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Abstrak 

Penelitian ini didasari oleh permasalahan yang ditemukan di SD Negeri Sukoharjo yaitu guru belum 

mengembangkan media pembelajaran hanya menggunakan media gambar yang ada pada buku. Penelitian ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan kevalidan media pembelajaran vianhawa (video 

animasi hak dan kewajiban). Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE 

dengan 5 tahap yakni analisis, perencanaan, pengembangan, penerapan, dan evaluasi. Hasil yang diperoleh dari 

penelitian ini adalah uji validasi materi mendapatkan nilai 90% hasil uji ahli media mendapatkan 88%. 

Kepraktisan media pembelajaran vianhawa dapat dilihat dari respon guru dan respon siswa. Hasil respon guru 

mendapatkan skor 84% dan rspon siswa mendapatkan skor 90%. Keefektifan dapat dilihat dari hasil belajar siswa 

setelah menggunakan media pembelajaran vianhawa. Nilai rata-rata yang diperoleh siswa sebelum menggunakan 

media pembelajaran vianhawa adalah 62% dan sesudah menggunakan media pembelajaran vianhawa adalah 

98,66%. Hasil penelitian tersebut menunjukkan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip sangat valid, 

praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas. Berdasarkan hasil penelitian media 

pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dapat membantu untuk memperbaiki hasil belajar siswa dan membantu 

guru untuk membuat pembelajaran yang lebih menarik.  

Kata Kunci: media pembelajaran, vianhawa berbasis flipaclip, mata pelajaran PPKn, sekolah dasar 

Abstract 

This research is based on the problems found at Sukoharjo State Elementary School, namely that teachers have 

not developed learning media, only using picture media in books. This research aims to describe the validity, 

practicality, and validity of Vianhawa learning media (animated videos of rights and obligations). The 

development model used in this research is the ADDIE model with 5 stages, namely analysis, planning, 

development, implementation, and evaluation. The results obtained from this research were that the material 

validation test got a score of 90%, and the results of the media expert test got 88%. The practicality of Vianhawa 

learning media can be seen in the teacher's response and the student's response. The results of the teacher's 

response got a score of 84% and the student's response got a score of 90%. Effectiveness can be seen in student 

learning outcomes after using Vianhawa learning media. The average score obtained by students before using 

Vianhawa learning media was 62% and after using Vianhawa learning media was 98.66%. The results of this 

research show that the Vianhawa learning media based on Flipaclip is very valid, practical, and effective for 

use in classroom learning. Based on research results, Flipaclip-based Vianhawa learning media can help to 

improve student learning outcomes and help teachers make learning more interesting. 

Keywords: learning media, flipaclip-based vianhawa, Civics subjects, elementary school 
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PENDAHULUAN 

Pada abad ke-21 ini, pendidikan sudah semakin maju dan berkembang, berbagai macam cara untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan diperlukan terobosan baik dengan 

pengembangan kurikulum, pengembangan perangkat pembelajaran, pemenuhan sarana prasarana pendidikan. 

Pendidikan adalah bagian yang penting dari kehidupan manusia, menurut Undang-undang No. 20 Tahun 2003 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi yang ada pada dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya masyarakat, bangsa dan negara. 

Proses pembelajaran menurut penjelasannya pada penelitian (Putri N et al., 2019) adalah susunan unsur-

unsur yang meliputi manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling mempengaruhi dan 

berkombinasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Proses pembelajaran itu sendiri adalah proses interaksi 

antara tujuan pembelajaran, guru, murid, materi serta evaluasi untuk lingkungan belajar. Proses belajar mengajar 

tidak lepas dari komponen-komponen yang ada di dalamnya contohnya RPP, LKPD, Bahan Ajar, dan instrumen 

penilaian. Semua komponen saling berhubungan dan berpengaruh dalam setiap proses belajar mengajar. Selain 

itu pada zaman sekarang pembelajaran dituntut untuk mengikuti perkembangan zaman dan harus sesuai dengan 

karakter siswa. Perkembangan ilmu Pengetahuan dan Teknologi membawa implikasi pada tiap generasi dalam 

berbagai bidang pengetahuan, sehingga generasi pada abad ke-21 akan terdidik sesuai dengan perkembangan 

ilmu Pengetahuan dan Teknologi. 

