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Abstract In the era of the industrial revolution 4.0, teaching materials need to be adapted to technological 
developments so that students can be interested. The type of teaching material that can attract students' 
interest is teaching materials in the form of interactive media. This study aims to develop digital teaching 
materials in the form of interactive learning media that can be used by students in grade II in learning 
Fiqh. This study follows the ADDIE model with five stages: analysis, design, development, implementation, 
and evaluation. Data were collected through interviews, observations, documentation, and questionnaires. 
The results of the questionnaire from material experts, design and field trials showed that this interactive 
learning media was appropriate, with a percentage score reaching 82.3% including the "Very Appropriate" 
Qualification according to design experts 78.7%, teacher assessment of 89.7%, field trial results 86.10%, 
T-Test Results 0.01 that the teaching materials are very significant in improving learning outcomes, and 
N-gain Analysis of 0.56 with moderate criteria. While the effectiveness of the teaching materials is 56.00 
with a category that is quite effective for use in learning. The conclusion of the research on the development 
of teaching materials can improve student learning outcomes. 
 
Keywords: Development; KBC Teaching Materials; Fiqh; 4C Learning; ADDIE model 
 
Abstrak. Di zaman revolusi industry 4.0, bahan ajar perlu disesuaikan dengan perkembangan teknologi 
untuk siswa dapat tertarik. Jenis bahan ajar yang bisa menarik minat siswa adalah bahan ajar berupa 
media interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan ajar digital berupa media 
pembelajaran interaktif yang dapat digunakan oleh siswa di kelas II dalam pembelajaran Fikih. Penelitian 
ini mengikuti model ADDIE dengan lima tahap yaitu analysis, design, development, implementation, dan 
evaluation. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dokumentasi, dan angket. Hasil angket dari 
ahli materi, desain dan uji coba lapangan memperlihatkan bahwa media pembelajaran interaktif ini sesuai, 
dengan skor persentase mencapai 82,3% termasuk Kualifikasi "Sangat Layak" menurut ahli desain 78,7%,  
penilaian guru sebesar 89,7%, hasil uji coba lapangan 86,10%, Hasil Uji T 0,01 bahwa bahan ajar sangat 
signifikan dalam meningkatkan hasil belajar, dan Analisis N-gain sebesar 0,56 dengan kriteria sedang. 
Sedangkan efektifitas dari bahan ajar adalah 56,00 dengan kategori cukup efektif digunaan dalam 
pembelajaran. Kesimpulan penelitian pengembangan bahan ajar dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
 
Kata kunci: Development; KBC Teaching Materials; Fiqh, 4C Learning; ADDIE model 
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1. LATAR BELAKANG 

