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ABSTRAK 

 

Seiring dengan berkembangan peralatan teknologi, tetapi juga bisa 

menyediakan buku dalam bentuk buku elektronik. Penyediaan buku ajar di SMAN 2 

Pringsewu dan MAN 1 Pringsewu diketahui belum pernah menggunakan buku ajar 

elektronik interaktif. Oleh karena itu diperlukannya pembaharuan berupa 

pengembangan buku ajar elektronik interaktif (BAEI) untuk membantu peserta didik 

dalam pembelajaran matematika dengan rumusan masalah bagaimana pengembangan 

buku ajar, bagaimana kelayakan, respon peserta didik dan bagaimana keefektifan 

dari buku ajar elektronik interaktif (BAEI) berbantuan google slide dan quizizz pada 

materi matriks. 

Tujuan dari penelitian ini adalah unruk mengetahui bagaimana pengembangan 

buku ajar elektronik interaktif (BAEI) serta untuk mengetahui kelayakan, 

kemenarikan dan efektifitas pembelajaran yang diterapkan dengan menggunakan 

buku ajar elektronik interaktif (BAEI) berbantuan google drive dan quizizz pada 

materi matriks. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (R&D) dengan model pengembangan Borg and Gall. Ada 10 tahap 

dalam pengembangan ini yaitu 1) Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) 

Desain Produk, 4) Validasi desain, 5) Revisi desain, 6) Uji coba produk, 7) Revisi 

produk, 8) Uji coba pemakaian, 9) Revisi produk, 10) Produksi masal. Instrument 

pengumpulan data yang digunakan adalah angket yang diberikan kepada ahli materi 

dan ahli media untuk mengetahui kelayakan produk, dan diberikan kepada peserta 

didik untuk mengetahui kemenarikan produk yang telah dikembangkan serta 

instrument tes berupa pretest dan posttest untuk mengetahui keefektifan buku ajar 

yang dikembangkan. 

Hasil penelitian menunjukkan pengembangan dalam aspek materi dan 

kelengkapan materi lebih terinci dan jelas yang dikemas menggunakan google slide, 

aspek desain buku ajar elektronik interaktif dikembangkan  dengan perpaduan warna, 

video, dan penyajian soal dikemas dengan quizizz. Pengembangan buku ajar 

elektronik interaktif (BAEI) dinyatakan valid oleh tim ahli materi dengan rerata skor 

3,76 dan ahli media dengan rerata skor 3,48. Respon peserta didik menyatakan 

sangat menarik dengan uji kelompok kecil memperoleh rerata skor 3,43 dan uji 

kelompok besar (lapangan) sebesar 3,25. Hasil effect size sebesar 0,72 dengan 

kategori efektif sedang.  

Berdasarkan hasil analisis data penelitian  dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan buku ajar elektronik interaktif (BAEI) penyajian materi disajikan 

dengan google slide dari segi desain memadukan warna, video dan penyajian soal 

dengan quizizz. Buku ajar elektronik interaktif (BAEI) dinyatakan layak dengan 

rerata skor ahli materi dan media sebesar 3,62. Respon peserta didik berdasarkan uji 

kelompok kecil dan kelompok besar mendapatkan kriteria sangat menarik dengan 

rerata skor 3,34 serta hasil uji keefektifan memperoleh hasil sedang dengan skor 0,72 

yang berarti penggunaan buku ajar elektronik interaktif (BAEI) cukup efektif. 

 

Kata Kunci: BAEI, Google Slide, Quizizz 



 



 



 

MOTTO 

 

                                        

                         

 

“Pergilah dengan (membawa) suratku ini, lalu jatuhkan kepada mereka, kemudian 

berpalinglah dari mereka, lalu perhatikanlah apa yang mereka bicarakan (28) 

Berkata ia (Balqis): "Hai pembesar-pembesar, Sesungguhnya telah dijatuhkan 

kepadaku sebuah surat yang mulia (29) Sesungguhnya surat itu, dari SuIaiman dan 

Sesungguhnya (isi)nya: "Dengan menyebut nama Allah yang Maha Pemurah lagi 

Maha Penyayang (30)”
1
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  Departemen Agama RI, Al- Qur’an Terjemahan (Bandung: Madina Raihan Makmur, 2014) 

h. 596 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Bahan ajar adalah bagian penting dari penerapan pembelajaran yang 

menentukan keberhasilan sehingga tujuan pembelajaran tercapai serta menentukan 

kegiatan- kegiatan pembelajaran. Melalui bahan ajar, pendidik akan lebih mudah 

untuk memaparkan materi pembelajaran dan peserta didik akan merasa terbantu dan 

mudah untuk belajar. Bahan ajar adalah seperangkat materi yang dirancang secara 

sistematik baik tertulis maupun tidak tertulis untuk menciptakan lingkungan atau 

suasana yang memungkinkan siswa untuk belajar.
2
 Berdasarkan jenisnya, bahan ajar 

dibagi menjadi 4 yaitu bahan ajar cetak, bahan ajar pandang dengar (audio visual), 

bahan ajar dengar (audio), dan bahan ajar interaktif. Sejalan  dengan perkembangan 

teknologi  penggunaan bahan ajar interaktif telah banyak digunakan. Bahan ajar 

interkatif sering disebut sebagai multimedia interaktif. 

Multimedia interaktif yakni multimedia yang difasilitasi dengan alat pengontrol 

yang bisa dioperasikan oleh pengguna sehingga pengguna dapat memilih apa yang 

mereka inginkan untuk proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif adalah 

aplikasi game ,pembelajaran interaktif, dan lainnya. Aplikasi multimedia dalam 

proses pembelajaran dimaksudkan untuk menyalurkan pesan (pengetahuan, sikap, 

dan keterampilan) dan merangsang pilihan, perasaan, perhatian, dan keinginan 

                                                             
2
Daryanto Aris Dwicahyono, Pengembangan Perangkat Pembelajaran (Silabus, RPP PHP, 

Bahan Ajar) (Yogyakarta: Grava Media, 2014).h. 171 



 

peserta didik sehingga proses belajar bertujuan dan terkendali.
3
Salah satu 

penggunaan multimedia interaktif yang digunakan yaitu buku ajar elektronik. 

Buku ajar ialah buku yang dipakai sebagai buku pelajaran di bidang studi 

tertentu, yang merupakan buku standar yang disiapkan oleh para ahli di bidangnya 

bertujuan sebagai pengajaran, yang dilengkapi dengan fasilitas pengajaran yang 

harmonis dan mudah dimengerti oleh pengguna di sekolah- sekolah dan perguruan 

tinggi sehingga mereka mampu menegakkan program pengajaran.
4
 Buku ajar adalah 

buku yang dipergunakan dalam proses pembelajaran. Buku ajar juga dikenal sebagai 

buku teks, buku materi, buku paket, atau buku panduan belajar. Pada prinsipnya, 

semua buku bisa digunakan untuk mempelajari materi pelajaran, asalkan relevan 

dengan materi pelajaran. 

