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ABSTRAK

Fadilla Septiani (2021/21046110). “Pengembangan Media Komik Digital untuk
Membangun Keterampilan Berpikir Kausalitas Siswa di MAN 1 Kota
Bukittinggi”. Skripsi. Departemen Sejarah Fakultas Ilmu Sosial Universitas
Negeri Padang. 2025.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterampilan berpikir kausalitas
siswa dalam pembelajaran sejarah. Tujuan penelitian ini 1) membangun keterampilan
berpikir kausalitas siswa menggunakan media komik digital di MAN 1 Kota Bukittinggi;
2) menganalisis kelayakan media komik digital untuk membangun kemampuan berpikir
Kausalitas siswa SMA/MA. 3) mengukur praktikalitas dan efektivitas komik digital
untuk membangun keterampilan berpikir kausalitas pada siswa SMA/MA dalam
pembelajaran sejarah.

Penelitian ini menerapkan Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE, yakni terdiri dari lima tahap: analisis (Analysis), desain
(Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi
(Evaluation). Subjek uji kelayakan media komik digital ini dilakukan melibatkan dua
orang ahli validator ahli materi dan dua orang validator ahli media. Uji praktikalitas
media komik digital dilakukan oleh satu guru mata pelajaran sejarah dan 36 siswa kelas
X Fase E MAN 1 Kota Bukittinggi. Instrumen pengumpulan data berupa lembar validasi.
Analisis data dilakukan dengan pendekatan kuantitatif menggunakan rumus rerata dan
persentase, sedangkan data kualitatif dianalisis secara deskriptif kualitatif.

Hasil penelitian menunjukkan 1) analisis kebutuhan terhadap tuntutan
kurikulum, analisis kebutuhan peserta didik dan guru, analisis kebutuhan media, dan
analisis sarana dan prasarana; 2) komik digital dirancang menggunakan software
IbisPaint dan Anyflip; 3) uji kelayakan materi komik digital berada pada ketegori sangat
layak dengan rerata skor ahli materi 3,54. Uji kelayakan media komik digital berada
pada ketegori sangat layak dengan rerata skor ahli media 3,61; 4) uji praktikalitas guru
berada pada ketegori sangat praktis dengan rerata skor 3,88 dan siswa memperoleh rerata
skor 3,50 yang berada pada kategori sangat praktis; 5) uji efektivitas guru berada pada
ketegori sangat efektif dengan rerata skor 3,83. Adapun uji efektivitas siswa dengan
rerata skor 3,46 pada kategori sangat efektif. Dengan demikian komik digital sangat
layak, sangat praktis dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran Sejarah untuk
melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa SMA/MA.

Kata Kunci: Komik Digital, Pembelajaran Sejarah, Keterampilan Berpikir Kausalitas.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan memiliki kontribusi yang signifikan dalam membentuk pribadi
manusia seutuhnya, karena menjadi hal utama dalam berbagai bidang
pembangunan seperti sosial, ekonomi, politik, dan budaya yang saling berkaitan
erat. Selain itu, Pendidikan adalah suatu proses yang dilakukan secara sadar dan
terencana guna menciptakan lingkungan belajar yang mendukung perkembangan
potensi peserta didik secara optimal. Melalui proses pendidikan, individu
diharapkan dapat mengembangkan kekuatan spiritual, menguasai kemampuan
pengendalian diri, serta membentuk kepribadian yang berintegritas dan
bertanggung jawab, meningkatkan kecerdasan, menumbuhkan akhlak mulia, serta
memiliki keterampilan yang bermanfaat bagi diri sendiri maupun Masyarakat

(Rahman et al., 2022).

Pembelajaran sejarah berperan dalam membentuk pemahaman terhadap
sejarah. Pemahaman sejarah mencerminkan kemampuan individu dalam
menginternalisasi nilai-nilai positif dari berbagai peristiwa masa lalu untuk
dijadikan pedoman dan diterapkan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga
menumbuhkan kebijaksanaan dalam menyikapi berbagai persoalan kehidupan.
Dengan memahami sejarah, seseorang dapat menafsirkan rangkaian peristiwa masa

lampau sebagai tindakan yang terjadi sesuai dengan konteks zamannya, serta



menggali nilai-nilai pendidikan yang memiliki relevansi bagi kehidupan masa kini

maupun masa depan (Hartono & Huda, 2019:9).

