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ABSTRACT

Abstract geometry learning often makes it difficult for students to understand the material without effective tools. The
absence of E-modules that integrate Acehnese culture in mathematics learning, especially in geometry materials, is a
challenge in itself. Therefore, innovative methods are needed that can visualize geometric concepts in a more interactive
way. The integration of technology and culture in the learning process can be realized through the development of E-
modules that are in accordance with the local cultural context. This research involves prospective mathematics teacher
students from the Mathematics Education Study Program, FKIP Almuslim University, which aims to design an E-module
based on Acehnese culture with the support of Al (Artificial Intelligence) technology in Geometry material. With this
approach, it is hoped that students will not only be able to understand the concepts of geometry better, but also feel a
closeness to their culture. Through the use of interactive E-modules, it is hoped that the learning process will be more
interesting and increase students' motivation to learn mathematics. The purpose of this study is: To see the effectiveness
of the E-Module in improving students' understanding of geometry material in grade X students that has been produced.
This research method uses the Research and Development (R&D) framework, which uses the ADDIE model, which
consists of five stages of development: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results of
the student and teacher response questionnaire show the practicality of the E-module, and the results of the student
posttest show its effectiveness. The results of the teacher's response questionnaire obtained an average percentage of
88,57% with the criterion of "very good", and the results of the student response questionnaire obtained an average
percentage of 90% with the criterion of "good". According to the implementation evaluation, the E-Module meets the
criteria of "practical” and "effective”.
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ABSTRAK
.Pembelajaran geometri yang bersifat abstrak seringkali membuat siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi
tanpa adanya alat bantu yang efektif. Ketidakhadiran E-modul yang mengintegrasikan budaya Aceh dalam pembelajaran
matematika, terutama pada materi geometri, menjadi tantangan tersendiri. Oleh karena itu, diperlukan metode inovatif
yang dapat memvisualisasikan konsep-konsep geometri secara lebih interaktif. Integrasi teknologi dan budaya dalam
proses pembelajaran dapat diwujudkan melalui pengembangan E-modul yang sesuai dengan konteks budaya lokal.
Penelitian ini melibatkan mahasiswa calon guru matematika dari Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas
Almuslim, yang bertujuan untuk merancang E-modul berbasis budaya Aceh dengan dukungan teknologi Al (Artificial
Intelligence) pada materi Geometri. Dengan pendekatan ini, diharapkan siswa tidak hanya dapat memahami konsep
geometri dengan lebih baik, tetapi juga merasakan kedekatan dengan budaya mereka. Melalui penggunaan E-modul
yang interaktif, diharapkan proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan meningkatkan motivasi siswa untuk belajar
matematika. Tujuan dari penelitian ini adalah: Untuk melihat efektifitas E-Modul dalam meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi geometri pada siswa kelas X yang telah dihasilkan. Metode Penelitian ini menggunakan framework
Research and Development (R&D) yaitu menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan pengembangan:
Analysis, Design, Development, Implemention, dan Evaluation. Hasil kuesioner respons siswa dan guru menunjukkan
kepraktisan E-modul, dan hasil posttest siswa menunjukkan efektivitasnya. Hasil kuesioner respons guru memperoleh
persentase rata-rata 88,57% dengan kriteria "sangat baik", dan hasil kuesioner respons siswa memperoleh persentase

rata-rata 90% dengan kriteria "baik". Menurut evaluasi pelaksanaan, E-Modul memenuhi kriteria "praktis" dan "efekif'".
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PENDAHULUAN

