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Abstract:  

This study aims to explore the possibilities of podcast designs that can be applied 

by higher education institutions in Indonesia. Podcast media has benefits in 

distance learning. However, there is no higher education in Indonesia that uses 

podcasts to deliver learning material. Therefore, this research synthesizes 

several models of podcasts that can be mixed and matched by teachers in 

creating learning podcasts. This article reviews Interest-Driven Learning 

Design, podcast types, and podcast types. IDLD reviews learning that 

accommodates students' interests outside the context of the educational 

environment; the types and types of podcasts review podcast characteristics that 

can be used as a guide when creating learning content through podcasts.   
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A. PENDAHULUAN  

Podcast adalah rekaman audio yang dapat terkirim langsung ke perangkat 

pengguna atau konsumen seperti komputer, laptop, atau telepon pintar (Kidd, 2012). 

Istilah podcast dikemukakan oleh Ben Hammersley pada tahun 2004 dalam sebuah 

artikel di surat kabar The Guardian. Menurut Hammersley, podcast merupakan paket 

digital dalam bentuk audio yang umumnya terdiri atas beberapa seri, dirilis pada kurun 

waktu atau interval tertentu dan secara otomatis muncul pada perangkat media individu 

ketika terhubung melalui Really Simple Syndication (RSS) (Bonini, 2015). Dari kedua 

definisi tersebut dapat ditarik persamaan karakteristik podcast yaitu dapat diakses 

secara personal di perangkat pengguna. 

Penelitian mengenai podcast di Indonesia belum begitu populer, khususnya di 

bidang pendidikan. Penelitian-penelitian sebelumnya masih berfokus pada 

pemanfaatan atau penggunaan podcast dalam pembelajaran (Darwis, 2016; Rizky 

Widodo & Gunawan, 2019; Soerjowardhana & Nugroho, 2017; Wulan, 2018; 

Yoestara & Putri, 2019). Padahal, penelitian-penelitian mengenai podcast di dunia 

mailto:rintism9@gmail.com


 

Rintis Mulyani [Eksplorasi Terhadap Kemungkinan Desain...] 

 

 

 

 

 

Jurnalisa Vol 07 Nomor 1/Mei 2021 

 
78 

sudah lebih beragam. Sejak awal perkembangan podcast pada tahun awal 2000an, 

yang juga berbarengan dengan teknologi Web 2.0, para guru di Amerika Serikat sudah 

melihat potensi kegunaan podcast sebagai media pembelajaran (Drew, 2017a). 

Lembaga-lembaga pendidikan di Amerika Serikat sudah banyak menggunakan podcast 

sebagai cara baru dalam menyampaikan materi. Namun, belum banyak institusi 

pendidikan resmi di Indonesia yang menyampaikan materi pembelajaran dalam bentuk 

podcast dan mempublikasikannya secara populer. Akibatnya, ketika awal tahun 2020 

dunia dilanda wabah virus corona, para pengajar di Indonesia belum menyiapkan 

materi pembelajaran, khususnya podcast, yang dapat diakses secara daring.  

Aktivitas pembelajaran jarak jauh diprediksi akan menjadi opsi utama untuk 

menghindari penularan virus yang terjadi jika pembelajaran dilakukan tatap muka. 

Media pembelajaran yang sudah terlaksana di Indonesia sejak perubahan bentuk 

Kegiatan Belajar Mengajar menjadi daring di antaranya menggunakan WhatsApp, 

Google Meet, maupun Zoom. Namun, pembelajaran tersebut belum berjalan efektif. 

Banyaknya gangguan baik dari infrastruktur maupun kesiapan siswa membuat siswa 

tidak memahami materi pembelajaran yang ditentukan sesuai kurikulum. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, lembaga pendidikan tinggi perlu menyiapkan materi-

materi pembelajaran yang dapat diakses siswa kapan saja dan di mana saja. Salah satu 

media pembelajaran yang terbukti dapat meningkatkan prestasi belajar siswa adalah 

podcast. Untuk dapat mencapai manfaat tersebut, perlu adanya analisis terhadap 

kemungkinan desain yang dapat dijadikan panduan oleh pengajar dalam menyiapkan 

materi pembelajaran dalam bentuk podcast.  

Artikel ini bertujuan untuk mengeksplorasi desain-desain podcast dari literatur 

sebelumnya. Artikel ini akan mengulas beberapa desain yang bisa dipadukan dalam 

merancang materi, mengingat lembaga pendidikan  tinggi di Indonesia belum 

menggunakan media podcast untuk menyampaikan materi pembelajaran. Artikel ini 

akan mengulas The Interest-Driven Learning Design Framework dari Edelson dan 

Joseph (Edelson & Joseph, 2004) dan framework desain podcast untuk pendidikan 

tinggi oleh Fernandez, Salan, & Simo (Drew, 2017b). 

