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ABSTRAK

Pembelajaran pada materi Pengurutan Kulit Kepala dan Rambut di SMK Pariwisata Imelda
Medan masih menghadapi kendala karena media pembelajaran yang digunakan belum
mampu mendukung pemahaman peserta didik secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis website
menggunakan platform Wayground pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kecantikan dan SPA.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 30 peserta didik kelas X Tata
Kecantikan SMK Pariwisata Imelda Medan. Data dikumpulkan menggunakan angket
validasi ahli materi, ahli media, dan angket uji coba produk, kemudian dianalisis secara
deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh persentase kelayakan
sebesar 86% dari ahli materi, 87% dari ahli media, 85% pada uji kelompok kecil, 88% pada
uji kelompok sedang, dan 89% pada uji kelompok besar dengan kategori Sangat Layak.
Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran berbasis website menggunakan platform
Wayground dinyatakan sangat layak digunakan pada mata pelajaran Dasar-Dasar
Kecantikan dan SPA di SMK Pariwisata Imelda Medan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Wayground, Website, Pengurutan Kulit Kepala Dan Rambut.

ABSTRACT

learning in the Scalp and Hair Massage topic at SMK Pariwisata Imelda Medan still faces several
challenges because the learning media used have not been able to optimally support students’
understanding. This study aimed to develop and determine the feasibility of a website-based learning
media using the Wayground platform for the Basic Beauty and Spa subject. The study employed the
Research and Development (R&D) method using the ADDIE development model, which consists of
the Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. The research subjects
were 30 tenth-grade students of the Beauty Department at SMK Pariwisata Imelda Medan. Data
were collected using material expert validation questionnaires, media expert validation
questionnaires, and product trial questionnaires, and were analyzed using descriptive statistics. The
results showed that the developed learning media obtained feasibility scores of 86% from material
experts, 87% from media experts, 85% in the small-group trial, 88% in the medium-group trial, and
89% in the large-group trial, all of which were categorized as Highly Feasible. Therefore, the
website-based learning media using the Wayground platform is considered highly feasible for use
in the Basic Beauty and Spa subject at SMK Pariwisata Imelda Medan.

Keywords: Learning Media, Wayground, Website, Scalp And Hair Massage.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan yang
signifikan dalam dunia pendidikan (Hasan et al., 2023; Batubara et al., 2023). khususnya
dalam pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital. Penggunaan media pembelajaran
yang inovatif menjadi salah satu upaya untuk meningkatkan kualitas pembelajaran karena
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mampu membantu peserta didik memahami materi secara lebih efektif, meningkatkan
motivasi belajar, serta menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif. Sejalan
dengan implementasi Kurikulum Merdeka, pendidik dituntut mampu memanfaatkan
teknologi sebagai media pembelajaran yang mendukung pembelajaran berpusat pada
peserta didik.

Menurut Arsyad, (2022); Sanaky, (2023) Media pembelajaran memiliki peran penting
dalam membantu penyampaian materi sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Pada pendidikan kejuruan, media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai
penyampai informasi, tetapi juga membantu peserta didik memahami konsep dan prosedur
kerja sebelum melaksanakan praktik. Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran yang
sesuai menjadi salah satu faktor penting dalam meningkatkan kompetensi peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi di SMK Pariwisata Imelda Medan, proses pembelajaran
pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kecantikan dan SPA, khususnya materi Pengurutan Kulit
Kepala dan Rambut, masih menghadapi beberapa kendala. Media pembelajaran yang
digunakan masih berupa PowerPoint, buku paket, dan video YouTube sehingga
penyampaian materi belum mampu menjelaskan prosedur praktik secara rinci. Selain itu,
bahan ajar hanya dapat diakses selama proses pembelajaran berlangsung sehingga
kesempatan peserta didik untuk belajar secara mandiri masih terbatas. Kondisi tersebut
menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan memahami teknik pengurutan kulit kepala
dan rambut serta kurang aktif dalam proses pembelajaran.

Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi telah banyak dikembangkan
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Sugiarto et al. (2023) melaporkan bahwa media
pembelajaran berbasis Information and Communication Technology (ICT) memiliki
efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Selain itu, Purba
(2022) menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis gamifikasi mampu meningkatkan
motivasi, partisipasi, dan keterlibatan peserta didik melalui penerapan unsur permainan
dalam pembelajaran. Sementara itu, Faryanti (2024) menyatakan bahwa Wayground
merupakan platform pembelajaran yang menyediakan berbagai fitur penyampaian materi,
evaluasi, serta laporan hasil belajar secara otomatis sehingga memudahkan guru dalam
melaksanakan proses pembelajaran dan penilaian.

