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Abstrak. 
 

Bahan ajar interaktif merupakan bahan ajar yang dibuat dengan kombinasi lebih dari 2 

media meliputi audio, teks, grafik, gambar, animasi, video, dll yang oleh penggunanya 

dimanipulasi untuk mengendalikan suatu perintah (Prastowo, 2015: 40-41). Menurut Jeffery, dkk 

(2021: 98) menjelaskan bahwa Thinglink merupakan platform teknologi pendidikan yang berpusat 

pada gambar, video, atau beberapa variasi akses lainnya yang mana ketika di “klik” dapat muncul 

gambar, teks, file audio, atau tautan lainnya untuk menciptakan pembelajaran visual interaktif. 

Dapat disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif berbasis Thinglink adalah bahan ajar berbasis web 

Thinglink yang didesain lengkap dengan memadukan berbagai media dan bersifat interaktif atau 

saling berhubungan dengan penggunanya. Kondisi pembelajaran di kelas pada masa pemulihan dari 

pandemi Covid 19 yang merubah dimensi pembelajaran dari pembelajaran Daring (dalam 

jaringan)/online menjadi kembali ke pembelajaran Luring (luar jaringan)/offline menambah 

kewajiban guru untuk menjadikan suasana kelas lebih kondusif dengan mampu menghadirkan 

pembelajaran yang interaktif pada dua kondisi tersebut. Pada sekolah yang akan digunakan untuk 

meneliti yaitu SMKN 3 Makassar dimana selama ini guru menggunakan media Microsoft Power 

Point (PPT) dalam menyajikan materi. Hasil dari uji-t dengan jumlah responden 30 menunjukkan 

data nilai rata-rata yang meningkat dari uji pre-test sebelum menggunakan produk bahan ajar 

Thinglink sebesar 52,7188 menjadi 85,3188 setelah menggunakan produk bahan ajar, kemudian 

meningkatnya persentase ketuntasan belajar dari 3,23% menjadi 97,88%, selanjutnya memiliki 

nilai signifikasi 0,000 (0,00<0,05), serta hasil perbandingan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (20,670) > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,039), 

maka dapat disimpulkan bahwa produk bahan ajar interaktif berbasis Thinglink yang digunakan 

dalam pembelajaran teks prosedur memiliki pengaruh dalam meningkatnya hasil belajar siswa atau 

dapat dinyatakan efektif.  
Kata kunci: e-learning, website, thinglink, bahan ajar, inovatif, kreatif 

 

 

PENDAHULUAN

 

Aktivitas belajar adalah aktivitas 

yang bersifat fisik ataupun mental 

Sardiman [8]. Dalam proses belajar 

mengajar, guru perlu menimbulkan 

aktivitas siswa dalam berpikir maupun 

berbuat. Penerimaan pembelajaran jika 

dengan aktivitas siswa sendiri, karena itu 

tidak akan perlu begitu saja. Tetapi 

dipikirkan, diolah kemudian dikeluarkan 

lagi dalam bentuk yang berbeda atau 

siswa akan bertanya, mengajukan 

pendapat, menimbulkan diskusi dengan 

guru. Dalam berbuat siswa dapat 

menjalankan perintah, melaksanakan 

tugas, membuat grafik, diagram, inti sari 

dari pelajaran yang disajikan oleh guru. 

Bila siswa menjadi partisipasi yang aktif, 

maka ia memiliki ilmu pengetahuan 

dengan baik.  

  Dalam belajar seseorang tidak 

dapat menghindarkan diri dari suatu 

situasi yang akan menentukan aktivitas 

yang akan dilakukan dalam rangka 

belajar. Kata media berasal dari bahasa 

latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara atau pengantar. Dalam 

bahasa arab, media adalah perantara atau 
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pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan Azhar, Arsyad [1]. Media 

berasal dari bahasa latin merupakan 

bentuk jamak dari medium yang secara 

harfiah berarti perantara atau pengantar 

yaitu perantara atau pengantar sumber 

dengan penerima pesan. Beberapa ahli 

memberikan definisi tentang media 

pembelajaran. Media pembelajaran 

adalah teknologi pembawa pesan yang 

dapat dimamfaatkan untuk keperluan 

pembelajaran. Media pembelajaran 

adalah sarana fisik untuk menyampaikan 

isi/ materi pembelajaran seperti: buku, 

film, video dan sebagainya. Media 

pembelajaran adalah sarana komunikasi 

dalam bentuk cetak maupun pandangan 

yang termasuk teknologi perangkat keras. 

uatu pembelajaran akan berhasil apabila 

aspek dalam pembelajaran terpenuhi.  

