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ABSTRAK: Proses pembelajaran pada mata pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan di SMK
Tamansiswa Kudus cenderung pasif karena didominasi metode ceramah, yang berdampak pada
rendahnya minat dan hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis website Zep Quiz serta menguji tingkat kelayakan, keefektifan,
dan kepraktisannya guna mengatasi permasalahan tersebut. Jenis penelitian ini adalah Research
and Development (RnD) dengan menerapkan model pengembangan ADDIE (4nalysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Subjek uji coba penelitian adalah 16 siswa kelas X
Program Studi Kecantikan dan SPA. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, lembar validasi
ahli, tes hasil belajar (pretest dan posttest), serta angket respon siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh tingkat kelayakan sangat layak dengan skor
validasi ahli sebesar 88,67%. Uji keefektifan menunjukkan kategori efektif (77,04%) yang
ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai siswa dari 46,5 pada pretest menjadi 87,75 pada
posttest. Simpulan dari penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis Zep Quiz dinyatakan
layak, efektif, dan praktis digunakan untuk meningkatkan pemahaman teori dan minat belajar
siswa pada mata pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan di SMK.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Berbasis Web, Model ADDIE, Sanitasi dan Hygiene
Kecantikan, SMK, Zep Quiz.

ABSTRACT: The learning process in the subject of Sanitation and Beauty Hygiene at SMK
Tamansiswa Kudus tends to be passive because it is dominated by lecture methods, which has an
impact on low student interest and learning outcomes. This study aims to develop an interactive
learning media based on the Zep Quiz website and test its feasibility, effectiveness, and
practicality to overcome these problems. This type of research is Research and Development
(RnD) by applying the ADDIE development model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). The subjects of the research trial were 16 students of grade X of the
Beauty and SPA Study Program. Data collection techniques included observation, expert
validation sheets, learning outcome tests (pretest and posttest), and student response
questionnaires. The results showed that the learning media obtained a very feasible level of
feasibility with an expert validation score of 88.67%. The effectiveness test showed an effective
category (77.04%) as indicated by an increase in the average student score from 46.5 in the
pretest to 87.75 in the posttest. The conclusion of this study is that the Zep Quiz-based learning
media is feasible, effective, and practical for improving students' theoretical understanding and
learning interest in Sanitation and Beauty Hygiene in vocational high schools.

Keywords: Web-Based Learning Media, ADDIE Model, Sanitation and Beauty Hygiene,
Vocational High Schools, Zep Quiz.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi di Indonesia telah menunjukkan percepatan yang
signifikan, terutama dalam bidang pendidikan. Di sektor pendidikan, teknologi
memberikan pengaruh yang bermanfaat secara nyata terhadap proses
pembelajaran. Peserta didik mampu memperoleh akses ke informasi yang lebih
luas dan cepat dari berbagai macam sumber. Dengan penerapan teknologi,
kegiatan pembelajaran menjadi lebih adaptif dan dapat disesuaikan dengan
kebutuhan individu, sehingga efektif dalam meningkatkan pemahaman serta
motivasi belajar siswa (Hakim & Yulia, 2024).

Seiring dengan perkembangan tersebut, guru dituntut untuk mampu
menguasai teknologi terkini yang berkembang pesat. Dalam paradigma
pembelajaran modern, guru berperan sebagai fasilitator, sementara peserta didik
dituntut lebih aktif dalam proses belajar, tidak hanya itu, guru juga diharapkan
mampu mengembangkan media yang dapat digunakan untuk mendukung
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan (Aditya et al., 2021). Kemampuan
guru dalam memanfaatkan teknologi menjadi salah satu faktor penting dalam
menciptakan proses pembelajaran yang adaptif terhadap perkembangan zaman.

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya berperan sebagai
sarana transmisi informasi, tetapi juga berkembang menjadi alat bantu belajar
yang interaktif. Media pembelajaran interaktif merupakan alat bantu yang
dirancang untuk mendukung kegiatan pembelajaran yang menarik,
menyenangkan, dan bermakna. Media pembelajaran interaktif meliputi berbagai
format, seperti video edukasi, simulasi yang responsif, permainan edukatif, serta
platform pembelajaran digital (Siagian et al., 2023). Pemanfaatan media
pembelajaran interaktif dapat membantu peserta didik menguasai konsep-konsep
yang rumit dengan lebih efektif, juga mampu merangsang keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran.