Berdasarkan kajian tersebut, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi
telah menunjukkan manfaat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Namun,
pengembangan media pembelajaran berbasis website menggunakan platform Wayground
yang secara khusus diterapkan pada materi Pengurutan Kulit Kepala dan Rambut di SMK
Pariwisata Imelda Medan masih belum dibahas dalam kajian yang digunakan pada
penelitian ini. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan pengembangan media
pembelajaran berbasis website yang disesuaikan dengan karakteristik materi, dilengkapi
dengan materi pembelajaran, gambar, video, dan evaluasi interaktif sehingga diharapkan
dapat membantu peserta didik memahami materi secara lebih optimal serta mendukung
pembelajaran mandiri.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
mengetahui kelayakan media pembelajaran berbasis website menggunakan platform
Wayground pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kecantikan dan SPA di SMK Pariwisata
Imelda Medan.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).
Model ADDIE terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development,
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Implementation, dan Evaluation, yang digunakan sebagai acuan dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis website menggunakan platform Wayground.

ADDIE Model

Implement Develop

(3 X

Gambar 1 Alur Proses Model ADDIE
(Sumber: Rusmayana, 2023)

Penelitian dilaksanakan di SMK Pariwisata Imelda Medan dengan subjek penelitian
sebanyak 30 peserta didik kelas X Program Keahlian Tata Kecantikan. Validasi produk
dilakukan oleh tiga ahli materi dan tiga ahli media, sedangkan uji coba produk dilaksanakan
melalui uji kelompok kecil, kelompok sedang, dan kelompok besar. Data penelitian
dikumpulkan menggunakan angket analisis kebutuhan, angket validasi ahli materi, angket
validasi ahli media, dan angket uji coba produk. Data yang diperoleh dianalisis
menggunakan teknik statistik deskriptif dalam bentuk persentase untuk menentukan tingkat
kelayakan media pembelajaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan Produk
1. Tahap Analysis
Tahap analysis dilakukan melalui observasi dan penyebaran angket kepada guru dan
peserta didik untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran pada materi Pengurutan
Kulit Kepala dan Rambut. Hasil analisis menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
digunakan belum mampu mendukung pemahaman peserta didik secara optimal. Rata-rata
hasil analisis kebutuhan siswa dan guru masing-masing sebesar 92% dengan kategori
sangat tinggi, sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis
Wayground.
Tabel 1. Hasil Analisis Angket Kebutuhan Siswa

No Pernyataan %
1 |Materi Pengurutan kulit kepala dan rambut sulit dipahami siswa. 87%
2 Dalam mengajar pengurutan kulit kepala dan rambut guru | 91%
menggunakan media pembelajaran.
3 [Siswa mengunakan bahan belajar lain untuk memahami materi | 93%
pembelajaran ( seperti : ppt, modul, video tutorial atau internet)

4 [Saya memiliki kesulitan dalam memahami materi Penggurutan 91%
kulit kepala dan rambut.
5 |[Saya memerlukan tambahan media belajar dalam proses 87%
embelajaran Penggurutan kulit kepala dan rambut.
6 Saya belum pernah menggunakan media belajar Wayground pada | 95%
materi Pengurutan kulit kepala dan rambut.
7 |Saya memiliki perasaan antusias ketika mengikuti mata pelajaran | 93%
pengurutan kulit kepala dan rambut yang mengunakan media
pembelajaran yang didalamnya terdapat menu materi, vidio, dan
kuis.

8 [Siswa belum pernah menggunakan media pembelajaran yang | 88%
didalamnya terdapat menu materi, vidio, kuis yang dapat
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No Pernyataan %
dioperasikan secara langsung melalui computer.
9 |Siswa selalu memahami materi yang disampaikan oleh guru | 91%
dengan baik.
10 Siswa membutuhkan media belajar Wayground pada materi | 100%
engurutan kulit kepala dan rambut.
Rata-Rata 92%

Berdasarkan Tabel 1, hasil analisis kebutuhan siswa memperoleh rata-rata persentase
sebesar 92% dengan kategori sangat tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik
membutuhkan media pembelajaran berbasis Wayground sebagai pendukung pembelajaran
materi Pengurutan Kulit Kepala dan Rambut.

Tabel 1 Hasil Analisis Angket Kebutuhan Guru

No Pernyataan %

1 [Saranadan prasarana di SMK Pariwisata Imelda Medan Sudah | 100%
Cukup Memadai.
2 |CP dan ATP yang digunakan dalam materi pengurutan kulit| 20%
kepala dan rambut sudah sesuai dengan Indikator Pencapaian.
3 |Guru-guru SMK Pariwisata Imelda Medan biasa| 100%
menggunakan media dalam pembelajaran.
4 |Guru pernah menggunakan media dalam menjelaskan materi | 100%
engurutan kulit kepala dan rambut.
5 Materi yang disampaikan oleh guru pada pembelajaran | 100%
pengurutan kulit kepala dan rambut mudah dipahami oleh para
siswa.

