpikir sesuai jenjang dalam
Taksonomi Bloom, mulai dari mengingat hingga mencipta. Berbagai
temuan dalam kurun 2020-2025 semakin memperkuat bukti bahwa podcast
sebagai media pembelajaran inovatif efektif dalam meningkatkan capaian
kognitif, sehingga layak dipertimbangkan sebagai salah satu strategi
pedagogis untuk meningkatkan mutu pembelajaran di era digital (Aini dkk.,
2023). Penerapan podcast berpotensi menjadi alternatif solusi dalam

memperbaiki kualitas hasil belajar siswa.

Uraian dan temuan penelitian menunjukkan bahwa podcast sebagai media
audio modern memiliki relevansi yang kuat dengan peningkatan hasil
belajar kognitif siswa. Karakteristiknya yang fleksibel, mudah diakses, serta
mampu diulang sesuai kebutuhan menjadikan podcast sebagai sarana

efektif dalam memperkuat daya ingat, memperjelas pemahaman, sekaligus
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mendorong keterampilan berpikir tingkat tinggi. Integrasi podcast ke dalam
pembelajaran tidak hanya menghubungkan model daring dan luring secara
lebih adaptif, tetapi juga menumbuhkan motivasi, keterlibatan aktif, serta
kemampuan reflektif siswa. Podcast layak dipandang sebagai strategi
pembelajaran inovatif yang berkontribusi nyata dalam peningkatan mutu

hasil belajar, khususnya pada ranah kognitif.

Literasi Digital

Pengertian literasi digital

Literasi digital adalah kemampuan seseorang untuk mengakses, memahami,
dan memanfaatkan informasi dari berbagai media digital (Manubey dkk.,
2022). literasi digital adalah kecakapan individu dalam menggunakan
teknologi secara bijaksana dan bertanggung jawab, sehingga dapat
memberikan manfaat bagi diri sendiri maupun lingkungan (Sulianta dan
Widyatama, 2025). Literasi digital tidak hanya mencakup keterampilan
teknis dalam menggunakan perangkat digital, tetapi juga kemampuan
berpikir kritis serta sikap bertanggung jawab dalam mengelola informasi
dari dunia maya. Kemampuan ini penting di era modern agar individu
mampu membedakan informasi yang valid dan kredibel di tengah

banyaknya konten daring.

Di konteks pendidikan Indonesia, materi literasi digital umumnya disusun
mengacu pada empat pilar: Digital Skills (keterampilan), Digital Safety
(keamanan), Digital Ethics (etika), dan Digital Culture (budaya) (Azanda
dkk., 2024). Pilar ini digunakan pemerintah sebagai kerangka pengukuran
dan pengembangan kurikulum/program literasi digital nasional.
Implementasi empat pilar tersebut di sekolah menengah bertujuan untuk
membekali siswa dengan kemampuan tidak hanya dalam mengoperasikan
teknologi, tetapi juga dalam menggunakan media digital secara aman, etis,
dan produktif (Wardani dkk., 2023). Pemahaman terhadap empat pilar

literasi digital membantu siswa menghadapi tantangan penggunaan
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teknologi di kehidupan sehari-hari. Literasi digital tidak hanya berfokus
pada aspek teknis, tetapi juga pada pembentukan sikap dan budaya digital

yang bertanggung jawab sesuai kebutuhan era modern.

Literasi digital juga memiliki keterkaitan erat dengan keterampilan abad ke-
21 yang menekankan pada kompetensi 4C (critical thinking, creativity,
collaboration, dan communication) (Zuhri dkk., 2024). Siswa yang
memiliki literasi digital yang baik akan lebih mampu berpikir kritis dalam
menyaring informasi, kreatif dalam memanfaatkan teknologi untuk
menghasilkan karya, mampu berkolaborasi secara daring, serta efektif
dalam berkomunikasi melalui berbagai platform digital. Keterampilan ini
selaras dengan arah kebijakan pendidikan nasional yang berorientasi pada
Profil Pelajar Pancasila, yaitu menghasilkan siswa yang beriman, bertakwa
kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, mandiri, bernalar kritis,
kreatif, bergotong royong, serta berkebinekaan global (Hamzah dkk., 2022).
Literasi digital tidak hanya mendukung keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran, tetapi juga mempersiapkan mereka menghadapi tantangan

kehidupan di era transformasi digital yang semakin kompleks.

Analisis Kurikulum Literasi Digital

Capaian Pembelajaran (CP) BSKAP Nomor: 046/H/KR/2025 menetapkan
bahwa pada akhir Fase E siswa diharapkan memiliki kecakapan bermedia
digital, mampu berperilaku etis serta berbudaya di ruang digital, menjaga
keamanan diri dan lingkungannya, serta menyeimbangkan kenyamanan
hidup di dunia nyata maupun dunia maya. Capaian tersebut menjadi acuan
dalam merumuskan tujuan pembelajaran yang lebih operasional dan terukur.
Keterkaitan antara capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran sebagai

dasar dalam proses pembelajaran disajikan pada Tabel 2 berikut.