Penerapan media pembelajaran dalam proses belajar-mengajar juga
didukung oleh dasar hukum yang kuat. Berdasarkan Undang-Undang Republik
Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, Pasal 40
Ayat 2, pendidik dan tenaga pendidik bertanggung jawab untuk membentuk
lingkungan pendidikan yang bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis, dan
dialogis. Mewujudkan proses belajar yang menyenangkan salah satunya dapat
dicapai melalui pemanfaatan media dalam pembelajaran. Menurut Solikah (2020),
penggunaan media pembelajaran dapat menumbuhkan hasrat dan minat yang
baru, meningkatkan motivasi peserta didik, serta menyediakan stimulus yang
memfasilitasi terbentuknya proses pembelajaran yang lebih efisien.

Salah satu bentuk media pembelajaran interaktif berbasis teknologi digital
adalah Zep Quiz, yaitu platform kuis berbasis metaverse yang dikembangkan
untuk menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif serta menyenangkan bagi
peserta didik (Apriliyah et al., 2026). Zep Quiz menawarkan sejumlah fitur,
seperti batasan waktu hingga papan peringkat, materi pembelajaran serta variasi
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tipe soal, antara lain pilihan ganda, jawaban singkat, dan benar atau salah yang
dapat digunakan secara individu maupun berkelompok (Adinda et al., 2025).
Sebagai media berbasis kuis interaktif, Zep Quiz dapat dikategori sebagai
permainan edukasi, yaitu jenis permainan yang tidak hanya menghibur tetapi juga
dapat menyampaikan pengetahuan kepada penggunanya (Huizenga et al., 2019).
Pendidik dapat menggunakan permainan edukasi sebagai media pembelajaran.
Permainan jenis ini umumnya mengajak pengguna belajar sambil bermain.
Melalui proses pembelajaran tersebut, pengguna dapat memperoleh pengetahuan
sehingga permainan edukasi merupakan terobosan baru yang digunakan dalam
dunia pendidikan (Lameras et al., 2017).

Beberapa penelitian sebelumnya juga menunjukkan efektivitas
penggunaan Zep Quiz dalam proses pembelajaran. Misalnya, penelitian Adinda et
al. (2025) mengungkapkan bahwa selama kegiatan belajar, Zep Quiz memiliki
manfaat meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif peserta didik, serta
mewujudkan respons langsung terhadap hasil pembelajaran. Penelitian lain oleh
Husen & Wulandari (2025) juga menunjukkan bahwa penggunaan permainan
edukasi Zep Quiz di kelas dapat meningkatkan pemahaman konsep, meningkatkan
motivasi belajar, dan memperkuat partisipasi aktif siswa. Penelitian oleh
Widyaningrum et al. (2025) menyatakan bahwa Zep Quiz mampu membangun
suasana pembelajaran yang menarik dan kompetitif, sehingga efektif dalam
meningkatkan motivasi serta hasil belajar mereka.

Berdasarkan pengamatan awal yang telah dilaksanakan di Kelas X
Kecantikan dan SPA, SMK Tamansiswa Kudus, pada saat melaksanakan Praktik
Pengalaman Lapangan (PPL) yang diselenggarakan oleh Universitas Negeri
Semarang (UNNES), ditemukan bahwa suasana pembelajaran pada mata pelajaran
Sanitasi dan Hygiene Kecantikan di dalam kelas masih terkesan pasif. Pendidik
cenderung menggunakan metode pembelajaran konvensional, seperti ceramabh,
demonstrasi, dan penugasan. Penggunaan media pembelajaran oleh guru masih
tergolong rendah karena ketersediaan media di sekolah terbatas. Kondisi tersebut
menyebabkan interaksi pembelajaran kurang optimal, sehingga peserta didik
mudah merasa jenuh dan kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran.

Situasi ini berdampak pada rendahnya minat belajar siswa, yang
ditunjukkan oleh berkurangnya antusiasme, kesulitan fokus, ketidakpedulian
terhadap penjelasan materi oleh guru, serta penyelesaian tugas atau Pekerjaan
Rumah (PR) tidak diselesaikan dengan baik (Windyarti et al., 2022). Situasi
tersebut terjadi dalam mata pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK), yang menuntut keseimbangan antara penguasaan
teori dan keterampilan praktik. Mata pelajaran tersebut mengkaji berbagai aspek
seperti peranan, ruang lingkup, dan persyaratan hygiene di bidang kecantikan
dikaji secara komprehensif (Inayah, 2019).

Dalam upaya mengatasi permasalahan tersebut, sejalan dengan kemajuan
teknologi pendidikan, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis digital
menjadi salah satu solusi yang dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Zep Quiz efektif dalam mendukung proses
pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan keaktifan, motivasi, serta
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pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran. Meskipun beberapa
penelitian telah mengkaji penggunaan Zep Quiz dalam pembelajaran, sebagian
besar penelitian tersebut berfokus pada peningkatan motivasi dan hasil belajar
siswa pada konteks pembelajaran umum.