B. TINJAUAN TEORETIS 

Minat atau ketertarikan siswa memiliki peranan penting dalam mendorong 

siswa untuk belajar di luar lingkungan sekolah (Edelson & Joseph, 2004). Perubahan 

dari yang semula pembelajaran tatap muka di kelas menjadi pembelajaran jarak jauh 

membutuhkan keinginan kuat dari dalam diri siswa agar tetap dapat mengikuti materi. 

Setidaknya, terdapat empat manfaat utama minat atau ketertarikan internal siswa 
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sebagai motivator dalam belajar. Pertama, pembelajaran yang datang dari minat diri 

sendiri menggambarkan keinginan alami yang membuat aktivitas belajar menjadi lebih 

terarah, bertahan lama, dan bahkan lebih dalam (Ann Renninger, 2000). Kedua, minat 

mengarahkan siswa untuk memiliki keinginan menguasai bidang tertentu (Ames, 

1992). Ketiga, siswa yang memiliki ketertarikan pada tugas yang diberikan akan mau 

meluangkan waktu lebih lama dan memberikan usaha lebih besar (Hannover & 

Kessels, 2004). Keempat, siswa yang tertarik pada bidang keilmuan tertentu dapat 

mengoneksikan pengetahuan yang baru diperoleh dengan pengetahuan yang lama, 

serta dapat mengelaborasi pengetahuan tersebut dengan lebih baik (Alexander, M.P., 

1995; Ann Renninger, 2000; Schiefele, 1991).  

Premis utama dari Interest-Driven Learning Design Framework (IDLDF) 

adalah motivasi belajar itu muncul ketika siswa mempersepsikan bahwa alasan untuk 

mempelajari pengetahuan atau keterampilan baru berdasarkan kegunaannya (Edelson 

& Joseph, 2004). Ketika individu melihat adanya kegunaan dalam memperoleh 

pengetahuan atau keterampilan baru, hal ini akan memunculkan motivasi bawaan dari 

dalam diri untuk bejar. Kegunaan yang dimaksud adalah kegunaan otentik dari 

pengetahuan atau keterampilan di luar konteks lembaga atau struktur pendidikan. 

Pengetahuan atau keterampilan dianggap berguna bagi siswa jika ia percaya bahwa 

dirinya dapat menerapkan pengetahuan tersebut untuk mencapai cita-citanya di luar 

sistem pendidikan.  

1. Sumber Minat Belajar Berdasarkan Kegunaan  

Dalam menciptakan desain pembelajaran, pengajar perlu menciptakan motivasi 

siswa untuk belajar berdasarkan berbagai kegunaan dari materi yang disampaikan. 

Terdapat lima sumber kegunaan yang dapat dimasukkan dalam konten pembelajaran 

untuk memunculkan minat belajar siswa. 

a. Kesenangan. Mengoneksikan topik pembelajaran tertentu dengan aktivitas-

aktivitas yang dapat dilakukan individu di luar sekolah memunculkan kepuasan 

intelektual (Edelson & Joseph, 2004). Siswa yang mengerti kegunaan topik 

yang diajarkan dalam meningkatkan keterampilan dia dalam melakukan hobi 

akan lebih berminat untuk belajar. 

b. Kepedulian. Individu menghargai kegiatan belajar atau hasil pengetahuan atau 

keterampilan yang didapat jika ia merasa bahwa hal tersebut penting dan 

selaras dengan moralitas yang dianut dan nilai-nilai yang dijunjung tinggi 

(Edelson & Joseph, 2004). Misalnya, materi tentang dampak limbah terhadap 
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lingkungan dapat meningkatkan minat pada mereka yang peduli terhadap isu 

kerusakan lingkungan. Siswa akan merasa bahwa materi tersebut berdampak 

langsung pada dirinya dan menganggap bahwa materi tersebut berguna bagi 

kehidupannya secara langsung. 

c. Pembentukan identitas. Individu menganggap suatu aktivitas berguna bagi 

dirinya jika aktivitas tersebut dapat membentuk identitas dirinya (Hannover & 

Kessels, 2004). Aktivis lingkungan, pejuang hak asasi manusia, dan lainnya 

akan merasa materi yang diajarkan berguna jika pengajar memberi tahu bahwa 

materi yang diajarkan dapat memperkuat identitas siswa.  

