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Abstract 
To keep students interested in the fourth industrial revolution, instructional materials must be updated to reflect 

new technology advancements. Interactive media is one kind of instructional material that can pique students' 

interest. The goal of this project is to create KBC teaching resources for first-grade children at MIS Fathul Iman, 

Palangka Raya, based on 4C learning on Wudu teachings. The five steps of the ADDIE model analysis, design, 

development, implementation, and evaluation are followed in this study. Questionnaires, observations, interviews, 

and documentation were used to gather data. With a percentage score of 92.7%, the material experts' 

questionnaire revealed that this instructional content was highly appropriate. The score was 62.9%, the teacher 

assessment was 94.1%, and the field testing results were 82.2%, according to design experts. The instructional 

materials were very important in enhancing learning outcomes, as indicated by the T-Test Results' significance 

value of 0.000. Additionally, with an effectiveness threshold of 81.07%, the N-gain Analysis classified it as 

moderately effective. The findings of the study on the creation of instructional materials can successfully enhance 

student learning outcomes in Wudu classes.  
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Abstrak 

Untuk menjaga minat siswa terhadap revolusi industri keempat, materi pendidikan harus diperbarui agar 

mencerminkan kemajuan teknologi terbaru. Salah satu jenis materi pembelajaran yang dapat membangkitkan 

minat siswa adalah media interaktif. Tujuan ini untuk membuat materi pembelajaran KBC (Knowledge, 

Bimbingan, dan Kimia) untuk anak kelas satu di MIS Fathul Iman, Palangka Raya, berdasarkan pembelajaran 4C 

tentang wudhu. Lima langkah model ADDIE analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi diikuti 

dalam penelitian ini. Penilaian hasil belajar, kuesioner, dokumentasi, dan observasi digunakan untuk 

mengumpulkan data. Dengan evaluasi rata-rata 92,7% dari spesialis materi, hasil validasi menunjukkan bahwa 

konten pembelajaran ini sangat tepat untuk digunakan. Guru memperoleh skor 94,1%, ahli desain memperoleh 

skor 62,9%, dan hasil uji lapangan memperoleh skor 82,2%. Temuan uji-t menunjukkan nilai signifikansi 0,000, 

yang mengindikasikan bahwa konten pembelajaran ini secara signifikan meningkatkan hasil belajar siswa. Lebih 

lanjut, dengan ambang batas efektivitas 81,07%, analisis N-Gain menunjukkan bahwa konten pembelajaran ini 

termasuk dalam kelompok yang cukup efektif. Temuan penelitian menunjukkan bahwa pembuatan materi 

pembelajaran KBC berbasis 4C dapat berhasil meningkatkan hasil belajar siswa dalam konten Wudhu. 
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PENDAHULUAN 

Saat ini, teknologi telah menjadi bagian penting dari kehidupan manusia yang 

membantu mereka menjalani kehidupan sehari-hari, yang telah mengubah dunia pendidikan. 

Teknologi berfungsi sebagai sistem yang terintegrasi dalam pendidikan untuk mendukung 
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lingkungan pembelajaran dan mencapai hasil yang diharapkan (Segara & Nasution., 2025). 

Cara siswa belajar secara mandiri, baik di kelas maupun di rumah, dengan cepat diubah oleh 

kemajuan teknologi ini. Seperti yang dinyatakan dalam Pasal 1 Ayat (1) UU No. 20 Tahun 

2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, tujuan utama pendidikan adalah agar siswa 

memperoleh kekuatan spiritual, kerohanian, kesadaran, moralitas, kecerdasan, akhlak baik, dan 

potensi diri yang bermanfaat bagi masyarakat, bangsa, dan negara.  

Sebagai manifestasi nyata dari kebijakan, pemerintah secara sistematis merevisi 

kurikulum pendidikan, yang saat ini diwujudkan melalui Kurikulum Independen di semua 

tingkatan pendidikan di Indonesia (Setiawan et al., 2022). Namun demikian, pengamatan 

empiris mengungkapkan bahwa pelaksanaan Kurikulum Merdeka belum mencapai potensi 

penuhnya di seluruh lembaga pendidikan, terutama mengenai adaptasi media pembelajaran 

interaktif yang selaras dengan profil siswa dan secara efektif memenuhi persyaratan literasi dan 

berhitung peserta didik pada tahap dasar (Suttrisno dan Puspitasari, 2021). 

