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ABSTRAK 

Pengembangan video interaktif pada materi bentuk diferensiasi sosial telah 
dilakukan dan digunakan pada warga belajar paket C di SPNF SKB Kota 
Palembang. Pembelajaran tersebut dilakukan untuk meningkatkan motivasi 
belajar warga belajar paket C dan sebagai media yang valid dan praktis. Penelitian 
pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Data 
dikumpukan melalui tahapan analisis awal yaitu dengan penyebaran angket, 
wawancara dan dokumentasi. Kevalidan media dinilai oleh tiga orang ahli yaitu 
ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Analisis yang digunakan yaitu Skala 
Likert dan Skala Guttman. Implementasi dilakukan melalui dua tahapan yaitu, 
pertama uji coba one to one  pada tiga orang warga belajar. Kedua, uji coba small 
group yaitu pada dua belas orang warga belajar. Keduanya bertujuan untuk 
menguji kepraktisan media video interaktif pada materi bentuk diferensiasi sosial. 
Hasil dari penelitian ini yaitu, media video interaktif pada materi bentuk 
diferensiasi sosial yang memperoleh hasil skor dengan jumlah 33, dan persentase 
92% dengan kategori sangat layak. Pada materi jumlah yang diperoleh sebanyak 
32 dengan persentase 89% mendapat kategori sangat layak. Selanjutnya pada 
bahasa dengan total 30 dan persentase 83% dengan kategori layak. Berdasarkan 
validasi para ahli maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan video interaksi 
pada materi bentuk diferensiasi sosial valid dan praktis untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran pada warga belajar paket C. 

Kata Kunci: Paket C, Pengembangan, Video Interaktif, Warga Belajar. 
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ABSTRACT 

The development of an interactive video on material forms of social 
differentiation has been carried out and used by package C learning residents at 
SPNF SKB Palembang City. The learning is carried out to increase the learning 
motivation of package C learning residents and as a valid and practical medium. 
This development research was carried out using the ADDIE development model 
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Data was 
collected through the initial analysis stages, namely by distributing 
questionnaires, interviews and documentation. The validity of the media was 
assessed by three experts, namely media experts, material experts, and language 
experts. The analysis used is the Likert Scale and Guttman Scale. The 
implementation was carried out through two stages, namely, the first was a one-
to-one trial on three learning residents. Second, small group trials, namely on 
twelve learning residents. Both aim to test the practicality of interactive video 
media on material forms of social differentiation. The results of this study are 
interactive video media on material in the form of social differentiation which 
results in a score of 33, and a percentage of 92% in the very decent category. In 
the material, the number obtained was 32 with a percentage of 89%, which was in 
the very decent category. Furthermore, in languages with a total of 30 and a 
percentage of 83% with a decent category. Based on the validation of the experts, 
it can be concluded that the development of video interactions on material forms 
of social differentiation is valid and practical for use in the learning process for 
package C learning residents. 

Keywords: Package C, Development, Interactive Videos, Learning Citizens 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kualitas pendidikan yang terus meningkat sesuai kualitas sumber daya 

manusia dan teknologi yang semakin maju di era global ini yang melibatkan 

perkembangan dalam perubahan kurikulum yang ada dan terus berkembang 

yang menyebabkan perlunya pengurangan akan metode ceramah dalam 

proses pembelajaran dan dapat diganti dengan media lain yang menekankan 

pada keterampilan dalam berproses serta aktif pada learning (Moto, 2019). 

Lebih lanjut dikatakan bahwa metode pembelajaran tidak hanya dalam 

bentuk verbal saja, namun juga dapat disajikan dalam bentuk yang 

bervariasi agar warga belajar senantiasa tidak merasa bosan dalam belajar 

serta membuat tutor sebagai pendidik tidak kekurangan tenaga dalam 

penyampaian materi atau bahan ajar. Maka penggunaan media pembelajaran 

akan sangat mempengaruhi pembelajaran dengan pembelajaran yang lebih 

mudah untuk difahami agar warga belajar dapat mengembangkan rasa ingin 

tahu dalam pengetahuan berdasarkan mata pelajaran yang sedang 

dilaksanakan. 

Pendidikan merupakan proses mencari ilmu pengetahuan, 

keterampilan, serta kebiasaan dalam kelompok yang terjadi secara 

berkelanjutan melalui pengajaran, atau pelatihan. Pendidikan dapat 

dijadikan sebagai proses memperoleh ilmu pengetahuan (to discover 

knowledge)  dan pemecahan masalah (problem solving) (Bahri, 2021). 

