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ABSTRAK 

 

Aisyah Khalila Dano. 21046093. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif E-flipbook untuk Melatih Keterampilan Berpikir Kausalitas 

Siswa Kelas XI SMAN 2 Padang Panjang. 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari temuan yang peneliti dapatkan dari 

observasi pada saat dilakukannya Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) di 

SMAN 2 Padang Panjang. Dalam observasi ini, peneliti mendapatkan fakta bahwa 

pembelajaran sejarah di SMAN 2 Panjang Panjang, kurang beragamnya media 

pembelajaran sejarah. Dari hasil poling yang peneliti lakukan, siswa kelas XI 

membutuhkan media pembelajaran sejarah baru. Sejalan dengan itu peneliti juga 

mengukur tingkat berpikir kausalitas siswa XI melalui sebuah tes, dan dari hasil 

tes tersebut menunjukkan bahwa tingkat berpikir kausalitas siswa XI SMAN 2 

Padang Panjang tergolong rendah. Dengan adanya permasalahan dan kebutuhan 

tersebut maka tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan suatu media 

pembelajaran berupa e-flipbook untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas 

siswa XI. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D). Model pengembangan menggunakan ADDIE, yang terdiri 

dari 5 tahap pengembangan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation,  

dan Evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian  

meliputi angket yang terdiri dari angket validasi ahli materi, angket validasi ahli 

media, dan angket respon guru dan siswa terhadap media e-flipbook di SMAN 2 

Padang Panjang. Dilanjutkan dengan wawancara terkait efektivitas e-flipbook 

kepada guru sejarah dan lima orang siswa yang telah mencoba produk. Analisis 

data penelitian ini menggunakan kuantitatif-kualitatif dengan menggunakan 

pengukuran skala likert. 

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran e-flipbook untuk melatih 

keterampilan berpikir kausalitas memperoleh hasil sebagai berikut: (1) mendapat 

kategori sangat layak dengan nilai rata-rata 3,65 pada validasi ahli media dan 3,9 

pada validasi ahli materi. (2) Uji praktikalitas pada guru sejarah mendapat nilai 

4,00 dan pada 35 siswa kelas XI dengan nilai rata-rata 3,78, sehingga media e-

flipbook masuk dalam kategori sangat praktis. (3) Wawancara efektivitas terhadap 

media e-flipbook dilakukan pada guru sejarah dan 35 siswa kelas XI F7 dengan 

kesimpulan bahwa media e-flipbook mempermudah pembelajaran sejarah, serta 

membantu siswa untuk berpikir kausalitas. Sehingga diperoleh hasil akhir bahwa 

secara keseluruhan media e-flipbook layak, praktis, dan efektif sebagai media 

pembelajaran untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran E-Flipbook Sejarah, Awal dan 

Berkembangnya Nasionalisme di Indonesia, Keterampilan Berpikir 

Kausalitas. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran sejarah adalah suatu proses aktivitas belajar yang 

mendorong dan merangsang individu untuk mendapatkan pengetahuan akan 

kejadian/peristiwa masa lalu dan dapat menghargai nilai-nilai peristiwa masa lalu 

tersebut sehingga adanya perubahan tingkah laku untuk menumbuhkan kesadaran 

akan nilai-nilai dalam ilmu sejarah (Azzahra et al., 2023). Dalam pembelajaran 

sejarah memiliki tujuan supaya peserta didik dapat membangun kesadaran akan 

nilai sejarah dan dapat memupuk rasa cinta nasionalisme yang bisa diterapkan 

dalam berbagai aspek kehidupan.  

Menurut Widja dalam (Azzahra et al., 2023) pembelajaran sejarah di 

SMA, SMK maupun MA adalah pembelajaran yang mempelajari permasalahan 

dan perkembangan manusia dari masa lampau, masa kini, dan bahkan masa akan 

datang di Indonesia dan di dunia. Secara bertahap, pembelajaran sejarah 

seharusnya mampu menghubungkan berbagai peristiwa masa lalu dengan realitas 

yang dihadapi pada masa kini. Pembelajaran yang menekankan pada 

pengembangan keterampilan berpikir secara logis dan reflektif akan berkontribusi 

pada terbentuknya pribadi yang merdeka, memiliki kesadaran historis, serta 

sejalan dengan nilai-nilai yang terkandung dalam Profil Pelajar Pancasila. 