Penerapan teknologi multimedia telah ditunjukkan untuk menumbuhkan lingkungan 

pendidikan baru dan mempromosikan pencapaian tujuan pedagogis (Rabbani & Najicha., 

2023). Untuk mengurangi kelebihan beban kognitif, pendidik harus menunjukkan kecerdikan 

dalam menyusun model instruksional dan menyediakan sumber daya yang memperkuat 

keterlibatan siswa (Dwiqi et al., 2020). Dalam kerangka madrasah ibtidaiyah, pendidikan Fikih 

mengambil fungsi penting dalam menanamkan praktik keagamaan pragmatis sejak usia dini, 

terutama dalam kaitannya dengan konsep-konsep dasar seperti wudhu. Tantangan yang 

signifikan muncul dari kecenderungan kinerja akademik siswa dalam mata pelajaran Fikih 

menjadi suboptimal ketika disampaikan secara abstrak melalui metode pengajaran ekspositori 

tradisional (Syabrina dan Sulistyowati, 2020). Akibatnya, Fikih sering dianggap sebagai 

latihan kaku belaka dalam menghafal teks, memposisikan pendidik sebagai titik fokus tunggal 

dari proses pembelajaran. 

Untuk mengurangi kekurangan ini, kemajuan inovatif sangat penting, dimanifestasikan 

melalui penciptaan sumber daya pedagogis interaktif yang menggabungkan kompetensi abad 

ke-21, khususnya Pemikiran Kritis, Kreativitas, Kolaborasi, dan Komunikasi, yang secara 

kolektif disebut sebagai kerangka kerja 4C (Fatihah Osman., 2023). Atribut materi pedagogis 

Konsep Berbasis Pengetahuan (KBC) berbasis digital sangat manjur dalam menumbuhkan 

pemahaman prosedural, karena mereka memiliki kemampuan untuk membuat gerakan secara 

nyata (Keo, 2025). Sesuai dengan prinsip-prinsip desain instruksional, sumber pengajaran 

interaktif yang patut dicontoh harus mencakup elemen fundamental yang mencakup arahan 

pembelajaran, kriteria pencapaian kompetensi, informasi tambahan, latihan pemecahan 

masalah, instruksi tugas eksplorasi, dan mekanisme penilaian diri (Setyawan dan Wahyuni, 

2019). 

 

Melalui penelitian awal dan analisis kebutuhan di kelas I MIS Fathul Iman Palangka 

Raya, teridentifikasi sejumlah masalah yang signifikan, seperti rendahnya motivasi belajar para 

siswa, sedikitnya penggambaran konkret tentang proses wudhu, serta ketergantungan pada 

Lembar Kerja Siswa (LKS) cetak yang bersifat monoton tanpa adanya media yang adaptif 

(Syar dan Sulistyowati, 2021). Situasi ini berpengaruh pada rendahnya hasil nilai pretest siswa. 

Berdasarkan masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan materi 

pembelajaran KBC yang berbasis 4C mengenai materi Wudhu yang terhubung dengan 

teknologi kode batang QR-Code serta platform Google Sites sebagai solusi yang praktis dan 

efektif bagi siswa di kelas rendah (Subagiya et al., 2023). 

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilakukan di MIS Fathul Iman Palangka Raya dengan pendekatan 

Penelitian dan Pengembangan (R&D). Tujuan utama penelitian ini adalah untuk menjelaskan 
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proses perancangan produk bahan ajar KBC berbasis 4C materi wudhu serta untuk menguji 

tingkat kelayakan dan efektivitas empirisnya saat diterapkan dalam lingkungan kelas yang 

sebenarnya (Ardhani dkk., 2021). 

Lima tahap utama terdiri dari model ADDIE yang digunakan dalam penelitian ini untuk 

pengembangan instruksional (Carey et al., 2020). Berikut ini gambar Siklus pengembangan 

pembelajaran ADDIE: 
 

 
Gambar 1. Grafik Penilaian Ahli Desain 

 

1. Analisis (Analysis): Melaksanakan pengamatan terhadap kebutuhan pendidik, 

ciri khas siswa di kelas I, serta pemeriksaan materi pelajaran Fikih. 