Penelitian yang secara khusus mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Zep Quiz pada mata pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan
di SMK masih sangat terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis website Zep Quiz pada
mata pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan serta menguji tingkat kelayakan,
keefektifan, dan kepraktisannya dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di
SMK.

METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau RnD
(Research and Development) yang bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis website Zep Quiz pada mata pelajaran Sanitasi
dan Hygiene Kecantikan. RnD merupakan metode penelitian yang dimanfaatkan
untuk menghasilkan produk tertentu, dengan melakukan pengujian terhadap
efektivitas produk tersebut (Slamet, 2022). Model pengembangan yang diterapkan
dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahap, antara lain:
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini
dilaksanakan di SMK Tamansiswa Kudus pada bulan Januari tahun 2026. Subjek
penelitian yaitu peserta didik SMK Tamansiswa Kudus Kelas X Program Studi
Kecantikan dan SPA yang berjumlah 16 orang peserta didik.

Data yang digunakan dalam penelitian ini adalah data kuantitatif yang
kemudian dianalisis secara statistik deskriptif dan disimpulkan sebagai masukan
untuk menyempurnakan atau memperbaiki media yang telah dikembangkan.
Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu: observasi,
angket, dan soal pretest dan posttest. Observasi diterapkan untuk memperoleh
gambaran aktivitas pembelajaran terkait Sanitasi dan Hygiene Kecantikan dengan
menggunakan media Zep Quiz. Penggunaan lembar validasi dilakukan selama
proses validasi oleh ahli materi dan media, serta pada uji coba lapangan angket
diisi oleh peserta didik. Sedangkan soal pretest dan posttest digunakan untuk
menilai keefektifan media Zep Quiz dalam penggunaannya.

Penelitian ini menggunakan beberapa instrumen pengumpulan data, antara
lain: 1) lembar validasi ahli media dan materi untuk mengetahui kevalidan dari
media Zep Quiz dan materi Sanitasi dan Hygiene Kecantikan; 2) lembar angket
peserta didik untuk mengetahui kepraktisan media Zep Quiz; dan 3) lembar pretest
dan posttest. Lembar pretest untuk mengetahui hasil belajar peserta didik sebelum
menggunakan media Zep Quiz, sedangkan lembar posttest untuk mengetahui hasil
belajar peserta didik setelah menggunakan media Zep Quiz. Peningkatan hasil
belajar peserta didik saat dilakukan pretest dan posttest menunjukkan tingkat
keefektifan media yang dikembangkan. Untuk menganalisis data hasil validasi
dan angket peserta didik digunakan rumus berikut ini.

Y, Jumlah Skor Total (x)
> Skor Maksimal (xi)

Persentase Skor = X 100%
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Data dari lembar validasi (ahli materi dan ahli media) dan angket respon
peserta didik dianalisis menggunakan skala Likert dengan bobot skor: Sangat
Setuju/Sangat Baik (SS)=5, Setuju/Baik (S)=4, Cukup (C)=3, Tidak Setuju/Tidak
Baik (TS)=2, Sangat Tidak Setuju/Sangat Tidak Baik (STS)=1. Tingkat kelayakan
produk (validasi ahli) dan tingkat penerimaan (kepraktisan siswa), ditentukan
berdasarkan persentase nilai yang diperoleh menggunakan kriteria berikut ini.

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor.

No. Skor Kriteria

1 81% -100% Sangat Layak

2 61% - 80% Layak

3 41% - 60% Cukup Layak

4 21% - 40% Tidak Layak

5 0% - 20% Sangat Tidak Layak

Sumber: Ridwan (2016).

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Media.

No. Skor Kriteria

1 81% -100% Sangat Praktis
2 61% - 80% Praktis

3 41% - 60% Cukup Praktis
4 21% - 40% Kurang Praktis
5 0% - 20% Tidak Praktis

Sumber: Riduwan (2013).

Sedangkan pada teknik analisis data untuk mengukur efektivitas media
pembelajaran Zep Quiz menggunakan rumus berikut ini.

Skor Posttest—Skor Pretest

N-Gain =
Skor Ideal—Skor Pretest

Persentase nilai yang diperoleh kemudian diinterpretasikan menggunakan
kriteria keefektifan sebagaimana tercantum pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria Keefektifan.