Berdasarkan hasil observasi ditemukan bahwa, terdapat permasalahan yang terjadi pada mata pelajaran 

PPKn pada materi “Hak dan Kewajiban”. Permasalahan tersebut ialah kurang pahamnya siswa terkait materi 

hak dan kewajiban, dan media yang digunakan oleh guru hanya gambar, sehingga hasil belajar peserta didik 

kurang baik, karena kurangnya minat peserta didik untuk belajar mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. 

Permasalahan tersebut didapatkan peneliti berdasarkan observasi dan wawancara yang telah peneliti lakukan 

pada guru kelas III dan siswa kelas III SD Negeri Sukoharjo. 

Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh (Wann Nurdiana Sari et al., 2023) memaparkan beberapa 

permasalahan pada pembelajaran PPKn yaitu siswa kurang aktif dalam mengikuti proses pelajaran. Selain hal 

itu, siswa kurang minat dalam memperhatikan pembelajaran. Siswa sulit kurang aktif dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran PPKn yang mereka anggap banyak hafalan. Sedangkan menurut penelitian yang telah dilakukan 

oleh (Lisnawati et al., 2022) memaparkan beberapa masalah yakni yang pertama guru hanya menggunakan 

metode ceramah dalam mengajar sehingga siswa menjadi kurang aktif dalam proses belajar mengajar. Kedua, 

kurangnya minat siswa dalam mengikuti proses belajar mengajar, ketiga guru hanya mengajar berdasarkan buku 

teks (texbook center). Keempat praktik mengajar PPKn menggunakan pendekatan konvensional. Kelima 

pembelajaran tidak kontekstual. Keenam evaluasi cenderung mengarah pada aspek kognitif. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas ada beberapa solusi untuk mengatasi 

permasalahan tersebut. Pertama guru memilih model pembelajaran yang menarik, guru tidak hanya 

menggunakan metode ceramah, membuat rencana pelaksanaan pembelajaran yang menarik agar menumbuhkan 

minat siswa untuk belajar. selain itu permasalahan tersebut juga dapat diatasi dengan media pembelajaran. 

Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam semua mata pelajaran tak terkecuali pada materi hak dan 

kewajiban pada mata pelajaran PPKn. Secara umum media pembelajaran ada 3 macam yaitu media visual, 

audio, dan audio visual. Pada penelitian ini peneliti memberi solusi untuk mengembangkan media pembelajaran 

“Vianhawa” (Video animasi Hak dan Kewajiban). Tujuan adanya media Video pembelajaran adalah agar 

peserta didik mampu memahami materi yang telah disampaikan oleh guru. Pada penjelasan yang ada pada 

penelitian (Azizah & Sartinah, 2014) “ kurang lebih 90% hasil belajar seseorang diperoleh melalui indra 

pandang, dan hanya 5% diperoleh melalui indra pendengar dan 5% dengan indra lainnya”. 
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Hal ini juga diperkuat dengan pendapat pada penelitian (Rizkha & Anggapuspa, 2022) bahwa alasan 

media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik yaitu: pembelajaran bisa menjadi lebih 

menarik, media dapat diasosiasikan sebagai penarik perhatian agar siswa menjadi fokus untuk terus belajar, 

pembelajaran menjadi lebih interaktif, sehingga siswa menjadi lebih aktif di kelas, lama pembelajaran juga 

dapat dipersingkat, kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan apabila sinergis dan adanya integrasi antara materi 

dan media, peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif, beban guru dapat sedikit dikurangi dan 

mengurangi kemungkinan mengulangi penjelasan yang berulang-ulang. 