 Perkembangan era globalisasi dan revolusi industri 4.0 di seluruh dunia telah 
diubah. Untuk memenuhi kebutuhan keterampilan abad ke-21, semua komponen 
pendidikan harus diubah secara menyeluruh. Untuk memastikan bahwa siswa memiliki 
keterampilan sosial dan pemahaman global yang diperlukan untuk menghadapi 
kompleksitas kehidupan modern, mereka harus dilatih dengan keterampilan 4C, yang 
terdiri dari Critical Thinking and Problem Solving, Creativity and Innovation, 
Communication, dan Collaboration. Ini adalah situasi yang membutuhkan perbaikan 
mendalam dari metode, pendekatan, dan sumber belajar yang digunakan oleh lembaga 
pendidikan formal, termasuk dalam pembelajaran  fikih di sekolah-sekolah Islam 
(Nurhayati et al., 2024). 
 Pembelajaran Fikih memiliki posisi strategis dalam sistem pendidikan Islam 
karena membantu menumbuhkan kompetensi keagamaan peserta didik. Namun, faktanya 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran Fikih masih menghadapi beberapa masalah 
serius, seperti penggunaan metode satu arah, partisipasi rendah siswa, dan kecenderungan 
mereka untuk bosan selama pelajaran yang berimbas pada rendahnya ahsil belajar peserta 
didik secara keseluruhan. Kondisi ini secara langsung menghambat terbentuknya 
kecakapan abad ke-21 yang sangat dibutuhkan peserta didik dalam kehidupan nyata 
(Zarkasi & Taufik, 2022). 
Sebagai solusi terhadap permasalahan tersebut, integrasi keterampilan 4C diterapkan ke 
dalam pembelajaran fikih. Pendekatan 4C dalam pembelajaran fikih menekankan 
integrasi kemampuan berpikir tingkat tinggi,pemecahan masalah secara inovatif,kerja 
sama tim, dan komunikasi efektif ke dalam  seluruh proses pembelajaran. Integrasi ini 
tidak hanya meningkatkan kompetensi akademik peserta didik, tertapi juga membetuk 
karakter yang adaptif terhadap perubahan zaman (Jamil & Murniati, 2025). 
 Dalam penerapannya pendekatan pembelajaran, ketersediaan bahan ajar yang 
inovatif dan kontekstual menjadi faktor kunci keberhasilan proses pendidikan. 
Pengembangan bahan ajar berbasis KBC berbasis 4C yang merupakan suatu upaya 
strategis untuk menjawab kesenjangan antara kebutuhan kompetesnsi peserta didik dan 
kondisi bahan ajar yang ada. Berbagai kajian ilmiah menegaskan bahwa kompetensi 4C 
mampu memperkuat kemampuan analitis, kreativitas,seta kesiapan peserta didik dalam 
menghadapi tantangan era revolusi industri 4.0, dan guru yang memiki keterampialan 4C 
terbukti mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih inovatif sesuai dengan 
kebutuhan zaman (Azzahra & Lestari, 2026). 
 Penggunaan bahan ajar berbantuan website dalam pembelajaran fikih telah 
terbukti memberikan dampak yang signifikan. Media pembelajaran berbasis teknologi 
informasi dan komunikasi mampu meningkatkan kemampuan peserta didik dalam 
memahami konsep-konsep fikih yang ebrsifat abstrak, mendorong pembelajaran yang 
mandiri,serta meningkatkan partisipasi aktif peserta didik dalam proses pembelajaran 
(Fahreza et al., 2025). Temuan tersebut diperkuat oleh penelitian pegembangan bahan 
ajar fikih di Palangka Raya, yang menyimpulkan bahwa bahan ajar fikih berrbasis 
multimedia interaktif terbukti mampu meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik, 
sekaligus membuka ruang pembelajaran yang lebih inklusif bagi peserta didik dengan 
keragaman kemampuan belajar (Rahmah et al., n.d.). 
 Fakta di lapangan semakin memperkuat pentingnya pengembangan media 
interaktif dalam pembelajaran fikih. Pengalaman menunjukkan bahwa ketika materi fikih 
disajikan melalui media interaktif,siswa lebih antusias dan lebih aktif terlibat dalam 
proses pembelajaran, yang bebrarti bahwa materi pengajaran berbasis bukan lagi sebuah 
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pilihan tetapi suatu keharusan. Pembelajaran yang mengintegrasikan keterampilan 4C 
membantu siswa mengembangkan kecerdasan sosial, kemampuan bersosialisasi, dan 
pemahaman perbedaan budaya. Hal ini menjadikan metode tersebut sebagai metode yang 
bermanfaat untuk mempersiapkan generasi muda menghadapi tuntutan abad ke-21. 
 Berdasarkan pembahasan di atas, terdapat kesenjangan yang nyata antara kondisi 
ideal pembelajaran Fikih yang berbasis kompetensi abad ke-21 dengan kondisi aktual di 
lapangan yang masih didominasi pendekatan konvensional dan keterbatasan bahan ajar 
inovatif. Penelitian ini hadir untuk menjawab kesenjangan tersebut dengan 
mengembangkan bahan ajar KBC berbasis pembelajaran 4C dengan menggunakan media 
interaktif pada pembelajaran Fikih. Produk yang dihasilkan diharapkan memenuhi 
kriteria valid, praktis, dan efektif, serta menjadi referensi inovatif bagi para pendidik 
dalam merancang pembelajaran Fikih yang lebih bermakna, kontekstual, dan responsif 
terhadap tuntutan kompetensi abad ke-21. 