No. Persentase Kategori

1 76% -100% Efektif

2 51% - 75% Cukup Efektif
3 26% - 50% Kurang Efektif
4 0% - 25% Tidak Efektif

Sumber: Akbar (2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis
website ZEP Quiz dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang
meliputi 5 tahapan, yakni: Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Tahap pertama yaitu tahap analysis. Pada tahap ini, peneliti
melakukan observasi terhadap siswa Kelas X Program Studi Kecantikan dan SPA,
SMK Tamansiswa Kudus. Tujuan analysis adalah untuk memunculkan dan
menetapkan masalah yang dihadapi dalam pembelajaran Sanitasi dan Hygiene
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Kecantikan Kelas X Program Studi Kecantikan dan SPA. Hasil observasi yang
telah dilakukan menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran guru masih
menggunakan metode pembelajaran konvensional, seperti ceramah, demonstrasi,
dan penugasan. Penggunaan media pembelajaran oleh guru juga masih tergolong
rendah karena ketersediaan media di sekolah terbatas, serta interaksi tanya jawab
dirasa kurang efektif untuk pembelajaran teori, sehingga peserta didik mudah
merasa jenuh. Informasi ini mendasari analisis kebutuhan dalam pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis website Zep Quiz.

Tahap kedua adalah tahap design yang mencakup empat komponen.
Komponen pertama berkaitan dengan menyusun materi dan soal untuk pretest dan
posttest yang dikontruksi dalam bentuk pilihan ganda berdasarkan kisi-kisi soal
yang sudah dibuat sebelumnya. Komponen kedua pemilihan media yakni
menggunakan platform Zep Quiz yang dibuat secara online dan dilengkapi dengan
berbagai fitur interaktif yang menarik. Komponen ketiga berupa pemilihan
permainan edukatif berbasis kuis yang di dalamnya berisi materi pembelajaran,
soal-soal beserta kunci jawaban, serta laporan hasil akhir peserta didik.
Komponen keempat adalah penyusunan desain awal yang mencakup materi dan
media, yang selanjutnya melalui proses validasi dan penilaian oleh para ahli di
bidangnya guna menyempurnakan media pembelajaran yang dikembangkan.

Tahap ketiga yaitu tahap development. Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan rancangan desain menjadi bentuk media pembelajaran.
Selanjutnya, peneliti mempublikasikan hasil desain media tersebut dengan
mengirim tautan (/ink) akses media Zep Quiz kepada peserta didik. Tahap ini juga
memastikan media dapat digunakan secara optimal oleh peserta didik. Adapun
tampilan media tersebut adalah sebagai berikut:

Langkah awal dalam penggunaan platform Zep Quiz dimulai dengan
menghidupkan koneksi internet, lalu mengetik kata kunci "Zep Quiz" atau
mengakses langsung tautan htips.//quiz.zep.us/id melalui kolom pencarian. Untuk
pengguna yang belum memiliki akun, pilih menu “Sign in” di bagian kanan atas,
kemudian proses masuk dilanjutkan menggunakan akun Google melalui opsi
“Sign in with Google”. Apabila platform diakses untuk pertama kalinya, jenis
akun dipilih berdasarkan peran pengguna, yaitu sebagai pelajar, guru, atau
anggota umum. Setelah berhasil masuk, pengguna dapat mulai menjelajahi
berbagai kuis yang tersedia atau membuat kuis baru sesuai kebutuhan. Pengguna
juga dapat mengatur preferensi akun agar penggunaan menjadi lebih optimal.

O zouz . =0
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Gambar 1. Tampilan Utama Zep Quiz.'
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Setelah menentukan jenis akun, pengguna wajib mengisi data profil,
termasuk nama instansi, jenjang pendidikan, mata pelajaran, serta detail lainnya.
Selanjutnya, pengguna menyetujui syarat dan ketentuan penggunaan dengan
menandai kolom yang telah disediakan. Pengguna juga memastikan bahwa
seluruh data yang diisi sudah benar dan sesuai sebelum melanjutkan ke tahap
berikutnya. Setelah semua langkah selesai, pengguna dapat langsung mengakses
fitur yang tersedia sesuai dengan jenis akun yang dipilih.

© zerPqQuiz
Selamat Datang di ZEP QUIZ

Silakan pilih jenis akun

8 o

siswa Curu

0 e

umum Bisnis

Gambar 2. Proses Sign-up dan Memilih Jenis Akun.
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Silahkan lengkapi profil anda
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Gambar 3. Proses Mengisi Detail Profil.
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Tahap berikutnya, pengguna memilih menu “Create New Quiz” untuk
memulai proses penyusunan soal. Pada tahap ini, pengguna melengkapi judul
serta kategori yang sesuai dengan materi yang diujikan. Selanjutnya, pengguna
menentukan desain peta interaktif yang digunakan dalam kuis dengan menekan
tombol “Select Map”. Setelah peta dipilih, pengguna dapat mulai menambahkan
soal ke dalam kuis dengan menentukan lokasi pada peta sebagai titik pertanyaan.
Setiap titik dapat dilengkapi dengan pertanyaan, pilihan jawaban, serta penjelasan
untuk jawaban yang benar. Pengguna juga dapat mengatur tingkat kesulitan dan
skor untuk setiap soal agar kuis lebih terstruktur dan menantang. Setelah semua
soal selesai dibuat, pengguna dapat meninjau kembali keseluruhan kuis sebelum
menyimpannya atau membagikannya kepada peserta.