d. Tujuan hidup. Individu merasa butuh dan tertarik terhadap hal-hal yang dapat 

meningkatkan kualitas hidupnya (Hannover & Kessels, 2004). Siswa di 

perguruan tinggi, yang merupakan remaja atau dewasa, membutuhkan 

pengetahuan atau keterampilan yang bisa diaplikasikan dalam menjalin relasi 

dengan orang lain atau untuk meningkatkan penghasilan.  

e. Keingintahuan. Keingintahuan adalah motivasi untuk mendapatkan 

pengetahuan yang dapat menjelaskan kejadian-kejadian yang belum ia pahami 

dan memungkinkan siswa untuk mengonstruksikan pemahamannya mengenai 

fenomena tersebut (Edelson & Joseph, 2004). Rasa ingin tahu dapat meningkat 

jika siswa dihadapkan pada kenyataan bahwa ilmu yang ia miliki masih jauh 

dari yang diharapkan. Pengajar dapat memberikan stimulus berupa pertanyaan-

pertanyaan terkait materi yang diajarkan untuk meningkatkan rasa ingin tahu 

siswa dan menyadarkannya bahwa pengetahuan mereka masih sedikit. 

 

2. Tantangan Desain Pembelajaran Berbasis Kegunaan (Interest-Driven Learning) 

a. Menciptakan Relevansi 

Pengajar perlu menjabarkan relevansi materi yang diajarkan dengan hal-hal lain 

yang menjadi minat siswa. Tugas atau aktivitas pembelajaran yang dilakukan karena 

minat akan membuat siswa terdorong untuk menguasai hal tersebut, bukan hanya 

sebagai penggugur kewajiban (Edelson & Joseph, 2004). Diperlukan variasi bentuk 

tugas agar dapat mengakomodasi berbagai macam minat siswa di luar lingkungan 

pendidikan.  

Terdapat dua strategi yang dapat dilakukan pengajar untuk menciptakan relevansi. 

Pengajar dapat merancang aktivitas pembelajaran yang dapat dilakukan siswa di luar 

sekolah yang dapat mengakomodasi minat siswa (Edelson & Joseph, 2004). 

Sebelumnya, pengajar dapat melakukan riset terlebih dahulu mengenai minat siswa 

yang diajar. Kemudian, pengajar memetakan minat-minat tersebut dalam beberapa 

kelompok besar, yang menjadi bahan pertimbangan dalam merancang aktivitas 
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pembelajaran. Siswa dipersilakan untuk memilih aktivitas dan tugas mana yang sesuai 

dengan minatnya, sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dan tidak 

membosankan. Selain itu, pengajar dapat membebaskan siswa dalam mengerjakan 

tugas sesuai dengan minat masing-masing. Kedua pendekatan tersebut tetap harus 

memunculkan kegunaan yang dapat dirasakan oleh siswa (Edelson & Joseph, 2004). 

b. Menguatkan Minat 

Salah satu masalah dalam proses pembelajaran adalah kurangnya ketertarikan 

siswa untuk terlibat dalam aktivitas belajar atau tidak mengeluarkan upaya yang 

optimal untuk mencapai tujuan pembelajaran (Edelson & Joseph, 2004). Lemahnya 

minat siswa terhadap proses belajar bisa jadi karena adanya masalah pada persepsi, 

fluktuasi, dan ketidaksukaan. Masalah persepsi muncul ketika siswa tidak paham 

tujuan pembelajaran sampai ia benar-benar menyelesaikannya dan mengalaminya 

langsung. Di awal pembelajaran, siswa memiliki persepsi bahwa materi yang diajarkan 

tidak berdampak langsung pada kehidupannya. Maka dari itu, pengajar perlu untuk 

menyampaikan dengan jelas bahwa materi tersebut dapat diaplikasikan dalam banyak 

konteks. Selain permasalahan pada persepsi siswa, lemahnya minat juga dapat 

disebabkan fluktuasi yang terjadi dari waktu ke waktu (Edelson & Joseph, 2004). 

Siswa tidak selalu berminat dalam mengerjakan tugas yang diberikan, ada kalanya 

minat mereka menurun drastis. Terakhir, ketidaksukaan terhadap tugas tertentu dapat 

membuat siswa kehilangan minat. Rasa tidak suka disebabkan karena banyak hal yang 

tidak dapat digeneralisasi. 

 

Dimensi Deskripsi 

Tipe Informatif (konsep, analisis, sintesis, deskripsi 
perangkat pembelajaran, dan sebagainya. 

 Umpan balik/komentar (terhadap tugas siswa.) 