Pembelajaran sejarah dalam Kurikulum Merdeka berorientasi pada
penguatan dan pengembangan kemampuan berpikir kritis dalam proses
pembelajaran dan reflektif peserta didik. Kurikulum ini disusun dengan tujuan agar
peserta didik tidak sekadar berfokus pada aktivitas menghatal fakta-fakta sejarah,
disamping itu juga mampu mengkaji peristiwa masa lalu melalui proses ilmiah,
seperti melakukan kegiatan observasi, mengajukan pertanyaan, menghimpun
informasi, menarik kesimpulan, serta menyampaikan hasil analisis secara
sistematis, serta melakukan refleksi dan perencanaan proyek lanjutan secara
kolaboratif. Dengan demikian, pembelajaran sejarah diposisikan sebagai bagian
dari ranah ilmu pengetahuan yang menekankan proses berpikir ilmiah dalam
memahami peristiwa masa lalu. (Syaharuddin & Rochgiyanti Raihanah, 2024:

944).

Berpikir historis (historical thinking) merupakan salah satu kompetensi
esensial yang harus dikuasai oleh setiap peserta didik dalam proses pembelajaran
sejarah. Secara umum, berpikir historis dapat dimaknai sebagai penerapan
pendekatan ilmiah untuk memahami, menafsirkan, dan menganalisis berbagai
peristiwa yang terjadi pada masa lalu. Kemampuan ini mendorong peserta didik
untuk berpikir kritis dan analitis dalam memanfaatkan pengetahuan tentang masa

lampau guna menafsirkan dinamika kehidupan masa kini serta memproyeksikan



arah kehidupan pada masa yang akan datang (Ofianto, 2018: 167). Menurut
Ofianto, keterampilan berpikir dalam pembelajaran sejarah dapat diklasifikasikan
ke dalam dua kategori, yaitu meliputi keterampilan dasar (basic skills) serta
keterampilan penelitian sejarah (high skills). Adapun kedua kategori tersebut
mencakup hal-hal sebagai berikut:

Tabel 1.

Klasifikasi Keterampilan Berfikir Historis
Keterampilan Berfikir Historis

Keterampilan Dasar

(Basic Skill) Keterampilan Penelitian

1. Keterampilan 1. Keterampilan membangun arti penting Sejarah.
berfikir 2. Keterampilan merekam data/informasi sumber
Kronologis. Sejarah.

2. Keterampilan 3. Keterampilan menggunakan dan menganalisis
mengidentifikasi sumber-sumber Sejarah.
kesinambungan 4. Keterampilan merancang penelitian Sejarah.
dan perubahan. 5. Keterampilan melaporkan hasil penelitian sejarah

3. Keteranpilan
menganalisis
sebab dan akibat.

Sumber:(Ofianto 2018)

Pada pembelajaran Sejarah, siswa penting untuk memiliki keterampilan
sebab-akibat (Kausalitas). Hal ini dikarenakan suatu peristiwa sejarah tidak
terlepas dengan hubungan sebab-akibat. Hubungan sebab-akibat merupakan
rangkaian peristiwa yang menunjukkan keterkaitan antara kejadian yang
mendahului dengan kejadian yang terjadi sesudahnya. Suatu peristiwa
berlangsung disebabkan oleh pemicu, sehingga nanti akan menimbulkan dampak.

Pembelajaran menggunakan konsep kausalitas dapat digunakan sebagai instrumen



untuk menganalisis dan memahami suatu peristiwa sejarah secara lebih
mendalam.

Dalam proses pembelajaran, pendidik idealnya memanfaatkan media
pembelajaran agar kegiatan belajar mengajar dapat berlangsung secara efektif
dan efisien sesuai dengan capaian yang diharapkan. Media pembelajaran
berperan sebagai sarana atau alat bantu bagi guru dalam mempermudah proses
penyampaian materi kepada peserta didik, sehingga pembelajaran dapat
berlangsung lebih efektif dan menarik. Pemanfaatan media tersebut dapat
diterapkan mulai dari tahap kegiatan pendahuluan hingga kegiatan inti
pembelajaran. (Rahma, Harjono, & Sulistyo 2023).