Uniform Resource Locator: https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/panthera 858



mailto:pantherajurnal@gmail.com
https://e-journal.lp3kamandanu.com/index.php/panthera

E-ISSN 2808-246X; P-ISSN 2808-3636
Volume 6, Issue 2, April 2026, Page, 852-868
Email: pantherajurnal@gmail.com

Genshan K.13 A urfuk Songen cepat memboot berba g portanyaen 'g‘
.

’ ] o

Nassaa g Listrae 2an by Ahxira dort Sou T ete

© Peran garca ¢ @ Janeban sghat ¢ le OX Jawuzen +

Gambar 4. Proses Mengisi Identitas Quiz.
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Gambar 5. Proses Memilih Map/Peta.

Proses penyusunan soal diawali dengan memilih opsi “Add a Question”,
dimana pengguna dapat memilih tiga jenis soal yang tersedia, yaitu multiple
choice (pilihan ganda), short answer (jawaban pendek), dan O/X quiz
(benar/salah). Pada jenis soal pilihan ganda, pertanyaan ditulis dan opsi jawaban
yang benar ditentukan dengan menekan tombol “Answer”. Sebelum menyimpan
soal dengan mengklik menu “Save” pengguna juga dapat menambahkan gambar
melalui fitur “Add an Image”.

Adapun jenis soal jawaban pendek, pertanyaan dituliskan terlebih dahulu,
kemudian jawaban yang benar dimasukkan ke dalam kolom yang disediakan, dan
soal dapat disimpan. Sedangkan untuk jenis soal benar/salah, pertanyaan
dituliskan, kemudian pilihan O (benar) atau X (salah) sebagai jawaban yang tepat.
[lustrasi gambar juga dapat ditambahkan berdasarkan kebutuhan. Selain ketiga
jenis soal tersebut, pengguna juga memiliki fleksibilitas untuk mengedit atau
memperbarui soal yang telah dibuat sebelumnya. Fitur ini memungkinkan
pengguna untuk memperbaiki kesalahan penulisan, mengganti jawaban yang
benar, maupun menambahkan elemen pendukung seperti gambar agar soal
menjadi lebih jelas dan menarik.
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Gambar 6. Proses Memasukkan Soal.

Setelah semua butir soal selesai dibuat, pengguna mengaktifkan opsi
“Public” pada menu “Additional Settings” agar kuis dapat diakses. Setelah seluruh
pengaturan dan penyusunan soal telah selesai, tombol “Complete” dipilih untuk
menyimpan kuis tersebut. Untuk mengoperasikan kuis tersebut, pengguna
memilih tombol “Enter”, dan membagikan latihan soal kepada siswa melalui fitur
“Share” yang disediakan. Setelah tautan kuis dibagikan melalui fitur “Share”,
siswa dapat langsung mengakses dan mengerjakan soal sesuai dengan instruksi
yang diberikan. Pengguna juga dapat memantau hasil pengerjaan siswa secara
real-time melalui dashboard yang tersedia, sehingga memudahkan dalam
melakukan evaluasi dan analisis pemahaman siswa. Hasil kuis dapat diunduh atau
direkap sebagai bahan penilaian lebih lanjut. Pengguna dapat memberikan umpan
balik langsung kepada siswa berdasarkan hasil yang diperoleh, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan terarah. Fitur analitik yang tersedia juga
membantu pengguna dalam mengidentifikasi tingkat kesulitan soal.
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Gambar 7. Proses Mengatur Fitur Quiz.
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Gambar 8. Tampilan Quiz Setelah Selesai Pengeditan.
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GaTnbar 9. Tampilan Kode Quiz.

Apabila siswa telah menyelesaikan seluruh soal, terdapat laporan hasil.
Laporan tersebut menampilkan informasi capaian siswa, seperti laporan
kemajuan, statistik pertanyaan, dan statistik siswa.
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Gambar 10. Tampilan Laporan Kemajuan.
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Gambar 11. Tampilan Statistik Pertanyaan.
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Gambar 12. Tampilan Statistik Pertanyaan.