Menurut Rahyubi [8] 

mengemukakan bahwa aspek 

pembelajaran meliputi (1) tujuan 

pembelajaran, (2) kurikulum, (3) guru, 

(4) siswa, (5) metode, (6) bahan ajar, (7) 

media pembelajaran, dan (8) evaluasi 

hasil belajar. Semua aspek tersebut 

memiliki peran masing-masing dalam 

proses pembelajaran. Menurut Yuberti 

[15] mengemukakan bahwa bahan ajar 

merupakan segala bentuk bahan yang 

disusun secara sistematis yang 

memungkinkan siswa dapat belajar sesuai 

dengan kurikulum yang berlaku. Bahan 

ajar yang dirancang tidak hanya berisi 

materi pengetahuan, tetapi dilengkapi 

dengan materi keterampilan, petunjuk 

belajar, informasi mengenai kompetensi 

yang akan dicapai, latihan-latihan hingga 

evaluasi. 

 

Bahan ajar interaktif merupakan 

bahan ajar yang dibuat dengan kombinasi 

lebih dari 2 media meliputi audio, teks, 

grafik, gambar, animasi, video, dll yang 

oleh penggunanya dimanipulasi untuk 

mengendalikan suatu perintah Prastowo, 

[7]. Menurut Jeffery,dkk [5] menjelaskan 

bahwa Thinglink merupakan platform 

teknologi pendidikan yang berpusat pada 

gambar, video, atau beberapa variasi 

akses lainnya yang mana ketika di “klik” 

dapat muncul gambar, teks, file audio, 

atau tautan lainnya untuk menciptakan 

pembelajaran visual interaktif. Dapat 

disimpulkan bahwa bahan ajar interaktif 

berbasis Thinglink adalah bahan ajar 

berbasis web Thinglink yang didesain 

lengkap dengan memadukan berbagai 

media dan bersifat interaktif atau saling 

berhubungan dengan penggunanya.  

 

Kondisi pembelajaran di kelas pada 

masa pemulihan dari pandemi Covid 19 

yang merubah dimensi pembelajaran dari 

pembelajaran Daring (dalam 

jaringan)/online menjadi kembali ke 

pembelajaran Luring (luar 

jaringan)/offline menambah kewajiban 

guru untuk menjadikan suasana kelas 

lebih kondusif dengan mampu 

menghadirkan pembelajaran yang 

interaktif pada dua kondisi tersebut. Pada 

sekolah yang akan digunakan untuk 

meneliti yaitu SMKN 3 Makassar dimana 

selama ini guru menggunakan media 

Microsoft Power Point (PPT) dalam 

menyajikan materi. Disni peneliti 

menghadirkan suasana baru yang mampu 

meningkatkan interaksi siswa dan guru 

dikelas agar lebih menyenangkan.  

Bahan ajar interaktif Thinglink 

merupakan bahan ajar berbasis web 

Thinglink yang didesain lengkap dengan 

memadukan berbagai media dan bersifat 

interaktif atau saling berhubungan 

dengan penggunanya. Bahan ajar tersebut 

memadukan berbagai media mulai media 
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gambar, audio, audiovisual, hyperlink, 

hingga game interaktif. 

 

Berdasarkan latarbelakang diatas 

maka rumusan masalah pada penelitian 

ini ialah Bagaimana membangun Sistem 

Pembelajaran Interaktif  dengan 

Thinglink (SIMPELINK) Berbasis WEB 

Di SMKN 3 Makassar  

 

METODE PENELITIAN  

 

Metode dalam penelitian ialah 

Research and Development (R&D). 

Menurut Sugiyono [11] mengemukakan 

bahwa penelitian pengembangan R&D 

merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan produk-

produk pengembangan tertentu dan 

menguji tingkat keefektifan produk yang 

dihasilkan. 

 

 Kegiatan Penelitian ini 

dilaksanakan pada SMK N 3 Makassar 

Sampel 30 orang siswa diajarkan dengan 

media pembelajaran berbasis web.  

Lokasi penelitian berada di Kota 

Makassar.  Dimana teknik pengambilan 

data yaitu dengan Angket dan Test (Pre-

test dan Post-Test). 