Menurut beberapa penelitian sebelumnya video animasi banyak digunakan untuk media pembelajaran di 

sekolah dasar (Fauziah & Ninawati, 2022) tersebut menunjukkan bahwa “Penggunaan Media Audio Visual 

(Video) Animasi Berbasis Doratoon Materi Hak dan Kewajiban Penggunaan Sumber Energi Mata Pelajaran 

PPKn Kelas III di SDN Cengkareng Barat 03 Pagi” sangat efektif dan praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran.Selain itu, penelitian juga dilakukan oleh (Nuswantoro & Wicaksono, 2019) menunjukkan hasil 

“Pengembangan Media Video Animasi Powtoon “Hakan” Pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan Kelas IV SDN Lidah Kulon IV Surabaya” juga efektif dan praktis untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian terdahulu sudah terbukti bahwa penggunaan media video animasi 

sangat signifikan untuk digunakan dalam pembelajaran. Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh (Indah 

Mafazatin Nailiah & Erwin Rahayu Saputra, 2022) menunjukkan bahwa “Pengembangan Media ICT Berbasis 

Video Animasi Pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Di SD” efektif untuk digunakan dan menjadi gerbang 

dalam berinovasi dalam pembelajaran di bidang pendidikan. oleh karena itu penelitian ini sangat layak untuk 

dilakukan agar dapat membantu menyelesaikan permasalahan yang ada di tempat yang diteliti. 

Dari beberapa penelitian yang mendukung di atas, pengembangan media pembelajaran sangat penting 

dalam kegiatan pembelajaran dan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Melalui penggunaan video animasi 

yang diberikan kepada siswa diharapkan mampu menarik perhatian siswa, meningkatkan partisipasi aktif dan 

kreatif siswa. Media pembelajaran berbasis flipaclip melalui video animasi diharapkan dapat memberikan 

kemudahan siswa memahami materi yang tersampaikan dan dapat memotivasi siswa dalam belajar. Media video 

animasi ini berbasis audiovisual yang dapat dilihat secara langsung oleh siswa mengenai materi yang disajikan 

berupa teks, gambar, hingga audio yang menyertainya. Oleh karena itu, diperlukan media yang tepat sebagai 

solusi untuk mengatasi permasalahan yang ada salah satunya dengan menggunakan aplikasi flipaclip. 

Judul penelitian yang akan dikembangkan adalah “Pengembangan Media Pembelajaran Vianhawa (Video 

animasi Hak dan Kewajiban) materi pelajaran hak dan kewajiban berbasis Flipaclip untuk siswa kelas III SDN 

Sukoharjo. Tujuan dari pengembangan Media Pembelajaran Vianhawa (Video animasi Hak dan Kewajiban) 

materi pelajaran hak dan kewajiban berbasis Flipaclipuntuk memotivasi siswa dalam belajar PPKn dan 

memudahkan siswa untuk memahami materi hak dan kewajiban anak sebagai anggota keluarga dan warga 

sekolah. 

METODE 

Pengembangan ini menggunakan model ADDIE (Analyse, design, development, Implementation, 

evaluation). Metode penelitian ini adalah metode yang digunakan untuk untuk menghasilkan suatu produk 

tertentu dan kemudian diuji keefektifannya. Model ADDIE adalah salah satu model design system pembelajaran 

yang memperlihatkan tahapan dasar sistem pembelajaran yang mudah untuk dilakukan. Menurut Cheung (2016: 

4) menyatakan bahwa, model ADDIE adalah model yang mudah untuk digunakan dan dapat diterapkan dalam 

kurikulum yang mengajarkan pengetahuan, keterampilan, maupun sikap. Dalam model ini terdiri dari lima tahap 

yaitu: (1) analisis (analyze), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi 

(implementation), dan (5) evaluasi (evaluation). Penelitian dan pengembangan yang dilakukan lebih jelasnya 

diuraikan sebagai berikut: 
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1) Tahap Analisis (Analyze) 

Pada tahap ini, yang dilakukan adalah melakukan analisis kebutuhan yang menjadi tahap utama pada 

penelitian untuk mengetahui permasalahan dan kebutuhan pembelajaran pada siswa. Pada analisis kebutuhan, 

peneliti menganalisis terkait jenjang pendidikan dan mata pelajaran yang sekiranya perlu dilakukan 

pengembangan media pembelajaran berbasis flipaclip ini sehingga untuk mengetahui kebutuhan yang di 

perlukan di sekolah dasar. 