 
2. KAJIAN TEORITIS 

 Pembelajaran Fikih di Madrasah Ibtidaiyah memiliki peran strategis dalam 
membangun kompetensi keagamaan peserta didik. Namun demikian, metode 
pembelajaran konvensional yang masih dominan berdampak pada partisipasi siswa dan 
keinginan mereka untuk belajar (Nurhayati et al., 2024). Sebagaimana dinyatakan oleh 
Zarkasi & Taufik (2022) bahwa pembelajaran Fikih yang tidak mengintegrasikan 
teknologi abad ke-21 menyebabkan siswa menjadi pasif dan tidak mampu mengaitkan 
nilai keagamaan dengan dunia nyata. Oleh karena itu, sangat penting untuk memperbarui 
metode dan bahan ajar Fikih. 
 Peserta didik di abad ke-21 harus memiliki kemampuan berdasarkan kerangka 
kompetensi 4C, yang terdiri dari kritis berpikir, kreatif, berkomunikasi, dan bekerja sama. 
Menurut Jamil dan Murniati (2025), penerapan 4C dalam pembelajaran Fikih membentuk 
karakter siswa yang fleksibel dan kreatif. Azzahra dan Lestari (2024) menambahkan 
bahwa guru yang menerapkan kompetensi empat C dapat membuat pembelajaran lebih 
bermakna dan sesuai dengan kebutuhan siswa saat ini. 
 Model ADDIE, yang berarti analisis, desain, pengembangan, penerapan, dan 
evaluasi, adalah struktur pengembangan instruksional yang teratur. Setiap tahapan 
ADDIE berhubungan satu sama lain untuk menghasilkan materi pelajaran yang sah, 
praktis, dan efektif Imbar et al. (2021). Produk yang dibuat menggunakan model ADDIE 
dan telah melalui validasi ahli memenuhi standar kelayakan yang diperlukan untuk 
diterapkan dalam pembelajaran Suryani et al. (2024). 
 Bahan ajar berbasis teknologi digital telah terbukti meningkatkan hasil belajar 
siswa. Bahan ajar interaktif meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep Fikih yang 
abstrak dan mendorong mereka untuk belajar sendiri Fahreza et al. (2025). Modul 
berbasis web, yang terdiri dari kuis Quizizz dan video YouTube, meningkatkan motivasi 
belajar siswa secara signifikan Novitasari et al. (2024). Selain itu, memasukkan fitur kode 
QR ke dalam materi pelajaran akan membuat lebih mudah bagi siswa untuk mengakses 
sumber belajar yang lebih beragam dan kaya (Maulana et al., 2021). 

Peserta didik kelas II MI yang termasuk dalam kelompok Generasi Alpha 
memiliki kecenderungan kuat terhadap pembelajaran visual dan interaktif berbasis 
teknologi digital (Gunawan et al., 2024). Hafidzah (2023) menekankan bahwa Generasi 
Alpha membutuhkan media pembelajaran yang mengintegrasikan animasi, video, dan 
platform interaktif dalam satu ekosistem belajar yang terpadu. Berdasarkan landasan 
tersebut, diduga pengembangan bahan ajar KBC berbasis 4C yang terintegrasi dengan 
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media interaktif berbasis website mampu meningkatkan keaktifan dan hasil belajar 
peserta didik pada pembelajaran Fikih. 

3. METODE PENELITIAN 
 Penelitian ini dilakukan pada tanggal 12 Mei di MI Miftahul Huda 2 Kota 
Palangka Raya. Penelian ini merupakan penelitian pengembangan (Reseach and 
Develoment/R&D) yang bertujuan menghasilkan produk bahan ajar (KBC) yang 
terintegrasi dengan kerangka kompetensi abad ke-21.  
 Dalam penelitian ini, model ADDIE digunakan sebagai kerangka pengembangan 
produk pembelajaran. Model ini terdiri dari lima tahap yang dilakukan secara sistematis 
dan berurutan, yaitu analisis (analisis), desain (desain), pengembangan (pengembangan), 
penerapan (penerapan), dan evaluasi (evaluasi). Setiap tahap bekerja sama satu sama lain 
untuk menghasilkan produk pembelajaran yang efektif (Imbar et al., 2021). 