Buku ajar penting dipergunakan sebagai sarana penyampaian materi kepada 

peserta didik. Buka ajar ini bisa berbentuk soft file dan hard file. Seiring dengan 

berkembangan peralatan teknologi, penyediaan buku sebagai sumber belajar tidak 

sekedar buku cetak tapi juga bisa didapatkan dari internet ataupun sumber lain 

seperti jurnal, artikel, modul elektronik (e- modul) serta buku elektronik (e- book) 

sehingga membuat mudah peserta didik untuk mengakses berbagai materi yang 

hendak dipelajari.
5
 Banyak sumber belajar buku saat ini yang awalnya berbentuk text 

book berkembang menjadi elektronik book (e-book). E-book dapat dipakai sebagai 

sumber belajar yang merupakan buku dalam format elektronik berisi informasi yang 

                                                             
3
Hamdani, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung; Pustaka Setia, 2011) .h. 191 

4
Henry Guntur Tarigan dan Djogo Tarigan, Telaah Buku Teks Bahasa Indonesia. (Bandung: 

Angkasa, 2009) .h. 13 
5
Reza Ardiansyah, Aloysius Duran Corebima, and Fatchur Rohman, “Analisis Kebutuhan 

Pengembangan Bahan Ajar Perubahan Materi Genetik Pada Mata Kuliah Genetika Di Universitas 

Negeri Malang”,2016. 



 

dapat berupa teks atau gambar.
6
 Buku elektronik inilah yang merupakan buku ajar 

berbentuk soft file. Pemakaian buku ajar elektronik ini mampu meningkatkan 

interaksi antara pendidik dengan pembelajaran jarak jauh serta peserta didik lebih 

tertarik memakai buku ajar elektronik dalam pembelajaran. 

Perkembangan teknologi seperti buku ajar elektronik dan yang lainnya 

sesungguhnya telah dijelaskan dalam Al- Qur‟an surah  Al- Anbiya ayat 80 sebagai 

berikut: 

                            

“Dan telah Kami ajarkan kepada Daud membuat baju besi untuk kamu, guna 

memelihara kamu dalam peperanganmu; Maka hendaklah kamu bersyukur (kepada 

Allah).” 

 

Ayat diatas menerangkan bahwa manusia diharuskan melakukakn sesuatu 

dengan teknologi. Sehingga kita mampu mengembangkan ilmu-ilmu dengan 

memanfaatkan teknologi yang ada saat ini, sama halnya dalam mengembangkan 

Buka Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) yang ketika proses pengembangannya 

memanfaatkan teknologi yang ada. 

Proses pembelajaran menggunakan buku ajar elektronik interaktif termasuk 

sebagai kegiatan komunikasi interaktif dimana komunikasi yang terjadi mengarah 

pada aliran informasi dua arah, yaitu adalah dengan munculnya umpan balik 
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penerima pesan.
7
 Pendidik adalah pihak yang paling bertanggung jawab atas 

komunikasi yang sedang berlangsung dalam pembelajaran. Penggunaan buku ajar 

elektronik interaktif merupakan salah satu contoh komunikasi yang disediakan oleh 

pendidik dalam pembelajaran sebagai alat komunikasi yang menggunakan teknologi. 

Sebagaimana yang telah Allah jelaskan dalam surah Al- Mulk ayat 19 sebagai 

berikut: 

                          

        

“Dan Apakah mereka tidak memperhatikan burung-burung yang mengembangkan 

dan mengatupkan sayapnya di atas mereka? tidak ada yang menahannya (di udara) 

selain yang Maha Pemurah. Sesungguhnya Dia Maha melihat segala sesuatu.” 

Ayat diatas dapat menjadikan Al- Qur‟an sebagai sumber motivasi dalam 

rangka mengembangkan  ilmu pengetahuan, termasuk dalam mengembangkan buku 

ajar elektronik interaktif yang dalam proses pengembangannya menggunakan alat- 

alat teknologi. 

Keuntungan dari pemakaian buku ajar elektronik adalah menghemat 

pemakaian kertas hingga lebih ramah lingkungan. Namun, untuk menggenakannya 

dibutuhkan perangkat komputer untuk membukanya. Pembelajaran yang 

mempergunakan buku ajar elektronik interaktif  memiliki nilai lebih dari buku cetak. 

Dimana dalam pemakaian buku elektronik interaktif pemakian harus memakai alat 
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bantu seperti komputer (PC), tablet, e-book reader smartphone, dan e-book reader.8 

Dengan adanya alat bantu buku ajar elektronik interaktif mampu memberikan 

karakteristik berupa penambahan video, suara, animasi ataupun gambar. Buku ajar 

ini bisa disebut sebagai Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI). 

Penulis pertama kali melakukan wawancara dengan guru dari dua sekolah 

menengah atas yaitu SMAN 2 Pringsewu dan MAN 1 Pringsewu. Menurut hasil 

wawancara yang dilakukan oleh guru matematika SMAN 2 Pringsewu Bapak Aris 

Setiawan “Ketika proses pembelajaran matematika bahan ajar yang digunakan di 

sekolah masih berupa buku cetak dan bahan ajar tambahan seperti lks serta belum 

pernah mengembangkan dan menggunakan buku ajar elektronik interaktif.
9
 Menurut 

hasil wawancara yang dilakukan dengan Ibu Sri Lasmiati selaku guru Matematika di 

MAN 1 Pringsewu menyatakan “Untuk pelajaran matematika ini saya sendiri 

menggunakan buku cetak berupa buku yang didistribusikan dari dinas pendidikan 

dan belum pernah menggunakan media elektronik dalam proses pembelajaran.
10

 

Hasil wawancara yang dari kedua guru diatas memperlihatkan bahwa kedua 

sekolah masih belum mempergunakan buku ajar elektronik interaktif dalam proses 

pembelajaran sehingganya peserta didik masih banyak yang kesulitan ketika 

mempelajari matematika dan sangat disarankan untuk membuat bukuajar elektronik 

yang bersifat interaktif untuk mempermudah peserta didik dalam mempelajari materi 

matematika dan agar lebih efektif dalam pembelajarannya. 
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Selain melakukan wawancara terhadap guru, penulis melaksanakan penyebaran 

kuesioner kepada peserta didik yang terdiri dari tiga pertanyaan.Angket tersebut 

disebar untuk 63 objek penelitian kelas XI Semester I di SMAN 2 Pringsewu dan 

MAN 1 Pringsewu dan diperoleh sebaran sebagai berikut: 

Gambar 1.1 Diagram hasil wawancara 

dengan peserta didik. 

Hasil dari Gambar1.1 menyatakan bahwa peserta didik masih merasa 

kesulitan dalam mempelajari matematika, ukurannya terlihat pada gambar (a) sekitar 

55% siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi matematika. Keinginan 

siswa dalam upaya pembelajaran dengan menggunakan buku ajar elektronik sebesar 

49% dari gambar (b).Keinginan untuk pengembangan buku ajar elektronik 

khususnya pada materi matriks sebesar 46% dari gambar (c). Peserta didik sangat 
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tertarik untuk dikembangkannya sebuah buku ajar elektronik interaktif (BAEI) 

sebagai bahan pembelajaran mereka. 

Hasil dari wawancara terhadap guru dan penyebaran kuesioner kepada peserta 

didik memperlihatkan bahwa dari kedua sekolah diatas rata- rata bahan ajar yang 

digunakan masih berupa buku cetak. Buku ajar yang digunakan guru di kelas, dalam 

penyajian materi masih kurang jelas dan terinci. Maka untuk mencapai tujuan 

pembelajaran penyajian materi dalam buku ajar harus diberi inofasi- inofasi baru 

dengan memberikan interaksi antara buku ajar itu dengan siswamisalnya dengan 

menyediakan tombol atau menu yang dapat menyebabkan interaksi antara buku ajar 

dengan peserta didik. Maka dapat dikembangkan suatu bahan ajar berupa buku ajar 

elektronik interaktif. 