6 [Siswa selalu menerima materi dengan baik setelah | 100%
dilaksanakan pembelajaran (siswa memahami materi yang
disampaikan oleh guru)

7 |Siswa merasa materi pengurutan kulit kepala dan rambut sulit | 100%
untuk dipahami.
8 [Siswa belum pernah menggunakan media pembelajaran yang | 100%
didalamnya terdapat menu materi, vidio, kuis dalam satu
media pembelajaran pada materi pengurutan kulit kepala dan
rambut.

9 Media pembelajaran menggunakan media Wayground sangat | 100%
cocot untuk materi pengurutan kulit kepala dan rambut.
10 Media pembelajaran menggunakan Wayground dapat| 100%
membuat siswa semakin semangat dalam belajar

Rata-Rata 92%

Berdasarkan Tabel 2, hasil analisis kebutuhan guru memperoleh rata-rata persentase
sebesar 92% dengan kategori sangat tinggi. Guru menilai bahwa media pembelajaran
berbasis Wayground sesuai digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

2. Tahap Design

Tahap design dilakukan setelah proses analisis kebutuhan selesai. Pada tahap ini
disusun rancangan awal media pembelajaran berbasis Wayground pada materi Pengurutan
Kulit Kepala dan Rambut. Perancangan meliputi penyusunan materi pembelajaran sesuai
dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, serta desain tampilan media yang
terdiri atas cover, pendahuluan, materi pembelajaran, dan evaluasi. Selain itu, disusun pula
flowchart dan storyboard sebagai pedoman dalam proses pengembangan media. Rancangan

363



tersebut menjadi dasar dalam proses pengembangan media sehingga produk yang dihasilkan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
3. tahap Development

Tahap development dilakukan dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis
website menggunakan platform Wayground berdasarkan rancangan yang telah disusun pada
tahap design. Produk yang dikembangkan memuat materi pembelajaran, video
pembelajaran, serta evaluasi interaktif yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran pada
materi Pengurutan Kulit Kepala dan Rambut. Selanjutnya, produk divalidasi oleh tiga ahli
materi dan tiga ahli media untuk mengetahui tingkat kelayakan media sebelum
diimplementasikan kepada peserta didik.

+GER“KAN DASAR PADA PENGURUTAN

+ PENGERTIAN PENGURUTAN KULIT KULIT KEPALA DAN RAMBUT +

KEPALA DAN RAMBUT

I.GERAKAN EFFLEURAGE

Gerakan Effleurage dlhtkkpem]l bep
ImbllambaLp )angd n berkesi

Dengan demikian, penguluun kulit kepala dan
rambut berp: d:
sekaligus memberikan efek relaksasi.

PERALATAN .
'A"G SISIR EKOR IEPIT BEBEK
- . .

Gambar 3 Materi Pembelajaran.
(Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2026)

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh penilaian Sangat Layak dari ahli materi maupun ahli media. Rekapitulasi hasil
validasi disajikan pada Tabel 3 dan Tabel 4.

Tabel 3 Hasil Validasi Keseluruhan Aspek Oleh Ahli Materi

nciptakan rasa si, serta
mengawali at tumenq akhiri pemijatan dan mera tk
kosmetik pada perawatan kulit kepala,

KOSMETIK
YANG
DIGUNAKAN

No Aspek % Kategori
1 | Kelayakan Isi 88% Sangat Layak
2 | Penyajian 89% Sangat Layak
3 | Kebahasaan 82% Sangat Layak
Rata-rata 86% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 3, hasil validasi ahli materi memperoleh rata-rata persentase
sebesar 86% dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media telah
memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, dan kebahasaan sehingga layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Tabel 4 Hasil Validasi Keseluruhan Aspek Oleh Ahli Media

No Aspek % Kategori
1 | Kelayakan Isi 86% Sangat Layak
Kegrafikan 87% Sangat Layak
Rata-rata 87% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 4, hasil validasi ahli media memperoleh rata-rata persentase
sebesar 87% dengan kategori Sangat Layak. Hal ini menunjukkan bahwa media telah
memenuhi aspek tampilan dan kegrafikan sehingga layak digunakan sebagai media
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pembelajaran. Masukan yang diberikan oleh validator selanjutnya digunakan sebagai dasar
dalam melakukan penyempurnaan media sebelum diimplementasikan kepada peserta didik.
4. Tahap implementation