(Kemendikbudsitek, 2022). 

Idealnya dalam UU No. 008/H/KR/2022 tentang Kurikulum Merdeka 

bahwasanya pembelajaran sejarah dapat dikombinasikan dengan ragam media 

pembelajaran yang inovatif dengan memanfaatkan teknologi (Kartikasari & 

Ofianto, 2024). Adapun penggunaan ragam media pembelajaran dapat membantu 

siswa maupun guru ketika pembelajaran sejarah berlangsung. Selain itu, 

penggunaan ragam media pembelajaran berbasis teknologi juga sejalan dengan 

perkembangan globalisasi saat ini.  
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Media pembelajaran secara umum merupakan alat yang membantu suatu 

proses pembelajaran. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala sesuatu 

yang dipakai untuk merangsang baik itu pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemampuan atau keterampilan siswa sehingga memudahkan pembelajaran 

(Huswah & Karima, 2024). Sesuai dengan Peraturan Pemerintah Republik 

Indonesia Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional Pendidikan (SNP) 

yang berisi bahwa apapun satuan pendidikannya, wajib menyediakan sarana dan 

perlengkapan untuk menunjang proses pembelajaran, misalnya seperti media 

pembelajaran, sumber belajar, bahan habis pakai dan sebagainya (dalam Putra et 

al., 2024). Media pembelajaran penting digunakan karena tidak mungkin segala 

materi pelajaran baik itu dari buku cetak, internet, maupun ceramah dari guru 

dapat tersampaikan kepada siswa tanpa adanya media pembelajaran. Terlebih lagi 

setiap siswa mempunyai gaya belajar atau kemampuan yang berbeda-beda 

(Fernando Simatupang et al., 2024). 

Media pembelajaran mempunyai banyak kegunaan, menurut Tofano dalam 

(Hapsari, 2022) media pembelajaran membantu guru untuk meningkatkan 

perhatian siswa dan pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Adapun 

penggunaan media pembelajaran yang menarik, tentunya dapat menjadikan 

pembelajaran menarik sehingga membuat siswa aktif dan siswa dapat dengan 

mudah menyerap pengetahuan yang disampaikan oleh gurunya baik di dalam 

maupun di luar jam pelajaran (Fernando Simatupang et al., 2024). Selain itu, 

dengan media pembelajaran suatu informasi yang abstrak dapat menjadi konkrit, 

serta sebagai sarana atau alat komunikasi antara guru dan siswa (Putra et al., 

2024).  

Pembelajaran sejarah untuk tingkat SMA/MA/SMK, guru wajib 

menggunakan ragam media pembelajaran. Sebab pembelajaran sejarah memiliki 

3 tujuan yaitu, 1) akademik (terdiri dari kognitif, afektif, dan keterampilan), 2) 

kesadaran sejarah, 3) untuk memupuk rasa nasionalisme (Kemendikbudsitek, 

2022). Untuk mencapai tujuan pembelajaran kognitif tentunya mempunyai cara 

yang berbeda dengan pembelajaran afektif atau keterampilan, sehingga guru 
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sejarah membutuhkan ragam atau variasi media ketika belajar demi tercapainya 

tujuan pembelajaran sejarah. 

Sejalan dengan tiga tujuan akademik pembelajaran sejarah yang di mana 

terdiri dari kognitif, afektif, dan skill/keterampilan. Shemilt dalam (Mufti & 

Hastuti, 2023) menyatakan bahwa ada tiga aspek yang wajib siswa kuasai dalam 

pembelajaran sejarah yaitu pengetahuan sejarah (historical knowledge), berpikir 

historis (historical thinking), dan kesadaran sejarah (historical consciousness). 

Maka, ketika siswa belajar sejarah yang diasah tidak hanya pengetahuannya akan 

peristiwa masa lalu, tetapi juga diasah keterampilan berpikir sejarahnya. 