Selain penyajian materi dalam penyajian bahan ajar, desain suatu bahan ajar 

juga sangat penting. Karena dengan desain yang menarik bisa menjadi pemicu 

motivasi belajar mandiri peserta didik. Tampilan buku ajar yang digunakan saat ini 

masih sederhana dan belum menampilkan gambar ataupun ilustrasi yang menarik 

perhatian peserta didik serta campuran warna yang digunakan dalam buku ajar yang 

digunakan saat ini masih monoton. Maka dalam pengembangan buku ajar perlu 

untuk menambahkan gambar yang mengandung sesuatu yang dapat dilihat dan penuh 

dengan informasi atau data serta kombinasi warna yang menarik sehingga peserta 

didik tertarik menggunakan buku ajar. Pengembangan buku ajar juga bisa 

ditambahkan video simulasi pengerjaan soal untuk memfasilitasi peserta didik dalam 

memahami materi sehingga peserta didik lebih tertarik dan termotivasi  dalam 

penggunaan buku ajar elektronik interaktif. 



 

Buku cetak bila tidak dirawat dengan baik akan mudah rusak karena pada 

dasarnya sifat kertas yang mudah lapuk dan buku cetak kurang praktis dan efisien 

untuk dibawa berpergian karena memerlukan banyak ruang untuk membawa buku 

cetak terutama pada buku cetak yang memiliki ketebalan yang lebih. 

Berdasarkan dari pengamatan dan pengalaman penulis, bahan ajar yang 

digunakan oleh sekolah khususnya SMA/MA masih banyak yang belum 

menggunakan buku ajar elektronik interaktif.Penelitian BAEI oleh Nanang Supriadi 

tentang Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) menunjukkan hasil penelitian bahwa 

siswa yang belajar matematika dengan bahan ajar elektronik interaktif mengalami 

peningkatan komunikasi matematis sebesar 64%, hal tersebut menunjukkan bahwa 

setelah belajar dengan menggunakan bahan ajar elektronik interaktif meningkat jauh 

lebih tinggi dibanding sebelum menggunakan bahan ajar elektronik interaktif.11 

Perbedaan penelitian yang dilakukan oleh Nanang Supriadi dengan penelitian yang 

akan penulis teliti adalah dalam penelitian yang dilakukan oleh Nanang Supriadi 

memfokuskan komunikasi matematis dan mengembangkan buku ajar dengan 

menggunakan aplikasi adobe reader sedangkan pada penelitian ini mengembangkan 

media dengan menggunakan aplikasi google slide dan quizizz. 

Penelitian tentang buku ajar elektronik juga telah dilaksanakan oleh Ana 

Puspitasari dan Lusia Rakhmawati dan hasil penelitian menunjukkan bahwa e- book 

interaktif yang dikembangkan telah memenuhi syarat valid sebagai media 

pembelajaran dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran, berdasarkan hasil 

validasi kriteria kevalidan isi memperoleh rata- rata skor penilaian sebesar 73,33%; 
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kriteria kevalidan tampilan memperoleh rata- rata skor penilaian sebesar 62,86%; dan 

kriteria kevalidan bahasa memperoleh rata- rata sekor dengan nilai 73,33%. Peserta 

didik merespon positif e- book interaktif yang dikembangkan dengan nilai prosentase 

sebesar93,19%.12 Perbedaan penelitian oleh Ana Puspitasari dan Lusia Rakhmawati 

dengan penelitian yang akan dilakukan adalah pada penelitian ini mengembangkan 

modul pada mata kuliah elektronik digital sedangkan pada penelitian yang akan 

dilakukan mengembangkan buku ajar dengan menggunakan materi matematika pada 

pokok bahasan matriks. 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Ana Pusptasari dan Lusia 

Rakhmawati, penelitian tentang bahan ajar interaktif juga sudah dilaksanakan oleh 

Illa Restiyowati dan I Gusti Made Sanjaya. Hasil penelitian memperlihatkan bahwa  

e-book interaktif pada materi kimia semester genap kelas XI SMA layak 

dipergunakan sebagi sumber belajar siswa didasarkan pada persentase kelayakan e-

book interaktif yang meliputi kriteria isi sebesar 84,06%, kriteria bahasa sebesar 

83,42%, dan kriteria penyajian sebesar 85,73% yang dinilai oleh dua dosen kimia 

dan tiga guru kimia, minat siswa dengan persentase sebesar 81,66% yang didapat 

dari hasil observasi siswa serta respon siswa sebesar 88,91%.13 Perbedaan penelitian 

yang dilakukan oleh Illa Restiyowati dan I Gusti Made Sanjaya adalah pada 

penelitian ini menggunakan materi kimia sedangkan penelitian yang akan penulis 

lakukakan menggunakan materi matematika. Selanjutnya, penelitian tentang bahan 
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ajar interaktif pernah dilakukan oleh Muhammad Yusuf tentang peningkatan hasil 

belajar matematika siswa melalaui lembar kerja siswa (lks) interaktif berbasis 

komputer dengan hasil akhir yang didapatkan adalah nilai rata- rata pada uji 

kompetensi  6,90 persen dengan ketuntasan hasil belajar secara klasikal sebesar 

76,67%. Respon penggunaan Lembar Kerja Siswa (LKS) interaktif berbasis 

computer adalaah baik. Hal ini ditunjukkan dari hasil skor rata- rata pada kuesioner 

4,01%.14 Perbedaan penelitian yang dilakukan ole Muhammad Yusuf dengan peneliti 

adalah pada penelitian Muhammad Yusuf mengembangkan sebuah Lembar Kerja 

Siswa (LKS) interaktif sedangkan yang akan penulis lakukan akan mengembangkan 

buku ajar elektronik interaktif (BAEI).  

Penelitian yang telah dilakukan oleh Rikma Fitrialeni Darlen, Sjarkawi, dan 

Aprizal Lukman memeberikan hasil penelitian dengan memperlihatkan bahwa 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif ketika 

pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar.15 Perbedaan pada penelitian 

yang dilakukan oleh Rikma Fitrialeni Darlen, Sjarkawi dan Aprizal Lukman adalah 

pada penelitian ini menggunakan materi fisika SMP sedangkan yang akan penulis 

lakukakan menggunakan materi matematika SMA/MA. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya bahan- bahan ajar interaktif yang 

diteliti masih dalam pemindahan dari bentuk text book ke electronic book. Sementara 

kebutuhan akan sumber belajar yang dibutuhkan dalam bentuk buku interaktif 
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semakin luas. Oleh karena itu pada penelitian ini penulis akan mengembangkan buku 

ajar yang bersifat interaktif dan tidak hanya berbentuk text book  akan tetapi 

dilengkapi pula dengan teks, suara, video dan soal- soal yang semuanya dikemas 

dalam bentuk visualisasi animasi yang dilengkapi dengan suara, warna dan video. 

Soal- soal interaktif akan peneliti kemas dengan menggunakan aplikasi Quizizz.  

Quizizz merupakan aplikasi online dimana kuis berupa soal pilihan ganda dapat 

dikembangkan atau disajikan dalam bentuk permainan. Pada soal maupun pilihan 

jawaban bisa diberikan gambar. Pertanyaan yang sudah dibuat menggunakan aplikasi 

Quizizz, kuis tersebut bisa disebarkan kepada peserta didik dengan menggunakan 

enam digit kode yang diberikan. Dengan menggunakan aplikasi Quizizz data dan 

statistik yang dikerjakan siswa dapat diperoleh dengan mengunduh secara langsung 

dan dalam bentuk Microsoft Office Excel. Aplikasi ini tidak hanya bisa dikerjakan di 

kelas atau pada saat mata pelajaran sedang berlangsung, tetapi kita juga bisa 

menjadikan soal- soal yang telah kita buat dengan menjadikannya pekerjaan rumah 

(PR) dengan batasan waktu untuk mengerjakannya. 