Setelah menyelesaikan proses mengembangkan media, peneliti melakukan
pengujian produk yang didasarkan pada hasil penilaian ahli materi dan ahli media.
Penilaian materi dilakukan oleh tiga Dosen Program Studi Pendidikan Tata
Kecantikan, sedangkan penilaian media dilakukan oleh tiga dosen dari program
studi yang berbeda, yaitu Pendidikan Tata Kecantikan, Pendidikan Tata Busana,
dan Pendidikan Kesejahteraan Keluarga. Selanjutnya, peneliti memperbaiki media
berdasarkan kritik dan saran yang telah disampaikan oleh para validator.
Pengujian produk ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan media Zep
Quiz sebelum diujicobakan. Adapun hasil validasi ahli disajikan dalam Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli.

Ahli Materi 13 195 177 90.77% Sangat Layak
Ahli Media 14 210 182 86.67% Sangat Layak
Rata-rata Total 27 405 359 88.64% Sangat Layak

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai rata-rata validasi ahli materi
diperoleh sebesar 90,77% dan dapat dikatakan sangat layak. Sedangkan persentase
rata-rata penilaian validasi ahli media diperoleh sebesar 86,67% yang
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dikategorikan sangat layak. Perolehan nilai rata-rata dari seluruh hasil validasi
adalah 88,64% yang berada dalam kategori sangat layak. Merujuk pada hasil
validasi tersebut, dapat ditetapkan bahwa media pembelajaran Zep Quiz telah
memenuhi syarat kelayakan dan dinyatakan siap untuk diimplementasikan dalam
kegiatan belajar mengajar setelah dilakukannya perbaikan berdasarkan saran para
validator.

Tahap keempat adalah tahap implementation. Tahap ini dilaksanakan di
SMK Tamansiswa Kudus pada Kelas X Kecantikan dan SPA dengan jumlah
siswa 16 orang. Uji coba dilakukan melalui dua tahap, yakni sebelum dan sesudah
penggunaan media pembelajaran Zep Quiz. Efektivitas media diketahui dengan
membandingkan nilai siswa sebelum dan sesudah perlakuan. Nilai pretest dan
posttest yang telah diperoleh kemudian dihitung menggunakan rumus N-Gain
Score. Perbandingan hasil pretest dan posttest tersebut disajikan dalam Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Pretest dan Posttest.

Responden Pretest Posttest Keterangan Efektif
Siska Ayu Ningrum 50 87 Meningkat 74%
Lailatur Rahmawati 40 90 Meningkat 83%
Tiara Ayu Puspita 36 85 Meningkat 76%
Clarissa Queentania 43 85 Meningkat 73%
Najwa Hasyifa Putri 53 93 Meningkat 85%
Devia Khoirul Isfa 55 87 Meningkat T1%
Fadila Aulia Lalita 40 85 Meningkat 75%
Tika Dwi Ariyani 40 87 Meningkat 78%
Vanessa Novariyani 40 87 Meningkat 78%
Kesya Yuta 56 87 Meningkat 70%
Felya Putri 50 92 Meningkat 84%
Dinda Ayata Husna 30 85 Meningkat 78%
Ayu Nabila 56 89 Meningkat 75%
Zakiah Aisha 60 92 Meningkat 80%
Maulidya Salsabila 50 90 Meningkat 80%
Amira Haifa Tafida 45 83 Meningkat 69%
Total Keseluruhan 46.5 87.75 Meningkat 77.04%

Berdasarkan Tabel 5, total rata-rata keseluruhan hasil angket respon siswa
Kelas X Kecantikan dan SPA SMK Tamansiswa Kudus mencapai 77,04%, yang
termasuk dalam kategori media efektif. Dengan demikian, dapat diambil simpulan
bahwa respon siswa terhadap pembelajaran Zep Quiz berada pada tingkat yang
sangat baik. Setelah mengerjakan soal posttest, siswa mengisi angket mengenai
media pembelajaran Zep Quiz.

Tabel 6. Hasil Analisis Kepraktisan Media.
Jumlah Skor Maksimal Skor

Aspek Penilaian Ttem Ideal (Xi) Diperoleh (X) Persentase Interpretasi

Komunikasi 4 320 2901 90.94% Sangat Praktis
Desain Tampilan 7 560 524 93.57% Sangat Praktis
Rata-rata Total 11 880 815 92.61% Sangat Praktis

Berdasarkan hasil angket siswa, diperoleh persentase rata-rata sebesar
92,61% yang diklasifikasikan dalam kategori sangat praktis. Capaian tersebut
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mengindikasikan bahwa media yang dikembangakan telah memenuhi standar
praktis, sehingga layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Tingginya
persentase tersebut juga menunjukkan bahwa media ini mudah digunakan dan
dapat membantu siswa dalam memahami materi dengan lebih efektif.