 
 
Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini dikumpulkan melalui berbagai 

metode, termasuk penyebaran angket, observasi lingkungan sekolah, dan wawancara 
(Ardiansyah et al., 2023). 

Data kuantitatif yang digunakan dalam penelitian ini, diperoleh 
melalui observasi dan angket, kemudian dianalisis secara sistematis menggunakan angka 
dan pengukuran untuk menghasilkan data yang dapat diukur dan dapat divalidasi 
(Ardiansyah et al., 2023). Untuk menilai kelayakan modul ajar dari melalui ahli materi 
dan media, instrumen penelitian yang terdiri dari lembar validasi ahli materi dan ahli 
media, serta angket respons pengguna dan siswa digunakan untuk mendapatkan data 
kuantitatif dalam penelitian ini (Azimah et al., 2026). Dalam validasi ahli juga 
dikumpulkan data berupa kritik, saran, dan komentar  para ahli mengenai bahan ajar pada 
materi Fikih Alhamdulillah, Aku Bisa Salat. Kuesioner digunakan sebagai instrumen 
pengumpulan data dalam pengembangan ini. Angket ini diberikan untuk subyek yang 
diuji coba. Angket  yang dibutuhkan adalah:  
(a) Angket Evaluasi Ahli Materi,  
(b) Angket Evaluasi Ahli desain,  
(c) Angket penilaian bahan ajar oleh Guru Kelas II A MI Miftahul Huda 2 Kota 

Palangkaraya;  
(d) Angket evaluasi siswa uji coba lapangan (Syabrina & Sulistyowati, 2020). 

Produk yang dirancang dalam penelitian ini akan memenuhi persyaratan yang 
valid, praktis, dan efektif dalam pembelajaran. Angket validasi diberikan kepada ahli 
materi, ahli media, dan ahli desain untuk menilai kelayakan produk. Produk dinyatakan 
layak jika mendapatkan persentase penilaian yang cukup untuk kategori valid dari semua 
elemen yang dinilai (Suryani et al., 2024). Sementara itu untuk menguji keefektifan 
produk peneliti menggunakan Uji T dan N-Gain. Uji digunakan untuk melihat perbedaan 
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hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan produk. Sedangkan N-Gain 
digunakan untuk melihat peningkatan hasil belajar siswa. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil 

 Penelitian ini mencakup dua tahapan utama, yakni uji coba lapangan yang 
dilakukan pada satu kelas dan validasi yang melibatkan ahli materi serta ahli desain 
pembelajaran. Kedua tahapan tersebut dirancang untuk mengukur sejauh mana media 
interaktif dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan kondisi nyata lingkungan belajar 
peserta didik, sehingga bahan ajar yang diajarkan benar-benar memenuhi standar 
kelayakan yang dipersyaratkan. Temuan dari berbagai penelitian terdahulu memperkuat 
pentingnya tahapan ini, bahwa setiap bahan ajar yang dikembangkan wajib menjalani 
proses validasi secara menyeluruh sebelum diterapkan dalam kegiatan pembelajaran, 
untuk memastikan kualitas dan kebermanfaatannya secara nyata di lapangan (Ernawati & 
Totok, 2017). 
A. Ahli Materi 

Pertama-tama dilakukan validasi materi. Hasil dari validasi tersebut direfleksikan 
dalam diagram di bawah ini, yang menunjukkan penilaian ahli materi terhadap media 
pembelajaran interaktif. 

 
Gambar 2. Grafik Penilaian Ahli Materi 

Berdasarkan  hasil validasi ahli materi yang tersaji pada Gambar 2, bahan ajar 
digital berupa media pembelajaran interaktif pada materi fikih yang mencakup 
azan,iqamah, dan salat fardhu memperoleh presentase kelayakan sebesar 82,3% dengan 
kategori sangat layak. Perolehan nilai tersebut menunjukan bahwa materi  yang 
dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan dari sisi konten dan kesesuaian 
kurikulum, serta dinilai tepat untuk diajarkan kepada peserta didik kelas II di MI Miftahul 
Huda 2 Kota Palangka Raya. 
B. Ahli Desain 

Selanjutnya validasi dari ahli desain, pada diagram di bawah ini menggambarkan 
penilaian yang diberikan oleh ahli desain terhadap bahan ajar. 