2) Tahap Perancangan (Design)  

Pada tahap kedua ini, peneliti mulai merencanakan perancangan video animasi yang akan dikembangkan. 

Desain produk dibuat dengan menentukan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, serta pemilihan konsep dan 

bahan dalam pembuatan/penyusunan media video animasi. 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, bertujuan untuk menghasilkan produk yang akan dikembangkan oleh peneliti yaitu berupa 

media pembelajaran vianhawa yang dapat dikembangkan melalui aplikasi flipaclip dengan aplikasi melalui 

android sehingga pada tahap ini merupakan penggabungan antara materi berupa teks, gambar, suara, musik yang 

diperlukan dalam pembuatan video animasi yang dirancang oleh peneliti. Dilakukan juga uji coba kegiatan pada 

dosen ahli materi dan ahli media dengan memberikan angket. Perbaikan dilakukan berdasarkan saran dosen ahli 

materi dan ahli media untuk mengetahui kevalidan media yang telah dikembangkan. Berikut ini adalah cara 

untuk menghitung persentase skor yang diperoleh berdasarkan angket yang telah diisi:  

V – ah =Tse - - - - x 100% 

 Tsh 

Keterangan Rumus:  

V-ah  = Validasi Ahli  

Tse  = Total empirik yang dicapai (berdasarkan penilaian ahli; pengguna; atau nilai hasil uji 

kompetensi yang dicapai siswa)  

Tsh  = Total skor maksimal 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media Pembelajaran  

Pencapaian nilai (Skor)  
Kategori  

Validitas  
Keterangan  

25,00% - 40,00%  Tidak Valid  Tidak boleh digunakan  

41,00% - 55,00%  Kurang Valid  Tidak boleh digunakan  

56,00% - 70,00%  Cukup Valid  Boleh digunakan setelah direvisi besar 

71,00% - 85,00%  Valid  Boleh digunakan dengan revisi kecil  

86,00% - 100,00% Sangat Valid  Sangat boleh digunakan  

Sumber : (Guru et al., n.d.)  

4) Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap implementasi ini bertujuan untuk mengimplementasikan hasil produk yang telah 

dikembangkan. Selanjutnya, dilakukan uji coba lapangan terhadap media pembelajaran vianhawa berbasis 

flipaclip yang telah dikembangkan, sehingga dalam tahap ini dilakukan uji coba lapangan pada pembelajaran 

PPKn di kelas III SD yang nantinya diperoleh respon dan gambaran tingkat kepraktisan dan keefektifan dalam 

penerapannya. Berikut ini adalah cara untuk menghitung persentase skor kepraktisan yang diperoleh 

berdasarkan angket yang telah diisi oleh guru dan siswa:  

P = Jumlah skor yang diperoleh dari penelitian x100%  

Jumlah skor kriterium  

Keterangan: 

P = Persentase per item pertanyaan. 

Berikut adalah tabel kriteria uji kepraktisan guru dan siswa:  
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Tabel 2. Kriteria Kepraktisan guru dan siswa  

No.  Interval Skor % Skor  

1. 81% - 100% Sangat baik  

2.  61% - 80%  Baik  

3.  41% - 60%  Cukup  

4.  21% - 40%  Kurang  

5.  0% - 20%  Sangat Kurang  

Sumber : Kartini dan Nyoman (2020: 14) 

Untuk menghitung rata-rata skor yang diperoleh seluruh siswa adalah  

Rata-rata = Jumlah skor yang diperoleh dari seluruh siswa x100%  

Jumlah skor maksimal  

Berikut ini adalah cara untuk menghitung persentase skor keefektifan yang diperoleh dari hasil belajar 

siswa individu: 

Validitas audience Tse - - - - x 100% = ......% 

  Tsh 

Keterangan: 

Tse  = Total skor empiric yang dicapai (nilai hasil kompetensi yang dicapai siswa)  

Tsh  = Total skor maksimal  

Berikut ini adalah cara untuk menghitung persentase skor keefektifan yang diperoleh dari hasil belajar 

siswa secara klasikal: 

KBK: Jumlah siswa yang mencapai KKM x100 = 

Jumlah seluruh siswa  

Keterangan: 

KBK = Ketuntasan Belajar Klasikal  

Berikut ini adalah tabel kriteria keefektifan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip:  

Tabel 3. Kriteria Keefektifan  

No. Kriteria pencapaian 

nilai (keefektifan) 

Tingkat efektivitas 

 Validitas 

1. 25,00% - 40,00%  Sangat tidak valid, sangat tidak efektif, sangat tidak tuntas, tidak bisa digunakan.  