Tabel 2. Capaian dan Tujuan Pembelajaran

18

Elemen Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Berpikir Peserta didik mampu memahami BKI. Memahami
Kompu- validitas sumber data; memahami konsep definisi, prinsip,
tasional struktur data dan algoritma standar; dan konsepdasar

menerapkan proses komputasi yang berpikir
dilakukan manusia secara mandiri atau komputasional.
berkelompok untuk mendapatkan data BK2. Mampu

yang bersih, benar, dan terpercaya; menganalisis
menerapkan struktur data dan algoritma masalah dan
standar untuk menghasilkan berbagai mengidentifikasi
solusi dalam menyelesaikan persoalan solusi yang efektif.
yang mengandung himpunan data BK3.  Mampu berpikir
berstruktur kompleks dengan volume logis dan

tidak kecil; serta menuliskan solusi sistematis dalam
rancangan program sederhana dalam memecahkan
format pseudocode yang dekat dengan masalah.

bahasa komputer. Peserta didik mampu BK4.  Mampu berpikir
memahami model dan menyimulasikan abstrak dan
dinamika Input-Proses-Output dalam mengidentifikasi
sebuah komputer Von Neumann, serta pola-pola dalam
memahami peran sistem operasi. data.

BKS.  Mampu bekerja
sama dengan
orang lain dalam
memecahkan
masalah
komputasional.

BK6. Mengembangkan
kemampuan
program
sederhana.

Literasi Peserta didik mampu memahami LD1.  Memahami

Digital penggunaan mesin pencari dengan definisi, prinsip,
variabel yang lebih banyak; dan konsep dasar
mengetahui ekosistem periksa fakta literasi digital.
untuk memilah fakta dan bukan; LD2. Mampu
menggunakan cara membaca lateral menggunakan
untuk mengevaluasi berbagai informasi teknologi digital
digital; memahami pemanfaatan lebih secara efektif dan
beragam perkakas teknologi digital bertanggung
untuk membuat laporan presentasi, jawab.
serta analisis dan interpretasi data; LD3. Mampu
memahami konsep dan penerapan serta menganalisis
konfigurasi keamanan dasar untuk informasi digital
konektivitas jaringan data lokal dan dan
internet baik kabel maupun nirkabel; mengidentifikasi
serta memahami pemanfaatan media sumber yang
digital untuk produksi dan diseminasi terpercaya.
konten, partisipasi dan kolaborasi. LD4. Mampu
Peserta didik mampu menghargai hak berkomunikasi
atas kekayaan intelektual, mengenal secara efektif
profesi bidang Informatika, memahami melalui media
penerapan digitalisasi budaya digital.
Indonesia, menyaring konten negatif di LD5. Mampu
dunia digital, menerapkan pengelolaan memahami

kata sandi dengan manajer kata sandi,

pentingnya
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Elemen

Capaian Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

dan menerapkan autentikasi dua
langkah secara sederhana, serta
menerapkan konfigurasi privasi dan
keamanan pada akun platform digital.

keamanan digital
dan melindungi
diri dari ancaman
online.

Capaian dan tujuan pembelajaran pada tabel tersebut menunjukkan

keterkaitan antara kompetensi yang harus dikuasai siswa dengan indikator

pembelajaran yang ingin dicapai. Keterkaitan ini menjadi landasan dalam

penyusunan materi serta pemilihan media pembelajaran yang tepat.

Selanjutnya, untuk mendukung implementasi pembelajaran yang sesuai

dengan kurikulum, disajikan Tabel 3 yang memuat Analisis Kurikulum

sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran.

Tabel 3. Analisis Kurikulum

Kedalaman Materi

Aspek Keluasan Materi Kombleksitas/ Indikator
Materi Cakupan/Subtopik P Pencapaian
Penguasaan
Pengertian literasi Menjelaskan konsep Siswa dapat
Dasar digital, pemanfaatan dasar literasi digital menjelaskan konsep
Literasi digital, etika digital, serta keterkaitannya literasi digital dan
Digital privasi digital, dan dalam kehidupan penerapannya dalam
budaya digital sehari-hari kehidupan sehari-hari
. Mendeskripsikan cara Siswa dapat
Pengertian search kerja mesin pencari menjelaskan cara
engine, fungsi, jenis Jam pe " . .
Search (Goo fe Bin ’ melalui crawling, kerja mesin pencari
encine Yaho% éai dug’ indexing, ranking; dan menggunakan
g Duck]juck Go’ menganalisis mesin pencari untuk
Yandex) ’ perbedaan hasil antar menemukan
search engine informasi
Menentukan tujuan .
. Mempraktikkan .
pencarian, . Siswa dapat
enggunaan kata pencarian dengan menggunakan
Strategi DEng variabel kompleks, .
. kunci, operator . . operator pencarian
Pencarian o » membandingkan hasil,
. pencarian (“AND”, . . untuk mendapatkan
Informasi Ty e ) mengevaluasi relevansi . .
OR”, “NOT”), filter dan kredibilitas informasi yang
waktu, situs/domain, . o relevan
jenis file informasi digital
Kata kunci, tanda Menggunakan Siswa dapat
kutip, operator kombinasi variabel P
X . menggunakan
Variabel pencarian, filter untuk menghasilkan operator bencarian
X situs/domain, rentang  hasil pencarian yang p P
Pencarian waktu. ienis fil lebih . untuk mendapatkan
, jenis file, ebih tepat dan relevan; informasi van
lokasi geografis, menguji efektivitas relevan yang
topik terkait setiap variabel
Evaluasi Identifikasi sumber Menganalisis bias, Siswa dapat
Sumber terpercaya (situs kredibilitas, dan menganalisis
Informasi relgl)ni jli]mal imiah kebaruan informasi; keakuratan sumber

melakukan fact-

informasi digital
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Kedalaman Materi