Tahap kelima yaitu tahap evaluation. Pada tahap evaluasi ini, media
pembelajaran interaktif berbasis website Zep Quiz divalidasi oleh ahli materi dan
ahli media. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli bidang materi, diperoleh beberapa
saran perbaikan, yaitu: 1) menyesuaikan elemen dan tujuan pembelajaran di SMK;
2) menambahkan daftar isi; dan 3) menambahkan glosarium untuk membantu
siswa memahami istilah-istilah penting dalam materi. Saran-saran tersebut
ditindaklanjuti oleh peneliti dengan melakukan perbaikan pada isi materi Sanitasi
dan Hygiene Kecantikan, sehingga materi menjadi sistematis, mudah dipahami,
dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Sedangkan berdasarkan hasil validasi
dari ahli media, diperoleh saran teknis terkait penggunaan media, yaitu penyajian
soal diatur secara acak, sehingga siswa tidak harus menjawab soal secara
berurutan. Saran tersebut telah diterapkan oleh peneliti dengan mengatur fitur
pengacakan soal pada media yang dikembangkan.

Pembahasan
Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website Zep Quiz pada
Mata Pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan

Kevalidan media pembelajaran dapat melalui hasil penilaian terhadap
validasi media dan materi yang telah dievaluasi oleh para validator. Berdasarkan
temuan penelitian yang telah dilakukan dan diuraikan, media Zep Quiz dinilai
sebagai media yang memenuhi kriteria kelayakan dengan tingkat kevalidan,
keefektifan, dan kepraktisan yang sangat baik. Proses validasi oleh ahli materi,
diperoleh persentase sebesar 90,77% yang termasuk dalam kategori sangat layak.

Terdapat juga beberapa saran dari validator terkait materi, yaitu: 1)
menyesuaikan elemen dan tujuan pembelajaran di SMK; 2) menambahkan daftar
isi; dan 3) menambahkan glosarium untuk membantu siswa memahami istilah-
istilah penting dalam materi. Saran-saran dari ahli materi tersebut telah
ditindaklanjuti oleh peneliti dengan melakukan perbaikan pada isi materi Sanitasi
dan Hygiene Kecantikan, sehingga materi menjadi lebih terstruktur, mudah
dipahami, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di tingkat SMK.
Selanjutnya, pada proses validasi oleh ahli media, diperoleh persentase sebesar
86,67% yang juga termasuk dalam kategori sangat layak. Namun demikian,
terdapat saran dari validator media terkait pengacakan urutan soal, sehingga siswa
tidak harus menjawab soal secara berurutan. Saran tersebut telah
diimplementasikan oleh peneliti melalui pengaturan fitur pengacakan soal pada
media yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil analisis data yang diperoleh, rata-rata total nilai validasi
mencapai 88,64%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis website Zep Quiz pada mata pelajaran Sanitasi dan Hygiene
Kecantikan telah memenuhi kriteria kelayakan yang sangat baik untuk diterapkan
dalam proses pembelajaran. Media tersebut selanjutnya diujicobakan kepada
siswa Kelas X Kecantikan dan SPA SMK Tamansiswa Kudus dengan jumlah
sebanyak 16 siswa.
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Keefektifan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website Zep Quiz pada
Mata Pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan

Keefektifan dapat dibuktikan melalui penerapan suatu media dalam proses
pembelajaran, di mana media tersebut memberikan dampak positif terhadap
pencapaian hasil belajar siswa. Hasil uji keefektifan diperoleh dari data hasil
belajar siswa saat melakukan prefest dan posttest. Pretest bertujuan untuk
mengidentifikasi kemampuan awal siswa sebelum menggunakan media Zep Quiz,
sedangkan Posttest dilakukan untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah
menggunakan media Zep Quiz. Nilai rata-rata yang diperoleh pada tahap pretest
adalah 46,5%, yang menunjukkan kondisi awal siswa sebelum menggunakan
media tersebut.

Setelah menggunakan media Zep Quiz, nilai rata-rata posttest mengalami
peningkatan yang signifikan menjadi 87,75%. Berdasarkan hasil pengolahan data,
rata-rata keseluruhan nilai pretest dan posttest mencapai 77,04% yang termasuk
dalam kategori efektif. Temuan ini membuktikan bahwa media Zep Quiz adalah
media yang efektif dan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
Lebih lanjut, data tersebut menunjukkan bahwa media Zep Quiz mampu
membantu siswa dalam memahami materi Sanitasi dan Hygiene Kecantikan
dengan lebih baik.

