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Abstrak- Proses pembelajaran di SMPN 14 Denpasar khususnya 
pada mata pelajaran matematika materi segiempat dan segitiga 

masih bersifat tradisional dimana media yang digunakan masih 

berupa buku paket dan e-book dikarenakan kurangnya kemampuan 

tenaga pendidik dalam mengemas konten pembelajaran. Dengan 
memanfaatkan kecanggihan teknologi maka diperlukannya 

pengembangan konten interaktif sebagai alternatif dari 

permasalahan yang ada. Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh 

hasil analisis permasalahan sebagai acuan pengembangan konten 
pembelajaran interaktif. Metode penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi, namun pada proses pembuatan artikel baru sampai 

pada tahap analisis dan desain, selanjutnya akan dilakukan tahap 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek dari penelitian 

ini yaitu siswa kelas VII dengan jumlah 35 peserta didik dan dua 

orang guru pengampu mata pelajaran matematika di SMPN 14 

Denpasar. Pengumpulan data dilakukan dengan melakukan 
wawancara dan penyebaran angket. Karena ini merupakan tahapan 

awal dari penelitian maka teknik analisis yang digunakan adalah 

menganalisis penelitian awal dengan melakukan analisis 

karakteristik peserta didik, analisis mata pelajaran, dan analisis 
sumber belajar. Berdasarkan identifikasi masalah yang dianalisis 

hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa permasalahan di 

lapangan layak diberikan solusi pengembangan konten interaktif 

pada materi segiempat dan segitiga. Penelitian ini sedang proses 
pengerjaan, diharapkan produk yang dihasilkan efektif digunakan 

untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik.  

Kata Kunci: Konten Interaktif, Matematika, Segiempat dan 

Segitiga 

Abstract- The learning process at SMPN 14 Denpasar, particularly 

in mathematics subject on rectangular and triangular material was 

still traditional in which the media used were still textbooks and e-
books due to the shortcoming of the ability of educators to set up the 

learning content. By utilizing technological sophistication, it is 

necessary to develop interactive content as an alternative to the 

existing problems. This study aimed to obtain the results of problem 

analysis as a reference for developing interactive learning content. 
The research method used was analysis, design, development, 

implementation, and evaluation, however in the process of making 

article it has reached the analysis and design stages, then it will be 

carried out in the development, implementation and evaluation 
stages. The subjects of this study were 35 students of grade VII and 

two teachers of mathematics at SMPN 14 Denpasar. Data collection 

was carried out by conducting interviews and distributing 

questionnaires. Because this is the initial stage of the research, the 
analysis technique used was to analyze the initial research by 

analyzing the characteristics of students, analyzing subjects, and 

analyzing learning resources. Based on the problem identification 

analyzed, the results of this study indicated that the problems in the 
field are feasible to provide interactive content development 

solutions on rectangular and triangular material. This research is 

in the process of working, it is hoped that the resulting product will 

be effectively used to improve students' conceptual understanding. 

Keywords: Interactive Content, Mathematics, Squares and 

Triangles 
 

I. PENDAHULUAN 

Dalam dunia pendidikan teknologi menjadi media yang 

dapat memudahkan manusia dalam bertukar informasi. [1] 

menyatakan pendidikan sangat memerlukan pertukaran 

informasi agar dalam proses pembelajaran memiliki 

kreativitas dan inovasi. Menurut [2] menggunakan tampilan 

visual dalam penyampaian materi pelajaran dalam bidang 

pendidikan akan lebih mempercepat pemahaman dalam 

proses pembelajaran. Ada baiknya setiap jenjang pendidikan 

kini memanfaatkan kecanggihan teknologi multimedia dalam 

pelaksanaan proses pembelajaran, dikarenakan pada era 

modern dari jenjang pendidikan dasar peserta didik sebagian 

besar sudah melek akan teknologi. Hal ini dibuktikan dari 
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pernyataan [3] yang menyatakan selain pendidik, seluruh 

peserta didik juga harus mengikuti perkembangan teknologi 

agar mampu menghadapi era modern. Mata pelajaran 

matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang pada 

umumnya memiliki peminat yang sedikit dikalangan peserta 

didik, hal ini dikarenakan sebagian besar materi dalam 

matematika berisikan rumus sehingga kerap membuat peserta 

didik berasumsi matematika adalah mata pelajaran yang sulit. 