 

Teknik analisa data dalam penelitian 

ini ialah dengan mengetahui respon siswa 

tersebut melalaui pertanyaan angket  

 

1. Teknik Analisa Respon Siswa 

Angket respon peserta didik 

menggunakan skala Guttman dengan opsi 

jawaban “ya” dan “tidak”. Rumus 

pengolahan data angket respon peserta 

didik dan guru sebagai berikut 

 

 
 

Kemudian hasil persentase diubah 

ke dalam bentuk nilai menurut Sunarti 

dan Selly [12] sebagai berikut: 

 

 
 

2. Teknik Analisa Kefektifan 

Pembelajaran 

Keefektifan produk diperoleh dari data 

hasil belajar berupa hasil pre-test dan post-

test. Analisis keefektifan tersebut dapat 

diperoleh dengan uji normalitas 

menggunakan program aplikasi SPSS 25 

dengan teknik analisis Shapiro-Wilk. Data 

dapat dikatakan berdistribusi normal apabila 

nilai signifikasi > 0,05. Kemudian dilakukan 

uji paired samples T- test menggunakan 

aplikasi SPSS 25 dengan rumus menurut 

Sunarti dan Selly [12] sebagai berikut 

 

 
 

Keterangan: 
t = koefisien yang dicari 

D = perbedaan skor kedua tes (𝑋1 − 

𝑋2) 
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∑D = jumlah perbedaan skor kedua tes 

n = jumlah subjek 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Berikut ini adalah hasil dari 

penelitian sistem pembelajaran interaktif 

dengan thinglink berbasis web di SMKN 

3 Makassar 

 

1. Tahap Analyze (Analisis)  

Tahap analisis ini meliputi 

analisis kurukulum, analisis kebutuhan, 

dan analisis karakteristik peserta didik. 

Hasil analisis kurikulum di SMKN 3 

Makassar Kelas X TKJ 1 menggunakan 

kurikulum Merdeka Belajar yang mana 

mencakup aspek KI, KD, indikator 

pencapain, dan silabus. Selanjutnya, 

melalui hasil analisis kebutuhan 

diperoleh bahwa masih kurangnya 

aplikasi yang mumpuni sebagai media 

tambahan dalam mengajar dikelas 

sehingga masih memberikan materi 

dengan media yang sama selama 

bertahun-tahun. Salah satu faktornya 

ialah guru belum mengenal aplikasi lain 

sebagai media pembelajaran interaktif 

dikelas.  

 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Pada tahap ini merupakan tahap 

untuk penyusunan rancangan sistem dan 

penyusunan instrument penelitian. 

Tahap merancang produk bahan ajar 

interaktif berbasis Thinglink meliputi 

pemilihan materi, pengumpulan materi, 

pembuatan soal teks prosedur, dan 

merancang pembuatan produk bahan 

ajar interaktif berbasis Thinglink, 

Pembuatan Video pembelajaran. 

Kemudian, tahap merancang instrumen 

penelitian menghasilkan instrumen 

Angket respon siswa dan soal prestest 

dan posttest 

 

3. Tahap Development 

(Pengembangan) 

Produk pengembangan dan instrumen 

penelitian yang telah dirancang 

sebelumnya, dimana di tahap ini mulai 

dikembangkan menjadi produk yaitu 

sistem pemebelajaran itu sendiri yang 

menjadi instrumen yang lebih konkret. 

Selanjutnya, hasil dari pengembangan 

tersebut dikonsultasikan = kepada 

validator untuk mengetahui kelayakan 

produk. Pada tahap pengembangan 

produk bahan ajar interaktif berbasis 

Thinglink meliputi tahap pembuatan 

background, tahap pembuatan 

tombolinteraktif, tahap pengisian 

petunjuk penggunaan, tahap pengisian 

kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian, tahap pengisian konten 

materi, tahap penyampaian contoh, 

tahap pengisian konten latihan soal 

game interaktif, tahap pengisian soal 

evaluasi, dan tahap pengisian suara. 

Hasil dari validasi desain oleh ahli 

bahan ajar diperoleh jumlah skor 85 

dengan rata-rata skor 5,78 dan memiliki 

kriteria produk “sangat baik”, 

sedangkan, hasil validasi oleh ahli 

materi diperoleh jumlah skor 84 dengan 

rata-rata skor 5,94 dan memiliki kriteria 

“sangat baik” 

 

4. Tahap Implementasi  

Pada tahap implementasi terdapat 

beberapa tahapan yaitu uji coba 

kelompok kecil (10 siswa), uji coba 

kelompok besar (30 siswa), penyebaran 

angket respon peserta didik penyebaran 

angket respon guru, dan pemberian tes 
sebagai alat ukur keefektifan produk 

bahan ajar yang telah dikembangkan. 