Berpikir historis atau berpikir sejarah ialah langkah-langkah yang 

sistematik yang harus diterapkan yang tujuannya agar suatu masalah dapat 

dipecahkan dalam rangka menghasilkan produk sejarah (Ofianto & Ningsih, 

2021). Berpikir historis dalam pembelajaran sejarah akan memunculkan 

keterampilan historis atau historical skill. Keterampilan berpikir ialah 

keterampilan yang mempunyai kaitan dengan penggunaan akal pikiran yaitu 

keterampilan mengamati, mengklasifikasikan, menginterpretasi, menerapkan, 

mengkomunikasikan, dan menyimpulkan (Ofianto & Ningsih, 2021). Banyak 

sejarawan yang membahas mengenai konsep berpikir sejarah atau historical 

thinking. Menurut sejarawan Mestika Zed, bahwa tingkat berpikir sejarah 

dibangun oleh beberapa komponen yang mencakup; 1) Berpikir kronologis, 2) 

Berpikir kausalitas, 3) Interpretasi, 4) Berpikir tiga dimensi waktu, dan 5) 

Keterampilan mengambil dimensi moral dari setiap peristiwa sejarah (Hastuti & 

Basri, 2021). 

Suatu peristiwa sejarah tidak lepas dari hubungan kausalitas atau 

hubungan sebab-akibat. Menganalisis sebab-akibat (kausalitas) menjadi salah 

satu keterampilan yang harus dimiliki oleh peserta didik dalam mata pelajaran 

sejarah. Kausalitas atau hubungan sebab-akibat adalah runtutan kejadian yang 

mengawali dan kemudian kejadian yang mengikuti selanjutnya. Terjadinya suatu 

peristiwa pasti disebabkan oleh suatu pemicu, yang nantinya peristiwa tersebut 
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nantinya memunculkan dampak. Dampak yang muncul dari peristiwa itu 

selanjutnya menjadi pemicu kemunculan peristiwa berikutnya. Dalam sejarah 

konsep kausalitas berperan sebagai alat untuk menganalisis suatu peristiwa 

sejarah. Peristiwa sejarah tidaklah berdiri terpisah atau sendiri tetapi saling 

mempunyai keterkaitan dan membentuk suatu pola kausalitas (Ofianto & 

Ningsih, 2021). Berdasarkan pemaparan pernyataan di atas, dapat dikatakan 

bahwa keterampilan berpikir kausalitas penting dilatih kepada siswa ketika 

belajar sejarah. 

Berdasarkan buku yang ditulis oleh Ofianto dan Tri Zahra Ningsih (2021), 

merumuskan indikator keterampilan menganalisis sebab akibat menjadi beberapa 

poin, yaitu meliputi: 

1. Mengidentifikasi penyebab suatu peristiwa sejarah. 

2. Mengidentifikasi akibat dari suatu peristiwa sejarah tertentu. 

3. Menggambarkan pentingnya individu dalam suatu peristiwa sejarah. 

4. Mengidentifikasi pengaruh ide-ide terhadap sebab suatu peristiwa 

sejarah. 

5. Mengamati sebab suatu peristiwa di sekitar Anda. 

6. Mengamati akibat yang ditimbulkan dari suatu peristiwa di sekitar 

Anda. 

7. Mengenali beberapa penyebab dan konsekuensi, baik jangka pendek 

maupun jangka panjang.  

Kausalitas menjadi inti dari penjelasan suatu peristiwa sejarah, karena 

dengan kausalitas menjawab pertanyaan “mengapa peristiwa itu dapat terjadi?”. 

Oleh karena itu, keterampilan menganalisis sebab akibat sangat diperlukan bagi 

siswa dalam pembelajaran sejarah. 

Peneliti melakukan observasi dan wawancara di sekolah SMAN 2 Padang 

Panjang pada mata pelajaran sejarah khususnya kelas XI fase F. Dari hasil 

observasi dan wawancara dengan guru dan siswa, peneliti menemukan 

permasalahan diantaranya belum beragamnya penggunaan media pembelajaran 
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sejarah di kelas. Adapun hal tersebut karena penggunaan media pembelajaran 

yang digunakan seperti PPT dan video pembelajaran belum maksimal. Adapun 

penggunaan media PPT, guru hanya menyalin materi yang ada dalam buku. 