Kemudian Pembelajaran dalam pendidikan dapat dilakukan secara formal 

atau nonformal (Carolus dan Gomantara, 2022). Pendidikan nonformal 

dalam Peraturan Presiden Republik Indonesia Nomor 87 Tahun 2017 

tentang Penguatan Pendidikan Karakter adalah pendidikan yang 

dilaksanakan secara berjenjang dan tidak sama dengan pendidikan formal. 

Salah satu bentuk dari program pendidikan nonformal meliputi pendidikan 
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kesetaraan kejar Paket A setara SD/MI, Paket B setara SMP/MTs, dan Paket 

C setara SMA/MA yang dapat dilaksanakan pada Sanggar Kegiatan Belajar 

(SKB), Pusat Kegiatan Belajar Masyarakat (PKBM) dan Satuan Pendidikan 

Non Formal (SPNF). (Rozi dan Shomedran, 2022). 

Pendidikan Kesetaraan Paket C yang berada pada SKB tidak 

diragukan lagi kebenarannya, namun masyarakat cenderung memanfaatkan 

pendidikan kesetaraan ini hanya untuk mendapatkan ijazah demi 

kepentingan pekerjaan, dan belum maksimal dalam memanfaatkan 

pendidikan tersebut untuk kehidupan di masa yang akan datang. Untuk itu 

perlu adanya suatu pemikiran, yang meninjau kembali keberadaan suatu 

pengembangan dalam pembelajaran yang bertujuan untuk menarik perhatian 

dan memotivasi warga belajar agar lebih serius dalam mengikuti program 

kesetaraan Paket C (Husain, 2017). 

Kreativitas tutor sangat diperlukan dalam menggunakan metode 

pembelajaran, hal ini dibutuhkan karena pembelajaran yang kurang 

bervariasi dalam penyajian materi, hendaknya perlu ada penguatan dengan 

media lain sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Misalnya media 

pembelajaran yang hendaknya bisa memberikan motivasi dan semangat bagi 

warga belajar. Hal tersebut tentu mempengaruhi warga belajar dalam proses 

pembelajaran karena dapat menimbulkan kreativitas pada warga belajarnya. 

(Ayuliandar dan Sylvia, 2022). 

Penggunaan media video interaktif dalam pembelajaran dapat 

merangsang warga belajar dalam perkembangan kognitif, afektif, dan 

psikomotor, melalui durasi beberapa menit video interaktif mampu 

memudahkan tutor dalam memberikan pembelajaran secara offline maupun 

online dan juga dapat digunakan sebagai media yang membantu 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien (Dewi dan Rimpiati, 2015). 

Media pembelajaran melalui video interaktif disajikan dalam bentuk pesan-

pesan, audio, dan visual dengan beberapa gambar dalam frame sehingga 

dapat disaksikan dengan gambar yang terlihat hidup dan dapat membantu 

meningkatkan daya tarik dan imajinasi warga belajar (Izzudin, dkk., 2013). 
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Melalui media video interaktif tersebut maka dapat meningkatkan motivasi 

belajar pada warga belajar (Setyoningtyas dan Ghofur, 2021). Selain itu 

video dapat dijeda penayangannya serta diulang dan didengarkan kembali 

oleh warga belajar dipertemuan selanjutnya (Hafizah, 2020).  

Kelebihan dan kekuatan dari video interaktif lainnya yaitu mampu 

merangsang imajinasi, perasaan dan hasrat warga belajar dalam 

pembelajaran dengan konsep yang nyata, menarik, materi yang berurutan 

secara sistematis dan lebih mudah difahami (Dwijayanti dan Suhartiningsih, 

2021). Lebih lanjut batasan yang terdapat pada video interaktif ini 

dipengaruhi oleh kebutuhan dan keinginan dari warga belajar ataupun tutor 

itu sendiri kemudian dengan media video interaktif warga belajar memiliki 

waktu yang lebih fleksibel dalam belajar. Selain itu kesulitan yang dirasakan 

tutor yaitu dalam mengontrol perhatian setiap warga belajar dalam proses 

penayangan video interaktif tersebut (Qadriani, dkk., 2021). Adapun 

kelemahan dari media pembelajaran ini terdapat pada proses pengeditan 

yang membutuhkan waktu cukup lama (Wardani dan Syofyan, 2018). 

Dilihat dari beberapa batasan video interaktif ini maka tutor perlu 

meningkatkan perhatian pada saat praktik penayangan video interaktif 

tersebut. 