2. Perancangan (Design): Membuat peta konsep untuk materi ajar, skema 

storyboard, dan alat untuk menilai kelayakan produk. 

3. Pegembangan (Development): Menghasilkan produk media KBC, 

menghubungkannya dengan platform digital, dan melakukan validasi oleh 

pakar materi serta pakar desain (Nuryasana et al., 2020). 

4. Implementasi (Implementation): Menggunakan bahan ajar KBC dalam proses 

belajar Fikih secara langsung di kelas I MIS Fathul Iman Palangka Raya. 

5. Evaluasi (Evaluation): Melakukan penilaian akhir mengenai aspek kegunaan 

dan efektivitas produk dengan tes pembelajaran.  
  

         Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, dokumentasi, dan instrumen angket 

kuesioner berskala likert (Imron et al., 2025). Kelayakan teoretis dievaluasi oleh validator ahli 

materi dan ahli desain grafis, sedangkan aspek praktis dievaluasi oleh guru dan tanggapan 

langsung siswa. 
          Untuk mengetahui seberapa efektif produk terhadap hasil belajar kognitif, nilai pretest 

dan posttest diuji menggunakan pengujian statistik parametrik yang dikenal sebagai Uji T 

Berpasangan (Paired Sample T-Test). Selain itu, untuk menentukan kategori efektivitas media 

dalam ruang lingkup instruksional, tingkat peningkatan hasil belajar dapat dihitung dengan 

menggunakan rumus Normalized Gain (N-Gain) (Aglesia et al., 2025). 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

A. Hasil  

Eksperimen terdiri dari uji coba lapangan dan validasi ahli; proposisi terdiri dari uji 

coba lapangan satu kelas dan validasi ahli materi dan desain. Langkah ini bertujuan untuk 

mengevaluasi tingkat kesesuaian media interaktif untuk menghasilkan materi pembelajaran 

yang memenuhi persyaratan kesesuaian lingkungan pembelajaran. Sebagaimana ditunjukkan 

oleh studi sebelumnya, bahan ajar yang dibuat harus berhasil melewati tahap validasi sebelum 

digunakan dalam proses pendidikan. 
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1. 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 

 

Hasil validasi ahli materi ditunjukkan pada gambar 2, bahwa pengembangan bahan 

ajar digital berupa media pembelajaran interaktif materi Fikih tentang Wudhu di kelas I di 

MIS Miftahul Iman Kota Palangka Raya sebesar 92,70% atau sangat layak. 

 

Saran masukkan dari ahli digunakan peneliti untuk memperbaiki produk. 

 

No. Sebelum Sesudah 

1 

  

Tambahkan Cover yang lebih nyata 

 

 

2. Ahli Desain 
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Selanjutnya validasi dari ahli desain, pada diagram di bawah ini menggambarkan 

penilaian yang diberikan oleh ahli desain terhadap bahan ajar. 

 
Gambar 3, Grafik Penilaian Ahli Desain 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli desain pada gambar 3, penilaian awal dari validator ahli 

desain memperoleh skor sebesar 62,90% dengan kualifikasi “Cukup layak”. 
 

Saran masukkan dari ahli digunakan peneliti untuk memperbaiki produk. 

 

 

3. Hasil Penilaian Guru 

Guru sebagai praktisi memberikan penilaian pada bahan ajar yang dikembangkan 

seperti pada gambar. Dari Hasil uji lapangan ditampilkan dalam grafik di bawah ini. 

 
 

No. Sebelum Sesudah 

2. 

   

 

Tambahkan Gambar Berwudu Materi pada slide ini 
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Gambar 4. Grafik Penilaian Guru 

 

   Penilaian guru di atas menunjukkan bahwa bahan ajar digital berupa media 

pembelajaran interaktif memperoleh kualifikasi "sangat layak" sebesar 94,10% dan dapat 

digunakan pada uji coba lapangan. 

 

4. Hasil Uji Coba Lapangan 

         Tes yang diberikan kepada Siswa kelas I B sebanyak 28 siswa. Dari Hasil uji lapanga 

ditampilkan dalam grafik di bawah ini. 

 

 
 

Gambar 5. Grafik Penilaian Uji Coba Lapangan 

 

      Berdasarkan grafik sebelumnya, bahwa bahan ajar digital berupa media 

pembelajaran interaktif memperoleh kualifikasi "sangat layak" sebesar 82,20% yang 

menunjukkan bahwa siswa dapat mendapatkan keuntungan yang signifikan dari bahan ajar 

elektronik berbasis android sebagai media interaktif ini sepanjang proses belajar. 