Selain itu, video pembelajaran yang digunakan diambil dari YouTube. Guru 

belum memanfaatkan teknologi secara optimal untuk menggunakan ragam media 

pembelajaran terlebih lagi media pembelajaran untuk melatih keterampilan 

berpikir kausalitas belum ada. Peneliti mengambil data polling pada 24 siswa 

kelas XI dari berbagai kelas mengenai pendapat mereka terhadap media 

pembelajaran mata pelajaran sejarah di sekolah, dari hasil data polling tersebut 

diketahui bahwa sebanyak 22 siswa kelas XI membutuhkan media pembelajaran 

selain PPT dan video pembelajaran. Dan hanya 2 siswa yang tidak membutuhkan 

media pembelajaran baru. 

Dikarenakan belum adanya media untuk melatih keterampilan sejarah 

siswa, peneliti mengukur kemampuan berpikir sejarah siswa kelas XI. Peneliti 

memberikan soal pada kelas XI F7 di SMAN 2 Padang Panjang yang berjumlah 

36 siswa. Soal berupa pertanyaan esai dari materi Pergerakan Kebangsaan 

Indonesia dengan menerapkan tiga indikator keterampilan berpikir kausalitas. 

Tabel 1 Indikator dan Soal Keterampilan Berpikir Kausalitas Siswa XI F7 

Indikator Soal 

Mengidentifikasi penyebab 

suatu peristiwa sejarah. 

1. Gerakan nasionalisme di kawasan Asia 

dan Afrika muncul sebagai respons 

terhadap penjajahan dan dominasi bangsa-

bangsa Barat di wilayah mereka. Tujuan 

utama dari gerakan ini adalah untuk 

menghapus kekuasaan kolonial, 

mengakhiri eksploitasi ekonomi, serta 

membentuk negara-negara merdeka yang 

menjunjung nilai-nilai demokrasi. 

Kebangkitan semangat nasionalisme di 
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Asia terlihat di berbagai negara seperti 

India, Filipina, Indonesia, Turki, Jepang, 

dan Tiongkok. Sementara itu, di Afrika, 

ajaran nasionalisme berkembang di 

negara-negara seperti Libya, Mesir, 

Angola, dan Afrika Selatan, yang juga 

mengalami penindasan akibat 

imperialisme. Munculnya gerakan 

nasionalisme di kedua kawasan tersebut 

didorong oleh sejumlah faktor yang saling 

berkaitan. Berikan analisis 3 faktor 

penyebab lahirnya Nasionalisme di Asia-

Afrika beserta contohnya di Indonesia 

sendiri! 

2. Mengapa kemenangan Jepang terhadap 

Rusia tahun 1905 membawa pengaruh 

yang sangat besar terhadap bangkitnya 

rasa nasionalisme yang di Indonesia? 

Mengidentifikasi akibat dari 

suatu peristiwa sejarah 

tertentu. 

3. Pada rapat Kongres Pemuda II para 

pemuda intelektual bangsa berkumpul 

untuk menyuarakan aspirasi mereka demi 

kepentingan pergerakan bangsa, dalam 

rapat tersebut menghasilkan Sumpah 

Pemuda.  Peristiwa Sumpah Pemuda 

menjadi salah satu babak penting bagi 

bangsa Indonesia menuju kemerdekaan. 

Berikanlah analisis dampak peristiwa 

Sumpah Pemuda tersebut terhadap 

pergerakan bangsa Indonesia! 

4. Budi Utomo adalah organisasi pergerakan 

nasional pertama yang di mana sangat 
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berjasa bagi perkembangan pendidikan di 

Indonesia. Mereka fokus berjuang demi 

memajukan pendidikan dan budaya 

Indonesia sehingga dianggap tidak 

berbahaya oleh Pemerintah Kolonial 

Belanda. Budi Utomo kemudian diakui 

sebagai badan hukum dan mendapat 

pengesahan dari Belanda, kemudian 

secara rutin memberikan masukan atau 

usuL kepada Pemerintah Kolonial 

Belanda. Pada 3 hingga 5 Oktober 1908 

Budi utomo menyelenggarakan kongres 

pertama mereka di Yogyakarta. Yang di 

mana dari kongres tersebut menghasilkan 

beberapa keputusan. Mengapa hari 

lahirnya Budi Utomo diperingati sebagai 

hari Kebangkitan Nasional ? 

Menggambarkan pentingnya 

individu dalam suatu 

peristiwa sejarah. 