2.  41,00% - 55,00%  Tidak valid, tidak efektif, tidak bisa digunakan. 

3.  56,00% - 70,00%  Kurang valid, kurang efektif, kurang tuntas, dapat disarankan tidak digunakan.  

4.  71,00% - 85,00%  Cukup valid, cukup efektif, cukup tuntas, dapat digunakan perlu perbaikan kecil. 

5.  86,00% - 100,00% Sangat valid, sangat efektif, sangat tuntas, dapat digunakan tanpa perbaikan. 

5) Tahap Evaluasi (Evaluation)  

Pada tahap evaluasi ini, menjadi tahap terakhir yaitu melakukan evaluasi terhadap kegiatan yang telah 

dilakukan untuk mengetahui tentang kualitas dan melihat kelayakan terkait produk media pembelajaran 

vianhawa berbasis flipaclip yang telah dikembangkan, sehingga dalam tahap ini dilakukan perbaikan produk 

yang telah dikembangkan dari hasil implementasi di lapangan serta menilai prestasi belajar siswa melalui 

penugasan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip. Adapun beberapa 

komponen-komponen yang ada pada media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip secara lebih rinci sebagai 

berikut: 
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Gambar 1. Tampilan Tema dan Subtema Pembelajaran 

 
Gambar 2. Tampilan Tujuan Pembelajaran  

 
Gambar 3. Tampilan Materi Hak dan Kewajiban 

 
Gambar 4. Tampilan Cerita Pendek Hak dan Kewajiban 

 
Gambar 5. Tampilan Kuis Hak dan Kewajiban 

Untuk menguji kevalidan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip, dilakukan uji validasi ahli 

materi dan ahli media. Berikut ini adalah hasil uji validasi ahli materi dan ahli media:  

Tabel 4. Hasil Uji Kevalidan  

Validator Persentase (%) Keterangan 

Ahli Media 88% Sangat Valid 

Ahli Materi 90% Sangat Valid 

Jumlah 178%  

Rata-rata 89% Sangat Valid 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui hasil penilaian yang diberikan oleh ahli materi sebesar 90% dengan 

kategori “sangat valid”. Hasil penilaian dari ahli media mendapatkan skor 88% dengan kategori “sangat valid”. 
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Berdasarkan hasil tersebut dapat diambil nilai rata-rata dari media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip 

yaitu 89% dengan kategori “sangat valid”. Hasil tersebut menunjukkan media pembelajaran vianhawa berbasis 

flipaclip materi hak dan kewajiban layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas.  

Untuk menguji kepraktisan dari media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dapat dilihat dari hasil 

angket yang telah diberikan kepada guru dan siswa. Berikut ini adalah hasil dari respon guru dan siswa:  

Tabel 5. Hasil Uji Kepraktisan 

  

 

  

 

 

Berdasarkan hasil tabel di atas diketahui hasil penilaian yang diberikan oleh guru adalah 84% dengan 

kategori “sangat praktis”. Hasil dari pengisian angket siswa mendapatkan skor 90% dengan kategori “sangat 

praktis”. Berdasarkan hasil tersebut dapat diambil nilai rata-rata kepraktisan dari media pembelajaran vianhawa 

berbasis flipaclip yaitu 87% dengan kategori “sangat praktis”. Hasil tersebut menunjukkan media pembelajaran 

vianhawa berbasis flipaclip materi hak dan kewajiban praktis untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas.  