[4] menyatakan matematika kerap dianggap sebagai mata 

pelajaran yang sulit serta membosankan bagi peserta didik.  

Berdasarkan hasil observasi, wawancara dengan guru 

mata pelajaran matematika serta penyebaran angket siswa di 

kelas VII SMPN 14 Denpasar menyatakan dalam kegiatan 

mengajar selama masa Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) dalam 

penyampaian materi pendidik hanya menggunakan media 

berupa buku atau e-book sehingga konten pembelajaran yang 

disampaikan menjadi kurang efektif dan menarik. Terlebih 

lagi materi dalam mata pelajaran matematika bersifat abstrak 

dan terkadang beliau mengalami kesulitan untuk 

menyamakan pemahaman peserta didik ketika 

menghubungkan materi dengan permasalahan dikehidupan 

sehari-hari. Miskonsepsi sering terjadi dalam mata pelajaran 

matematika, terbukti saat peserta didik kebingungan ketika 

pendidik memberikan latihan soal yang dimodifikasi sedikit 

dari contoh soal yang diberikan. Sebagai tenaga pendidik, 

beliau mengutarakan pada masa Pembelajaran Jarak Jauh 

(PJJ) seperti saat ini beliau sangat memerlukan konten yang 

bersifat interaktif, karena kurangnya interaksi antara 

pendidik dan peserta didik. Peserta didik menyatakan 

ketertarikannya dan mereka akan lebih termotivasi apabila 

materi dalam pembelajaran matematika dikemas secara 

interaktif agar mereka dapat berinteraksi secara langsung, 

terlebih lagi jika disisipkan gambar, video, dan quiz akan 

lebih membantu peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran. 

Berdasarkan permasalahan tersebut sudah saatnya 

mengembangkan sebuah produk berupa konten pembelajaran 

interaktif. Dengan adanya Konten Interaktif Segiempat dan 

Segitiga yang disingkat dengan nama KIPATI. Penggunaan 

nama KIPATI ditujukan agar lebih menarik peserta didik 

sehingga ketika menggunakan konten interaktif ini peserta 

didik tidak berasumsi konten ini sebagai konten 

pembelajaran seperti pada umumnya, dimana didalam konten 

ini nantinya akan dipadukan dengan beberapa kuis. Materi 

segiempat dan segitiga merupakan materi yang mempelajari 

dasar-dasar dari bangun datar. Tujuan dari materi ini 

diharapkan agar peserta didik mampu memahami sifat-sifat 

beserta mampu menghitung keliling dan luas dari bangun 

datar segiempat dan segitiga.Salah satu software yang 

digunakan untuk membuat konten pembelajaran interaktif 

yaitu Articulate Storyline 3.  Articulate Storyline 3 

merupakan software yang dimanfaatkan sebagai alat 

presentasi yang dapat dibuat dengan template yang tersedia 

atau di desain sesuai selera. Untuk mengoptimalkan 

penggunaan konten pembelajaran interaktif maka diperlukan 

model pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik sebuah 

mata pelajaran dapat memudahkan pendidik dalam 

penyampaian materi. Model pembelajaran problem based 

learning merupakan model pembelajaran yang sesuai dengan 

mata pelajaran matematika. Model problem based learning 

merupakan model yang mengaitkan permasalahan dengan 

keadaan di dunia nyata agar belajar berfikir kritis untuk 

memecahkan sebuah masalah. Menurut [5] menyatakan 

problem based learning merupakan salah satu strategi 

pembelajaran yang mengaitkan permasalahan didalam dunia 

nyata kedalam konteks siswa agar belajar berpikir kritis serta 

memiliki keterampilan untuk menyelesaikan dan 

memecahkan sebuah masalah.  

Adapun penelitian terkait sebelumnya oleh [6] terkait 

pengembangan media pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline. Adapun batasan dari penelitian ini yaitu dalam uji 

coba hanya menggunakan satu orang untuk ahli materi dan 

satu orang untuk ahli media, selain itu tahapan yang 

dilakukan dalam pengembangan ini tidak sampai tahap uji 

lapangan karena keterbatasan waktu. Peneltian ini 

menghasilkan media pembelajaran interaktif pada materi 

gaya dengan kriteria layak digunakan menurut ahli materi 

dan memenuhi kriteria sangat baik menurut uji media. 