5. Mahatma Gandhi merupakan salah satu 

tokoh nasionalisme India. Pemikiran 

Mahatma Gandhi menitikberatkan 

pembaharuan pemikiran manusia. Ketika 

India dijajah oleh Inggris, beliau 

melakukan perlawanan terhadap penjajah 

melalui jalan damai atau non kekerasan. 

Bagaimana pengaruh dari pemikiran 

Mahatma Gandhi ini terhadap 

perkembangan nasionalisme di Indonesia? 

(Sumber: Data Olahan Tes) 
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Berikut tabel hasil dari tes keterampilan berpikir kausalitas siswa kelas XI 

F7: 

Tabel 2 Data Hasil Tes 

Keterangan Jumlah Siswa Persentase 

Tuntas  11 siswa 31% 

Tidak Tuntas  25 siswa 69% 

Total 36 siswa 100% 

(Sumber: Data Olahan Tes) 

Berdasarkan data hasil tes di atas dapat dilihat bahwa total siswa dalam 

kelas berjumlah 36 siswa, siswa yang tuntas ada sebanyak 11 orang dengan 

persentase 31%, sedangkan siswa yang tidak tuntas ada sebanyak 25 orang siswa 

dengan persentase 69%. Dari hasil tes yang telah dilakukan, dapat dilihat bahwa 

keterampilan berpikir kausalitas siswa kelas XI F7 SMAN 2 Padang Panjang 

cukup rendah. 

Berdasarkan dari paparan data observasi di atas ada beberapa poin yang 

peneliti dapatkan: 1) kurang beragamnya media pembelajaran sejarah kelas XI di 

SMAN 2 Padang Panjang, karena guru belum mengoptimalkan penggunaan 

teknologi; 2) siswa membutuhkan media pembelajaran sejarah yang baru; 3) 

keterampilan berpikir kausalitas siswa rendah sebab belum adanya media 

pembelajaran yang melatih berpikir kausalitas. Dari paparan beberapa poin 

tersebut dapat disimpulkan bahwa permasalahan pembelajaran sejarah di SMAN 2 

Padang Panjang terletak pada kurangnya variasi media pembelajaran sejarah 

menyebabkan rendahkan keterampilan berpikir sejarah khususnya menganalisis 

sebab-akibat. 

Keterampilan berpikir kausalitas yaitu salah satu bagian dari keterampilan 

berpikir sejarah yang penting dalam proses pembelajaran sejarah. Keterampilan 

berpikir sejarah kausalitas merupakan keterampilan yang menjawab pertanyaan 

“kenapa peristiwa tersebut dapat terjadi?”. Keterampilan Sberpikir kausalitas 
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menjadi kemampuan dasar yang harus dimiliki oleh individu dalam belajar sejarah 

(Ofianto & Ningsih, 2021). Sehingga, diperlukannya pengembangan media 

pembelajaran sebagai sarana untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas dalam 

pembelajaran sejarah, terutama media pembelajaran yang multimedia interaktif. 

Salah satu contoh multimedia interaktif untuk pembelajaran adalah e-

flipbook. E-flipbook ialah buku dalam bentuk digital yang didalamnya dapat 

menyajikan teks, gambar, suara, video yang dapat dirancang semenarik mungkin 

untuk meningkatkan minat serta pemahaman siswa pada proses pembelajaran 

(Masithoh, 2022). Beda e-flipbook dengan buku elektronik (e-book) yaitu dari segi 

bentuk filenya, biasanya e-book dalam bentuk file PDF atau DOC yang memuat 

teks maupun gambar diam saja. Sedangkan e-flipbook, media pembelajaran yang 

dapat menyediakan teks, gambar, suara, video, ataupun latihan soal dari aplikasi 

lain melalui tautan (Mustakim, 2015). E-flipbook merupakan media pembelajaran 

yang mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih menarik dan interaktif di 

dalam kelas. Kehadirannya juga diharapkan dapat membawa inovasi baru dalam 

kegiatan pembelajaran, sehingga proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan 

bermakna bagi siswa. Sejalan dengan paparan data observasi diatas peneliti 

tertarik menggunakan media pembelajaran e-flipbook pada mata pelajaran sejarah 

untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa XI di SMAN 2 Padang 

Panjang. 

