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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran PAI kelas X berbasis web menggunakan 

smart apps creator di SMKN 1 Kecamatan Matur Kabupaten Agam dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil wawancara dengan guru yang pada mata 

pembelajaran PAI masih belum memanfaatkan media secara optimal, karena selama ini masih bergantung 

pada papan tulis serta buku cetak yang terbatas. Tahapan pengembangan mengikuti lima Langkah ADDIE, 

yakni analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Uji validitas menggunakan Aiken’s V, 

Uji praktikalitas menggunakan Moment Kappa, dan uji efektivitas menggunakan G-Score. Hasil penelitian 

ini menunjukkan media yang telah dirancang valid dengan mendapatkan hasil rata-rata 0.86, praktis dengan 

nilai rata-rata sebesar 0.95 serta bernilai efektif dengan nilai rata-rata 0.96. Dengan hasil tersebut, media 

pembelajaran PAI kelas X berbasis web menggunakan smart apps creator layak digunakan sebagai sarana 

belajar yang valid, praktis dan efektif. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, PAI, Smart Apps Creator, SMK N 1 Matur 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to design web-based Islamic Education (PAI) learning media for 10th grade students using 

a smart app creator at SMKN 1 in Matur Subdistrict, Agam Regency, by applying the ADDIE development 

model. The study was motivated by findings from interviews with teachers who indicated that Islamic 

Education classes have not yet optimally utilized learning media, as they have traditionally relied on 

blackboards and limited printed textbooks. The development process followed the five steps of the ADDIE 

model: analysis, design, development, implementation, and evaluation. Validity was assessed using 

Aiken’s V, practicality using the Kappa coefficient, and effectiveness using the G-Score. The results 

indicate that the designed media is valid, with an average score of 0.86; practical, with an average score of 

0.95; and effective, with an average score of 0.96. Based on these results, the web-based Islamic Education 

learning media for 10th grade students, developed using a smart app creator, is suitable for use as a valid, 

practical, and effective learning tool. 

 

Keywords : Learning Media, Islamic Education, Smart Apps Creator, SMK N 1  

 

 

 

mailto:1mziyanamhari@gmail.com
mailto:supriadi@uinbukittinggi.ac.id
mailto:3ririokra@uinbukittinggi.ac.id
mailto:4yulifdaelinyuspita@uinbukittinggi.ac.id


Volume 7, Nomor 1, April 2026
  

 

 

Jurnal Edu Research 
Indonesian Institute For Corporate Learning And Studies (IICLS) Page 1794 
 

PENDAHULUAN 

 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai sarana pengantar pesan materi pembelajaran 

dari guru kepada peserta didik dalam upaya membuat materi ajar dapat lebih mudah dipahami, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik dan efektif. Di zaman teknologi 

informasi saat ini, kebutuhan akan media pembelajaran berbasis teknologi informasi semakin 

meningkat seiring dengan perkembangan gaya belajar pelajar generasi saat ini yang lebih akrab 

dengan teknologi. Fenomena ini menerangkan bahwasanya perangkat digital tidak hanya menjadi 

alat berkomunikasi saja, tetapi lebih daripada itu dapat berfungsi sebagai alat perantara 

penyampaian materi yang mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, serta pemahaman peserta 

didik dalam aktivitas belajar[1]. 

Media pembelajaran memiliki peranan penting di dalam aktivitas belajar mengajar. Media 

pembelajaran dipergunakan dalam upaya untuk menunjang dan memuluskan proses belajar 

mengajar. Media pembelajaran memiliki tujuan utama yakni untuk memudahkan penyaluran 

materi pembelajaran serta dalam upaya meningkatkan wawasan peserta didik[2]. 

Di dalam praktiknya, pembelajaran PAI di sekolah masih serang menggunakan metode 

konvensional yang mana lebih condong berpusat pada guru. Hal ini menyebabkan peserta didik 

kurang aktif serta kurang menarik perhatian peserta didik terhadap materi yang disampaikan. 

Padahal di dalam proses belajar mengajar materi ajar PAI memerlukan partisipasi aktif peserta 

didik dalam upaya membuat siswa memahami nilai-nilai ajaran agama Islam yang termuat di 

dalam pembelajaran PAI. Oleh sebab itu guru sebagai penyampai materi ajar perlu mencari dan 

merumuskan strategi untuk menciptakan suasana belajar yang praktis, efektif, dan efisien salah 

satunya yakni penggunaan media pembelajaran[3]. 