Penelitian berikutnya menurut [5] yaitu penelitian terkait 

pengembangan multimedia pembelajaran matematika 

interaktif berorientasi problem based learning pada materi 

faktorisasi bentuk aljabar. Penelitian ini lebih berfokus pada 

model pembelajaran yang digunakan dalam pengembangan 

produk. Penelitian ini menunjukkan kualitas multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan sebagai berikut: (1) 

tergolong valid, yaitu memenuhi kriteria sangat baik dengan 

RPP dan multimedia, (2) tergolong praktis berdasarkan 

penilaian angket siswa memperoleh kriteria baik, 

berdasarkan angket penilaian guru memperoleh kriteria 

sangat baik, dan berdasarkan hasil observasi keterlaksanaan 

pembelajaran sangat baik (3) tergolong efektif dengan 

ketuntasan klasikal sangat baik. 

Berdasarkan permasalahan yang sudah dipaparkan 

diatas, maka dipandang perlu untuk dilakukan 

pengembangan konten pembelajaran interaktif dengan 

memanfaatkan software Articulate Storyline pada materi 

segiempat dan segitiga yang dimana konten yang tersedia 

nantinya akan disusun sesuai dengan silabus kurikulum 2013 

kemudian disesuaikan dengan model pembelajaran problem 

based learning. Penelitian ini berjudul “Pengembangan 

KIPATI Berbasis Problem Based Learning Di Kelas VII 

SMPN 14 Denpasar”.  
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II. KAJIAN TEORI 

A. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menurut [7] multimedia pembelajaran suatu teknologi 

yang dapat dimanfaatkan sebagai alternatif dalam proses 

pembelajaran. Selanjutnya menurut [8] multimedia 

pembelajaran merupakan kombinasi dari beberapa 

komponen seperti teks, gambar, audio, video, animasi yang 

dikemas secara terpadu dan sinergis dengan bantuan 

software tertentu sehingga mencapai tujuan pembelajaran 

yang diharapkan. Kemudian pengertian Interaktif menurut 

[9] adalah komunikasi secara dua arah atau lebih dari 

elemen-elemen komunikasi. Maka dapat disimpulkan, 

multimedia pembelajaran interaktif merupakan suatu 

teknologi yang dimanfaatkan sebagai alternatif 

pembelajaran yang didalamnya terdapat gabungan dari teks, 

audio, dan gambar yang kemudian dikemas agar 

memungkinkan peserta didik melakukan komunikasi secara 

dua arah. 

B. Matematika 

Menurut [10], menyatakan matematika merupakan 

salah satu cabang ilmu pengetahuan dari tingkat dasar 

sampai jenjang perguruan tinggi yang berupaya untuk 

meningkatkan daya nalar peserta didik, mampu 

meningkatkan kecerdasan peserta didik, dan 

memaksimalkan sikap positif peserta didik. Selanjutnya 

menurut [11] berdasarkan dari asal katanya matematika 

dapat diartikan sebagi ilmu pengetahuan yang diperoleh 

melalui cara bernalar. Maka dapat disimpulkan, mata 

pelajaran matematika adalah salah satu mata pelajaran wajib 

dalam setiap jenjang pendidikan, dimana ilmu pengetahuan 

akan diperoleh dengan cara bernalar untuk membekali 

peserta didik agar mampu berpikir secara logis, mahir dalam 

menganalisis dan sistematis. 

C. Segiempat dan Segitiga 

Segiempat dan segitiga merupakan salah satu pokok 

materi yang terdapat dalam mata pelajaran matematika. 

Menurut [10] Materi segiempat dan segitiga adalah materi 

dasar dalam kajian geometri yang harus dipahami agar 

mudah mempelajari pokok materi berikutnya, yaitu bangun 

ruang sisi datar. Selanjutnya menurut [12] materi segiempat 

dan segitiga merupakan salah satu materi dalam matematika 

yang banyak diaplikasikan kedalam kehidupan sehari-hari. 

Maka dapat disimpulkan, materi segiempat dan segitiga 

merupakan merupakan materi dasar dalam geometri yang 

kerap diaplikasikan di kehidupan sehari-hari yang 

didalamnya mempelajari terkait memahami sifat-sifat serta 

menghitung keliling dan luas dari bangun datar segiempat 

dan segitiga, materi ini dijadikan pondasi pada materi 

berikutnya yaitu bangun ruang sisi datar. 