 

B. PEMBAHASAN 

1. Pegembangan Produk 

              Analisis 

Pada tahap ini dilakukan analisis yaitu materi dan kepribadian siswa. Hal ini dilakukan 

untuk menentukan konten dan elemen bahan ajar eksklusif yang sesuai dengan materi 

pelajaran, kebutuhan akademik, dan kebutuhan siswa (Ardhani et al., 2021). 

Pada fase ini, peneliti menganalisis dengan melaksanakan observasi dan wawancara 

terhadap guru sebagai sumber informasi. Fase Analisis karakteristik siswa pada kelas I 

Misfathul Iman Kota Palangka Raya yang berumur antara 7 hingga 8 tahun merupakan anggota 

generasi alpha yang memiliki tingkat rasa penasaran yang tinggi terhadap kemajuan teknologi. 

Maka dari itu, dalam bidang ini. para siswa lebih dominan dan tertarik terhadap pembelajaran 

yang memanfaatkan media elektronik (Setiawan et al., 2022). 

Pada tahap analisis kebutuhan, peneliti mengumpulkan informasi tentang kebutuhan 

dan minat siswa dengan tujuan untuk memahami apa yang dibutuhkan dalam proses 

pembelajaran (Syar & Sulistyowati, 2021). Penelitian terhadap kebutuhan siswa dapat 

dilakukan dengan menggunakan berbagai teknik yang diambil dari pengalaman praktis, antara 

lain: observasi, wawancara, dan kemungkinan kebutuhan vokasional (Fio Pranata, 2023). 
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Desain 

       Pada tahap desain peneliti merancang produk yang dikembangkan berupa bahan 

ajar digital berupa media pembelajaran interaktif. Pengembangan bahan ajar didesain dengan 

membuat flowchart dan storyboard. Untuk merancang pengembangan bahan ajar, flowchart 

dan storyboard harus dibuat pada tahapan ini (Maulana et al., 2021), 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). 

Tentu saja, beberapa perubahan dilakukan pada storyboard selama proses 

mengalirkannya ke dalam bahan ajar. Hal ini dilaksanakan sebagai bentuk penyesuaian 

terhadap storyboard dengan kondisi yang memungkinkan (Maulana et al., 2021). 

1. Flowchart 

 
Gambar 6. Flowchart Bahan Ajar 

 

2. Storyboard 

 

Halaman ini berisi Cover dari bahan 

ajar. 

 

Pada Bagian berikutnya terdapat 

Identitas bahan ajar dilanjutkan CP, 

TP, indikator serta KKTP. 
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Halaman berikutnya terdapat Materi 

pelajaran berupa gambar dan 

penjelasan, Link Materi tambahan di 

Google Sites, dan juga ada video 

pembelajaran yang terbuat berupa 

link/ QR code. 

 

 

Dan pada bahan ajar terdapat 

Refleksi penilai dan latihan soal 

mengenai materi tentang fotosintesis 

proses paling penting dibumi. Dan 

juga terdapat Glosarium dan Daftar 

rujukan yang diginakan. 

 

Pengembangan 

  Pada tahap ini seluruh elemen bahan ajar dibuat berdasarkan desain yang telah 

direncanakan sebelumnya. Pada tahap pengembangan, media pembelajaran dapat diperkaya 

dengan unsur multimedia seperti musik, video, animasi, dan gambar untuk meningkatkan daya 

tarik dan interaktivitas penyajian media (Ritonga et al., 2022) serta tombol yang berisi link 

menuju ke Website atau Youtube. 

 

Implementasi 

      Tahap implementasi adalah penerapan bahan ajar pengembangan dan diuji oleh ahli 

media dan materi. Bahan ajar juga dicobakan pada siswa dengan uji coba lapangan yang terdiri 

dari 28 siswa. Tahap ini merupakan tahapan yang terakhir dalam uji coba, dimana aplikasi 

tersebut telah diuji cobakan langsung ke siswa. 

                  Tahap implementasi bisa dilihat dari diagram dibawah ini: 

 
Gambar 7. Grafik Penilaian Keseluruhan 
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      Data yang disajikan, dapat disimpulkan media tersebut memiliki tingkat kelayakan 

yang baik. 