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, media pembelajaran 

terus bertransformasi menuju ke arah digital, salah satunya melalui pembelajaran berbasis web (e-

learning). Pembelajaran berbasis web memungkinkan peserta didik untuk mengakses materi secara 

fleksibel kapan saja dan di mana saja tanpa terbatas oleh waktu, serta teknologi informasi berbasis 

web menyediakan berbagai fitur interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. 

Dalam pembelajaran PAI, penggunaan media berbasis web terbukti mampu meningkatkan minat, 

partisipasi, dan hasil belajar peserta didik[4]. Salah satu alternatif yang dapat digunakan adalah 

pemanfaatan aplikasi Smart Apps Creator (SAC) sebagai aplikasi perancangan media 

pembelajaran interaktif berbasis web. 

Smart Apps Creator memungkinkan pengembangan media pembelajaran berbasis 

multimedia tanpa memerlukan kemampuan pemrograman yang kompleks. Media yang dihasilkan 

dapat mengintegrasikan berbagai elemen seperti teks, gambar, audio, dan animasi sehingga 

mampu menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Penelitian sebelumnya 

menunjukkan bahwa penggunaan Smart Apps Creator dapat meningkatkan pemahaman konsep 

serta keterlibatan peserta didik secara aktif[5]. 

Smart Apps Creator digunakan sebagai alat bantu membuat mind map. Dengan berbagai 

fitur yang tersedia pada aplikasi Smart Apps Creator. Dengan berbagai fitur yang tersedia pada 

aplikasi ini dapat memberikan kemudahan bagi seorang pendidik dalam menciptakan media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif. Selain itu, media interkatif ini memberikan kemudahan 

bagi siswa karena bersifat fleksibel yang mana dapat digunakan kapan saja dan di mana saja[6]. 
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Penelitian ini sangat di perlukan di masa sekarang ini, di mana permintaan media 

pembelajaran yang kekinian semakin besar. Penggunaan teknologi di dalam aktivitas belajar 

mengajar bukan hanya menjadikan akses lebih mudah, akan tetapi juga dapat menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. Khusus dalam penggunaan teknologi dalam 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, dapat menumbuhkan semangat belajar dan 

memperdalam pemahaman siswa terhadap ajaran agama. Oleh sebab itu, penelitian ini diharapkan 

memberikan kontribusi bagi peningkatan kualitas pembelajaran dan penguatan keterampilan 

digital[7].  

Peneliti melakukan wawancara dengan guru Pendidikan Agama Islam di SMK Negeri 1 

Matur pada 06 Februari 2025. Hasilnya menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan 

dalam memahami beberapa materi, khususnya yang berkaitan dengan Al-Qur’an dan hadis, 

akidah, akhlak, sejarah peradaban Islam. Selain itu, sumber belajar yang digunakan guru masih 

terbatas pada buku paket, dan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran digital untuk belajar 

mandiri menyebabkan rendahnya minat siswa untuk belajar di rumah. 

Perancangan media pembelajaran Pendidikan Agama Islam kelas X berbasis web penting 

dilakukan karena pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan buku paket, sehingga siswa 

cenderung pasif dan kurang termotivasi. Padahal, siswa saat ini merupakan generasi digital yang 

terbiasa dengan smartphone dan aplikasi visual. Pemanfaatan web memungkinkan penyajian 

materi yang lebih menarik, interaktif, serta dapat diakses secara mandiri, sehingga relevan untuk 

meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan pemahaman siswa sekaligus mengatasi keterbatasan 

media konvensional. 

Salah satu alternatif solusi yang dapat diterapkan adalah pemanfaatan media pembelajaran 

berbasis web. Smart Apps Creator sebagai aplikasi desain grafis yang mudah digunakan 

menyediakan berbagai fitur yang memungkinkan pembuatan media pembelajaran yang menarik, 

interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Melalui aplikasi smart apps creator hasil akhirnya 

yakni dalam format html5 yang nantinya akan di hosting, materi nantinya disajikan dalam bentuk 

visual berupa gambar, suara, video animasi, maupun ilustrasi sederhana sehingga lebih mudah 

dipahami oleh siswa. Selain itu, penggunaan media ini juga mendukung penerapan pembelajaran 

yang berpusat pada siswa (student-centered learning), di mana siswa tidak hanya berperan sebagai 

penerima informasi, tetapi juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran[8]. 