Aspek Keluasan Materi . Indikator
. . Kompleksitas/ .
Materi Cakupan/Subtopik Pencapaian
Penguasaan
lembaga pemerintah,  checking berdasarkan
media kredibel) sumber yang valid
Mempraktikkan Siswa dapat
Pocket, Evernote penyimpanan dan menggunakan
Aplikasi (aplikasi pengelolaan konten aplikasi untuk
Pendukung penyimpanan konten  digital secara efisien menyimpan dan

online/offline)

untuk kebutuhan
belajar dan referensi

mengelola informasi
digital

Analisis kurikulum pada tabel tersebut memberikan gambaran mengenai

keluasan dan kedalaman materi yang harus dikuasai siswa, sehingga dapat

digunakan sebagai dasar dalam merancang pembelajaran yang sistematis

dan terarah.

Penelitian yang terdahulu

Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji

penggunaan media

pembelajaran audio berbasis podcast serta hubungannya dengan hasil

belajar (kognitif) dan literasi digital. Ringkasan penelitian tersebut disajikan

pada Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Penelitian Terdahulu

No Judul Penelitian Penulis Metode Hasil Temuan

1.  Peningkatan Aisyah Penelitian Literasi digital siswa
Kemampuan Literasi Fauzziah tindakan kelas meningkat signifikan
Digital Siswa di dkk., 2024) (PTK) dua siklus, setelah penggunaan
SMAS Kemala dengan observasi, Podcast Spotify
Bhayangkari melalui wawancara, dan sebagai media
Podcast Platform tes evaluasi pembelajaran.
Spotify

2. Pengembangan (Kesumani  Research dan Media Podcast yang
Media Audio ngtyas Development dikembangkan dinilai
Berbasis Podcast dkk.,2022) (RdanD) dengan sangat layak oleh ahli
dalam Pembelajaran model ADDIE materi dan media,
Digital: Peran dan (Analysis, Design,  serta efektif
Kegiatan Ekonomi Development, meningkatkan
Masyarakat Implementation, pemahaman siswa

Evaluation) pada materi IPS.

3. Pengaruh Media (Nurivana  Kuantitatif Hasil uji-t
Google Podcast dan Liana, eksperimen menunjukkan
terhadap Literasi 2022) dengan desain penggunaan Google

Sejarah Siswa Kelas
X IPS SMA Negeri
1 Waru

Pretest-Posttest
Control Group

Podcast berpengaruh
positif dan signifikan
terhadap peningkatan
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No Judul Penelitian Penulis Metode Hasil Temuan
literasi sejarah siswa
SMA.

4. The Development of  (Saripudin  Research dan Media pembelajaran
Podcast Based dkk.,2023) Development Podcast yang
Learning Media on (RdanD) dengan dikembangkan
Social Studies to desain design- terbukti efektif dalam
Improve Students’ based research meningkatkan literasi
Digital Literacy digital siswa pada

mata pelajaran IPS.

Kerangka Berpikir

Pada kondisi awal, pembelajaran literasi digital di SMA Gajah Mada Bandar
Lampung masih menghadapi sejumlah kendala. Guru umumnya
menggunakan metode ceramah, diskusi, Problem Based Learning, maupun
presentasi berbantuan proyektor. Walaupun media pembelajaran cukup
bervariasi (buku cetak, papan tulis, PowerPoint, video, hingga aplikasi
berbasis ponsel pintar), efektivitasnya belum optimal. Hal ini sejalan dengan
temuan penelitian pendahuluan yang menunjukkan sebagian siswa kurang
tertarik karena metode dianggap kurang mendetail, serta masih kesulitan
membedakan informasi valid dengan hoaks maupun melakukan verifikasi
data digital. Situasi ini mencerminkan hasil survei nasional (Rizki dkk.,
2021) yang menegaskan bahwa capaian literasi digital siswa SMA di

Indonesia masih di bawah rata-rata.

Konteks Kurikulum Merdeka yang menekankan deep learning (pemahaman
konseptual, berpikir kritis, serta keterampilan memecahkan masalah)
memerlukan inovasi media pembelajaran yang mampu menjawab tantangan
tersebut. Salah satu alternatif adalah media pembelajaran audio berbasis
podcast. Media ini memiliki karakteristik fleksibel, mudah diakses, dapat
diulang sesuai kebutuhan, serta mengurangi beban visual yang sering
muncul pada media berbasis video (Armiati dan M. Topit Hidayat, 2024).
Hasil penelitian (Mardi dkk., 2025) menguatkan efektivitas podcast , baik
dalam meningkatkan hasil belajar maupun mendorong motivasi,

keterampilan mendengarkan, dan kreativitas siswa.
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Tindakan yang dilakukan adalah menerapkan media pembelajaran audio
berbasis podcast dalam pembelajaran literasi digital. Siswa dapat
mengakses materi kapan saja, mengulang penjelasan sesuai ritme belajar
masing-masing, serta lebih terlibat dalam proses pembelajaran melalui
podcast. Kondisi akhir yang diharapkan dari penerapan ini adalah
tercapainya peningkatan hasil belajar secara signifikan. Kerangka berpikir

penelitian ini disajikan pada Gambar 1. Kerangka Berpikir.