Lutfan Son’Any (2022) berpendapat bahwa kejar paket C setara   

dengan jenjang Pendidikan Sekolah Lanjutan Tingkat Atas (SLTA).  

Kedudukan ijazah kejar Paket C yang setara dengan Pendidikan formal 

SLTA yang merupakan bentuk perhatian pemerintah dalam meningkatkan 

kualitas pendidikan di Indonesia. Apabila warga belajar hanya  memiliki 

ijazah Sekolah Lanjutan Tingkat Pertama (SLTP), maka akan 

mempengaruhi warga belajar dalam mendapatkan suatu pekerjaan yang 

layak. 

Oleh karena itu dalam pencapaian tujuan pembelajaran yang 

memuaskan maka perlu dihasilkan suatu media pembelajaran oleh tutor, 

sehingga dapat memperoleh motivasi belajar secara maksimal. Untuk 

memperoleh hal tersebut maka proses pembelajaran dapat dilakukan melalui 
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salah satu pengembangan yakni dengan menggunakan media pembelajaran 

berupa video interaktif. Melalui penggunaan media video interaktif dapat 

memudahkan para warga belajar untuk memahami materi yang diberikan 

oleh tutor, kemudian melalui penggunaan media video interaktif warga 

belajar diharapkan dapat termotivasi dan memiliki semangat yang lebih 

tinggi dalam belajar agar mendapatkan peningkatan pada proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan temuan awal sebelum penelitian ini dilakukan ditemukan 

metode pembelajaran yang sering dilakukan oleh tutor paket C di SPNF 

SKB Kota Palembang hanya dengan menggunakan metode ceramah dan 

Power Point saja. Selain itu telah ditemukan permasalahan pada warga 

belajar paket C yakni kurangnya perhatian warga belajar terhadap 

pembelajaran Sosiologi yang diberikan oleh tutor, hal itu terlihat pada saat 

tutor menjelaskan materi pembelajaran, namun warga belajar sibuk dengan 

aktivitas lain. Dengan demikian hal itu tentu akan mempengaruhi motivasi 

belajar pada warga belajar karena tidak menerima pembaharuan atau daya 

tarik pada pembelajaran yang diberikan. 

Kemudian studi pendahuluan juga dilakukan pada 7 Oktober 2022 di 

SPNF SKB Kota Palembang. Ketua program kesetaraan mengatakan bahwa 

sering dirasakan oleh tutor pada proses pembelajaran yakni warga belajar 

yang memiliki masalah yang mempengaruhi motivasi belajar dikarenakan 

banyaknya warga belajar yang memiliki berbagai waktu antara sekolah dan 

pekerjaan, menyikapi hal tersebut SPNF SKB memberikan kelonggaran 

dengan mengadakan sekolah selama tiga hari dengan 2 hari proses 

pembelajaran tatap muka dan 1 hari dengan pembelajaran secara daring atau 

via WhatsApp. Lebih lanjut dari itu Tutor juga mengatakan mata pelajaran 

sosiologi pada kelas x (sepuluh) itu mengalami kesulitan, selain dengan 

jumlah warga belajar terbanyak di paket C, pada kelas x (sepuluh) 

melaksanakan sistem pembelajaran yang menggunakan metode ceramah dan 

terkadang juga dengan menggunakan media Power Point. Kemudian tutor 
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juga mengatakan bahwa “Dalam proses pembelajaran itu jarang 

menggunakan metode pembelajaran melalui video interaktif”.  

Mengacu pada penjelasan salah seorang tutor di SPNF SKB Kota 

Palembang jumlah keseluruhan warga belajar adalah 75 orang namun 

dikarenakan kegiatan lain maka warga belajar masih banyak yang belum 

aktif untuk hadir dalam proses pembelajaran tersebut, selain itu dilihat dari 

kehadiran warga belajar yang tidak teratur dikarenakan berbagai alasan yang 

diberikan maka warga belajar akan kesulitan dalam memahami urutan 

penyampaian pelajaran-pelajaran yang diberikan sebelumnya oleh tutor. 

Berdasarkan tinjauan tersebut dapat dilihat bahwa motivasi warga belajar 

perlu ditingkatkan. 