 Panduan (tugas lapangan atau tugas praktik) 
 Materi otentik (interview pengajar tamu, dan lain-lain.) 
Medium Audio (podcast pada umumnya) 

 Video (dapat disebut sebagai vodcast) 
Durasi Pendek (1-5 menit) 
 Sedang (6-15 menit) 
 Panjang (>15 menit) 
Pembicara Pengajar 
 Siswa 
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c. The Interest-Driven Learning Design Process 

Dalam merancang desan pembelajaran IDLD, terdapat empat tahapan atau fase 

dilalui (Edelson & Joseph, 2004). Pertama, menentukan minat siswa. Pada fase ini, 

pengajar perlu mengakomodasi minat dimiliki siswa dan memaparkan peluang-

peluang yang ada untuk menciptakan minat baru pada diri siswa. Kedua, 

menyesuaikan tujuan pembelajaran dengan minat siswa. Pengajar perlu 

mengidentifikasi tujuan pembelajaran dan menciptakan relevansi agar siswa dapat 

mengaplikasikan pengetahuannya pada minat yang dimiliki. Ketiga, jika dibutuhkan, 

pengajar perlu menyesuaikan konteks motivator untuk memunculkan motivasi siswa. 

Jika siswa terlihat tidak merasa memiliki relevansi terhadap aktivitas belajar, pengajar 

perlu menggunakan konteks lain. Keempat, pengajar juga dapat menggunakan konteks 

motivator untuk menjaga motivasi siswa dalam belajar. 

3. TIPE PODCAST 

Carvalho et al. (Carvalho, 2008) mengklasifikasikan podcast dalam beberapa 

dimensi yaitu tipe, medium, durasi, pembicara, gaya, dan tujuan. Lalu Fernandez et al. 

 Pihak lain (ahli, pegiat komunitas sosial, dan 
sebagainya) 

Gaya Formal 
 Informal 
Tujuan Menginformasikan 
 Analisis 
 Mengembangkan 
 Memotivasi 
 Mediasi untuk pembelajaran reflektis 
 Dan lain sebagainya. 
Suara Berbicara langsung kepada pendengar 
 Tanya jawab  
 Storytelling 
Konektivitas materi 
lain 

Pengajar mengarahkan siswa pada sumber 
pembelajaran lain yang tersedia 

Struktur Linear 
 Tidak linear 
Pendekatan 
pedagogi 

Pedagogi transmisif 

 Pedagogi dialogis 
 Pedagogi konstruksionis 
 Pedagogi ko-konstruktif 
Subyek Materi pelajaran yang akan diajar 
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(Drew, 2017b) menambahkan dimensi suara, konektivitas dengan materi lain, struktur, 

pendekatan pedagogi, dan subyek atau materi yang diajarkan. 

Menyusun podcast ternyata tidak cukup hanya dengan panduan dari Carvalho 

et al. (Carvalho, 2008). Fernandez et al. (Drew, 2017b) menambahkan tiga klasifikasi 

di antaranya: (1) konteks general dari pembelajaran, (2) esensi podcast, dan (3) 

karakteristik podcast.  

a. Konteks General 

Pembahasan dalam konteks general mencakup tujuan pembelajaran dan tipe siswa. 

Pengajar perlu menentukan tujuan umum pembelajaran. Pada konteks pendidikan 

tinggi, aspek kognitif dianggap sebagai aspek yang difokuskan. Maka dari itu, empat 

tujuan pembelajaran di bawah ini menyasar aspek kognitif siswa (Drew, 2017b). 

1) Pengetahuan: mengingat data atau informasi. 

2) Komprehensi: Memahami makna, interpretasi, pola-pola dari suatu instruksi dan 

permasalahan. Pengajar dapat merumuskan permasalahan yang diangkat dalam 

bahasa yang nyaman digunakan. 

3) Aplikasi: Menggunakan konsep dalam situasi baru atau pengaplikasian suatu 

abstraksi. Tujuannya agar siswa dapat mengaplikasikan apa yang telah dipelajari di 

kelas ke dalam situasi yang baru atau di lingkungan kerja. 

4) Analisis: Memisahkan materi pembelajaran atau konsep ke dalam bagian-bagian 

dari komponen tertentu sehingga struktur dari meteri tersebut dapat dipahami. 

Perlu dibedakan antara fakta-fakta yang teruji secara ilmiah dan kesimpulan yang 

diambil. 

5) Sintesis: Membangun struktur atau pola dari elemen-elemen yang berbeda. Selain 

itu, tujuan dari pembelajaran ini adalah untuk meletakkan bagian-bagian yang 

terpisah tersebut dalam satu kesatuan untuk mendapatkan pemahaman baru tentang 

suatu materi. 

6) Evaluasi: Membuat kesimpulan atas nilai dari suatu gagasan atau materi 

pembelajaran. 