D. Teori Belajar Kontruktivisme 

Menurut [13] teori kontruktivisme merupakan teori 

yang memberikan peserta didik untuk berfikir lebih luas 

serta menuntut peserta didik agar mempraktikkan teori yang 

telah diperoleh dalam kehidupannya. Menurut 

[14]kontruktivisme lebih menekankan peserta didik untuk 

merekrontuksi pengetahuan yang dimiliki dengan cara 

mencari makna terkait apa yang telah dipelajari. Maka dapat 

disimpulkan, teori belajar kontruktivisme merupakan teori 

yang menekankan kepada peserta didik untuk berfikir lebih 

luas dalam berupaya menggali serta merekontruksi 

pengetahuan sesuai dengan pengalaman sehingga mampu 

mengembangkan dirinya sendiri. 

E. Problem Based Learning 

Model pembelajaran problem based learning 

merupakan model pembelajaran yang berpusat pada peserta 

didik (student centered learning). Menurut [15] problem 

based learning atau pembelajaran berbasis masalah 

merupakan proses pembelajaran yang ilmu pengetahuannya 

berpacu pada permasalahan yang ada pada kehidupan nyata 

yang telah dialami oleh peserta, kemudian membentuk 

pengetahuan baru. [5] menyatakan problem based learning 

merupakan salah satu strategi pembelajaran yang 

mengaitkan permasalahan didalam dunia nyata kedalam 

konteks siswa agar belajar berpikir kritis serta memiliki 

keterampilan untuk menyelesaikan dan memecahkan sebuah 

masalah. Dari pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa 

model pembelajaran problem based learning merupakan 

model pembelajaran yang mengoptimalkan kemampuan 

berpikir peserta didik yang mengacu pada permasalahan 

yang ada pada dunia nyata agar mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir secara kritis dan berkesinambungan 

untuk menyelesaikan permasalahan sehingga dapat 

membentuk pengetahuan baru bagi peserta didik. 

F. Perangkat Lunak 

Articulate Storyline versi 3 adalah salah satu software 

yang dimanfaatkan sebagai alat untuk membuat presentasi 

dengan tujuan tertentu yang dapat dibuat dengan 

menggunakan desain template yang sudah tersedia atau 

dibuat sesuai dengan keinginan [16]. Articulate Storyline 

mampu berisikan serta memadukan beberapa komponen 

diantaranya teks, audio, gambar, animasi, dan evaluasi 

berupa tes. Terlebih lagi software ini dapat dengan mudah 

digunakan oleh orang awam karena beberapa tools yang 

tersedia mirip dengan Microsoft Power Point dan dalam 

pembuatan media tidak memerlukan script pemrograman 

[17]. Articulate storyline 3 memiliki beberapa kelebihan 

fitur dibandingkan dengan Articulate Storyline 2, yaitu lebih 

responsif bagi pengguna yang menggunakan Smartphones 

dan Tablets, dapat menggandakan beberapa layer secara 

bersamaan, dapat menyesuaikan ukuran font pada hasil 

HTML 5, dan lain sebagainya. Maka dapat disimpulkan, 
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Articulate storyline 3 merupakan software yang 

dimanfaatkan sebagai alat untuk membuat presentasi serta 

dapat memadukan beberapa komponen diantaranya teks, 

audio, gambar, animasi, dan evaluasi berupa tes. 

Pengembangan konten interaktif Articulate Storyline 3 dapat 

dipadukan dengan software lainnya, seperti Adobe 

Photoshop, Adobe After Effect, dan Adobe Audition. 

III. METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian yang akan dilakukan dalam pengembangan 

konten pembelajaran interaktif ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development). 

Research and Development merupakan suatu metode 

penelitian yang digunakan agar mampu menghasilkan 

produk tertentu, serta menguji keefektifan dari produk yang 

dikembangkan [18].  

B. Model Pengembangan 

Pengembangan konten pembelajaran interaktif ini 

menggunakan model ADDIE. Model ADDIE adalah salah 

satu model penelitian yang bersifat sistematis, dikarenakan 

model ini menyusun secara terurut kegiatan-kegiatan yang 

dilakukan sebagai upaya untuk pemecahan masalah 

pembelajaran yang memiliki keterkaitan dengan sumber 

belajar yang sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik dari 

peserta didik.  Menurut Dick, W & Carey, L. [19] model ini 

memiliki lima tahapan, yaitu Analyze (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).  