Metode pembelajaran menggunakan video interaktif ini diterapkan 

pada materi bentuk diferensiasi sosial dikarenakan pada pelajaran tersebut 

mengkaji sebuah perbedaan di kalangan masyarakat atau individu yang 

didasarkan pada beberapa faktor diantaranya usia, jenis kelamin, kemudian 

perbedaan pada ciri fisik dan ciri sosial budayanya (Maunah, 2016). Video 

interaktif ini disajikan dengan materi bentuk diferensiasi sosial dalam 

bentuk ilustrasi visual dan audio yang dapat difahami oleh warga belajar. 

Penggunaan video interaktif dapat juga digunakan sebagai pengganti kelas 

offline bagi warga belajar (Rostyanta, dkk., 2020). Maka dari itu dengan 

menggunakan video interaktif pembelajaran dapat terlaksana dengan lebih 

menarik, karena adanya gambaran perbedaan yang dipelajari pada materi ini 

dengan bentuk video interaktif yang ditayangkan secara offline ataupun 

online  disaat proses pembelajaran serta warga belajar dapat mengamati 

perbedaan tersebut dengan jelas dan tidak diragukan lagi bentuk 

perbedaannya. 

Kemudian dari data di atas juga menunjukan bahwa warga belajar 

membutuhkan suatu media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi 

belajar pada warga belajar untuk semester berikutnya, dengan itu maka 

diambil materi tersebut yang dapat dijadikan sebagai uji coba media 

pembelajaran berupa video interaktif. Berdasarkan permasalahan di atas 
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maka sangat penting dan perlu mengembangkan inovasi pembelajaran 

dalam bentuk video interaktif pada materi bentuk diferensiasi sosial untuk 

meningkatkan motivasi belajar warga belajar paket C di SPNF SKB Kota 

Palembang.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimana pengembangan video interaktif pada 

mata pelajaran sosiologi materi bentuk diferensiasi sosial pada warga belajar 

Paket C di SPNF SKB Kota Palembang? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini agar suatu kegiatan mempunyai arah tertentu 

dengan yang diharapkan, maka tujuan penelitian ini adalah untuk 

mengetahui valid dan praktis media video interaktif pada mata pelajaran 

sosiologi dengan materi bentuk diferensiasi sosial  pada warga belajar paket 

C di SPNF SKB Kota Palembang. 

1.4 Manfaat Hasil Penelitian 

Adapun manfaat hasil penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Manfaat teoritis yang terdapat pada penelitian ini adalah: 

a. Bermanfaat untuk menyalurkan pemikiran untuk kurikulum terbaru 

di SPNF SKB yang seringkali berubah menjadi modern termasuk 

kebutuhan warga belajar yang meningkat. 

b. Berperan penting dalam pembelajaran menyangkut Pendidikan 

Keaksaraan, pembaharuan media pembelajaran untuk meningkatkan 

motivasi belajar pada warga belajar Paket C. 

c. Memiliki peran sebagai pedoman untuk pengembangan video 

interaktif pada materi bentuk diferensiasi sosial untuk meningkatkan 

motivasi belajar dari warga belajar Paket C. 

  



Universitas Sriwijaya 

   7 
 

1.4.2 Manfaat Praktis  

Manfaat praktis yang terdapat pada penelitian ini adalah: 

a. Bagi mahasiswa 

Bermanfaat sebagai sumber ilmu pengetahuan dan sebagai 

pengalaman  bagi mahasiswa yang dilakukan dengan pembelajaran 

melalui pengembangan video  interaktif pada materi bentuk 

diferensiasi sosial untuk warga belajar Paket C di SPNF SKB Kota 

Palembang. 

b. Bagi penelitian selanjutnya 

Memberi sumbangan inovasi pada Mata Pelajaran Sosiologi 

dengan materi bentuk diferensiasi sosial pada warga belajar Paket C 

di SPNF SKB Kota Palembang yakni dengan video interaktif. 

c. Bagi tutor atau calon tutor 

Bermanfaat untuk meningkatkan wawasan dan juga pengaruh 

keikutsertaan tutor dalam memberikan inovasi pada saat melakukan 

pembelajaran. 

d. Bagi warga belajar 

Sebagai subjek dari penelitian ini, warga belajar Paket C 

hendaknya mendapatkan pengalaman dan meningkatkan motivasi 

dalam proses pembelajaran yang aktif serta kreatif. 

e. Bagi SPNF/SKB 

Dapat menjadi salah satu materi pertimbangan untuk 

menciptakan program pembelajaran yang ditetapkan melalui metode 

dan sebagai media pembelajaran yang tepat pada mata pelajaran 

sosiologi dengan materi bentuk diferensiasi sosial untuk warga 

belajar paket C di SPNF/SKB Kota Palembang. 
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