Pada penerapan media pembelajaran, pendidik perlu memastikan adanya
kesesuaian antara media yang digunakan dengan materi yang disampaikan,
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif dan optimal. Media
pembelajaran yang menarik memiliki potensi untuk menciptakan suasana belajar
yang aktif dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan minat serta
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Ketika peserta didik
terlibat secara aktif dalam aktivitas belajar yang interaktif, proses pemahaman
materi akan menjadi lebih mendalam dan bermakna. Dengan demikian,
penggunaan media pembelajaran memiliki peran strategis dalam mencapai
tujuan pembelajaran sekaligus mendukung perkembangan peserta didik secara

menyeluruh. (Putri, 2024: 311).



Perkembangan teknologi digital juga mempengaruhi dalam penggunaan
media pembelajaran yang bervariasi. Media dalam dunia Pendidikan
memerlukan inovasi untuk disesuaikan dengan perkembangan teknologi,
sehingga dengan inovasi media dalam pembelajaran sejarah dapat
mengembangkan kemampuan berfikir kausalitas sejarah sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara optimal. (Salman & Hastuti, 2021: 62).

Namun, berdasarkan kenyataan di lapangan, terlihat bahwa dalam
pembelajaran sejarah bahwa siswa masih kesulitan dalam menjelaskan hubungan
sebab akibat dari suatu peristiwa sejarah dan mereka kebanyakan susah dalam
membedakan mana yang faktor penyebab dan mana yang dampak yang
ditimbulkan. Kondisi ini menujukkan bahwa dalam proses pembelajaran di kelas
belum sepenuhnya mendorong siswa untuk berpikir kausalitas. Kegiatan
pembelajaran juga masih berpusat kepada guru (feacher- centered), yang mana
kebanyakan guru banyak memberikan informasi secara langsung, sehingga
siswa hanya cenderung tidak memahami bagaimana sebab dan akibat yang
ditimbulkan serta dampaknya bagi perkembangan selanjutnya pada suatu
sejarah.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan terhadap peserta didik kelas
Fase E pada 19 Februari 2025 di MAN 1 Kota Bukittinggi, diketahui bahwa
dalam pembelajaran sejarah, guru masih memanfaatkan PowerPoint sebagai

media utama. PowerPoint sebagai media pembelajaran tanpa memanfaatkan



variasi media lainnya. Selain itu, tampilan PowerPoint yang digunakan
didominasi oleh teks, sehingga menyebabkan proses pembelajaran terkesan
monoton, kurang menarik, dan belum mampu mendorong siswa untuk berpikir
historis (historical thinking).

Untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam mengenai
keterampilan berpikir kausalitas peserta didik terhadap peristiwa sejarah, peneliti
melaksanakan tes pada siswa kelas X E3 MAN 1 Kota Bukittinggi. Tes tersebut
disusun dalam bentuk esai yang terdiri atas tiga butir pertanyaan yang berfokus
pada kemampuan siswa dalam menganalisis hubungan sebab-akibat (Kausalitas)
dalam peristiwa sejarah, khususnya pada materi tentang kerajaan-kerajaan

Hindu-Buddha di Indonesia. Kegiatan ini diikuti oleh 36 orang siswa sebagai

responden.
Tabel 2.
Soal Tes Keterampilan Berpikir Kausalitas untuk Siswa
NO SOAL NO
BUTIR
SOAL
1 | Analisislah apa yang menyebabkan dari masuknya 1
pengaruh masuknya agama Hindu dan Budha ke
Nusantara!
2 | Jelaskan apa saja akibat yang ditimbulkan selama 2
masuknya pengaruh akulturasi kebudayaan Hindu-Budha
ke Nusantara?




3 | Lahirnya kerajaan Hindu-Buddha di Indonesia melahirkan 3
berbagai peradaban besar, salah satunya Kerajaan
Majapahit yang terkenal dengan Mahapatih Gajah Mada
melalui Sumpah Palapa-nya untuk menyatukan Nusantara.
Jelakan apa dampak dari Sumpah Palapa kepada kerajaan-
kerajaan lain?