Literasi Digital Eelum
| -
Guru Masih Optimal
Kondisi Awal —» Menggunakan metode
konvensional Media Pembelajaran
—™  Kurang Fleksibel dan
mendetail
¥ Menerapkan Media Flaksibel, dapat
Tindakan ] Pembelajaran Audic |  diulang, dan mudah
Berbasis Fodcast digkses
v Siswa lebih mudah
. memahami literasi
Kondisi Alkhir > digital. partisipasi —» Hasil Belajar Meningkat
meningkat, belajar lebin
fleksibel.

Gambar 1. Kerangka Pikir

Hipotesis Penelitian
Berdasarkan kerangka berpikir yang telah dijelaskan, maka hipotesis dalam
penelitian ini adalah:
1. Hipotesis Nol (Ho):
Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media
pembelajaran audio berbasis podcast terhadap hasil belajar siswa pada
materi literasi digital di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.
2. Hipotesis Alternatif (Ha):
Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran
audio berbasis podcast terhadap hasil belajar siswa pada materi literasi

digital di SMA Gajah Mada Bandar Lampung.
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III. METODE PENELITIAN

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, sebab data yang
diperoleh berupa angka dan dianalisis dengan metode statistik untuk
menarik kesimpulan yang objektif. Jenis penelitian yang dipakai adalah
eksperimen semu (quasi-experiment), karena dalam pelaksanaannya
peneliti tidak dapat melakukan pengacakan (randomisasi) subjek secara
penuh. Desain penelitian yang dipilih adalah Nonequivalent Control Group
Design, yang melibatkan dua kelompok pembanding. Kelompok
eksperimen diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran
audio berbasis podcast dalam proses pembelajaran literasi digital,
sementara kelompok kontrol tetap menggunakan metode pembelajaran
konvensional dengan bahan ajar yang biasa digunakan. Dengan desain ini,
peneliti dapat membandingkan pengaruh kedua metode pembelajaran

terhadap hasil belajar siswa secara lebih valid.

Sebelum perlakuan, kedua kelompok diberi Pretest untuk mengukur
kemampuan awal siswa. Setelah pembelajaran selesai, keduanya diberi
Posttest guna mengevaluasi hasil belajar. Dapat dilakukan perbandingan
antara kelompok eksperimen dan kontrol untuk melihat ada tidaknya
pengaruh media Podcast terhadap hasil belajar siswa. Proses ini juga
memastikan bahwa perbedaan hasil dapat dianalisis secara objektif
berdasarkan data yang telah dikumpulkan. Desain ini dipilih karena sesuai
dengan kondisi penelitian yang tidak memungkinkan adanya randomisasi
penuh, tetapi tetap memungkinkan dilakukan analisis komparatif.

Pendekatan ini juga memberikan fleksibilitas dalam
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mengakomodasi keterbatasan praktis yang ada di lapangan. Melalui
pendekatan ini, peneliti dapat memperoleh gambaran yang lebih jelas
mengenai efektivitas media podcast dalam meningkatkan hasil belajar.

Secara skematis, desain penelitian dapat digambarkan dalam tabel 5 berikut:

Tabel 5. Nonequivalent Control Group Design

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen Ol X1 02
Kontrol 03 X2 04

(Hastjarjo, 2019)
Keterangan:
O1 = Pretest pada kelas eksperimen
02 = Posttest pada kelas eksperimen
O3 = Pretest pada kelas kontrol
04 = Posttest pada kelas kontrol
X1 =Pembelajaran dengan media audio berbasis Podcast

X2 = penerapan pembelajaran konvensional

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Gajah Mada Bandar Lampung, yang
berlokasi di Jalan Soekarno Hatta No. 1, Kelurahan Tanjung Senang,
Kecamatan Tanjung Senang, Kota Bandar Lampung, Provinsi Lampung
35141. Subjek penelitian adalah siswa kelas X pada semester ganjil tahun
ajaran 2025/2026. Fokus pembelajaran yang diteliti berada pada mata

pelajaran Informatika, khususnya pada materi literasi digital.

Populasi dan Sampel Penelitian
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X SMA Gajah
Mada Bandar Lampung yang berjumlah enam kelas. Dari populasi tersebut,

peneliti menetapkan sampel dengan menggunakan teknik purposive
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sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu
yang relevan dengan tujuan penelitian. Pertimbangan utama yang
digunakan adalah kesesuaian karakteristik kelas dengan kebutuhan
penelitian, seperti ketersediaan sarana belajar, kondisi kelas yang relatif
homogen, serta kesediaan guru mata pelajaran untuk bekerja sama dalam
penerapan media pembelajaran audio berbasis podcast. Berdasarkan
pertimbangan tersebut, dipilih dua kelas X sebagai sampel penelitian. Satu
kelas ditetapkan sebagai kelompok eksperimen yang memperoleh perlakuan
berupa pembelajaran menggunakan media audio berbasis podcast,
sedangkan satu kelas lainnya menjadi kelompok kontrol yang tetap diajar
dengan metode konvensional. Jumlah siswa dari kedua kelas yang terpilih

sebanyak 50 orang.