Temuan ini selaras dengan hasil penelitian Adinda et al. (2025) dan
Yuliana ef al. (2022) yang menyatakan bahwa pemanfaatan media kuis digital
mampu meningkatkan atensi, motivasi, dan keterlibatan siswa secara signifikan
dalam proses belajar. Demikian pula penelitian yang dilakukan oleh
Widyaningrum et al. (2025), juga menyatakan bahwa penggunaan media Zep Quiz
terbukti efektif dan dapat membangun lingkungan belajar yang aktif dan
kompetitif, sehingga siswa terdorong untuk terlibat aktif dalam proses
pembelajaran.

Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website Zep Quiz pada
Mata Pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan

Kepraktisan media dapat dilihat dari hasil respon siswa terhadap
penggunaan media Zep Quiz. Hal tersebut diperoleh melalui ujicoba pada siswa
Kelas X Kecantikan dan SPA SMK Tamansiswa Kudus dengan jumlah 16 siswa.
Selanjutnya, hasil angket respon siswa dilakukan analisis dengan perolehan nilai
rata-rata keseluruhan sebesar 92,61% dan dikategorikan sangat praktis. Hasil dari
respon siswa Kelas X Kecantikan dan SPA SMK Tamansiswa Kudus
menunjukkan bahwa mereka mengalami peningkatan minat dan motivasi dalam
kegiatan belajar, menjadikan proses pembelajaran lebih dinamis dan tidak
monoton.

Peserta didik secara aktif berpartisipasi dalam sesi tanya jawab selama
proses pembelajaran berlangsung. Sejalan dengan hal tersebut, Hermansah &
Jakaria (2025) dan Pramana et al. (2022) mengemukakan bahwa penggunaan
media dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan aksesibilitas, fleksibilitas,
dan efektivitas pembelajaran, meningkatkan interaktivitas serta keterlibatan siswa
dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media Zep
Quiz tidak hanya praktis digunakan, tetapi juga mampu mendukung keterlibatan
aktif siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil yang diperoleh, media
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pembelajaran Zep Quiz yang telah dikembangkan terbukti memiliki tingkat
kepraktisan yang tinggi, sehingga sangat mudah digunakan dan dapat mendukung
kelancaran dan efektivitas pembelajaran. Penggunaan Zep Quiz dapat memotivasi
siswa untuk lebih berinisiatif dalam mencari dan memahami materi pembelajaran.
Dengan demikian, media ini tidak hanya memfasilitasi proses belajar, tetapi juga
mendorong pengembangan kemandirian dan kemampuan berpikir kritis siswa.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan dengan menggunakan model
ADDIE, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis website
Zep Quiz pada mata pelajaran Sanitasi dan Hygiene Kecantikan memenuhi kriteria
kelayakan, efektivitas, dan kepraktisan dalam proses pembelajaran. Kelayakan
media dibuktikan melalui validasi oleh ahli materi dan ahli media dengan skor
rata-rata 88,67%, yang termasuk kategori sangat layak. Efektivitas media terlihat
dari peningkatan hasil belajar siswa yang signifikan, dengan nilai rata-rata pretest
sebesar 46,5 meningkat menjadi 87,75 pada posttest, serta tingkat keefektifan
mencapai 77,04%. Kepraktisan media juga terkonfirmasi melalui tanggapan
positif siswa dengan skor 92,61%, yang dikategorikan sebagai sangat praktis.
Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis website Zep Quiz
dapat meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman konsep siswa secara
signifikan.

SARAN

Disarankan kepada pendidik agar dapat mengintegrasikan dan
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi secara konsisten dan
berkelanjutan, dengan tujuan menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih
dinamis, interaktif, serta bervariasi, khususnya pada materi yang bersifat
kontekstual dan teoritis. Dengan demikian, efektivitas dan daya tarik proses
pembelajaran dapat meningkat secara signifikan. Siswa diharapkan mampu
memanfaatkan media pembelajaran digital seperti Zep Quiz secara optimal, baik
dalam kegiatan pembelajaran di kelas maupun sebagai sarana belajar mandiri,
sehingga motivasi belajar, keterlibatan aktif, serta pemahaman terhadap materi
dapat mengalami peningkatan yang substansial. Bagi peneliti selanjutnya,
disarankan untuk melanjutkan penelitian yang serupa dengan cakupan sampel
yang lebih luas, mencakup berbagai jenjang pendidikan, atau diterapkan pada
kompetensi keahlian lainnya, guna memperkuat dan memperluas temuan
penelitian.
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