Berdasarkan hasil tes yang diberikan kepada siswa, diperoleh informasi
bahwa keterampilan berpikir kausalitas (sebab-akibat) dalam memahami
peristiwa sejarah masih berada pada tingkat yang rendah. Hal ini terlihat dari
hasil tes yang menunjukkan perbedaan jumlah siswa yang mampu menjawab
soal dengan benar dan yang memberikan jawaban salah. Adapun hasil tes
keterampilan berpikir kausalitas siswa disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3.

Hasil Tes Keterampilan Berpikir Kausalitas oleh Siswa

NO | Jumlah dan persentase siswa yang Jumlah siswa dan presentase
menjawab benar siswa yang menjawab salah
f % f %
1 15 41 % 21 58%
2 11 25% 25 75%
3 10 16% 26 83%

Sumber: Analisis Tes Keterampilan Berpikir Kausalitas Siswa

Dari hasil tes keterampilan berpikir kausalitas yang diikuti oleh 36
siswa, diketahui bahwa pada soal pertama hanya 15 siswa (41%) yang mampu

menguraikan hubungan sebab dan akibat secara tepat. Pada soal kedua, jumlah



siswa yang mampu menafsirkan faktor penyebab dan dampak peristiwa
menurun menjadi 11 orang (25%), sedangkan pada soal ketiga hanya 10 siswa
(16%) yang dapat menjelaskan pola hubungan kausalitas secara runtut dan
logis. Temuan ini menunjukkan bahwa kemampuan siswa dalam berpikir

sebab-akibat (kausalitas) terhadap peristiwa sejarah masih tergolong rendah.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan inovasi dalam
pemanfaatan media pembelajaran sejarah agar pencapaian tujuan pembelajaran
dapat berlangsung secara optimal serta mampu membangun berpikir kausalitas
siswa. Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan adalah komik digital,
yang berfungsi sebagai sarana pembelajaran interaktif dan menarik bagi peserta

didik.

Komik digital merupakan salah satu media pembelajaran berbasis visual
yang menyajikan tampilan menarik, sehingga dapat membantu peserta didik
dalam mengembangkan kemampuan historical thinking. Melalui visualisasi
yang menarik, komik digital dapat merangsang imajinasi peserta didik
sekaligus menciptakan suasana pembelajaran sejarah yang lebih
menyenangkan dan menarik. Selain itu, penggunaan media komik digital
memungkinkan peserta didik mengakses materi pembelajaran secara fleksibel,

baik kapan pun maupun di mana pun mereka berada (Intan et al., 2024: 2).



Dalam konteks pendidikan, komik digital diperlukan sebagai media
pembelajaran yang efektif karena mampu menyajikan materi secara menarik
dan interaktif bagi peserta didik. Integrasi elemen visual di dalamnya juga
berperan penting dalam membantu siswa memahami konsep dan alur peristiwa
sejarah secara lebih kontekstual dan bermakna.(Intan et al., 2024: 3). Dalam
komik digital ini juga dilengkapi dengan alur sebab-akibat (kausalitas), komik
digital ini tampilannya berbentuk flipbook dan dapat diakses melalui link.
Komik digital ini dapat diakses dimana saja dengan mudah melalui handphone
atau laptop. Terlebih siswa MAN 1 Kota Bukittinggi diperbolehkan membawa

smartphone ke sekolah.

Berdasarkan uraian tersebut, maka mendorong penulis melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Komik Digital Untuk
Membangun Keterampilan Berpikir Kausalitas Siswa di MAN 1 Kota

Bukittinggi”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah disebutkan, maka identifikasi

masalah peneliti ini, yaitu:

1. Masih rendahnya keterampilan berpikir kausalitas pada siswa.
2. Penggunaan media yang beragam belum digunakan guru ketika

pembelajaran sejarah.
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3. Guru memerlukan media pembelajaran yang dapat memudahkan siswa

dalam membangun kemampuan berpikir kausalitas siswa.