 

C. PEMBAHASAN 

Analisis genre banyak digunakan untuk mengetahui cara media menyampaikan 

informasi dengan cara yang menarik dan dapat dipahami oleh target. Genre bersifat 

dinamis, berubah-ubah atau berevolusi dengan cara latihan yang dilakukan praktisinya. 

Formasi genre menyesuaikan dengan karakteristik media baru; mudahnya proses 
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produksi sebagai imbas dari tuntutan para pengguna internet akan konten-konten baru 

(Bakardjieva, 2005; Guinda, 2015). Fenomena ini sering digambarkan sebagai 'budaya 

konvergensi' (Jenkins, 2006), di mana bentuk genre lama dari media yang lebih 

tradisional mengalami perubahan. Garis batas antara produsen dan konsumen menjadi 

kabur serta membuka intertekstual baru dan interaktif.  

Metode umum untuk analisis genre adalah pendekatan ‘gerakan’ atau move 

yang diusulkan oleh Swales (Swales, 1990; Tardy, C.M. and Swalles, 2014). 

Pendekatan  gerakan dalam analisis genre ini dianggap sebagai sarana untuk melihat 

fungsi bagian tertentu dari teks yang dianalisis, lalu kaitannya dengan fungsi 

keseluruhan (Randy & Briones, 2012). Dalam praktiknya, analisis ini sering dicapai 

melalui analisis tiga tingkat genre. Tingkat pertama, diperlukan penjelasan tentang 

tujuan komunikatif genre, yang merupakan penggunaan umum genre secara genral. 

Level kedua adalah struktur pergerakan/move yang mencirikan genre, yang merupakan 

fungsi tekstual konvensional yang diulang-ulang oleh praktisi di seluruh genre-teks. 

Struktur gerakan sering dapat diidentifikasi melalui tingkat ketiga, yang merupakan 

analisis dari langkah-langkah retoris yang diambil dalam realisasi gerakan. Contohnya, 

gerakan dalam genre resep masakan bisa jadi untuk memberikan daftar tindakan apa 

saja yang harus dilakukan secara kronologis. Retorika umum yang digunakan bisa 

seperti 'aduk dengan kecepatan sedang'. 

Proses pertama dalam analisis teks podcast ini adalah dengan menentukan 

tujuan umum dari podcast pendidikan (Tardy, C.M. and Swalles, 2014). Setelah itu 

menentukan desain podcast (Carvalho, 2008; Drew, 2017a) dan pengeditan (Drew, 

2017b) termasuk jenis konten, durasi (pendek 1 –5 menit; medium 5–15 menit; 

panjang >15 menit). Penulis atau pengisi podcast (guru, siswa atau lainnya), gaya 

(formal atau informal), tujuan (menginformasikan, merefleksikan, memotivasi, dan 

sebagainya). Setelah dilakukan proses identifikasi tersebut, muncul tiga genre umum.  

1. The Quick Burst  

  ‘The Quick Burst’ menjelaskan bentuk podcast yang tujuan komunikatifnya 

adalah penyampaian satu informasi yang menjadi kunci secara ringkas. Panjangnya 

biasanya di bawah 5 menit, dan sangat sering digambarkan sebagai podcast 'satu 

menit', teks dalam genre ini menyajikan kiat belajar tunggal atau ide-ide kunci untuk 

pendengar. Genre ini telah diidentifikasi di berbagai bidang pembelajaran, termasuk 

sains, pembelajaran bahasa, sejarah dan minat umum.  
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a. Gerakan 1: Kontrol waktu yang singkat 

 Teks yang sesuai dengan genre podcast ini umumnya berpatokan pada batasan 

waktu yang. Pembatasan waktu ini dilandasi adanya survei yang mengungkapkan 

bahwa minat dan fokus peserta didik dapat dengan cepat berkurang setelah 5 menit 

pertama (Kidd, 2012; Lee, 2017). Maka dari itu, untuk tujuan pembelajaran yang tidak 

membutuhkan daya analisis, pengajar perlu membuat podcast yang singat. Kesadaran 

akan batasan waktu dibuktikan dengan merujuk pada singkatnya judul podcast. Hal ini 

juga dapat menjadi perkiraan waktu yang dibutuhkan siswa yang akan mendengarkan.  