     Saran masukkan oleh para ahli yaitu fungsi dari setiap tombol pada produk, seperti 

tombol mulai/lanjut yang tidak sesuai berfungsinya, slide yang belum ada ATP dan belum ada 

narasi materi. Setelah adanya evaluasi ini, peneliti melakukan perbaikan sesuai saran masukkan 

dari ahli. 

Evaluasi 

           Tahap akhir dari model ADDIE adalah evaluasi. Tahap ini melibatkan implementasi 

produk kepada siswa. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui hasil belajar siswa 

menggunakan bahan ajar. Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi formatif dalam bentuk 

tes yang terdapat pada bahan ajar (Sari sasi gendro, 2022). Tes formatif terdiri dari pretest dan 

postest. 

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. 

 

One-Sample Test  

  

 

Test Value = 0 
 

t df 
Sig. (2-

tailed) 
Mean 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 
 

Lower Upper 
 

Pretest 31,085 27 0,000 82,500 77,05 87,95  

Postest 21,188 27 0,000 81,071 73,22 88,92  

2. Uji N-Gain 

              Uji N-Gain untuk menentukan seberapa besar peningkatan dari hasil belajar 

menggunakan bahan ajar. Berikut data dari hasil belajar siswa ditunjukkan pada tabel 

dibawah ini.  
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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 -3,83 dengan kategori cukup efektif 

digunaan dalam pembelajaran.  

Kategori Efektivitas 

Kriteria Efektifitas Kategori 

>= 76% Efektif 

56% - 75% Cukup Efektif 

40% - 55% Kurang Efektif 

<40 % Tidak Efektif 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa bahan ajar Knowledge Based Concept (KBC) berbasis keterampilan 4C 
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pada materi Wudhu kelas I MIS Fathul Iman Palangka Raya berhasil dikembangkan dengan 

baik melalui platform Google Sites yang terintegrasi dengan teknologi QR-Code. Proses 

pengembangan ini dirancang secara sistematis dengan mengadopsi lima tahapan model 

ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Dari aspek kelayakan, produk ini dinyatakan sangat valid setelah melalui rangkaian uji 

validasi. Hasil penilaian menunjukkan persentase sebesar 92,70% dari ahli materi dengan 

kualifikasi sangat layak, 62,90% dari ahli desain dengan kualifikasi cukup layak, serta 94,10% 

dari guru Fikih selaku praktisi lapangan dengan kualifikasi sangat layak. Pada tahap 

implementasi atau uji coba lapangan yang melibatkan 28 siswa kelas I, media pembelajaran 

interaktif ini memperoleh skor keberterimaan sebesar 82,20% dengan kualifikasi sangat layak. 

Hasil tersebut membuktikan bahwa penggunaan bahan ajar digital berbasis Android ini mampu 

memberikan dampak positif, meningkatkan ketertarikan siswa kelas rendah, dan 

memvisualisasikan praktik wudhu yang abstrak menjadi lebih konkret dan interaktif. 
Terdapat beberapa saran yang dapat diajukan kepada berbagai pihak terkait. Bagi guru 

Fikih di madrasah ibtidaiyah, disarankan untuk mulai mengadopsi dan memanfaatkan bahan 

ajar digital interaktif berbasis QR-Code ini sebagai alternatif media pembelajaran, khususnya 

pada materi ibadah yang membutuhkan pemahaman prosedural atau gerakan konkret. 

Selanjutnya, bagi pihak MIS Fathul Iman Palangka Raya, diharapkan dapat 

memberikan dukungan fasilitas berupa akses internet dan sarana teknologi pendukung agar 

pemanfaatan media berbasis platform digital ini dapat terlaksana secara optimal dan 

berkelanjutan. Terakhir, bagi peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan produk serupa, 

disarankan untuk lebih mengoptimalkan aspek desain visual sejak awal perancangan agar draf 

media memiliki kualitas estetika yang lebih tinggi. Selain itu, peneliti berikutnya juga dapat 

memperluas subjek uji coba serta mengukur secara spesifik efektivitas produk terhadap 

peningkatan hasil belajar (pretest dan posttest) serta ketercapaian indikator keterampilan 4C 

pada siswa. 
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