Adapun konten e-flipbook yang akan peneliti kembangkan disusun dengan 

pola “sebab-akibat” atau “peristiwa-dampak”, setiap peristiwa sejarah siswa akan 

diajak untuk membedah apa penyebabnya dan apa konsekuensi peristiwa tersebut. 

Peneliti juga memambahkan pertanyaan pemantik untuk mengasah berpikir 

kausalitas. E-flipbook yang peneliti kembangkan nantinya menyediakan stimulasi 

visual interaktif seperti gambar animasi, cuplikan video atau peta konsep untuk 

memudahkan siswa memahami materi. Selain itu, untuk melatih keterampilan 

kausalitas, peneliti juga menyajikan studi kasus seperti membandingkan dua 

negara atau dua peristiwa yang nantinya siswa diminta untuk mengkaji 
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perbandingan hubungan kausalitasnya. Dalam e-flipbook peneliti menyediakan 

latihan soal dengan tautan laman mini games maupun tautan video dari YouTube.  

Berdasarkan latar belakang tersebut maka adapun judul penelitian sebagai 

berikut: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif E-Flipbook Dalam 

Melatih Keterampilan Berpikir Kausalitas Siswa XI SMAN 2 Padang Panjang.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dipaparkan di atas dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut : 

1. Penggunaan media pembelajaran sejarah yang kurang beragam. 

2. Guru kurang memanfaatkan teknologi secara maksimal untuk media 

pembelajaran. 

3. Siswa membutuhkan media pembelajaran sejarah yang baru. 

4. Belum adanya media pembelajaran sejarah yang bertujuan untuk 

melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa. 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini hanya berfokus pada mengatasi 

permasalahan rendahnya tingkat berpkir kausalitas siswa kelas XI di SMAN 2 

Padang Panjang dengan mengembangkan produk berupa media pembelajaran 

interaktif yaitu e-flipbook untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa 

pda materi Pergerakan Kebangsaan Indonesia khususnya materi awal dan 

berkembangnya Nasionalisme di Indonesia. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah, maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

ialah:  

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran sejarah e-

flipbook untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa kelas XI 

SMAN 2 Padang Panjang? 
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2. Apakah media pembelajaran sejarah e-flipbook layak digunakan untuk 

melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa kelas XI SMAN 2 

Padang Panjang? 

3. Bagaimana praktikalitas dan efektivitas media pembelajaran sejarah e-

flipbook untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa kelas XI 

SMAN 2 Padang Panjang? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka adapun tujuan penelitian dari 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran 

sejarah e-flipbook untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas 

siswa kelas XI SMAN 2 Padang Panjang. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran sejarah e-flipbook  

untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas siswa kelas XI SMAN 

2 Padang Panjang. 

3. Untuk mengetahui praktikalitas dan efektivitas media pembelajaran 

sejarah e-flipbook untuk melatih keterampilan berpikir kausalitas 

siswa kelas XI SMAN 2 Padang Panjang. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Dengan melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan peran atau 

sumbangsih terhada penelitian lain maupun pengetahuan mengenai 

pengembangan media pembelajaran e-flipbook sebagai media 

pembelajaran yang interaktif dan media pembelajaran untuk melatih 

keterampilan berpikir sejarah khususnya berpikir kausalitas. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi peneliti 

Dengan penelitian berharapan dapat memperluas pengetahuan dan 

keterampilan bagi peneliti dalam pengembangan media e-flipbook 

sebagai media pembelajaran. 
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b. Bagi siswa 

Adapun penelitian dengan menggunakan media e-flipbook sebagai 

media pembelajaran dapat melatih keterampilan berpikir kausalitas 

dengan memanfaatkan konten-konten dalam e-flipbook, sehingga 

adanya peningkatan dalam keterampilan berpikir sejarah. 

c. Bagi guru 

Dengan adanya penelitian pengembangan media e-flipbook 

diharapkan dapat memberikan kemudahan dan variasi guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran sejarah. Kemudian diharapkan 

dapat memicu guru untuk  mengembangkan inovasi lain dalam 

pembelajaran sejarah. 

d. Bagi sekolah 

Dengan adanya penelitian pengembangan media e-flipbook 

diharapkan dapat bermanfaat sehingga adanya peningkatan pada 

mutu pendidikan. 

G. Spesifikasi Produk 

1. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif e-

flipbook yang diakses online melalui perangkat mobile maupun desktop. 