Penyajian materi pada buku ajar elektronik interaktif akan dikemas dengan 

menggunakan aplikasi Google Slide. Google Slide adalah satu dari banyaknya 

aplikasi yang dimiliki oleh Google. Google Slide adalah aplikasi persentasi online 

dengan menggunakan google slide kita juga dapat membuat, menyimpan dan 

menyebar dokumen dengan pengguna lainnya. Penggunaan buku ajar dengan 

aplikasi google slide mencegah pengguna untuk kerusakan atau kehilangan buku ajar 

yang dimiliki. Dengan aplikasi google slide ini penulis akan membuat buku ajar 

elektronik interaktif dan menghubungkannya dengan Quizizz. 



 

Pemilihan pengembangan media menggunakan aplikasi google slide dan 

quizizz ini dikarenakan penggunaan aplikasi yang memudahkan pendidik dan peserta 

didik untuk mengakses aplikasi baik menggunakan komputer maupun smartphone 

dan penyajian soal pada quizizz yang menarik peserta didik serta didik, membuat 

peserta didik mampu mengerjakan secara mandiri dikarenakan penyajian soal quizizz 

yang dapat diacak sehingganya peserta didik tidak dapat melihat jawaban diantara 

satu dan yang lainnya serta memudahkan pendidik dalam memdapatkan hasil 

pengerjaan peserta didik. Penggunaan aplikasi google slide dan quizizz sebelumnya 

belum pernah dikembangkan dan digunakan di sekolah yang peneliti lakukan 

sehingganya menarik perhatian peneliti untuk mengembangkan buku ajar elektronik 

interaktif (BAEI) menggunakan aplikasi ini. 

Sekolah yang penulis tuju adalah tingkat SMA/MA kelas XI Semester I yang 

terlebih dahulu dalam proses mengembangan buku ajar dengan melaksanakan 

analisis kebutuhan. Melakukan wawancara dengan guru (pendidik) dan menyebar 

kuesioner kepada siswa (peserta didik). Setelah melaksanakan analisis kebutuhan, 

penulis melakukan pengembangan berupa buku ajar elektronik interaktif sesuai 

dengan kebutuhan yang dibutuhkan. 

Berlandaskan uraian yang sudah dipaparkan diatas, peneliti hendak 

melaksanakan penelitian dengan judul “Pengembangan Buku Ajar Elektronik 

Interaktif (BAEI) berbantuan Google Slide dan Quizziz pada Materi Matriks”. 

Harapan penulis dengan dikembangkannya buku ajar interaktif ini peserta didik 

dapat belajar dengan aktif, peserta didik lebih mudah memahami materi dan materi 

dapat tersimpan dengan baik dalam memori siswa. 



 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, dapat diidentifikasi permasalahan sebagai 

berikut: 

1. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam mepelajari materi matematika 

khususnya pada materi matriks. 

2. Buku ajar yang digunakan disekolah masih berupa buku cetak dan tidak 

bersifat interaktif. 

3. Pendidik belum pernah mengembangkan dan menerapkan pembelajaran 

dengan menggunakan buku ajar elektronik interaktif (BAEI). 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan dari identifikasi masalah, maka penulis membatasi masalah pada 

penelitian dan pengembangan ini bahwa pengembangan buku ajar elektronik 

interaktif dikembangkan dengan menggunakan aplikasi google slide dan quizizz pada 

materi matriks untuk SMA/MA. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan pembatasan masalah diatas, maka 

perumusan masalah adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah pengembangan Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) 

Berbantuan Google Slide Dan Quizizz Pada Materi Matriks? 

2. Bagaimana kelayakan Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) pada materi 

matriks? 



 

3. Bagaimanakah respon peserta didik dan keefektifan Buku Ajar Elektronik 

Interaktif dalam proses belajar mengajar dikelas? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari uraian rumusan maslah diatas, penelitian ini mempunyai 

tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangakan Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) Berbantuan 

Google Slide dan Quizizz Pada Materi Matriks. 

2. Untuk mengetahui kelayakan Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) pada 

materi matriks. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik dan keefektifan penggunaan Buku Ajar 

Elektronik Interaktif (BAEI) dalam proses belajar mengajar dikelas. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitiannya ialah membuat pendidik lebih mudah dalam 

menjelaskan materi matematika terutama pada materi matriks dan bisa menambah 

wawasan pendidik untuk mengembangkan bahan ajar yang lebih memberdayakan 

terhadap kemajuan teknologi  dan memperhatikan kebutuhan belajar peserta didik. 

Sebagai bahan pertimbangan dalam mengelola dan mengembangkan bahan ajar.  

Produk yang dihasilkan diharapkan menjadi bahan ajar yang memudahkan 

peserta didik dalam memahami materi matriks dalam mengembangkan kemampuan 

potensial mereka. 

G. Definisi Operasional 

Ruang lingkup pada penelitian ini adalah: 



 

1. Pengembangan adalah proses mengembangkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada. Dalam penelitian ini, produk yang 

dikembangkan adalah bahan ajar berupa Buku Ajar Elektronik Interaktif 

(BAEI). 

2. Buku Ajar Elektronik Interaktif adalah suatu bahan ajar yang mampu 

memberikan karakteristik berupa penambahan gambar, animasi, suara maupun 

video untuk menarik respon siswa. 

3. Materi yang dibahas dalam pengembangan Buku Ajar Elektronik Interaktif 

(BAEI) meliputi materi matriks. 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Bahan Ajar 

1. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar yang kadang kala kita kenakan sebagaimana sesuatu yang dibuat 

dan dikembangkan berlandaskan prinsip pembelajaran yang baik mampu menunjang 

peserta didik selama proses belajar dan menunjang pendidik untuk mempersingkat 

waktu penyajian materi dan juga mampu meningkatkan waktu bimbingan pendidik 

kepada peserta didik. 

Allah SWT berfirman dalam surah An- Nahl ayat 89 sebagai berikut: 

                                      

                       

“Dan ingatlah akan hari (ketika) Kami bangkitkan pada tiap-tiap umat seorang 

saksi atas mereka dari mereka sendiri dan Kami datangkan kamu (Muhammad) 
menjadi saksi atas seluruh umat manusia. dan Kami turunkan kepadamu Al kitab (Al 

Quran) untuk menjelaskan segala sesuatu dan petunjuk serta rahmat dan kabar 

gembira bagi orang-orang yang berserah diri.” 

 

Surah diatas menjelaskan secara tidak langsung Allah mengajarkan kepada 

manusia untuk menggunakan sebuah alat/benda sebagai suatu media dalam 

menjelaskan segala sesuatu. Sebagaimana Allah SWT menurunkan Al- Qur‟an 

kepada Nabi Muhammad SAW untuk menjelaskan sesuatu, maka sudah sepatutnya 

jika seseorang menggunakan suatu media tertentu dalam menjelaskan segala hal 



 

termasuknya dalam penggunaan bahan ajar sebagai alat untuk menjelaskan suatu 

pelajaran tertentu. 