PENGEMBANGAN BAHAN AJAR KBC BERBASIS PEMBELAJARAN 4C FIKIH  
KELAS II MI MIFTAHUL HUDA 2 KOTA  PALANGKA RAYA 

289               JSSR - VOLUME 4, NO. 4, Agustus 2026 firs 

 
Gambar 3. Grafik penilaian ahli desain  

Berdasarkan hasil validasi ahli desain pada gambar 3, pengembangan bahan ajar 
digital berupa media pembelajaran interaktif untuk materi fikih tentang azan, iqamah, dan 
salat fardhu memperoleh presentase kelayakan sebesar 78,7% dengan kategori layak. 
Perolehan nilai tersebut menunjukan bahwa materi  yang dikembangkan telah memenuhi 
standar kelayakan dari sisi konten dan kesesuaian kurikulum, serta dinilai tepat untuk 
diajarkan kepada peserta didik kelas II di MI Miftahul Huda 2 Kota Palangka Raya. 

Saran masukkan dari ahli digunakan peneliti untuk memperbaiki produk. 

Tabel 4. Saran perbaikan dari ahli desain 

 
Sebelum                                             Sesudah 

 
Link website pengayaan materi dan evaluasi 
tidak bisa diklik. 

Link website pengayaan materi dan 
evaluasi sudah diperbarui dan bisa 
diklik. 

 
C. Hasil Penilaian Guru 

Guru sebagai praktisi memberikan penilaian terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan. Dari hasil penilaian yang telah dilakukan, diperoleh data sebagaimana 
ditampilkan pada grafik berikut 
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Berdasarkan hasil penilaian guru, media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh 
presentase sebesar 96,4% pada aspek ketertarikan, 87,5% pada aspek materi, dan 81,3% 
pada aspek bahasa. Secara keseluruhan, media pembelajaran memperoleh rata-rata 
presentase sebesar88,4% dengan kategori “sangat layak”. Dengan demikian, media 
pembelajaran yang dikembangkan dinilai layak digunakan dalam proses pembelajaran 
dan dapat dilanjutkan pada tahap uji coba berikutnya. 
D. Hasil Uji Coba Lapangan 

Tes yang diberikan kepada Siswa kelas II A sebanyak 25 siswa. Dari Hasil uji 
lapangan ditampilkan dalam grafik di bawah ini 
 

 
 
Gambar 5. Grafik Penilaian Uji Coba Lapangan 
Berdasarkan grafik sebelumnya, bahwa bahan ajar KBC dengan berbasis 4C berupa 
media pembelajaran interaktif memperoleh kualifikasi "sangat layak" sebesar 82,3%, 
yang menunjukkan bahwa siswa dapat mendapatkan keuntungan yang signifikan dari 
bahan ajar KBC berbasis 4C sebagai media interaktif ini sepanjang proses belajar. 
Pembahasan 

1. Pengembangan Produk 
Analisis 

 Proses awal penelitian pengembangan ini adalah analisis. Pada titik ini, peneliti 
menyelidiki dua topik utama: materi pembelajaran dan atribut siswa. Tujuannya adalah 
agar bahan ajar yang dibuat benar-benar sesuai dengan kurikulum, kebutuhan belajar, dan 
keadaan siswa di lapangan. Dalam tahap analisis kebutuhan model ADDIE, wawancara, 