Dunia pendidikan telah mengalami transformasi besar selama era globalisasi dan kemajuan
teknologi. Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran menjadi sangat penting untuk
meningkatkan kualitas Pendidikan (Burbules et al., 2020). Berbagai kebutuhan siswa dapat
dipenuhi, pembelajaran mudah diakses, dan lingkungan belajar yang lebih interaktif (Saif et al.,
2022). Untuk mempersiapkan siswa untuk bersaing dan berinovasi dalam dunia yang kompleks,
calon guru harus memiliki kemampuan yang tidak hanya menguasai materi ajar tetapi juga dapat
mengintegrasikan teknologi dan pedagogi secara efektif. Dengan menggunakan teknologi yang baik,
calon guru dapat merancang dan menerapkan pembelajaran yang inovatif dan relevan untuk
meningkatkan pengalaman belajar siswa. Oleh karena itu, ini menjadi salah satu standar penting
untuk menilai kesiapan dan kemampuan calon guru untuk menghadapi tantangan pendidikan di era
digital (Santos & Castro, 2021). Penting bagi calon guru matematika untuk menemukan cara
menarik untuk menyampaikan pelajaran agar materi mudah diterima dan menarik siswa. Dalam
pembelajaran, teknologi dapat digunakan dalam berbagai cara. Salah satunya adalah membuat
modul digital(Consoli et al., 2023), (Demissie et al., 2022). Karena modul digital dapat membuat
pembelajaran lebih interaktif dan meningkatkan keterlibatan siswa, guru dapat meningkatkan
motivasi dan semangat siswa untuk mengikuti pelajaran (Huda et al., 2024), (F Salehi 2022),
(Kartika & Wahyuni, 2017). Pembelajaran berbasis modul digital memungkinkan siswa untuk belajar
kapan saja dan di mana saja (Puspita® et al., 2021). Mereka juga dapat mengulang materi yang sulit
dipahami atau melanjutkan ke materi yang lebih tinggi (Sailer et al., 2021) (Zeldman & Mobley,
2023).

Hasil wawancara dengan sejumlah mahasiswa calon guru matematika di FKIP Universitas
Almuslim Bireuen Aceh menunjukkan bahwa mereka tidak dapat membuat modul digital secara
mandiri. Karena mereka tidak memahami teknik yang tepat, mereka tidak percaya diri saat
menggunakan alat digital. Mahasiswa tidak memiliki pengalaman yang cukup untuk memahami
teknologi terbaru. penelitian ini sangat diperlukan untuk mempelajari lebih lanjut tentang masalah
yang dihadapi siswa dan cara terbaik untuk meningkatkan kemampuan mereka untuk menggunakan
teknologi pendidikan. Integrasi budaya (etnomatika), terutama Aceh, dalam pembelajaran
matematika tentang geometri belum terjadi. Dengan menggabungkan budaya Aceh ke dalam
pembelajaran matematika, terutama geometri, dapat membantu siswa memahami materi
matematika sebagai sesuatu yang relevan dan kontekstual. Dengan mengaitkan konsep geometri
dengan elemen-elemen budaya Aceh, mereka dapat mengetahui penggunaan geometri dalam
kehidupan sehari-hari. Ini membantu siswa memahami materi matematika sebagai sesuatu yang
nyata dan relevan, bukan sekadar teori yang terpisah dari dunia nyata.Berdasarkan masalah
tersebut, penelitian ini akan melibatkan mahasiswa untuk mengembangkan E-modul berbasis
budaya aceh dengan bantuan Al (Artificial Intelligence) pada materi geometri menjadi modul yaitu
dengan mengaitkan materi geometri dengan budaya Aceh secara interaktif. Dengan cara ini, siswa
dapat mengidentifikasi kelemahan mereka dan mengulang materi secara mandiri tanpa merasa malu
tertinggal dari temannya yang lain. Al dapat membantu pembelajaran berpusat pada siswa
(Payadnya et al., 2024). Al dapat membuat materi pelajaran yang sangat menarik dan efektif yang
disesuaikan dengan kebutuhan guru dan siswa dengan menggunakan algoritme canggih sistem
generative (Celik, 2023) (Netland et al., 2025)(Hong et al., 2025).

E-modul adalah modul digital yang berisi materi elektronika digital dan simulasi yang dapat
digunakan untuk pembelajaran, seperti gambar atau teks. Selain itu, E-Modul yang mandiri yang
hanya mengandung materi pembelajaran. Kebutuhan akan E-Modul semakin meningkat untuk
memenuhi tuntutan era perkembangan teknologi informasi yang menuntut literasi. Untuk
meningkatkan kemampuan siswa dan memberikan materi pelajaran yang menarik, pengembangan
modul multimodal digital mulai digunakan dalam pembelajaran (Daud et al., 2024). Hal Ini
menunjukkan bahwa pengembangan E-modul dapat membantu pembelajaran. E-Modul juga
bertujuan untuk mendorong interaksi dan partisipasi aktif dan mencakup komponen interaktif seperti

485 Lisensi Creative Commons Atribusi-BerbagiSerupa 4. 0 Internasional.  |{e) IR



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

J-KIP (Jurnal Keguruan dan limu Pendidikan) Vol. 7, No. 1, Februari 2026, pp. 484-490
e-ISSN 2722-6069