Hasil penelititan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi berarti dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis teknologi. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi 

alternatif solusi bagi tenaga pendidik dalam menggunakan media pembelajaran yang lebih inovatif 

dan sesuai dengan karakteristik siswa. 

 

METODE 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Matur, Kabupaten Agam, pada September–Oktober 

2025. Pemilihan lokasi didasarkan pada pertimbangan dalam pendahuluan serta didukung oleh 

kondisi dan fasilitas sekolah yang memadai. 

B. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) untuk 
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mengembangkan dan menguji efektivitas produk pembelajaran. Dalam bidang pendidikan, metode 

ini berfokus pada penciptaan inovasi sekaligus evaluasi penerapannya. Model pengembangan yang 

digunakan adalah ADDIE 

C. Model Pengembangan 

Model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) ialah salah satu bentuk desain pembelajaran yang bersifat metodologis. Pada tahap 

desain dan pengembangan materi, pendekatan metodologis dicapai melalui prosedur metodologis 

yang diterapkan secara luas dalam praktik desain dan pengembangan teks, materi audiovisual, dan 

materi pendidikan berbasis computer[9]. Setiap tahap dalam ADDIE bersifat terintegrasi dan 

saling terkait[10]. 

 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

D. Tahapan Penliitian 

Tahap pengembangan dirancang secara sistematis, dalam model pengembangan ADDIE, 

ada beberapa fase-fase pengembangan yang harus diikuti. Tahapan tersebut meliputi : 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap ini merupakan langkah awal untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, tujuan pembelajaran, serta lingkungan belajar, guna memastikan 

produk yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pengguna 

2. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini dilakukan perencanaan terperinci mengenai struktur pembelajaran, strategi 

penyampaian materi, desain antarmuka, serta pemilihan media dan teknologi, yang diselaraskan 

dengan hasil analisis dan tujuan pembelajaran. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ini berfokus pada pembuatan produk pembelajaran, di mana rancangan desain 

diwujudkan menjadi media atau aplikasi. Produk yang dihasilkan kemudian divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi untuk menilai aspek visual dan substansi, sehingga memenuhi standar 

kelayakan penggunaan 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan uji coba produk pembelajaran kepada pengguna sasaran, 

yaitu siswa dan guru PAI, untuk mengamati penggunaan secara nyata serta menilai respon dan 

efektivitasnya dalam mencapai tujuan pembelajaran 

5. Tahap Evaluasi (Implementation) 

Evaluasi merupakan tahap akhir pengembangan yang mencakup evaluasi formatif dan 

sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahap untuk penyempurnaan produk, sedangkan 

evaluasi sumatif dilaksanakan di akhir guna mengukur pengaruh produk terhadap hasil belajar dan 

kualitas pembelajaran 
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E. Tahap Uji Produk 

1. Uji Validitas Produk 

Produk yang bermutu perlu melalui uji validasi oleh ahli (guru atau dosen) yang kompeten. 

Validasi meliputi aspek konten, konstruk, dan kebahasaan, dengan penilaian menggunakan angket 

untuk mengukur kualitas, kelayakan, dan kebermanfaatan produk, yang dianalisis menggunakan 

rumus Aiken’s V[11]. 

2. Uji Praktikalitas Produk 

Tahap selanjutnya adalah uji kepraktisan melalui penilaian pengguna menggunakan angket 

praktikalitas terhadap produk yang telah divalidasi, mengacu pada kriteria Nieveen. Hasil 

penelitian menunjukkan produk memiliki tingkat kepraktisan yang baik, mudah dipahami, dan 

dapat digunakan oleh guru serta peserta didik. Dalam penelitian pengembangan, model dikatakan 

praktis jika dapat diterapkan secara teoretis dan memiliki keterlaksanaan yang baik. Analisis 

angket praktikalitas menggunakan koefisien moment kappa[11]. 

3. Uji Efektivitas Produk 

Aspek terakhir adalah uji keefektifan sebagai penentu akhir kualitas produk pembelajaran. 