Pemilihan sampel dengan purposive sampling dilakukan agar sampel yang
digunakan benar-benar relevan dengan tujuan penelitian dan Membantu
penerapan perlakuan secara efektif. Menurut (Memon dkk., 2025),
purposive sampling membantu peneliti memilih elemen yang paling sesuai
dengan tujuan penelitian sehingga kualitas data lebih tinggi dan relevansi
antara sampel dan tujuan penelitian meningkat. Teknik ini dalam konteks
penelitian pendidikan banyak diterapkan untuk memilih kelas atau siswa
yang memiliki karakteristik sesuai dengan kriteria penelitian, misalnya
homogenitas kelas, kesediaan guru, dan fasilitas yang memadai guna
memastikan perlakuan pembelajaran dapat diterapkan dengan baik
(Adeoye, 2023). Penggunaan purposive sampling dalam penelitian ini
diharapkan mampu menghasilkan data yang akurat, representatif terhadap
konteks penelitian, serta mendukung validitas hasil eksperimen secara

keseluruhan.

Pemilihan Purposive sampling dinilai efektif digunakan untuk menentukan
sampel berdasarkan tujuan penelitian agar data yang diperoleh sesuai
dengan variabel yang diteliti (Surya Pradita dkk., 2024). Purposive
sampling juga disebut sebagai alternatif sampling non-probabilitas yang

fleksibel dan strategis dalam memilih kasus atau kelas yang paling
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representatif fenomena penelitian (Campbell dkk., 2020). Teknik purposive
sampling dianggap tepat dalam penelitian eksperimen Pendidikan,
khususnya dalam menguji pengaruh penggunaan media audio berbasis
podcast terhadap hasil belajar siswa pada materi literasi digital di SMA
Gajah Mada Bandar Lampuzng.

Prosedur Pelaksanaan Penelitian

Langkah-langkah prosedur penelitian dapat dilihat pada Gambar 2.

Ohbszervasi dan analiziz kebutuhan

4

Penyusunan instrumen penelitian

¥

Pengumpulan data dan wawancara

A

Penyusunan soal tes

v

Uji validitas, realibilitas, tingkat
kesukaran, dan dava pembeda

v

Pretest

v v

Eelas eksperimen (menggunakan Kelaz kontrol (menggunakan pembelajaran
pembelajaran audio berbasis podcast) kenvensional)

v

Postest

v

Ui Prasvarat
Normalitas dan Homogenitas

v

Uji Marnn Whitney U

v

I effect size I

Gambar 2. Prosedur penelitian
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Prosedur penelitian ini melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Tahapan pelaksanaan dapat dijelaskan sebagai berikut.
Pertama, kedua kelompok diberikan Pretest untuk mengetahui kemampuan
awal siswa sebelum perlakuan. Selanjutnya, kelas eksperimen memperoleh
pembelajaran dengan menggunakan media audio berbasis podcast,
sedangkan kelas kontrol mengikuti pembelajaran dengan metode
konvensional. Setelah pembelajaran selesai, kedua kelompok diberikan
Posttest guna menilai peningkatan hasil belajar. Data yang diperoleh dari
Pretest dan Posttest kemudian dianalisis untuk melihat perbedaan hasil
belajar serta menentukan pengaruh media podcast dibandingkan metode
konvensional. Tahap terakhir berupa pengolahan data, analisis hasil, serta

penyusunan laporan penelitian.

Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan peneliti untuk
mengumpulkan data guna menjawab rumusan masalah atau menguji
hipotesis. Instrumen yang baik harus memenuhi dua kriteria utama, yaitu
validitas (mengukur apa yang seharusnya diukur) dan Reliabilitas
(konsistensi hasil ukur). Untuk memastikan instrumen yang disusun sesuai
dan menghasilkan data yang tepat, diperlukan teknik pengumpulan data,
yakni cara atau prosedur sistematis yang digunakan peneliti dalam
memperoleh data sesuai dengan instrumen yang dipakai. Teknik ini
berfungsi untuk menjamin bahwa data yang diperoleh relevan dengan tujuan

penelitian. Berikut Teknik Pengumpulan data yang digunakan:

1. Observasi

Observasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara mengamati secara
langsung objek penelitian untuk memperoleh informasi yang nyata sesuai
kondisi lapangan. Dalam penelitian ini, observasi digunakan untuk melihat
situasi pembelajaran di kelas, kondisi sarana prasarana, serta karakteristik

siswa sebelum perlakuan diberikan. Teknik ini membantu peneliti
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memahami konteks awal pembelajaran dan memastikan perlakuan yang
diberikan sesuai dengan kondisi nyata siswa. Observasi juga berguna

sebagai pelengkap untuk memperkuat keakuratan data penelitian.