 Genre ini cocok untuk menginformasikan fakta-fakta yang hanya butuh waktu 

singkat untuk memahami dan mengingat. Sebagai alat kognitif, podcast dengan genre 

The Quick Burst dapat berfungsi untuk membantu peserta didik dalam refleksi mereka 

atas konten yang dipelajari sebelumnya. Namun, pembelajaran yang lebih dalam atau 

dengan tujuan meningkatkan keterampilan pemecahan masalah tidak bisa melalui 

podcast yang berdurasi 1 hingga 5 menit. Karena itu, genre 'The Quick Burst' harus 

melihat tujuan utama, yang sebetulnya dirancang untuk pemanasan, ringkasan atau 

keterlibatan siswa dalam mengingat kembali materi sebelumnya. 

b. Gerakan 2: Bouyancy atau daya apung 

 Daya apung menjelaskan bagaimana pengajar menarik perhatian pendengar 

(Drew, 2017a). Melalui nada bicara yang dimanipulasi sedemikian rupa, pembawa 

acara atau host podcast berusaha untuk menarik atensi pendengar secepat mungkin, 

karena durasi podcast yang relatif singkat. Cara-cara yang dapat dilakukan adalah 

menajamkan ucapan dengan artikulasi yang sejelas mungkin, cepat, dan dibawakan 

dengan optimisme yang tinggi. Pembawa acara seminimal mungkin mengambil jeda 

dan memanfaatkan satu tarikan napas untuk menyampaikan informasi dengan padat. 

Prinsipnya, dapat menyampaikan informasi semaksimal mungkin dengan waktu yang 

seminimal mungkin.  

 Pembawa acara juga dapat menyertakan lagu sebagai musik latar untuk 

mendukung podcastnya (Drew, 2017a). Layaknya siaran di radio, musik yang tepat 

akan membantu pendengar untuk meningkatkan kesiapan dalam mendengarkan 

podcast dengan genre The Quick Burst. Musik yang menjadi latar biasanya lebih 

lembut agar tidak mengganggu pembawa acara yang sedang menyampaikan informasi 

dengan padat dan cepat. Nada maupun teks yang diucapkan oleh pembawa acara 

podcast The Quick Burst lebih mirip dengan iklan di televisi atau segmen berita.  

 Banyak pengajar yang khawatir kehilangan perhatian siswa karena merasa 

bosan mendengarkan podcast. Oleh karena itu, genre ini dapat dijadikan alternative 
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untuk menghasilkan pesan yang jelas dan ringan bagi siswa. Tujuan genre pendidikan 

The Quick Burst ini memang untuk menarik para siswa ke dalam pengalaman belajar 

dan menghidupkan pembelajaran online (Drew, 2017a). Selain itu, singkatnya podcast 

memungkinkan untuk dipublikasi dengan lebih teratur, misalnya setiap hari. 

Pembuatan konten selama maksimal 5 menit tidak terlalu menyita waktu sehingga 

dapat dipublikasi dengan lebih disiplin.  

 Namun, podcast dengan genre The Quick Burst ini tidak membutuhkan 

keterampilan tingkat tinggi seperti analisis dan evaluasi (Drew, 2017a). Podcast 'Quick 

Burst' tidak memiliki kerangka waktu yang cukup untuk menggali lebih dalam tentang 

ide-ide pokok yang disajikan. Hal ini sangat membatasi potensi podcast tersebut untuk 

melakukan pengayaan informasi atau konten.  

2. The Narrative / Narasi 

 'Narasi' memiliki tujuan komunikatif untuk bercerita dengan lebih mendalam 

tentang suatu topik. Penggunaan narasi dalam podcast sejarah telah digambarkan 

sebagai suatu kombinasi antara format episodik siaran radio dan rasa liveness. Tipe 

narasi membuat pendengar dapat membayangkan atau visualisasi suatu peristiwa 

sejarah yang sedang diceritakan. Format podcast dengan genre Narasi berdurasi relatif 

panjang dan suara narasi buku cetak atau audio' (Salvati, 2015). Perpaduan narasi nada 

radio dan buku audio menunjukkan bahwa model genre ini sebetulnya juga dapat 

ditemukan pada media lain. Namun, genre ini menghadirkan keunikan dengan 

menggabungkannya dalam satu siaran podcast. 

a. Gerakan 1: Mendongeng 

 Langkah pertama dan utama yang menjadi ciri podcast ini adalah mendongeng. 

Sebuah cerita berfungsi sebagai fitur utama dari genre Narasi ini. Biasanya, podcast 

dengan genre ini audio berdurasi 40–80 menit. Berbeda dengan genre The Chat Show, 

yang dibahas kemudian dalam bagian ini, The Narrative melibatkan pendongeng yang 

berkelanjutan secara langsung dari pendongeng ke pendengar. Podcast ini juga tidak 

terlalu banyak jeda atau sedikit istirahat dalam narasi untuk diskusi bentuk bebas. Hal 

ini memungkinkan pendengar dapat merasa bosan dan sulit untuk mengetahui klimaks 

atau inti dari suatu kisah yang diceritakan.   