Tahap implementation dilakukan dengan mengujicobakan media pembelajaran
berbasis website menggunakan platform Wayground kepada peserta didik kelas X Tata
Kecantikan SMK Pariwisata Imelda Medan. Uji coba dilakukan secara bertahap melalui
kelompok kecil (5 peserta didik), kelompok sedang (15 peserta didik), dan kelompok besar
(30 peserta didik) untuk mengetahui respons peserta didik terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil uji coba, kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 85%
dengan kategori Sangat Layak, kelompok sedang memperoleh persentase sebesar 87%
dengan kategori Sangat Layak, dan kelompok besar memperoleh persentase sebesar 89%
dengan kategori Sangat Layak. Secara keseluruhan, rata-rata hasil uji coba mencapai 87%
dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Wayground memperoleh respons yang sangat baik dari peserta didik serta layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

90
89
89
88
87
86
85

85
83

H Uji Coba Kelompok Kecil ® Uji Coba Kelompok Sedang i Uji Coba Lapangan

Gambar 4 Diagram Batang Uji Coba Media
S. Tahap Evaluation

Tahap evaluation dilakukan untuk menilai kelayakan media pembelajaran berbasis
website menggunakan platform Wayground berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli
media, dan uji coba kepada peserta didik. Proses evaluasi bertujuan untuk memastikan
bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kebutuhan pembelajaran serta layak
digunakan dalam proses pembelajaran.

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh persentase
validasi ahli materi sebesar 86%, validasi ahli media sebesar 87%, serta rata-rata hasil uji
coba peserta didik sebesar 87%, yang seluruhnya berada pada kategori Sangat Layak.
Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran berbasis Wayground dinyatakan layak
digunakan sebagai media pembelajaran pada materi Pengurutan Kulit Kepala dan Rambut
di SMK Pariwisata Imelda Medan.

Selain itu, masukan dan saran yang diberikan oleh validator dijadikan sebagai dasar
dalam melakukan penyempurnaan terhadap isi materi, tampilan media, dan komponen
pendukung lainnya sehingga diperoleh produk akhir yang sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Wayground dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran secara lebih
interaktif dan efektif.
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Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis website
menggunakan platform Wayground yang dikembangkan memperoleh kategori Sangat
Layak berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, dan uji coba kepada peserta didik.
Validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 86%, sedangkan validasi ahli media
memperoleh persentase sebesar 87%. Selain itu, hasil uji coba kepada peserta didik
menunjukkan rata-rata persentase sebesar 87% dengan kategori Sangat Layak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan
isi, penyajian, kebahasaan, tampilan, serta aspek teknis sehingga layak digunakan dalam
proses pembelajaran.

Kelayakan media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang mendukung
keberhasilan proses pembelajaran. Media yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih menarik, meningkatkan
perhatian, motivasi, serta mempermudah peserta didik memahami materi pembelajaran. Hal
ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2022) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan pesan sehingga proses pembelajaran menjadi
lebih efektif. Selain itu, Sanaky (2023) menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif mampu meningkatkan minat, motivasi, dan keterlibatan peserta didik dalam
kegiatan belajar sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Peningkatan hasil uji coba dari 85% pada kelompok kecil menjadi 88% pada
kelompok sedang dan 89% pada kelompok besar menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Wayground memperoleh respons yang sangat baik dari peserta didik. Media yang
memadukan materi pembelajaran, video, dan evaluasi interaktif memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik serta membantu peserta didik memahami materi secara lebih
mudah. Temuan ini sejalan dengan penelitian Imawati et al. (2024) yang menunjukkan
bahwa penggunaan Wayground sebagai media pembelajaran berbasis permainan mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Selain itu, Smaldino,
Lowther, dan Russell (2022) menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi pembelajaran yang
dirancang sesuai kebutuhan peserta didik dapat meningkatkan efektivitas proses belajar
mengajar. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Wayground layak digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran pada materi Pengurutan Kulit Kepala dan Rambut.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis website
menggunakan platform Wayground pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kecantikan dan SPA
di SMK Swasta Pariwisata Imelda Medan, dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan memenuhi kriteria Sangat Layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut ditunjukkan oleh hasil validasi ahli materi sebesar 86% dan
validasi ahli media sebesar 87%. Selain itu, hasil uji coba kepada peserta didik pada
kelompok kecil, kelompok sedang, dan kelompok besar memperoleh rata-rata persentase
sebesar 87% dengan kategori Sangat Layak. Dengan demikian, media pembelajaran
berbasis Wayground layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada materi
Pengurutan Kulit Kepala dan Rambut untuk mendukung proses pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik.
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