Pada tahap analyze (analisis) dilakukan analisis terkait 

permasalahan yang memiliki keterkaitan dengan penelitian, 

tahap design (perancangan) dilakukan perancangan terkait 

produk yang akan dikembangkan berdasarkan hasil yang 

diperoleh pada tahap analisis, pada tahap development 

(pengembangan) merupakan tahapan  untuk menerjemahkan 

hasil desain kedalam bentuk fisik, tahap implementation 

(implementasi) untuk menerapkan hasil pada tahap 

pengembangan dengan melakukan uji coba lapangan agar 

mengetahui pengaruh produk terhadap kualitas pembelajaran 

dan tahap evaluation (evaluasi) yaitu untuk melakukan 

evaluasi produk yang dikembangkan dalam setiap tahapnya. 

Dalam pembuatan artikel ini lebih difokuskan pada tahap 

analyze (analisis) dan design (perancangan) sedangkan untuk 

tahap lainnya masih dalam proses pelaksanaan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang selanjutnya akan dianalisis 

secara kualitatif dan kuantitatif. Adapun data yang 

dikumpulkan meliputi informasi sumber belajar serta 

karakteristik dari peserta didik dan pembelajaran. Secara 

terperinci dapat dilihat pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Teknik Pengumpulan Data 

Jenis Data Metode  

Alat 

Pengumpulan 

Data 

Sumber Data 

Informasi 

sumber 

belajar 

Wawancara Pedoman 

Wawancara 

Guru Mata 

Pelajaran 

Matematika di 

SMPN 14 

Denpasar 

Karakteristik 

peserta didik 

dan 

pembelajaran 

Penyebaran 

Angket 

Angket Peserta Didik 

Kelas VII di 

SMPN 14 

Denpasar 

 

Sebelum mengumpulkan data Peneliti terlebih dahulu 

membuat instrument awal sebagai alat untuk menunjang 

proses pengumpulan data. Penggunaan metode wawancara 

digunakan untuk memperoleh informasi terkait media belajar 

serta sumber belajar yang digunakan oleh pendidik, selain itu 

juga memperoleh informasi terkait macam-macam materi 

yang diajarkan pada mata pelajaran matematika yang 

tertuang dalam bentuk silabus. Penggunaan metode 

penyebaran angket digunakan untuk memperoleh informasi 

karakteristik peserta didik.  

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pembuatan artikel ini lebih difokuskan pada tahap 

analyze (analisis). Pada tahap analisis peneliti melakukan 

beberapa kegiatan, yaitu analisis karakteristik peserta didik, 

analisis mata pelajaran, dan analisis sumber belajar. Analisis 

terhadap peserta didik dilakukan untuk mengetahui proses 

pembelajaran yang sudah dijalani selama ini sehingga 

mengetahui kebutuhan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Peserta didik kurang memahami materi dalam 

mata pelajaran matematika dikarenakan materi yang bersifat 

abstrak dan peserta didik merasa bosan dengan konten 

pembelajaran yang kurang bervariasi. Oleh karena itu, 

peserta didik menginginkan materi dalam pembelajaran 

matematika dikemas secara interaktif agar mereka dapat 

berinteraksi secara langsung, terlebih lagi jika disisipkan 

Analyze 

Implement Evaluate Design 

Develop 
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gambar, video, dan quiz akan lebih membantu dalam 

memahami materi. Analisis mata pelajaran dilakukan dengan 

berpatokan pada silabus mata pelajaran untuk mengetahui 

kompetensi yang telah direncanakan pada materi segiempat 

dan segitiga. Analisis sumber belajar dilakukan untuk 

mengetahui sumber belajar yang digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran mata pelajaran matematika, 

penyampaian materi pada masa Pembelajaran Jarak Jauh 

(PJJ) masih bersifat konvensional guru hanya menggunakan 

media berupa buku atau e-book sehingga konten 

pembelajaran yang disampaikan kurang menarik sehingga 

membuat kurangnya minat peserta didik dan akan berdampak 

pada tingkat pemahaman peserta didik yang rendah sehingga 

berakibat pada hasil belajar. Hal ini dapat dilihat berdasarkan 

nilai Penilaian Tengah Semester (PTS) ganjil kelas VII 

SMPN 14 Denpasar sebanyak 67% peserta didik memperoleh 

nilai dibawah KKM.  