2. Wawancara

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data dengan mengajukan
pertanyaan secara langsung kepada responden untuk menggali informasi
lebih mendalam. Dalam penelitian ini, wawancara dilakukan dengan guru
mata pelajaran untuk memperoleh data mengenai pengalaman mereka
dalam menggunakan media pembelajaran, kesulitan yang dihadapi, serta
harapan terhadap penggunaan media audio berbasis podcast. Wawancara
dilakukan secara semi-terstruktur, artinya peneliti telah menyiapkan daftar
pertanyaan pokok, tetapi tetap memberi ruang untuk jawaban terbuka agar

data yang diperoleh lebih kaya dan komprehensif.

3. Instrumen Studi Pendahuluan

Instrumen adalah teknik pengumpulan data dengan memberikan daftar
pertanyaan tertulis yang harus dijawab oleh responden. Pada studi
pendahuluan ini, Instrumen diberikan kepada siswa untuk mengetahui
kebutuhan, minat, dan kesiapan mereka dalam mengikuti pembelajaran
literasi digital, termasuk aksesibilitas terhadap perangkat digital dan
pengalaman sebelumnya dengan media audio atau podcast, sehingga dapat
menggambarkan persepsi siswa secara lebih lengkap. Hasil Instrumen
pendahuluan menjadi dasar untuk memastikan bahwa media pembelajaran

yang digunakan relevan dengan kebutuhan siswa.

4. Tes Hasil Belajar (Pretest dan Posttest )

Tes adalah instrumen pengumpulan data yang digunakan untuk mengukur
kemampuan kognitif siswa secara kuantitatif. Dalam penelitian ini
digunakan tes objektif berupa soal pilihan ganda yang disusun berdasarkan
indikator pembelajaran literasi digital. Pretest diberikan sebelum perlakuan
untuk mengetahui kemampuan awal siswa, sedangkan Posttest diberikan

setelah perlakuan untuk menilai hasil belajar yang dicapai. Tes yang
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diberikan pada kelompok eksperimen dan kontrol dibuat sama untuk
menjamin perbandingan yang objektif. Soal-soal yang digunakan telah
melalui uji validitas dan Reliabilitas. Data yang diperoleh dari Pretest dan
Posttest dianalisis untuk melihat peningkatan hasil belajar, serta diuji secara

statistik untuk mengetahui signifikansi perbedaan antar kelompok.

Teknik Analisis Data
Tahap Pra Penelitian

1. Uji Validitas

Menurut (Sugiyono, 2020), validitas adalah ukuran yang menunjukkan
sejauh mana ketepatan antara data yang diperoleh dari objek penelitian
dengan data yang dilaporkan oleh peneliti. Instrumen tes dalam penelitian
ini diuji validitasnya menggunakan korelasi Product Moment Pearson

dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan:
Ty : angka indeks korelasi “r” product moment
N : jumlah individu dalam sampel

>X  :jumlah seluruh skor X

>Y  :jumlah seluruh skor Y

> X 2 :jumlah pengkuadratan skor variabel X
>'Y 2 :jumlah pengkuadratan skor variabel Y
>XY :product XkaliY

Sehingga diperoleh rumus:
_ NIZXY-EXNEY)
JEX2-EXOHWIY2- (V)Y
(Herawan & Henjilito, 2022)

Txy

Uji validitas dalam penelitian ini dilakukan menggunakan software SPSS
versi 29.0 dengan metode pearson correlation. Jika nilai rhitung > rtabel

pada tingkat signifikansi (¢ = 0,05), maka instrumen dianggap valid.
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Sebaliknya, jika rhitung < rtabel dengan a = 0,05, maka koefisien korelasi
tersebut tidak valid. Selain membandingkan nilai r hitung dengan r tabel,
validitas juga dapat dilihat dari nilai signifikansi (Sig.). Jika nilai Sig. <0,05

maka butir soal dinyatakan valid.

2. Uji Reliabilitas

Reliabilitas berhubungan dengan tingkat konsistensi serta kestabilan data
atau temuan penelitian. Suatu instrumen dapat dikatakan reliabel apabila
menghasilkan data yang serupa ketika digunakan oleh peneliti yang berbeda
pada objek yang sama. (Sugiyono, 2020). Penelitian ini menggunakan
perangkat lunak IBM SPSS Statistics versi 29 untuk menguji reliabilitas
instrumen. Koefisien reliabilitas Alpha Cronbach secara teoritis dapat

dinyatakan dengan rumus sebagai berikut:

Keterangan:

rii : Reliabilitas secara keseluruhan

n : banyaknya butir soal

6i2 : jumlah varians skor tiap butir soal

Ot? : varians total skor

Sehingga diperoleh rumus:

" (, Y. 67
(— 62

(Herawan & Henjilito, 2022)

Kriteria Reliabilitas instrument terdapat pada Tabel 6.