Bahan ajar adalah bermacam tampilan materi yang akan dipakai untuk 

menunjang guru/pengajar/instruktur ketika melakukan kegiatan belajar mengajar di 

kelas. Bahan ajar yang dipakai dapat berupa bahan tertulis maupun bahan yang tidak 

tertulis.
16

 

Bahan ajar mempunyai siifat sistematis, yang artinya bahan ajar tersebut 

disusun dengan urutan untuk memudahkan peserta didik ketika belajar.
17

 Berikut 

yang merupakan pengertian mengenai bahan ajar: 

a. Bahan ajar ialah semua tampilah bahan (bahan tidak tertulis atau bahan 

tertulis) yang dipakai pendidik ketika melakukan proses pembelajaran 

dikelas.
18

 

b. Bahan ajar yakni berita, instrumen atau bacaan yang dibutuhkan bakal 

persiapan dan pengkajian mengaplikasikan pembelajaran.
19

 

c. Bahan ajar yaitu satuan intisari pembelajaran yang dirancang secara 

terstruktur menampakkan figur dari kompetensi yang hendk dikuasai 

peserta didik ketika proses pembelajaran.
20

 

Secara menyeluruh bisa diambil kesimpulan deskripsi bahan ajar yakni satuan 

materi, baik yang tertulis ataupun tidak tertulis yang dirangkai secara terstruktur dan 
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menunjukkan figur kompetensi yang hendak dikuasai peserta didik untuk menunjang 

guru dan peserta didik ketika melangsungkan kegiatan belajar. Andaikata guru 

mampu menggunakan bahan ajar dengan tepat, maka guru mampu berbagi fungsi 

dengan bahan ajar. begitulah, peran guru mampu lebih fokus sebagai pengelola 

pembelajaran.  

Sebentuk bahan ajar sekiranya melingkupi unsur-unsur berikut: 

a. pedoman belajar (petunjuk peserta didik / guru); 

b. kompetensi yang kelak dicapai; 

c. informasi tambahan; 

d. latihan- latihan; 

e. pedoman kerja; 

f. evaluasi. 
21

  

Supaya bahan ajar menjelma bermakna, kiranya guru didesak untuk berupaya 

kreatif merancang sebentuk bahan ajar yang membuat peserta didik dapat secara 

lancar menangkap materi dan secara kontan bisa menggunakan sumber belajar yang 

tersaji, andaikan dengan menciptakan bahan ajar yang lebih inovtif dan kreatif, 

supaya guru bisa lebih dahulu mengerti permasalahan yang dialami peserta didik dan 

menyelaraskan dengan bahan ajar yang nantinya dibuat. Fungsi bahan ajar dikatakan 

sebagai berikut: 

a. Pedoman untuk guru yang akan memandu keseluruhan aktifitasnya 

dalam prosedur pembelajaran dan juga merupakan subtansi yang 

sebaiknya diajarkan kepada peserta didik. 

b. Pedoman bagi peserta didik yang akan mengarahkan semua aktifitas 

dalam prosedur pembelajaran, sekaligus merupakan subtansi kompetensi 

yang selayaknya dipelajari dan dikuasai. 
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c. Alat evaluasi pencapaian atau penguasaan hasil pembelajaran.
22

 

2. Bentuk Bahan Ajar 

Bahan ajar ialah selengkap materi yang dirancang secara tertata sehingga 

terbentuk lingkungan atau situasi yang mengharuskan siswa belajar dengan baik. 

Abdul Majid mengatakan, bentuk bahan ajar ada empat macam, yaitu: 

a. Bahan ajar cetak (printed) 

Bahan  ajar cetak yaitu perangkat bahan yang menampung materi atau isi 

pelajarannya untuk menggapai tujuan pembelajaran yang dicetak dengan 

teknologi cetak. 

b. Bahan ajar dengar ( audio) 

Bahan ajar dengar ialah salah bahan ajar bukan cetak yang di dalamnya 

memuat satuan tatanan yang mengenakan sinyal audio secara langsung, yang 

bisa diperkenakan oleh pendidik kepada peserta didik untuk membantu 

menguasai kompetensi tertentu. Al- Qur‟an telah menjelaskan tentang 

pembelajaran yang menggunakan bahan ajar dengan (audio) dalam surah Al- 

Isra ayat 14 sebagai berikut: 

                 

"Bacalah kitabmu, cukuplah dirimu sendiri pada waktu ini sebagai penghisab 

terhadapmu". 
 

Dari kata kerja “bacalah” menjelaskan sesuatu yang menimbulkan bunyi 

atau suara sehingga dapat memahami apa isi yang disampaikan dan 
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menimbukan suatu bahan ajar dengan mendengarkan suara yang ditimbulkan 

tersebut. 

c. Bahan ajar pandang dengar (audio visual)  

Bahan ajar pandang dengar yakni bahan ajar yang mengkolaborasikan 

dua materi, yaitu audio dan visual. 

d. Bahan ajar interaktif 

Media interaktif yakni kolaborasi dari dua ataupun lebih media ( teks, 

audio, gambar, grafik, video, dan animasi). 

Berlandaskan segenap bentuk bahan ajar yang sudah dituturkan, bahan 

ajar yang hendak dibentuk oleh peneliti ialah bahan ajar interaktif. Lantaran 

bahan ajar interaktif yang  hendak dibentuk bisa menarik perhatian untuk 

mengenakan bahan ajar itu, juga bisa lebih mudah dimengerti.  

3. Jenis-Jenis Bahan Ajar 

Jenis bahan ajar berkaitan erat dengan sumber bahan ajar, sumber bahan ajar 

yakni letak dimana bahan ajar bisa didapatkan peserta didik. Beragam sumber belajar 

bisa didapatkan peserta didik sebagai bahan ajar untuk memperoleh materi 

pembelajaran dari per standar kompetensi dan kompetensi dasar. Contoh aneka 

bahan ajar dikemukakan Abdul Majid antara lain: 

a. Handout 

Handout yakni bahan tertulis yang disediakan guru untuk memperbanyak 

ilmu  peserta didik. Lazimya dikutip dari sebagian referensi yang mempunyai 

kaitan dengan materi yang dibimbingkan atau kompetensi dasar dan materi 

pokok patut dikuasai oleh peserta didik. 



 

b. Buku  

Buku yakni bahasa tertulis yang menyediakan ilmu pengetahuan. 

Kandungannya diperoleh dari bermacam cara, misalnya : hasil pengamatan, 

hasil penelitian, otobiografi, aktualisasi pengalaman, atau hasil imajinasi 

seorang yang dikatakan sebagai fiksi 

c. Modul 

Modul ialah sebentuk buku yang tertulis yang bertujuan supaya peserta 

didik bisa belajar mandiri tanpa bimbingan guru, sehingga modul berisi paling 

tidak tentang semua komponen dasar bahan ajar yang sudah diujarkan 

sebelumnya.  

Sebentuk modul akan memiliki makna apabila peserta didik bisa dengan 

gampang dikenakan. Pembelajaran mengenakan modul mengizinkan individu 

peserta didik yang mempunyai kecepatan tinggi ketika belajar jadi lebih cepat 

menuntaskan satu atau lebih kompetensi dasar dibandingkan dengan peserta 

didik yang lain. Dengan begitu modul wajib menggambarkan kompetensi dasar 

yang hendak digapai oleh peserta didik, ditampilkan dengan mempergunakan 

bahasa yang baik, menarik, diperlengkapi dengan ilustrasi. 

d. Radio 

Radio boardcasting ialah media dengar yang bisa diperalat sebagai bahan 

ajar, dengan radio peserta didik dapat mempelajari sesuatu. Seringkali program 

radio dirancang sebagai bahan ajar, dijam tertentu guru memikirkan sebuah 

program pembelajaran melalui radio. 