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh maka dalam 

proses pembelajaran matematika khususnya pada materi 

segiempat dan segitiga di SMPN 14 Denpasar diperlukan 

adanya pengembangan KIPATI berbasis problem based 

learning. Digunakannya problem based learning 

dikarenakan tidak terdapat kendala dalam penerapan model 

tersebut saat proses pembelajaran. Model pembelajaran 

problem based learning merupakan model pembelajaran 

yang mengaitkan permasalahan dengan keadaan di dunia 

nyata agar belajar berfikir kritis, sehingga model 

pembelajaran ini sesuai dengan karakteristik dari mata 

pelajaran matematika yang sebagian besar materinya 

berkaitan dengan permasalahan yang ada di dunia nyata. 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari tahap analisis peneliti 

merancang interface konten interaktif yang digunakan 

sebagai acuan dalam pembuatan produk. Rancangan 

interface dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 2. Rancangan interface Konten Pembelajaran Interaktif 
NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

1 Tampilan Halaman 

Awal 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan awal pengguna diminta 

untuk mengetikkan nama kemudian 

Klik tombol START 

• Audio : Narasi 
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NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

2 Tampilan Halaman 

Awal 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan awal untuk memastikan 

pengguna siap untuk memulai 

pembelajaran 

 

3 Tampilan Halaman 

Menu 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan menu dari konten 

pembelajaran interaktif yang berisikan 

empat menu yaitu Standar 

Kompetensi, Materi, Hasil Belajar, 

Evaluasi. 

 

4 Tampilan Halaman 

Standar Kompetensi 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan menu Standar Kompetensi 

yang berisikan kompetensi dasar, 

tujuan pembelajaran, dan peta konsep 
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NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

5 Tampilan Halaman 

Materi 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan menu Materi pengguna 

diminta untuk memilih materi yang 

ingin dipelajari berdasarkan ikon yang 

tersedia 

 

6 Tampilan Halaman 

Penjelasan Materi 

Segiempat & Segitiga  

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan halaman penjelasan materi 

yaitu pengguna diminta 

mengidentifikasi masalah 

 

7 Tampilan Halaman 

Penjelasan Materi 

Segiempat & Segitiga 

(Animasi) 

 

• Deskripsi :  

- Halaman ini merupakan tampilan 

halaman penjelasan materi yang 

berisikan animasi penjelasan materi  

- Terdapat tombol Rumus dan 

Latihan 

• Audio : Narasi 
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NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

8 Tampilan Halaman 

Penjelasan Materi 

Segiempat & Segitiga  

 

• Deskripsi : Halaman ini akan 

ditampilkan apabila pengguna meng-

klik tombol rumus pada halaman 

materi. Pada halaman ini berisikan 

ikon kalkulator 

9 Tampilan Halaman 

Kalkulator 

 

• Deskripsi : Halaman ini akan 

ditampilkan apabila pengguna meng-

klik Ikon Kalkulator pada halaman 

rumus dan halaman ini berisikan 

tombol luas dan keliling 

10 Tampilan Halaman 

Kalkulator 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan halaman kalkulator 

pengguna dapat menghitung dan 

mengamati 
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NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

11 Tampilan Halaman 

Petunjuk Latihan 

Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini akan 

ditampilkan apabila pengguna meng-

klik tombol latihan pada halaman 

materi. Pada halaman ini menjelaskan 

petunjuk latihan game 

• Audio : Narasi 

12 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan halaman latihan game untuk 

materi persegi panjang, pengguna 

diminta untuk mencari benda 

berbentuk persegi panjang 

 

13 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan lanjutan dari latihan game 

untuk materi persegi panjang. Apabila 

pengguna menemukan benda maka 

akan muncul soal 
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NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

14 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan halaman latihan game untuk 

materi persegi, pengguna diminta 

untuk memilih ciri-ciri persegi dan 

benda persegi 

15 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan lanjutan dari latihan game 

untuk materi persegi. Apabila 

pengguna berhasil pada tahap 

sebelumnya maka akan dirahkan ke 

soal 

16 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan halaman latihan game untuk 

materi trapesium, pengguna diminta 

untuk meletakkan ciri-ciri trapesium 

dan benda trapesium pada kotak yang 

diarsir 
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NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

17 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan lanjutan dari latihan game 

untuk materi trapesium. Apabila 

pengguna berhasil pada tahap 

sebelumnya maka akan dirahkan ke 

soal 

18 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan halaman latihan game untuk 

materi jajar genjang, pengguna 

diminta menentukan jalur berdasarkan 

memilih bentuk trapesium 

 