 Untungnya, dengan adanya fitur jeda, mundur, dan penyimpanan, podcast 

tersebut dapat didengar ulang baik secara keseluruhan atau dalam segmen tertentu. 

Fitur ini sangat berguna untuk membantu siswa dalam membuat catatan dan 

mendengarkan lagi sebelum ujian. Dalam hal ini, podcast membantu peserta didik 

dalam terlibat dengan pelajaran di waktu mereka sendiri dan dengan kecepatan mereka 
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sendiri untuk menguatkan materi pembelajaran.  

Sebetulnya, cerita-cerita dalam genre 'Narasi' lebih dari sekadar menyajikan 

informasi baru kepada pendengar atau bahkan sekadar 'menghibur' audiensnya (Drew, 

2017a). Ada kekuatan afeksi yang dapat dihadirkan dalam genre ini. Melalui pemilihan 

kata-kata, yang dibuat menjadi rangkaian suatu kisah, dapat meumbuhkan sisi 

emosional pendengar. Durasi yang dibuat lebih panjang menjadi peluang bagi pembuat 

konten untuk dapat membuat podcast genre ini menjadi lebih asyik dan mengesankan.  

b. Gerakan 2: Signposting dan cross-linking 

 Penjelasan sebelumnya menggambarkan bahwa dongeng atau kisah menjadi  

fitur utama dalam genre Narasi. Namun, ada juga fitur karakteristik lain dari genre ini 

yang mendukung fitur utama. Fitur pendukung ini adalah penggunaan penunjuk arah 

(signposting) dan hubungan silang (cross-linking). Cross-linking melibatkan hubungan 

antara podcast dalam suatu seri untuk mengembangkan hubungan kognitif antara 

konten pelajaran di seluruh unit atau seri podcast. Strategi cross-linking ini terbukti 

dalam berbagai teks media baru yang menggunakan keterkaitan dengan internet untuk 

menambah kedalaman penceritaan. Pengajar  dapat memandu siswa atau pendengar  

untuk melakukan aktivitas atau langkah tertentu untuk mendapatkan gambaran yang 

lebih komprehensif. Misalnya, pembawa acara dapat meminta pendengar untuk 

mencari suatu informasi dengan kata kunci tertentu, klik fitur yang dimaksud, dan 

sebagainya. Melalui cross-linking, podcast dapat mendukung siswa dalam memahami 

konten pelajaran dengan menggambarkan secara verbal.  

 Signposting dan cross-linking, walaupun mungkin sudah terbukti dampaknya di 

media terkait seperti seri radio atau bahkan kuliah langsung, ternyata juga memiliki 

keunikan dalam podcast. Siswa dapat berhenti, mundur, atau kembali ke podcast 

sebelumnya sesuka hati. Fitur-fitur ini dapat membantu dalam mengembangkan 

lingkungan belajar yang kaya dan konsisten.  Signposting dan cross-linking  dapat 

memfasilitasi siswa atau pendengar untuk menciptakan pengalaman belajar pribadi 

(Madsen & Potts, 2010). Mereka juga dapat belajar dengan kecepatan mereka sendiri: 

bisa bolak-balik, berhenti sebentar untuk memikirkan informasi yang didengar, 

mencatat penanda waktu untuk kembali ke segmen nanti dan seterusnya. Dalam genre 

‘The Narrative’, semua fitur baik yang utama maupun pendukung, bersatu untuk 

menciptakan bentuk genre unik yang mendukung e-learning menjadi menarik, 

emosional, dan mandiri. 
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3. The Cat Show 

 Tujuan komunikasi genre Chat Show adalah pemanfaatan percakapan yang 

dilembagakan antara dua atau lebih peserta untuk mengeksplorasi berbagai ide dan 

konsep. Definisi tujuannya ini dipinjam dari diskusi (Ames, 2016) tentang acara 

obrolan radio. Ames menjelaskan acara obrolan sebagai melibatkan percakapan yang 

dilembagakan, karena 'terjadi karena alasan tertentu, dengan masing-masing pembicara 

menempati posisi tertentu (Ames, 2016) seperti 'host' dan 'tamu'.  