Tabel 6. Kriteria Reliabilitas instrument

Nilai Keterangan
0.81-1,00 Sangat Reliabel
0,61-0,80 Reliabel
0,41-0,60 Cukup Reliabel
0,21-0,40 Kurang Reliabel
0,00-0,20 Tidak Reliabel

(Islamiyah, 2024)
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3. Uji Tingkat Kesukaran

Uji tingkat kesukaran bertujuan untuk mengetahui kategori suatu butir soal,
apakah termasuk mudah, sedang, atau sukar, berdasarkan proporsi peserta
didik yang menjawab benar pada butir tersebut (Bano dkk, 2022; Fauzie
dkk, 2021). Indeks kesukaran menunjukkan persentase peserta didik yang
mampu menjawab benar suatu butir soal. Semakin tinggi nilai indeks
kesukaran, semakin mudah butir soal tersebut. Butir soal dengan kategori
sedang umumnya lebih direkomendasikan karena memberikan informasi
yang lebih optimal dalam mengukur kemampuan peserta didik. Tingkat

kesukaran dapat dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:

Keterangan :
P : indeks kesukaran
B : jumlah peserta yang menjawab benar

N : jumlah seluruh peserta

Sehingga diperoleh rumus:
b B
N

(Bano dkk., 2022; Fauzie dkk., 2021)

Tabel 7. Kriteria interpretasi tingkat kesukaran

Rentang P Kategori
0,00-0,30 Sukar
0,31-10,70 Sedang
0,71 - 1,00 Mudah

(Bano dkk., 2022; Fauzie dkk., 2021)

4. Uji Daya Beda

Uji daya beda bertujuan untuk mengetahui kemampuan suatu butir soal
dalam membedakan peserta didik berkemampuan tinggi (kelompok atas)
dan peserta didik berkemampuan rendah (kelompok bawah) (Pradita dkk,
2023; Bano dkk, 2022). Langkah awal yang dilakukan adalah mengurutkan

skor total peserta, kemudian membentuk kelompok atas dan kelompok



32

bawah. Pada jumlah peserta yang besar, pembagian 27% kelompok atas dan
27% kelompok bawah sering digunakan agar perbedaan kemampuan lebih
kontras (Pradita dkk, 2023). Butir soal dengan daya beda negatif harus
dibuang karena menunjukkan bahwa kelompok bawah lebih banyak
menjawab benar dibandingkan kelompok atas. Perhitungan daya beda

menggunakan rumus sebagai berikut:

Keterangan :

DP : indeks daya pembeda

Ba : jumlah peserta kelompok atas yang menjawab benar
Bg : jumlah peserta kelompok bawah yang menjawab benar

N, : jumlah anggota kelompok atas

Sehingga diperoleh rumus:
B, — Bg
Ny
(Pradita dkk, 2023)

DP =

Alternatif rumus yang setara adalah:
Pa : proporsi kelompok atas yang menjawab benar

Pg : proporsi kelompok bawah yang menjawab benar

Sehingga diperoleh rumus:
D = PA - PB
(Pradita dkk, 2023)

Tabel 8. Kriteria interpretasi daya beda

Rentang DP Kategori
0,40 — 1,00 Baik
0,30-0,39 Cukup
0,20 -0,29 Kurang
<0,20 Tidak Baik
Negatif Dibuang

(Bano dkk, 2022)
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3.6.2. Tahap Prasyarat Penelitian
1. Uji Normalitas
Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
Shapiro-Wilk Test melalui perangkat lunak IBM SPSS versi 29.0. Hipotesis
yang dalam uji normalitas adalah sebagai berikut:
Ho : Data berasal dari distribusi normal

H: : Data tidak berasal dari distribusi normal

Rumus yang digunakan untuk menghitung uji normalitas adalah sebagai
berikut:

X(; : nilai data ke-1 yang telah diurutkan,

X :rata-rata sampel,

a; : koefisien yang dihitung berdasarkan urutan statistik dan matriks

kovarians.

Sehingga diperoleh rumus:
2
_ (Z?=1 aix(i))
e (o — X)?
(Khairunnisa dkk., 2023)

w

Tujuan uji normalitas adalah untuk mengetahui apakah data hasil penelitian
berdistribusi normal. Kriteria pengujian yaitu apabila nilai signifikansi (p-
value) lebih besar dari 0,05, maka data dianggap berdistribusi normal.
Sebaliknya, apabila nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka data
dinyatakan tidak berdistribusi normal. Apabila data tidak memenuhi asumsi
normalitas, maka analisis dilanjutkan menggunakan uji non-parametrik,
yaitu Mann-whitney u Test. Uji normalitas ini sangat penting untuk
menentukan metode analisis statistik yang tepat sesuai dengan distribusi
data yang ada. Uji normalitas digunakan untuk menentukan metode analisis

statistik yang sesuai dengan karakteristik distribusi data dalam penelitian.
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2. Uji Homogenitas

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah varians data antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memiliki kesamaan
(homogen). Uji homogenitas dalam penelitian ini dilakukan menggunakan
Levene’s Test (Based on Mean) melalui perangkat lunak IBM SPSS versi
29. Hipotesis yang diajukan dalam uji homogenitas adalah sebagai berikut:
Ho : Varians data antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol adalah
homogen.

H. : Varians data antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak

homogen.

Pengambilan keputusan dilakukan berdasarkan nilai signifikansi (Sig.) pada
tabel Test of Homogeneity of Variances dengan taraf signifikansi a = 0,05,
dengan kriteria sebagai berikut:

Jika nilai Sig. > 0,05, maka Ho diterima, yang berarti varians kedua
kelompok adalah homogen.

Jika nilai Sig. <0,05, maka Ho ditolak, yang berarti varians kedua kelompok
tidak homogen. Uji homogenitas ini dilakukan sebagai salah satu syarat

sebelum melakukan uji hipotesis parametrik, seperti sample t-test.