C. Batasan Masalah

Permasalahan yang diteliti difokuskan pada pengembangan media
pembelajaran komik digital untuk materi kerajaan Hindu-Budha di Indonesia.
Media komik ini dikembangkan dengan tujuan untuk membantu peserta didik

membangun berpikir kausalitas dalam pembelajaran sejarah.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan Batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:

1. Bagaimana cara mengembangkan media komik digital untuk membangun
kemampuan berpikir kausalitas siswa di MAN 1 Kota Bukittinggi?

2. Bagaimana kelayakan media komik digital untuk membangun kemampuan
berpikir kausalitas siswa di MAN 1 Kota Bukittinggi?

3. Bagaimana praktikalitas dan efektivitas media komik untuk membangun

kemampuan berpikir kausalitas siswa di MAN 1 Kota Bukittinggi?
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E. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengetahui cara merancang media komik digital media komik digital untuk
membangun kemampuan berpikir kausalitas siswa di MAN 1 Kota Bukittinggi.
2. Mengetahui kelayakan media komik digital untuk membangun kemampuan
berpikir kausalitas siswa di MAN 1 Kota Bukittinggi.
3. Mengetahui praktikalitas dan efektivitas media komik digital untuk

membangun kemampuan berpikir kausalitas siswa di MAN 1 Kota Bukittinggi.

F. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian yang diharapkan penulis adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
a. Memberikan kontribusi terhadap perkembangan ilmu pengetahuan
dengan memanfaatkan teknologi digital dalam bidang pendidikan,
khususnya melalui penggunaan media komik digital.
b. Menambah pengetahuan dan wawasan peneliti terkait pemanfaatan media
komik digital.
2. Manfaat praktis
a. Bagi peserta didik, memberikan pengalaman belajar yang berbeda
dalam pembelajaran sejarah melalui pemanfaatan teknologi digital

dengan media komik digital.
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b. Bagi guru sejarah, sebagai bahan masukan dalam pemilihan dan
pemanfaatan media pembelajaran pada proses belajar mengajar,
khususnya mata pelajaran sejarah, serta sebagai upaya menambah
variasi pengembangan komik digital yang dapat digunakan sebagai
media pembelajaran di kelas.

c. Bagi sekolah menengah atas, dapat memberikan variasi dalam
pengembangan media pembelajaran komik digital yang dapat
dimanfaatkan di kelas, sekaligus meningkatkan kualitas proses
pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran sejarah.

d. Bagi peneliti, dapat meningkatkan wawasan mengenai ilmu
pengetahuan pada mata pelajaran sejarah, khususnya materi sejarah
kerajaan Hindu Budha di Indonesia, sekaligus memberikan kesempatan
bagi peneliti untuk melakukan pengamatan dalam pengembangan

media komik digital pada pembelajaran sejarah.

. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu:

. Media yang dikembangkan adalah media komik digital.

. Komik digital dirancang sesuai dengan materi sejarah kelas Fase E yaitu
kerajaan Hindu-Budha Indonesia.

. Kemasan media dalam bentuk digital dan termasuk kepada media visual.
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. Media komik dirancang dalam membantu siswa membangun konsep Kausalitas

dalam pembelajaran Sejarah.

. Media dikembangkan dengan menggunakan soffware IbisPaint untuk membuat

sketsa dan pengeditan komik. Anyflip digunakan untuk mengubah bentuk
tampilan komik menjadi sebuah flip komik.

. Media komik digital disajikan dalam bentuk website. Dalam link tersebut,
ketika di klik akan masuk ke dalam website Anyflip, berbentuk flipbook yang
didalamnya dilengkapi cover, isi komik sejarah kerajaan Hindu-Budha, dan
daftar pustaka.

. Komik digital ini dapat diakses kapan saja, lewat smarphone dan laptop dengan

menggunakan jaringan internet.
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BAB YV

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan maka

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1.