Penyebaran angket repon siswa pada uji 

coba kelompok kecilmenunjukkan total 

skor 73 dengan persentase 97,76% dan 

memiliki kriteria “baik sekali”. 

Selanjutnya, penyebaran angket 

respon siswa pada uji coba kelompok 

besar menunjukkan total skor 326 dengan 

persentase 98,97% dan memiliki kriteria 

“baik sekali”. Uji keefektifan produk 

melalui tahap uji normalitas data dan uji 

paired samples t-test dengan teknik 
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Shapiro-Wilk menggunakan bantuan 

aplikasi SPSS 25. Hasil dari uji 

normalitas menunjukkan nilai signifikasi 

pre-test (0,178) dan post-test (0,058) > 

0,05. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa data pre- test dan 

post-test berdistribusi normal.  

Selanjutnya, Hasil dari uji-t 

dengan jumlah responden 30 

menunjukkan data nilai rata-rata yang 

meningkat dari uji pre-test sebelum 

menggunakan produk bahan ajar 

Thinglink sebesar 52,7188 menjadi 

85,3188 setelah menggunakan produk 

bahan ajar, kemudian meningkatnya 

persentase ketuntasan belajar dari 3,23% 

menjadi 97,88%, selanjutnya memiliki 

nilai signifikasi 0,000 (0,00<0,05), serta 

hasil pe rbandingan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 (20,670) > 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 (2,039), maka dapat disimpulkan 

bahwa produk bahan ajar interaktif 

berbasis Thinglink yang digunakan dalam 

pembelajaran teks prosedur memiliki 

pengaruh dalam meningkatnya hasil 

belajar siswa atau dapat dinyatakan 

efektif 

 

5. Hasil Tahap Evaluation (Evaluasi)  

Pada tahap ini, peneliti menggunakan 

evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

Evaluasi formatif diperoleh data dari 

masukan para ahli bahan ajar dan ahli 

materi, sedangkan evaluasi sumatif 

diperoleh data dari uji pre-test dan post-

test. Hasil dari evaluasi formatif 

diperoleh data bahwa tidak ada revisi 

dalam produk pengembangan sedangkan 

hasil dari evaluasi sumatif diperoleh data 

bahwanilai siswa meningkat setelah 

menggunakan bahan ajar interraktif 

berbasis Thinglink pada pembelajaran 

teks prosedur. 

 

6. Pembahasan dengan Penelitian 

Terdahulu  

Pada penelitian terdahulu juga banyak 

peneliti yang mengembangkan bahan 

ajar, namun belum ada yang 

mengembangkan bahan ajar dengan 

Thinglink. Kebanyakan penelitian 

sebelumnya menggunakan media ajar 

yang bersifat satu arah dan harus diinstall 

dulu di laptop guru dan murid sedangkan 

dengan thinglink yang berbasis web 

memudah guru dan peserta didik 

mendapatkan materi secara online dan 

tidak mesti menginstallnya di laptop 

yang memakan space penyimpanan 

laptop.  Oleh sebab itu, penelitian ini 

menyumbang pengetahuan dalam segi 

pengembangan produk bahan ajar 

berbasis web online (Thinglink) dengan 

uji coba produk dalam kelompok besar. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian maka 

dapat diambil kesimpulan yaitu 

pembuatan sistem pembelajaran 

interaktif thinglink berbasis web di 

SMKN 3 Makassar dapat dinayatakan 

efektif melalui hasil penyebaran angket 

respon siswa pada uji coba kelompok 

besar menunjukkan total skor 326 dengan 

persentase 98,97% dan memiliki kriteria 

“baik sekali”. Uji keefektifan produk 

melalui tahap uji normalitas data dan uji 

paired samples t-test dengan teknik 

Shapiro-Wilk menggunakan bantuan 

aplikasi SPSS 25. Hasil dari uji 

normalitas menunjukkan nilai signifikasi 

pre-test (0,178) dan post-test (0,058) > 

0,05. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa data pre- test dan 

post-test berdistribusi normal. 
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