PENGEMBANGAN BAHAN AJAR KBC BERBASIS PEMBELAJARAN 4C FIKIH  
KELAS II MI MIFTAHUL HUDA 2 KOTA  PALANGKA RAYA 

291               JSSR - VOLUME 4, NO. 4, Agustus 2026 firs 

observasi, angket, dan dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data (Samino et al., 
2025). 
 Hasil analisis karakteristik menunjukkan bahwa siswa kelas II MI Miftahul Huda 
2 Kota Palangka Raya berusia antara 7 dan 8 tahun termasuk dalam kelompok Generasi 
Alpha. Generasi Alpha adalah generasi pertama yang sangat terikat dengan teknologi 
digital, dan mereka lahir dan tumbuh di tengah perkembangan zaman yang semakin 
canggih sehingga mereka sangat tergantung pada berbagai perangkat teknologi (Gunawan 
et al., 2024). Kondisi ini berdampak langsung pada gaya belajar Generasi Alpha. Mereka 
membutuhkan media pembelajaran digital yang dapat memenuhi semua kebutuhan siswa 
dan mengimbangi perkembangan zaman, seperti animasi, video digital, AR, dan berbagai 
platform pembelajaran interaktif lainnya (Hafidzah, 2023). Oleh karena itu, agar proses 
pembelajaran menjadi lebih bermakna dan menarik bagi siswa, bahan ajar yang 
dikembangkan harus mempertimbangkan ciri-ciri ini. 
 Selanjutnya, peneliti menilai pentingnya meneliti lebih lanjut tentang kebutuhan 
siswa selama pembelajaran. Sangat penting bagi guru untuk memahami karakteristik 
peserta didik mereka untuk menciptakan pembelajaran yang berpusat pada peserta didik 
dan mencapai tujuan pendidikan nasional. Memahami karakteristik peserta didik juga 
membantu mereka memahami lebih baik kebutuhan dan potensi masing-masing peserta 
didik, yang membantu mereka membuat keputusan tentang strategi pembelajaran yang 
tepat (Ferrary et al., 2024). Keseluruhan hasil analisis ini kemudian digunakan sebagai 
dasar untuk membuat bahan ajar yang tidak hanya relevan secara akademik tetapi juga 
mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa MI Miftahul Huda 2 Kota 
Palangka Raya. 

Desain 
 Pada tahap desain, peneliti merancang bahan ajar digital yang akan digunakan 
sebagai media pembelajaran interaktif. Flowchart dan storyboard diperlukan untuk 
merancang pengembangan bahan ajar (Virginia et al., 2024). tujuannya untuk 
menggambarkan rancangan setiap objek yang berada di bahan ajar. Flowchart sebagai 
panduan atau arahan pembuatan produk bahan ajar agar pembuatan produk lebih terarah 
(Syabrina & Sulistyowati, 2020). 

Pada tahap desain, peneliti merancang produk yang akan dihasilkan, bahan ajar 
digital yang merupakan media pembelajaran interaktif. Flowchart dan storyboard dibuat 
selama tahap desain, dan disesuaikan dengan karakteristik siswa. Oleh karena itu, 
beberapa perubahan dilakukan selama proses pengembangan untuk memastikan produk 
yang dihasilkan berjalan dengan baik (Maulana et al., 2021). 

 
 
Pengembangan  

Pada tahap ini, seluruh komponen modul ajar dan website disusun sesuai dengan 
rancangan yang telah ditetapkan sebelumnya. Modul ajar berbasis web memiliki tampilan 
interaktif yang memungkinkan peserta didik mengakses materi melalui berbagai elemen 
multimedia seperti video, animasi, dan kuis. Ini membuat belajar menjadi menarik dan 



PENGEMBANGAN BAHAN AJAR KBC BERBASIS PEMBELAJARAN 4C FIKIH  
KELAS II MI MIFTAHUL HUDA 2 KOTA  PALANGKA RAYA 

 

292               JSSR - VOLUME 4, NO. 4, Agustus 2026 firs 

menyenangkan (Novitasari et al., 2024) Modul ajar dilengkapi link dan barcode menuju 
website yang memuat video YouTube serta evaluasi berbasis Quizizz.  
Implementasi 

Tahap implementasi bisa dilihat dari diagram dibawah ini: 
 

 
Gambar 7. Grafik Penilaian Keseluruhan  

 Data yang disajikan, dapat disimpulkan media tersebut memiliki tingkat 
kelayakan yang baik. 

Saran masukkan oleh para ahli tidak mencantumkan sumber gambar pada materi, 
gunakan gambar asli bukan kartun, QR atau link website pengayaan materi dan evaluasi 
tidak bisa diklik, Setelah adanya evaluasi ini, peneliti melakukan perbaikan sesuai saran 
masukkan dari ahli. 
Evaluasi 

Tahap akhir dari model ADDIE adalah evaluasi. melaksanakan pretest dan 
posttest untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa (Ananda Kartika et al., 2026). 
Peningkatan Hasil Belajar 
1. Uji T Pretest dan Posttest 

Uji T digunakan untuk menentukan seberapa signifikan peningkatan hasil belajar 
dengan bahan ajar. Selain itu, Uji T digunakan untuk menguji hipotesis yang dibuat oleh 
peneliti. 