Komik digital yang dikembangkan dalam penelitian ini merupakan salah satu
bentuk media pembelajaran sejarah pada materi kerajaan Hindu-Buddha di
Indonesia yang bertujuan untuk membangun keterampilan berpikir kausalitas
peserta didik di MAN 1 Kota Bukittinggi. Komik digital yang dikembangkan
sebagai media pembelajaran mengikuti tahapan prosedur ADDIE yang
dilaksanakan dengan 5 tahapan yaitu: 1) Tahap Analisis (4nalysis), dilakukan
pengambilan data berupa analisis kebutuhan guru, analisis kebutuhan peserta
didik, analisis tuntutan kurikulum dan analisis sarana dan prasarana; 2) Tahap
perancangan (Design) yaitu mulai merancang program komik digital dengan
membuat draf materi untuk komik digital, membuat kerangka Komik digital,
membuat storyline komik, desain awal sketsa hingga jadi gambar utuh yang
akan dimasukkan ke dalam Komik digital; 3) Tahap pengembangan
(Development) yaitu menguji lembar instrumen validasi kepada validator ahli
materi dan ahli media yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan dari produk
yang dikembangkan; 4) Tahap implementasi (implementation) yaitu melakukan

uji praktikalitas dengan menyebarkan angket ke guru sejarah dan peserta didik
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kelas X MAN 1 Kota Bukittinggi; 5) Evaluasi (Evaluation) yaitu melakukan
pembagian angket kepada guru dan siswa, pemberian soal kepada siswa, dan
wawancara siswa dengan tujuan untuk menilai efektivitas penggunaan komik
digital yang sebelumnya sudah diuji kelayakan dan kepraktisannya.

. Hasil uji kelayakan Komik digital secara garis besar berada pada kategori
sangat layak. Artinya komik digital sudah layak digunakan dalam proses
pembelajaran sejarah yang dapat membantu siswa dalam melatih keterampilan
berpikir kausalitas terhadap materi kerajaann Hindu-Buddha di Indonesia. Hal
tersebut dapat dilihat pada lembaran validasi materi dan media komik digital.

. Hasil uji praktikalitas komik digital secara keseluruhan pada kategori sangat
praktis. Artinya komik digital dapat memudahkan guru dalam melatih
keterampilan berpikir kausalitas siswa terhadap peristiwa kerajaan Hindu-
Buddha di Indonesia. Hal tersebut berdasarkan lembaran hasil uji praktikalitas
yang telah dilakukan kepada guru dan siswa MAN 1 Kota Bukittinggi.

. Hasil uji efektivitas komik digital menunjukkan hasil bahwa komik digital
sangat efektif digunakan dalam proses pembelajaran sejarah di MAN 1 Kota
Bukittingi. Hal ini terlihat dari hasil angket, wawancara, dan pemberian soal
siswa. berdasarkan hasil pemberian angket efektivitas komik digital oleh siswa
didapatkan hasil rata rata 3,46 dengan kategori sangat efektif. Adapun hasil
angket efektivitas komik digital oleh guru Sejarah didapatkan nilai rata-rata

3,83 dengan kategori sangat efektif. Selanjutnya berdasarkan hasil wawancara
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guru dan siswa diperoleh bahwa komik digital secara keseuluruhan efektif
dalam melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa pada materi Kerajaan
Hindu Budha di Indonesia. Hasil efektivitas berdasarkan nilai siswa diketahui
bahwa pemahaman siswa dalam berpikir kausalitas sebesar 61,1% berada pada
kategori baik. Komik digital dinilai sangat layak, praktis, dan efektif untuk
digunakan dalam pembelajaran sejarah, khususnya dalam membantu peserta
didik melatih keterampilan berpikir kausalitas pada materi Kerajaan Hindu

Budha di Indonesia.

B. Saran

Berdasarkan hasil pengembangan yang telah dilakukan, dikemukakan

beberapa saran bagi peneliti, guru, siswa, maupun pembaca, antara lain sebagai

berikut:

1

Disarankan kepada guru untuk menerapkan media komik digital sebagai sarana
pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam membangun
keterampilan berpikir kausalitas terhadap peristiwa sejarah di tingkat SMA.
Selain itu, media ini juga dapat dimanfaatkan sebagai bahan belajar mandiri
bagi siswa guna meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran
sejarah.

Disarankan kepada siswa untuk dapat menggunakan komik digital dan

menambah referensi mengenai materi Kerajaan Hindu Budha di Indonesia.
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3 Disarankan pelaksanaan eksperimen untuk memperoleh data lebih akurat
terkait komik digital dalam membantu siswa membangun keterampilan berpikir

kausalitas.
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