2. Produk dikembangkan dengan menggunakan aplikasi Canva dan nantinya 

diakses melalui laman Heyzine flipbook maker. 

3. Produk yang dikembangkan ini dirancang untuk melatih keterampilan 

berpikir kausalitas siswa dengan menyediakan sebuah ruang berupa 

kolom/kotak yang di mana berisi pernyataan maupun pertanyaan yang 

nantinya terkait dengan materi. 

4. E-flipbook yang dikembangkan berisi materi Pergerakan Kebangsaan 

Indonesia untuk kelas XI. 

5. E-flipbook yang dikembangkan sesuai dengan Kurikulum Merdeka. 

6. E-flipbook yang dikembangkan ini berisi materi, gambar, animasi, dan 

video yang relevan dengan materi Pergerakan Kebangsaan Indonesia kelas 

XI. 
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7. Materi maupun soal dalam e-flipbook disusun sesuai dengan indikator 

keterampilan berpikir kausalitas untuk melatih keterampilan berpikir 

sejarah. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Dalam penelitian ini terdapat langkah-langkah dalam merancang media 

pembelajaran interaktif e-flipbook untuk melatih keterampilan berpikir 

kausalitas siswa XI. 

2. Media pembelajaran e-flipbook yang dikembangkan mengikuti prosedur 

ADDIE yang dilaksanakan dengan 5 tahapan yaitu : 1) Tahap analisis 

(analysis) dengan menganalisis hasil observasi dan wawancara terhadap 

permasalahan pembelajaran, 2) Tahap perancangan (design) yaitu mulai 

dari merancang media e-flipbook melalui Canva hingga mengonversikan 

media melalui Heyzine Flipmaker, 3) Tahap pengembangan (development) 

yaitu melakukan uji validasi dengan melibatkan ahli materi dan ahli media, 

4) Tahap implementasi (implementation) yaitu melakukan uji praktikalitas 

pada guru dan siswa kelas XI di SMA N 2 Padang Panjang, 5) Tahap 

evaluasi (evaluation) melalui wawancara dengan guru sejarah dan siswa di 

SMAN 2 Padang Panjang terkait efektivitas media pembelajaran inetraktif 

e-flipbook. 

3. Adapun hasil validasi pada media e-flipbook untuk melatih keterampilan 

berpikir kausalitas siswa yaitu (1) menurut ahli media berada pada kategori 

sangat layak dengan rata-rata nilai  3,65 (2) menurut ahli materi berada 

pada kategori sangat layak dengan rata-rata nilai  3,9. 

4. Uji praktikalitas keseluruhan media e-flipbook untuk melatih keterampilan 

berpikir kausalitas siswa berada pada kategori sangat praktis. Berdasarkan 

hasil uji praktikalitas yang telah dilakukan kepada guru sejarah dan siswa 

SMAN 2 Padang Panjang yaitu (1) uji praktikalitas oleh berada pada 
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kategori sangat praktis dengan rata-rata nilai  4,00 (2) praktikalitas oleh 

siswa berada pada kategori sangat praktis dengan rata-rata nilai  3,78. 

5. Pengembangan media pembelajaran interaktif e-flipbook untuk melatih 

keterampilan berpikir kausalitas siswa XI, layak dan praktis dimanfaatkan 

dalam pembelajaran sejarah baik oleh guru maupun siswa. 

B. Saran 

 Selama pelaksanaan penelitian dan penyusunan skripsi ini, terdapat 

beberapa rekomendasi yang dapat dijadikan pertimbangan baik oleh peneliti, 

pendidik, maupun siswa. 

1. Bagi peneliti, disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran lain 

yang menggunakan model dan materi berbeda di jenjang SMA kelas XI, 

menyesuaikan dengan kebutuhan peserta didik, terutama di sekolah yang 

belum menggunakan media seperti e-flipbook. 

2. Pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan memperluas cakupan 

materi dalam pembelajaran sejarah jenjang SMA/SMK/MA secara 

komprehensif. 

3. Bagi guru, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi dalam 

mengembangkan media pembelajaran yang variatif dan bermuatan konsep 

yang relevan, sehingga dapat membantu siswa dalam memahami materi 

secara lebih mudah dan menyenangkan. 
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