 
Tabel 6. Paired Samples Test 

 
Nilai Signifikansi adalah 0.01, menurut hasil Uji T yang menunjukkan bahwa 

antara variabel awal dengan akhir mengalami perbedaan yang signifikan. Ini 
menunjukkan bahwa perbedaan pemberian perlakuan mempengaruhi masing-masing 
variabel. 
2. Uji N-Gain 

Uji N-Gain untuk menentukan seberapa besar peningkatan hasil belajar 
menggunakan bahan ajar. Hasil pretest dan posttest menunjukkan peningkatan hasil 
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belajar dengan nilai N-Gain 0.83 kategori tinggi. Berikut data peningkatan hasil belajar 
siswa yang ditunjukan pada Tabel 2. 

Tabel 7. Perolehan Nilai Pretest, Posttest, N-gain 

No. 
Nilai 
Pretest 

Nilai 
Postest 

Post-
Pre 

Skor 
Maks 
(100-
pre) 

N 
Gain 
Score 

Kategori 
N Gain 

N Gain 
Score 
(%) 

Kategori 
Efektifitas 

1 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

2 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

3 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

4 70 80 10 30 0,33 Sedang 33,33 
Cukup 
Efektif 

5 70 80 10 30 0,33 Sedang 33,33 
Cukup 
Efektif 

6 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

7 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

8 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

9 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

10 80 40 -40 20 -2,00 Sedang -200,00 
Cukup 
Efektif 

11 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

12 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

13 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

14 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

15 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

16 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

17 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

18 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

19 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 
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20 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

21 60 80 20 40 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

22 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

23 80 90 10 20 0,50 Sedang 50,00 
Cukup 
Efektif 

24 90 100 10 10 1,00 Tinggi 100,00 Efektif 

25 70 80 10 30 0,33 Sedang 33,33 
Cukup 
Efektif 

Rata-rata 0,56 Sedang 56,00 
Cukup 
Efektif 

Kategori pembagian N-Gain Score 
Nilai N-Gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi 
0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

Sedangkan efektifitas dari bahan ajar adalah 56,00 dengan kategori cukup efektif 
digunaan dalam pembelajaran. 

Kategori efektifitas 
Kriteria Efektifitas Kategori 

>= 76% Efektif 
56% - 75% Cukup Efektif 
40% - 55% Kurang Efektif 

<40 % Tidak Efektif 
 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 
 Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa bahan ajar KBC 

berbasis pembelajaran 4C untuk materi Fikih di kelas II MI Miftahul Huda 2 Palangka 
Raya dapat digunakan dalam proses pendidikan. Hasil validasi ahli materi sebesar 82,3% 
dengan kategori sangat layak, validasi ahli desain sebesar 78,7% dengan kategori sangat 
layak, penilaian guru sebesar 88,4% dengan kategori sangat layak, dan hasil uji coba 
lapangan sebesar 86,10% dengan kategori sangat layak. Selain itu, hasil uji-t 
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,01, yang menunjukkan bahwa bahan ajar yang 
dikembangkan meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu, hasil belajar dalam 
kategori sedang meningkat, dengan tingkat efektivitas sebesar 56% atau cukup efektif, 
menurut hasil analisis N-Gain sebesar 0,56. Dengan demikian, bahan ajar KBC, yang 
berbasis pembelajaran 4C, dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternatif untuk 
mendukung proses pembelajaran Fikih di kelas II MI. Mengingat nilai N-Gain yang 
diperoleh masih berada pada kategori sedang dengan efektivitas 56%, peneliti selanjutnya 
disarankan untuk memperluas cakupan materi, memperbesar jumlah subjek uji coba, serta 
mengintegrasikan fitur pembelajaran yang lebih interaktif agar efektivitas bahan ajar 
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dapat ditingkatkan. Selain itu, pengujian pada konteks sekolah yang berbeda juga 
disarankan guna memperluas generalisasi temuan penelitian. 
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