 

e. Video atau Film 

Video atau film ialah bahan ajar yang membentuk audio visual sehingga 

bisa memperlihatkan materi yang dipelajari secara utuh, hingganya diakhir 

penyajian video, peserta didik bisa menguasai kompetensi dasar. 

f. Multimedia interaktif 

Multimedia interaktif ialah perpaduan dua atau lebih media (audio, teks, 

animasi dan video) oleh pemakainya diakali untuk menjalankan perintah dan 

atau tingkahlaku alami dari suatu presentasi. Disisi lain, bisa 

mempermudahkan bagi pemakainya saat mempelajari materi tertentu.
23

 Suatu 

multimedia dinyatakan interaktif karena peserta didik bisa secara langsung 

melakukan interaksi dengan komputer, memilih menu yang sudah disediakan 

dalam media sesuai dengan keinginan sendiri. Selain itu interaktif juga bisa 

dilihat dari gaya penulisan seolah- olah mengajak pembaca berdialog.
24

 

Berlandaskan pemaparan diatas pada penelitian ini yang hendak penulis 

gunakan sebagai bahan ajar ialah multimedia interaktif, lantaran pembelajaran 

mempergunakan bahan ajar multimedia interaktif mengizinkan peserta didik bisa 

belajar mandiri tanpa bimbingan guru sesuai dengan kemampuan belajarnya, dan 

bisa memukau peserta didik untuk meningkatkan belajarnya lantaran mempunyai 

nilai- nilai lebih dibandingkan media buku biasa. Nilai- nilai tersebut ada lantaran 

penggunaan media interaktif membutuhkan penggunaan alat bantu berupa computer 

(PC), e- book reader, tablet maupun smartphone untuk memakainya. 

4. Prinsip-prinsip Bahan Ajar 
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Direktorat Jendral Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah memaparkan 

cirri- ciri bahan ajar mesti terjadi dari beberapa hal berikut: 

a. Prinsip relevasi artinya  keterkaitan. Materi pembelajaran seharusnya 

relevan atau berkaitan atau berhubungan dengan pencapaian standar 

kompetensi dan kompetensi dasar. Misalnya, andaikan kompetensi yang 

diharapkan dikuasai peserta didik berupa menghafal fakta, berarti materi 

pembelajaran yang diajarkan mesti berupa fakta, atau bahan hafalan. 

b. Prinsip konsisten artinya keajegan. Andaikata kompetensi dasar yang 

mesti dikuasai peserta didik empat macam, maka bahan ajar yang mesti 

diajarkanpun meliputi empat macam. 

c. Prinsip kecakupan artinya materi yang diajarkan haruslah cukup cukup 

dalam menunjang peserta  didik menguasai kompetensi dasar yang diajarkan. 

Materi tidak boleh sangat sedikit dan tidak boleh sangat banyak. Apabila 

sangat sedikit kurang membantu mencapai standar kompetensi dan kompetensi 

dasar. Kebalikannya, bila sangat banyak mampu menghabiskan waktu dan 

tenaga yang tidak perlukan.
25

 

5. Peta Bahan Ajar 

Tindakan- tindakan ketika pemetaan bahan ajar, yaitu: 

 

a. Memastika Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

Sebelum memastikan materi, terlebih dulu perlu diidentifikasi aspek-

aspek standar kompetensi dan kompetensi dasar yang hendak dipelajari atau 
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dikuasai peserta didik. Aspek tersebut mesti ditentukan lantaran setiap aspek 

standar kompetensi dan kompetensi dasar membutuhkan jenis materi yang 

berbeda selagi kegiatan pembelajaran. 

b. Menentukan Materi Pokok 

Semua aspek standar kompetensi tersebut membutuhkan materi 

pembelajaran atau bahan ajar yang berbeda guna membantu pencapaiannya. 

Selaras dengan bermacam aspek standar kompetensi, materi pembelajaran juga 

bisa dibedakan sebagai jenis materi aspek afektif, kognitif, dan psikomotorik. 

Materi pembelajaran aspek kognitif terdiri dari: konsep, fakta, prinsip, dan 

prosedur. Materi pembelajaran aspek afektif yakni : pemberian respons, 

penerimaan (apresiasi), internalisasi dan penelitian. Dan materi pembelajaran 

aspek motorik meliputi : gerakan awal, semi rutin dan rutin.
26

 

6. Standar Kelayakan Bahan Ajar 

Didalam bahan ajar haruslah tersuguh konsep- konsep menarik dan interaktif 

sehingganya berupaya membuat peserta didiik berfikir kreatif dan kritis.
27

 

B. Buku Ajar Elektronik Interaktif 

1. Buku Ajar 

Buku ajar ialah buku yang dipakai sebagai buku pelajaran pada bidang studi 

tertentu, yang merupakan buku standar yang ditata oleh pakar dibidangnya 

bermaksud dan bertujuan intruksional, yang difasilitasi dengan sarana pengajaran 

yang selaras dan mudah dimengerti oleh para penggunanya disekolah dan perguruan 
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tinggi sehingganya bisa menjunjung sebuah program pengajaran.
28

 Buku ajar 

merupakan buku yang dipergunakan dalam proses kegiatan belajar. Buku ajar 

dikatakan pula dengan sebutan buku paket, buku teks, buku materi, atau buku 

panduan belajar.  Pada prinsipnya, semua buku dapat digunakan untuk bahan kajian 

pembelajaran, asalkan relevan dengan pokok bahasan pelajaran. 

Pannen dan Purwanto menyatakan dalam penulisan buku ajar yang dikutip oleh 

Putu Sukerni buku ajar adalah bahan- bahan atau materi pembelajaran yang ditata 

secara terstruktur yang dipakai pendidik dan pesertadidik dalam proses 

pembelajaran.
29

 Buku ajar memiliki struktur dan urutan yang sistematis, menjelaskan 

tujuan intruksional yang hendak dicapai, memotivasi peserta didik untuk belajar, 

mengantisipasi kesusahan belajar siswa dalam figur penyediaan bimbingan bagi 

siswa untuk mempelajari buku tersebut, mempersembahkan latihan yang banyak bagi 

siswa dan secara umum berorientasi kepada siswa secara individual. 

Sesuai dengan petunjuk penulisan buku ajar Degeng (2001) dinyatakan prinsip 

pembentukan buku ajar, yaitu: 

a. Prinsip relevansi (keterkaitan) 

Materi buku ajar seharusnya berkaitan dengan pencapaian kompetensi 

pendidik, andaikan kompetensi yang diangankan dikuasai kemampuan 

mendesain kegiatan pembelajaran (RPP), maka isi buku hendaklah berupa hal- 

hal yang berhubungan dengan perancangan kegiatan pembelajaran. 

b. Prinsip konsistensi 
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Materi buku ajar harusnya berisi bahan/ pembahasan yang linear dari 

awal sampai akhir. 

c. Prinsip kecukupan 

Materi yang ditulis di buku ajar mencukupi (tidak amat sedikit dan tidak 

berlebihan) untuk menerangkan hal- hal yang saling terhubung dengan 

kompetensi atau subkompetensi yang dipilih sebagai tema, baik komponen 

maupun uraiannya. Hal ini berhubungan dengan keluasan materi yang 

diidentifikasi melalui peta konsep. 

d. Sistematika  

Buku ajar stidaknyanya merupakan kesatuan informasi yang lengkap, 

yang terdiri dari komponen yang saling terhubung dan ditata selaras sesuai 

dengan kaidah penulisan buku ajar. 