Untuk menguji keefektifan dari media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dapat dilihat dari hasil 

pre-test dan post-test pada siswa kelas III SD Negeri Sukoharjo. Berikut ini adalah hasil dari pre-test dan post-

test siswa kelas III SD Negeri Sukoharjo:  

Tabel 6. Hasil Uji Keefektifan  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil tes siswa, mendapatkan rata-rata pre-test 62% dan rata-rata nilai post-test adalah 

98,66%. Hal tersebut menunjukkan terdapat perbedaan yang sangat signifikan antara hasil tes siswa sebelum 

menggunakan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dan sesudah menggunakan media pembelajaran 

vianhawa berbasis flipaclip. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan media pembelajaran vianhawa 

berbasis flipaclip sangat efektif untuk digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di kelas III. 

 

Responden Persentase (%) Keterangan 

Guru  84% Sangat Praktis 

Siswa  90% Sangat Praktis 

Jumlah 174%  

Rata-rata 87% Sangat Praktis 

No. Nama Nilai pre-test Nilai post-test 

1 Adiva nagita Saputri  80% 100% 

2 Agum Sudiantoro  75% 100% 

3 Amanda Khumaira  60% 100% 

4 Arga  50% 100% 

5 Eri Vita Ramadhania  50% 100% 

6 Galang Zafa Pratama  50% 100% 

7 Rasya  60% 100% 

8 Ananda Abyan Rahman  80% 100% 

9 Rizky maulana Syahid  50% 100% 

10 Roynanda Jauhar M. 60% 90% 

11 Siti Maulida  50% 100% 

12 Tyas Amara Putri  80% 100% 

13 Widya Sari  60% 90% 

14 Zahra Luthfi Istobar  50% 100% 

15 Earlyita Arsyifa 

Salsabila  

75% 100% 

Skor Perolehan  930% 1.480% 

Skor Maksimal  1.500% 1.500% 

Rata-rata  62% 98,66% 

Ketuntasan Klasikal  33,33% 100% 
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Pembahasan 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip pada mata pelajaran PPKn materi hak dan kewajiban sebagai anggota 

keluarga dan warga sekolah. Pada penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE. 

Tahapan model ADDIE meliputi: Analisis (Analysis), Perencanaan (Design), Pengembangan (Development), 

Penerapan (Implementation), Evaluasi (Evaluation). 

Media pembelajaran vianhawa dibuat dengan menggunakan aplikasi flipaclip. Media pembelajaran 

vianhawa dibuat dengan cara menggambar pada aplikasi flipaclip flipaclip adalah aplikasi yang digunakan 

untuk menggambar dan gambar tersebut dapat digerakkan. Setelah selesai menggambar karakter yang 

dibutuhkan dalam video kemudian diberi suara agar media pembelajaran lebih menarik. Media pembelajaran 

vianhawa berbasis flipaclip yang telah selesai dikembangkan kemudian diuji kevalidan pada ahli materi dan 

ahli media. Hasil yang diperoleh dari penilaian ahli materi mendapatkan skor 90% dan hasil dari penilaian ahli 

media mendapatkan skor 88%. Berdasarkan hasil penilaian ahli materi dan ahli media tersebut media 

pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dapat dikatakan sangat valid untuk digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar. Media pembelajaran dapat dikatakan valid menurut penelitian (Siska Ismawati, 2022) bahwa kualitas 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan harus memenuhi kriteria valid, perangkat pembelajaran harus 

didasarkan pada validitas isi dan validitas konstruk. Jika memenuhi validitas isi dan validitas konstruk, maka 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan dapat dikatakan valid. 

Media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip yang telah diuji kevalidannya kemudian diuji 

kepraktisan dengan memberikan angket kepada guru dan siswa di SD Negeri Sukoharjo. Berdasarkan hasil 

pengisian angket yang telah diberikan kepada guru mendapatkan skor 84% dan hasil pengisian angket yang 

telah dilakukan oleh siswa mendapatkan rata-rata 90%. Berdasarkan hasil pengisian angket tersebut dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dapat dikatakan praktis dan layak untuk 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. 

Media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip yang telah diketahui kevalidan dan kepraktisannya 

dilakukan uji keefektifan dengan melihat hasil pre-test dan post-test pada siswa kelas III SD Negeri Sukoharjo.  