Uji ini bertujuan menilai keterterapan model dalam praktik nyata. Data diperoleh melalui angket 

yang telah divalidasi dan diisi oleh guru, peserta didik, serta dosen, kemudian dianalisis 

menggunakan rumus Richard R. Hake (G-Score)[11]. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini merancang media pembelajaran PAI kelas X berbasis web menggunakan 

platform Smart Apps Creator dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

lima tahap. Berikut penjelasan dari hasil penelitian yang dikembangkan menggunakan model 

ADDIE. 

Pada tahap pertama, yakni analyze atau analisis, pada tahap ini peneliti melaksanakan 

beberapa perencanaan awal dalam perancanaan media pembelajaran PAI kelas X berbasis web 

menggunakan platform smart apps creator. Adapun beberapa hal yang peneliti lakukan pada tahap 

analisis ini, yakni analisis capaian pembelajaran, analisis pengetahuan dan Kemahiran yang 

diperlukan, dan serta analisis konteks dan lingkungan belajar. 

Tahap kedua, yaitu tahap design atau perencanaan, pada tahap ini peneliti merancang 

struktur navigasi, Menyusun storyboard, dan mengembangkan user interface. 

Perancangan Struktur Navigasi 

 
Gambar 1. Perancangan Struktur Navigasi 

Perancangan Storyboard dan Interface Media 
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Table 1. Storyboard dan Interface Media 

Scene Visual Image Audio 

1 2 3 4 

1 
 

 

Background 

Tombol 

Backsound 

2 

 

 

 

Background 

Tombol 

Backsound 

 

 

 

3 

 

 

 

 

Background 

Tombol 

Backsound 

4 

 

 

 

Background 

Tombol 

Backsound 

5 

 

 

 

Background 

Tombol 

Backsound 

Penjelasan 

Materi 

6 

 

 

 

Background 

Tombol 

Backsound 

Halaman 

Evaluasi 

Tahap ketiga Adalah development atau pengembangan, tahap ini merupakan proses 

mengubah rancangan media pembelajaran (design) menjadi produk nyata berupa media, materi, 

atau perangkat pembelajaran yang siap digunakan. Pada tahap ini, semua ide yang telah dituangkan 

sebelumnya pada tahap design dituangkan ke dalam bentuk nyata. 

Pengembangan Secara Rinci 

a) Pembuatan Halaman Home 

Pada halaman home, terdapat  baghround dengan tulisan pembuka dari media pembelajaran 

serta satu button (tombol) yakni Mulai. 

Mulai 

Menu Utama 

Panduan Pengguaan 

Media Pembelajaran 

Profil 

Biodata Kontak 

Materi Semester 1 

 

Evaluasi Semester 1 
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Gambar 2. Halaman Home 

b) Halaman Menu Utama 

Pada laman menu utama, tersedia baghround dan 4 button (tombol) yakni menu halaman 

materi, petunjuk penggunaan, profil serta kembali ke halaman home. 

 

Gambar 3. Halaman Menu Utama 

c) Halaman Panduan Penggunaan 

Pada laman panduan penggunaan, tersedia baghround, petunjuk penggunaan serta  3 button 

(tombol) yakni previous, next, dan kembali ke halaman home. 

 
Gambar 4. Halaman Panduan Penggunaan 

d) Halaman Profil 

Pada laman profil, terdapat profil dari perancang media pembelajaran serta 3 button 

(tombol) yakni previous, next, dan kembali ke halaman home. 

 
Gambar 5. Halaman Profil 
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e) Halaman Menu Materi Dan Evaluasi 

Pada laman menu materi, tersedia  7 button (tombol) yang berisi halaman materi dan juga 

halaman evaluasi dari setiap materi yang terdiri beberapa materi, yakni fikih, aqidah, akhlak, al-

qur’an dan hadist, sejarah peradaban Islam, previous, dan kembali ke halaman home. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Halaman Menu Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7. Halaman Menu Evaluasi 

Gambar 8. Halaman Materi 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 9. Halaman Evaluasi 
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f) Halaman Penutup 

Pada laman penutup, berisi bagharoud yang berisi ucapan penutup dari media pembelajaran 

ini dan juga pada halaman ini tersedia  satu button (tombol) yakni kembali ke halaman home. 