Adapun anatomi dari buku ajar itu sendiri seperti yang dikatakan oleh 

Rachmawati (2004) yang dikutip oleh Hera Deswita dan Batdak Niati
30

 adalah 

sebagai berikut: 

a. Halaman pendahuluan terdiri dari halam judul, daftar isi, daftar gambar, 

daftar tabel, kata pengantar dan perkata. 

b. Halaman inti terdiri atas uraian rincian setiap bab, subbab disertai dengan 

contoh latihan dan soal- soal yang harus diselesaikan peserta didik. 

c. Halaman penutup terdiri dari lampiran, pustaka, kunci jawaban, dan 

takarir (glossary).  
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2. Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) 

Sejalan dengan kemajuan teknologi diera ini. Penyediaan buku sebagai sumber 

belajar tidak sekedar buku yang berbentuk cetak akan tetapi kini telah ada buku 

digital yang terkenal dengan sebutan buku elektronik atau electronic book (e-book). 

Keuntungan penggunaan e-book yakni hemat menggunakan kertas hingganya lebih 

ramah lingkungan dan juga praktis dalam pemakaian. Namun, untuk 

mempergunakannya membutuhkan perangkat komputer untuk membukanya.
31

 E- 

book yang dikenal juga sebagai electronic book ialah buku teks yang ditrnsformasi 

menjadi format digital, e- book juga mempinyai pengertian sebagai lingkungan 

belajar yang mempunyai aplikasi yang memuat database multimedia sumber 

intruksional yang menyimpan persentasi multimedia tentang topik dalam sebuah 

buku.
32

 Salah satu e-book yang bisa di pakai ketika belajar di sekolah adalah Buku 

Ajar Elektronik Interaktif (BAEI). 

Rob Philips dalam Nugroho (2008) menjelaskan definisi interaktif sebagai 

suatu proses pemberdayaan siswa untuk menjalankan lingkungan belajar. Dalam 

konteks ini lingkungan belajar yang dimaksud adalah belajar dengan memakai 

komputer. Klasifikasi interaktif dalam lingkup multimedia pembelajarn bukan 

terletak pada system hardware, tapi lebih menjurus pada karakteristik belajar siswa 

dalam merespon stimulasi yang ditampilkan layar monitor komputer. Kualitas 

interaksi siswa dengan komputer sangat dipengaruhi oleh kecanggihan program 
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komputer. Scwheir dan Misanchuk mengatakan sedikitnya ada tiga tingkatan 

interaksi berlandaskan pada kualitas interaksi pembelajaran, yaitu Reaktif, Proaktif 

dan Mutual.
33

 

Perkembangan dan pemanfaatan terkhusus ICT saat pemakaian teknologi 

komputer, pembentukan bahan ajar bisa dibentuk menjadi program interaktif lantaran 

pesan dan gambar bisa dipaparkan via tombol komputer.
34

 Prawiradilaga dkk 

menyatakan keunggulan pembelajaran berdasar komputer ialah bisa berupa 

bimbingan dimana pembelajaran bisa disediakan latihan dan pengulangan, permainan 

dan simulasi.
35

 Bersandarkan penjelasan diatas bisa dimengerti bahwa bahan ajar 

cetak bisa dikembangkan menjadi program interaktif termasuk membentuk buku ajar 

elektronik interaktif. Dinyatakan interaktif lantaran pemakaian akan melalui interaksi 

dan bersikap aktif misal aktif mencermati gambar, mencermati video. Membentuk 

buku ajar interaktif dapat dibuat dengan mempergunakan salah satu program 

software atau kombinasi beberapa software komputer seperti Microsoft power point, 

authorware, micromedia captive, micromedia flash, cool audition, photo shop, 

google slide dan lain- lain. Buku ajar yang diciptakan berupa teks, gambar, suara dan 

bahkan bisa digabungkan dengan video, film dan dilengkapi tombol- tombol 

interaktif, dan evaluasi interaktif.  

Sesuai dengan pernyataan diatas maka buku ajar yang dimaksud pada 

penelitian ini  adalah buku ajar elektronik interaktif dengan berbantuan Google Slide. 

Buku ajar ini bisa diakses dengan mudah melalui situs google dan pemakai bisa 
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memakainya secara online maupun offline. Buku ajar elektronik interaktif ini akan 

membantu pembelajaran menjadi lebih aktif, mudah, dan menyenangkan. Pun-

pembelajaran bisa dilaksanakan dimana saja tidak hanya di sekolah saja. Dengan 

begitu buku ajar elektronik interaktif bisa menjadi ekonomis dan praktis. 

C. Google Slide dan Quizziz 

Google Slide merupakan salah satu aplikasi yang terkandung pada Google. 

Google Slide pun dikenal sebagai Google Drive Slides. Google Slide merupakan tool 

persentasi yang bisa jadi untuk membuat persentasi online maupun offline. Hasil dari 

pembuatan Google Slide bisa kita unduh dan disimpan dalam bentuk PDF. Tidak 

hanya sebagi alat persentasi, tapi melalui Google Slide kita juga bisa membentuk, 

menyimpan dan menyebar dokumen dengan pengguna lainnya. Penggunaan buku 

ajar dengan aplikasi Google Slide menghindari pengguna untuk kerusakan atau 

kehilangan buku ajar yang dipunyai. Dengan aplikasi Google Slide ini penulis akan 

membuat buku ajar elektronik interaktif dan menghubungkannya dengan Quizizz. 

Quizizz merupakan sebuah web tool  untuk membuat permainan kuis interaktif 

yang dipergunakan ketika pembelajaran di kelas. Kuis interaktif  yang dibentuk 

memiliki hingga 4 atau lebih pilihan jawaban termasuk jawaban yang benar dan bisa 

ditambahkan gambar ke latar belakang pertanyaan. Bila pembentukan kuis sudah 

jadi, kita bisa membagikan kode ke siswa agar siswa bisa login ke kuis tersebut.  

Pemakain aplikasi Quizizz data dan statistik yang dikerjakan siswa bisa 

diperoleh dengan mengunduh secara langsung dan dalam bentuk Microsoft Office 

Excel. Aplikasi ini tidak sekedar bisa dikerjakan di kelas atau pada saat mata 

pelajaran sedang berlangsung, tapi kita juga bisa menjadikan soal- soal yang telah 



 

kita buat dengan menjadikannya pekerjaan rumah (PR) dengan batasan waktu untuk 

mengerjakannya. 

D. Matriks 

Materi matriks merupakan salah satu kompetensi yang harus dipelajari oleh 

peserta didik Sekolah Menengah Atas (SMA) kelas XI semester I. Matriks 

merupakan penemuan dalam matematika yang mempermudah seseorang dalam 

mengolah data. Dengan mempelajari matriks, peserta didik bakal memperoleh 

keterampilan mencari dan mengolah data secara runtut melalui operasi-operasi 

matriks hingga diperoleh suatu penyelesaian. 

 

1. Pengertian Matriks 

Matriks adalah kelompk bilangan yang disusun dalam suatu jajaran berbentuk 

persegi atau persegi panjang yang terdiri dari baris-baris dan kolom-kolom dan 

dituliskan dalam dua tanda kurung [ ]. Matriks biasa dinyatakan dengan huruf kapital 

seperti       dan lainnya. Bentuk umum suatu matriks adalah sebagai berikut:
36

 

  [

          

      
    

 
   

 
   

  
    

]             

    adalah elemen matriks yang terletak pada baris ke-  dan kolom ke- . 

Ordo suatu matriks diikuti oleh banyaknya matriks dan banyaknya kolom. 