Hasil pre-test yang telah dikerjakan oleh 15 siswa kelas III SD Negeri Sukoharjo mendapatkan skor rata-

rata 62%. Hasil post-test yang telah dikerjakan oleh 15 siswa kelas III SD Negeri Sukoharjo mendapatkan skor 

rata-rata 98,66%. Hasil tersebut menunjukkan perbedaan yang signifikan pada hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip. Berdasarkan hasil tersebut, Media 

pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dapat dikatakan efektif untuk digunakan dalam kegiatan belajar 

mengajar. Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh (Gunawan, 2020) membuktikan bahwa media 

pembelajaran video interaktif sangat berpengaruh pada nilai siswa dibuktikan bahwa nilai keseluruhan 

persentase yang didapatkan dari angket sebsesar 84% maka dapat disimpulkan bahwa siswa sangat puas dalam 

penerapan media video interaktif untuk menunjang hasil belajar yang lebih maksimal. 

Media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip memiliki beberapa keunggulan diantaranya: 1) Media 

pembelajaran vianhwa berbasis flipaclip mudah untuk digunakan. 2) Selain berisi materi media pembelajaran 

vianhwa berbasis flipaclip berisi cerita pendek mengenai hak dan kewajiban anak sebagai anggota keluarga dan 

warga sekolah. 3) Terdapat animasi yang menarik. 4) Suara pada media pembelajaran vianhwa berbasis flipaclip 

jelas. Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh Husein Batubara & Noor Ariani (2016) media pembelajaran 

memiliki kelebihan yaitu Keunggulan penggunaannya dalam media pembelajaran antara lain adalah: 1) mampu 

menjelaskan keadaan nyata suatu proses, fenomena, atau kejadian, 2) mampu memperkaya penjelasan ketika 

diintegrasikan dengan media lain seperti teks atau gambar, 3) pengguna dapat melakukan pengulangan pada 

bagian-bagian tertentu untuk melihat gambaran yang lebih fokus, 4) sangat membantu dalam mengajarkan 

materi dalam ranah perilaku atau psikomor, 5) lebih cepat dan lebih efektif dalam menyampaikan pesan 
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dibandingkan media teks, dan 6) mampu menunjukkan secara jelas simulasi atau prosedural suatu langkah-

langkah atau cara. 

Media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip memiliki beberapa kelemahan diantaranya: 1) 

pembuatan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip membutuhkan waktu yang lama. 2) karakter yang 

dibuat terbatas, karena butuh waktu yang lama untuk membuat karakter-karakter yang lebih banyak. 

Penelitian ini berimplikasi pada kegiatan pembelajaran PPKn kelas III Sekolah Dasar pada materi hak 

dan kewajiban anak sebagai anggota keluarga dan warga sekolah sebaiknya menggunakan media yang menarik, 

sesuai dengan materi dan membuat siswa untuk semangat belajar. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan hasil 

uji coba penggunaan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip di SD Negeri Sukoharjo, penggunaan 

media yang sesuai dengan materi hak dan kewajiban anak sebagai anggota keluarga dan warga sekolah dapat 

membuat semangat dan antusias siswa dalam belajar serta dapat membuat siswa lebih memahami materi. Dapat 

dilihat dari hasil uji coba penggunaan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip menunjukkan bahwa 

98,66% siswa kelas III SD Negeri Sukoharjo tuntas dalam belajar dengan memperoleh nilai di atas KKM. 

SIMPULAN 

Media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dikembangkan sangat layak untuk diaplikasikan dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran alternatif dalam membantu untuk memotivasi siswa untuk belajar dan meningkatkan hasil belajar 

siswa pada kelas III SD Negeri Sukoharjo. Penggunaan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip ini 

sangat berpengaruh dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, guru dapat 

mengoptimalkan penggunaan media pembelajaran vianhawa berbasis flipaclip dalam proses pembelajaran, 

khususnya pada muatan pembelajaran PPKn materi hak dan kewajiban anak sebagai anggota keluarga dan 

warga sekolah. 
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