 Meskipun acara obrolan radio sangat dekat, seri podcast dalam genre ini 

cenderung lebih spesifik untuk membicarakan topik tertentu (Ames, 2016).  Hal ini 

dapat terjadi seperti yang dikatakan oleh Wrather (Wrather, 2016) bahwa target 

podcasting kelompok penggemar kecil tapi spesifik berdasarkan pada kepentingan 

komunitas. Obrolan pada The Cat Show berbeda dengan obrolan yang ada di radio 

yang bertujuan untuk menyiarkan massa.  

a. Gerakan 1: Percakapan 

 Elemen kunci dari genre The Cat Show yang bertentangan dengan genre yang 

tercantum di atas, adalah dialog di antara anggota panel alih-alih sebagian besar audio 

host tunggal. Secara pedagogis, percakapan antara panel dari beberapa presenter yang 

terlibat dalam percakapan institusional memiliki potensi untuk melibatkan pendengar 

dalam keterampilan berpikir tingkat tinggi seperti analisis dan sintesis, tidak seperti 

podcast dengan genre The Quick Burst yang lebih pendek.  

 Percakapan berkelanjutan ini pada istilah dan ide-ide kunci tidak hanya model 

pemikiran kritis tetapi juga konvensi bahasa dalam komunitas wacana ilmiah (Ames, 

2016). Podcast ini dengan demikian memiliki kapasitas untuk mendukung 

pembelajaran dengan menempatkan bahasa logam ke dalam konteks percakapan dan 

memodelkan bentuk dan fungsinya dalam situasi bahasa sehari-hari.   

b. Gerakan 2: Kecerdasan 

 Pentingnya hiburan sudah dibahas dalam ketiga genre podcast yang dijelaskan 

sebelumnya. Namun, The Cat Show memiliki kelebihan dibanding genre yang lain. 

Selain menyasar kecerdasan, 'The Chat Show' muncul sebagai genre yang paling 

memungkinkan untuk membuat pendengar tertawa. Istilah 'cerdas' menggambarkan 

langkah ini untuk menekankan perpaduan antara humor dan intelektualisme. Sekali 

lagi mengikuti Ames, genre ini mengambil dari kemampuan yang dimiliki radio untuk 

"mengobrol" menjadi campuran kompleks dari lelucon dan yang serius (Ames, 2016). 

Seringkali, pengajar dengan genre The Cat Show ini memperkenalkan diri sejak awal 
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sebagai komedian atau ilmuwan.  

 Penggunaan genre kecerdasan The Chat Show cenderung berfungsi sebagai 

sarana yang tidak hanya untuk hiburan tetapi juga sebagai alat kognitif untuk 

pembelajaran siswa. Lelucon menjadi anekdot yang mudah diingat dan menarik yang 

memanusiakan isi pelajaran dan menempatkannya dalam bentuk cerita. Sebagaimana 

(Egan, 2001) menjelaskan bahwa menempatkan konten pembelajaran ke dalam bentuk 

bercerita seperti dalam lelucon memungkinkan peserta didik untuk 'mencari makna 

afektif dan menghadirkan sisi emosional dalam konten' untuk memungkinkan peserta 

didik mengingat cerita manusia daripada fakta saja. Informasi yang melibatkan emosi 

hingga tertawa akan masuk ke dalam memori jangka panjang. Konten pembelajaran 

yang disampaikan dalam bentuk narasi lucu akan diingat pendengar dalam jangka 

waktu yang cukup lama. 

D. KESIMPULAN 

Penelitian mengenai podcast di Indonesia perlu dikembangkan lebih dari 

seputar manfaatnya dalam konteks pendidikan. Apalagi, podcast dapat menjadi 

alternatif yang efektif dalam menyampaikan materi pembelajaran jarak jauh. Untuk 

dapat memberikan dampak positif bagi siswa, pengajar perlu mempertimbangkan 

desain saat akan membuat podcast. Melalui panduan desain podcast yang telah 

dijelaskan dalam artikel ini, pengajar dapat memadukan desain podcast dari IDLD, tipe 

podcast dari Fernandez et al. (Drew, 2017b) serta jenis podcast dari Drew (Drew, 

2017a). 

IDLD (Edelson & Joseph, 2004) menekankan pentingnya mengakomodasi 

minat siswa dalam proses pembelajaran agar siswa terdorong untuk menguasai materi 

yang diajarkan. Saat merancang materi pembelajaran yang akan disampaikan melalui 

media podcast, pengajar dapat menjadikan IDLD sebagai panduan. Selain itu, tipe 

podcast yang disempurnakan oleh Fernandez et al. (Drew, 2017b) juga dapat dijadikan 

pertimbangan baik dalam menentukan durasi waktu, gaya yang digunakan (formal atau 

informal), tujuan yang hendak dicapai dalam episode tertentu, dan sebagainya. Lalu, 

pengajar juga dapat mempertimbangkan penyampaian podcast melalui framework 

jenis podcast dari Drew (Drew, 2017a). 
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