Misalnya matriks   memiliki 3 baris dan 2 kolom maka ordo dari matriks   adalah 

3   2 atau dapat dituliskan         . 
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2. Kesamaan Dua Matriks 

Dua buah matriks dikatakan sama jika kedua matriks itu berordo sama dan 

semua elemen yang seletak bernilai sama.
37

 Perhatikan matriks- matriks dibawah ini: 

  [
  

   
]    [

  
   

]    [
  

   
] 

 Matriks   dan   berordo sama, akan tetapi elemen-elemen yang terletak 

tidak sama. Jadi,   tidak sama dengan  , ditulis    . 

 Matriks   dan   berordo sama dengan elemen-elemen yang seletak juga 

sama. Jadi,   sama dengan  , ditulis    . 

 Matriks   dan   berordo sama, tetapi elemen-elemen seletak tidak sama. 

Jadi,   tidak sama dengan  , ditulis    . 

3. Penjumlahan dan Pengurangan Antarmatriks 

a. Transpose matriks 

Pengertian transpos matriks masih berkitan dengn ordo, baris, kolom, dan 

elemen-elemen dalam suatu matriks. Transpose matriks   adalah matriks yang 

berisi perpindahan posisi elemen-elemen pada baris matriks   menjadi posisi 

pada elemen-elemen pada kolom matriks  . Transpos matriks   ditulis dengan 

  ,    atau   . Jika ordo matriks   adalah    , maka ordo matriks    adalah 

   .
38

 

 Misal matriks   [
   
   
   

], jika elemen-elemen pada baris pertama 

matriks   dijadikan elemen-elemen pada kolom pertama matriks yang baru, 
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elemen-elemen pada baris kedua dijadikan elemen-elemen pada kolom kedua 

matriks yang baru, dan elemenelemen pada baris ketiga dijadikan elemen-

elemen pada kolom ketiga matriks yang baru, maka diperoleh matriks baru 

yaitu    [
   
   
   

]  

b. Penjumlahan dan pengurangan antarmatriks 

Allah SWT berfirman dalam surah Adz- Dzariyat ayat ayat 49: 

                   

“Dan segala sesuatu Kami ciptakan berpasang-pasangan supaya kamu 

mengingat kebesaran Allah.” 

 

Ayat diatas menjelaskan bahwa segala sesuatu diciptakan berpasang- 

pasangan, begitupun dengan operasi penjumlahan dan pengurangan matriks 

dalam matematika. Berikut penjabarannya. 

1) Penjumlahan matriks 

Jika   dab   adalah matriks-matriks dengan ukuran sama, maka yang 

dimaksud dengan   dan  , dinotasikan dengan    , adalah suatu matriks 

yang elemen-elemennya diperoleh dengan menjumlahkan setiap elemen 

matriks   dengan entri matriks   yang seletak. Dengan kata lain, jika         

dan        , maka   ditambah   adalah: 

                          

2) Pengurangan matriks 

Jika   dan   adalah dua matriks berordo sama, maka     adalah 

          [   ]  [   ]  [   ]           



 

4. Perkalian Matriks dengan Skalar dan Perkalian Antarmatriks  

a. Perkalian matriks dengan skalar 

Perkalian matriks   dengan skalar   ditulis dengan     adalah sebuah 

matriks yang dibentuk dengan mengalikan masing- masing elemen dari matriks 

  dengan  .
39

 

 

b. Perkalian antarmatriks 

Misalkan matriks   berorodo     (matriks baris) dan matriks   

berordo     (matriks kolom), maka     berorodo     dan ditentukan 

oleh : 

     
      [

  

  

 
  

]                             

5. Determinan Matriks 

Jika   adalah matriks berordo    , yaitu   [
      

      
], maka determinan 

dari matriks   adalah
40

 

      |
      

      
|                    

                             

6. Invers Matriks 

Jika   suatu matriks persegi, maka matriks   disebut invers matriks   jika 

memenuhi        . Invers dari matriks   disimbolkan dengan      
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Invers matriks   [
  
  

] adalah     
 

     
[
   
   

] denga       

 . 

E. Kerangka Berfikir 

Kerangka berpikir penelitian dan pengembangan ini bermula dari permasalahan 

yang didapatkan di sekolah. Pemiikiran untuk mengembangan Buku Ajar Elektronik 

Interaktif BAEI) bermula dari masalah yang ditemukan disekolah yaitu peserta didik 

masih merasa sulit ketika belajar matematika, bahan ajar yang kurang menarik 

lantaran masih berupa buku cetak biasa, sehingga pembelajaran yang dilaksanakan 

sedikit membosankan dan peserta didik kurang termotivas. Akibatnya siswa tidak 

terlampau aktif ketika proses belajar mengajar. Siswa pun kesulitan ketika 

memahami materi, dan kerap lupa rumus jika diberi soal yang angkanya beda. 

Dari masalah yang terpaparkan, peneliti mempunyai solusi yakni 

mengembangkan Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) yang diharapkan bisa 

mengurangi masalah yang dirasakan oleh peserta didik sehingganya mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi matriks, kemudian mampu 

memikat siswa lebih berfikir kritis dan aktif saat mencermati dan mempelajari 

matematika supaya siswa tidak berfikir mata pelajaran matematika membosankan, 

susah dan menjadikan pelajaran matematika sebagai salah satu pelajaran yang 

disukai. 

Berasaskan kajian teori dan permasalahan yang telah dipaparkan diatas, 

sesudahnya bisa disusun kerangka berpikir untuk memperoleh jawaban sementara 



 

atas permasalahan yang akan diteliti. Berikut alur kerangka pikir pengembangan 

Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI)  bisa terlihat dari Gambar berikut ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Pengembangan Buku Ajara Elektronik  

Interaktif (BAEI) Berbantuan Google Slide Dan Quizizz Pada 

Materi Matriks 

 

 

Permasalahan yang ditemukan: 

 Peserta didik mengalami kesulitan ketika memahami materi 

matematika. 

 Bahan ajar yang dipakai guru masih mengenakan buku cetak 

dan belum bersifat interaktif.  

 Pendidik di sekolah dalam proses belajar mengajar belum 

pernah menggunakan dan mengembangkan buku ajar 

elektronik interaktif.  

Merancang buku ajar elektronik interaktif (BAEI) berbantuan google 

slide dan quizizz pada materi matriks. 

Memvalidasi buku ajar elektronik interaktif (BAEI) berbantuan google 

slide dan quizizz pada materi matriks. 

Melihat respon peserta didik terhadap buku ajar elektronik interaktif 

(BAEI) berbantuan google slide dan quizizz pada materi matriks. 

Mengukur efektivitas buku ajar elektronik interaktif (BAEI) berbantuan 

google slide dan quizizz pada materi matriks. 



 

Sesudah bahan ajar berupa Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) finis 

dikerjakan, setelahnya uji validasi oleh tim ahli yang terdiri dari ahli materi dan ahli 

media untuk mengetahui kelayakan dan bisa mengetahui kekurangan bahan ajar 

berupa Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) yang dikembangkan. Bahan ajar 

berupa Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) dengan karakteristik tidak layak 

tersebut kemudian direvisi berdasarkan saran yang diperoleh untuk menghasilkan 

produk yang layak dipakai dan yang lebih baik lagi. Setelahnya di uji cobakan. 

Apabila uji coba tersebut menyatakan bahan ajar berupa Buku Ajar Elektronik 

Interaktif (BAEI) layak digunakan, maka dapat dikatakan bahwa bahan ajar berupa 

Buku Ajar Elektronik Interaktif (BAEI) telah selesai dikembangkan sehingga 

menghasilkan produk akhir. 
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