Uji Hipotesis

1. Uji Mann-Whitney U

Apabila berdasarkan hasil uji normalitas dan homogenitas data tidak
berdistribusi normal atau tidak homogen, maka pengujian hipotesis
dilakukan menggunakan uji non-parametrik, yaitu Uji Mann-Whitney U .
Uji Mann-Whitney U digunakan untuk mengetahui perbedaan dua kelompok
sampel independen ketika data tidak memenuhi asumsi parametrik (Lim
dkk, 2021) . Uji ini membandingkan peringkat (ranking) dari dua kelompok
yang tidak berpasangan. Penelitian ini menggunakan perangkat lunak IBM
SPSS Statistics versi 29 untuk memperoleh hasil uji secara lebih akurat dan
efisien. Hasil pengujian disajikan dalam bentuk nilai signifikansi sebagai

dasar pengambilan keputusan. Interpretasi hasil dilakukan dengan
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membandingkan nilai signifikansi terhadap taraf signifikansi yang telah
ditetapkan. Uji Mann-Whitney U secara matematis dapat dirumuskan

sebagai berikut:

Keterangan:

U : Nilai Mann-whitney u

n: : Jumlah sampel kelompok 1
nz : Jumlah sampel kelompok 2

Ri : Jumlah ranking pada kelompok 1

Sehingga diperoleh rumus:

ny(ny + 1)
——— R
(Lim dkk, 2021)

U= nin, +

Hipotesis yang diuji:

Ho : Tidak terdapat perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

H: : Terdapat perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol.

Kriteria pengambilan keputusan adalah:

Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan H: diterima.
Sebaliknya, jika nilai Sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima.

Menurut (Lim dkk, 2021), Uji Mann-Whitney U merupakan alternatif yang
tepat untuk independent sample t-test ketika data tidak memenuhi asumsi

normalitas.

2. Effect size

Selain melihat signifikansi statistik, penelitian ini juga menghitung effect
size untuk mengetahui besar pengaruh penggunaan media pembelajaran
audio berbasis podcast terhadap hasil belajar siswa. Pelaporan effect size
direkomendasikan dalam penelitian kuantitatif modern untuk meningkatkan

transparansi serta kualitas interpretasi hasil analisis (Lakens, 2013). Effect
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size memberikan informasi mengenai kekuatan efek perlakuan sehingga

tidak hanya bergantung pada signifikansi statistik.

Interpretasi effect size dalam penelitian ini mengacu pada kategori kecil,
sedang, dan besar sebagai pedoman umum. Pada Uji Mann-Whitney U
digunakan beberapa alternatif ukuran effect size seperti rank-biserial
correlation dan Cliff’s delta, namun penelitian ini memilih r karena dihitung
langsung dari nilai Z sehingga lebih sederhana dan konsisten dengan output
analisis. Ukuran r juga setara dengan koefisien korelasi dan umum
digunakan dalam penelitian pendidikan (Funder & Ozer, 2019 ; Tomczak &
Tomczak, 2014). Rumus effect size untuk Uji Mann-Whitney U sebagai
berikut:

Keterangan:
1 : Effect size
Z : Nilai Z hasil Uji Mann-Whitney U

N : Jumlah total responden

Sehingga diperoleh rumus:

r =—=

VN
(Funder & Ozer, 2019)

Nilai r diinterpretasikan sebagai berikut:
0,10 = efek kecil

0,30 = efek sedang

0,50 = efek besar

Nilai r diinterpretasikan sebagai 0,10 efek kecil, 0,30 efek sedang, dan 0,50
efek besar sebagai acuan dalam menilai kekuatan pengaruh hasil penelitian.
Penggunaan effect size dalam penelitian ini bertujuan untuk melengkapi
hasil wuji hipotesis sekaligus memberikan gambaran yang lebih
komprehensif mengenai besarnya pengaruh perlakuan terhadap hasil belajar

siswa.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian mengenai pengaruh media pembelajaran audio
berbasis podcast terhadap hasil belajar siswa pada materi literasi digital di
SMA Gajah Mada Bandar Lampung, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran audio berbasis podcast berpengaruh signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Hal ini dibuktikan melalui hasil Uji Mann-Whitney U, yang
menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,016 (< 0,05), sehingga
terdapat perbedaan hasil belajar yang signifikan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Hasil perhitungan effect size sebesar 0,34 termasuk
kategori sedang, menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
audio berbasis podcast memiliki pengaruh yang bermakna terhadap
peningkatan hasil belajar siswa. Media pembelajaran audio berbasis podcast
efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar pada materi literasi

digital.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Guru disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran audio
berbasis podcast sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif
dan fleksibel, khususnya pada materi literasi digital, karena terbukti

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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2. Bagi diharapkan dapat mendukung pengembangan dan pemanfaatan
media pembelajaran digital, termasuk podcast , dengan menyediakan
fasilitas dan pelatihan bagi guru agar pembelajaran lebih menarik dan
sesuai dengan perkembangan teknologi.

3. Bagi Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media
podcast dengan variasi desain yang lebih interaktif, menambahkan
variabel lain seperti motivasi atau keterlibatan belajar, serta
menggunakan sampel yang lebih luas agar hasil penelitian dapat

digeneralisasikan secara lebih luas.
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