19 Tampilan Halaman 

Latihan Game 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan lanjutan dari latihan game 

untuk materi jajar genjang. Apabila 

pengguna menemukan bentuk jajar 

genjang maka akan muncul soal 



e-ISSN: 2685-7006 | p-ISSN: 2252-9063 

Kumpulan Artikel Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika 

(KARMAPATI) 

Volume 10, Nomor 2, Tahun 2021 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

171 

 

 

NO Nama Tampilan Desain Tampilan Keterangan 

20 Tampilan Halaman 

Hasil Belajar 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan yang berisikan hasil belajar 

pengguna berdasarkan latihan game 

yang sudah dilakukan 

21 Tampilan Halaman 

Petunjuk Evaluasi 

 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan halaman yang menjelaskan 

petunjuk mengerjakan evaluasi 

• Audio : Musik Instrumen 

22 Tampilan Halaman 

Evaluasi 

 
 

• Deskripsi : Halaman ini merupakan 

tampilan yang berisikan soal-soal 

seluruh materi segiempat dan segitiga 

Rancangan yang dibuat telah disesuaikan dengan hasil 

yang diperoleh pada tahap analisis, dimana konten interaktif 

yang dirancang dengan menyesuaikan tahap-tahap yang 

terdapat pada model pembelajaran problem based learning. 

Sehingga fokus dari pengembangan produk ini tidak hanya 

sebatas mengembangkan konten pembelajaran interaktif 

menggunakan articulate storyline 3 namun juga berfokus 

pada tahap-tahap pembelajaran yang terdapat pada model 

pembelajaran problem based learning. Berdasarkan hasil 

tersebut maka dapat dikatakan penelitian ini dapat 

menyelesaikan kendala dari penelitian terkait sebelumnya 

yaitu penelitian oleh [5], dimana kendala dari penelitian 

tersebut hanya berfokus pada model pembelajaran yang 

digunakan dalam pengembangan produk. 

 

V. KESIMPULAN & SARAN 
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada  

penelitian pengembangan KIPATI berbasis problem based 

learning di SMPN 14 Denpasar maka dapat disimpulkan 

pada tahap analisis, yaitu analisis karakteristik peserta didik 

dimana peserta didik kurang memahami materi dalam mata 

pelajaran matematika dikarenakan materi yang bersifat 

abstrak dan peserta didik merasa bosan dengan konten 

pembelajaran yang kurang bervariasi. Kemudian pada 

analisis mata pelajaran yaitu dilakukan dengan berpatokan 

pada silabus mata pelajaran untuk mengetahui kompetensi 

yang telah direncanakan pada materi segiempat dan segitiga. 

Pada analisis sumber belajar yaitu dalam proses 

pembelajaran mata pelajaran matematika, penyampaian 

materi pada masa Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) masih 

bersifat konvensional guru hanya menggunakan media 

berupa buku atau e-book sehingga konten pembelajaran yang 

disampaikan kurang menarik. Berdasarkan permasalahan 

yang terjadi di lapangan layak diberikan solusi 

pengembangan konten interaktif pada materi segiempat dan 

segitiga. Kemudian pada tahap desain yaitu melakukan 

rancangan interface produk yang akan dikembangkan telah 

disesuaikan dengan hasil yang diperoleh pada tahap analisis 

dan telah dirancang dengan menyesuaikan tahap-tahap yang 

terdapat pada model pembelajaran problem based learning. 

Penelitian ini sedang sedang proses pengerjaan dan berlanjut 

ke arah pengembangan. Berdasarkan pengamatan peneliti, 

terdapat kendala dalam melakukan tahap analisis dalam 

penelitian ini sehingga dapat dijadikan pertimbangan untuk 

ditindak lanjuti yaitu tahap analisis dalam penelitian ini 

dilakukan secara daring yaitu penyebaran angket ke peserta 

didik dilakukan dengan menggunakan googleform, hal ini 

dkarenakan proses pembelajaran yang dilakukan secara 

daring akibat dari adanya Covid-19. Oleh karena itu, 

alangkah baiknya apabila proses pembelajaran telah 

dilakukan secara luring, selain dengan melakukan 

penyebaran angket Peneliti juga diharapkan untuk 

mengamati secara langsung karakteristik peserta didik pada 

saat proses pembelajaran berlangsung. 
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