Gambar 10. Halaman Penutup 

Tahap selanjutnya, yakni pengujian atau testing, Pengujian media pembelajaran PAI 

dilakukan setelah tahap perancangan untuk memastikan media berfungsi dengan baik dan bebas 

dari kesalahan. Jika ditemukan error, dilakukan perbaikan hingga sistem berjalan optimal. Media 

berbasis web ini dapat diakses melalui smartphone dan komputer. Pengujian dilakukan dengan 

metode blackbox untuk memastikan seluruh fungsi berjalan sesuai harapan, mencakup ketepatan 

input, kesesuaian output, serta integrasi antar komponen tanpa kendala. 

Table 2. Hasil Uji Coba Blackbox Media Pembelajaran 

No Data Butir uji 
Tingkat 

uji 

Jenis 

pengujian 
Kesimpulan 

1. 
Pengujian 

page home 
Page home 

Pengujian 

unit 
Blackbox Sukses 

2. 

Pengujian 

page menu 

utama 

Page menu 

utama 

Pengujian 

unit 
Blackbox Sukses 

3. 

Pengujian 

page menu 

materi 

Page menu 

materi 

Pengujian 

unit 
Blackbox Sukses 

4. 

Pengujian 

page menu 

evaluasi 

Page menu 

evaluasi 

Pengujian 

Unit 
Blackbox Sukses 

5. 

Pengujian 

page 
petunjuk 

penggunaan 

Page 

petunjuk 

penggunaan 

Pengujian 
unit 

Blackbox Sukses 

6. 
Pengujian 

page profil 
Page profil 

Pengujian 

unit 
Blackbox Sukses 

7. 
Pengujian 

page materi 

Page 

materi 

Pengujian 

unit 
Blackbox Sukses 
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8 

Pengujian 

page 

evaluasi 

Page 

evaluasi 

Pengujian 

unit 
Blackbox Sukses 

Berdasarkan table 2 di atas dapat disimpulkan bahwa seluruh background, teks, gambar, 

video, animasi, dan tombol navigasi  dapat disimpulkan dan berfungsi dengan baik. Tahap 

selanjutnya yakni fase keempat, yakni implementation atau implementasi. Pada tahap 

implementasi, media pembelajaran PAI kelas x berbasis web diuji oleh pakar media, materi, dan 

bahasa, serta guru dan siswa kelas X SMKN 1 Matur untuk memperoleh masukan perbaikan. 

Media kemudian digunakan oleh peserta didik, baik di sekolah maupun di rumah, melalui 

komputer atau smartphone sebagai sarana pendukung pembelajaran, sementara guru tetap 

menyampaikan materi di kelas. 

Tahap terakhir yakni evaluation atau evaluasi. Pada tahap ini, media pembelajaran telah 

dikembangkan menggunakan Smart Apps Creator dan diuji dengan metode black box testing. 

Namun, diperlukan optimasi perangkat serta perluasan pengujian tidak hanya pada fungsi, tetapi 

juga aspek pedagogis seperti keterlibatan siswa. Selain itu, revisi iteratif berdasarkan masukan 

ahli, guru, dan siswa selama uji coba perlu dilakukan untuk memastikan media efektif dan praktis 

digunakan. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti menyimpulkan bahwanya media pembelajaran PAI 

kelas X berbasis web menggunakan smart apps creator di SMKN 1 Keccamatan Matur Kabupaten 

Agam berhasil dirancang serta dapat dipergunakan dengan valid, praktis dan efektif. Tahapan 

validasi produk melalui perhitungan Aiken’s V menghasilkan nilai akhir yakni 0.86 yang termasuk 

dalam kategori valid, meliputi aspek konstruk, konten, dan kebahasaan, sebagaimana dinyatakan 

oleh para validator. Selanjutnya yakni hasil pengujian segi praktikalitas oleh dua orang guru PAI, 

diperoleh nilai akhir yakni 0.95 yang menunjukkan pada kriteria sangat tinggi atau sangat praktis. 

Selanjutnya yakni hasil pengujian terakhir yakni uji efektivitas yang dinilai oleh 20 orang siswa 

kelas X, didapatkan hasil akhir yakni 0.96 yang menyatakan media pembelajaran PAI kelas X 

berbasis web ini berada pada kategori efektivitas yang tinggi. 
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