4. - http://dx.doi.org/10.25157/j-kip.v7i1.23424

pertanyaan dan tugas yang harus diselesaikan oleh siswa atau peserta pelatihan (Himmah et al.,
2024). Indonesia adalah negara yang besar dan beragam budaya, guru memiliki tanggung jawab
untuk memperkenalkan dan menanamkan budaya kepada siswa. Untuk mencapai hal ini, upaya
nyata diperlukan untuk menerapkan pengetahuan budaya di lembaga pendidikan. Tujuannya adalah
agar siswa memahami budaya dan lingkungan mereka. Sebaliknya, kesadaran ini terkait dengan
bagaimana siswa memecahkan masalah. Dengan mengintegrasikan baudaya ke dalam materi
matematika berbasis masalah, pendidikan tidak hanya membantu siswa memahami pelajaran,tetapi
juga membuat mereka lebih mengenal matematika dengan budaya sekitar, yang mungkin mudah
dingat karena kehidupan sehari-hari siswa terkait dengannya. Ethnosains komunitas budaya
tertentu tercermin dalam pembelajaran berbasis kearifan lokal (Jamaludin et al., 2021).
Pembelajaran matematika masih jarang mengintegrasikan budaya lokal.

Sebagai bagian dari strategi nasional "Kecerdasan Artifisial Indonesia 2020-2045",
pemerintah berusaha mendorong adopsi dan penerapan kecerdasan buatan dalam sistem
pendidikan. Inovasi pembelajaran dengan Al dapat membantu siswa belajar dan membuat proses
pembelajaran lebih efisien. Salah satu contoh inovasi ini adalah modul multimodal yang memiliki
komponen yang dibuat dengan Al yang dapat membantu siswa menyelesaikan tugas, antara lain
(Jakhar & Kaur, 2020). Para ilmuwan dapat menggunakan kecerdasan buatan untuk membantu
proses pembelajaran yang lebih cepat, lebih akurat, dan lebih murah. Karena mudah digunakan,
fleksibel, efektif, dan nyaman bagi siswa, ini ideal untuk pengajaran (Bhatt & Muduli, 2023. Al juga
dapat mengolah data besar, yang sangat bermanfaat untuk penelitian dan analisis. Penggunaan alat
interaktif yang berbasis Al juga dapat membuat konsep yang kompleks lebih mudah dipahami,
menjadikan belajar lebih menarik dan efektif. Akibatnya, siswa lebih efektif dalam mengerjakan
proyek akademik. Oleh karena itu, Al membantu siswa menyelesaikan tugas dan meningkatkan hasil
akademik mereka secara keseluruhan.

Tujuan Penelitian ini adalah: Mengetahui efektifitas pengembangan E-modul berbasis
budaya aceh dengan bantuan Al (Artificial Intelligence) pada materi geometri. Sehingga penelitian ini
diharapkan menghasilkan E-Modul yang efektif, valid dan praktis yang dapat digunakan oleh siswa
kelas X SMA pada materi Geometri

METODE PENELITIAN

Penelitian jenis ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D) yang menggunakan model
ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan pengembangan: analisis, desain, pengembangan,
pelaksanaan, dan evaluasi. Gambar berikut menunjukkan desain alur penelitian sebagai kegiatan
penelitian.

‘ Analisis awal |

[ Analisis awal dan pengumpulan data awal

‘ Draf dan disain awal e-modul yang akan digunakan

Pengembangan E-Modul berbasis budaya Aceh dengan bantuan Al |

Uji Coba Produk
Revisi Produk

‘ E-Modul berbasis budaya Aceh dengan bantuan Al |

I Analisis hasil dan revisi

‘ Produk akhir |

Gambar 1. desain alur penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil uji validasi ahli media pada pengembangan E-Modul berbasis budaya aceh dengan bantuan Al
(Artificial Intelligence) pada materi geometri menunjukkan bahwa e-modul ini sangat layak dengan
skor 88,57%. Adapun hasil uji media disajikan pada table 1

Tabel 1. Hasil uji media

No Noitem Skor Skor Total
Pertanyaan Validator 1 Validator 2
1 1 4 5 9
2 2 4 5 9
3 3 4 4 8
4 4 5 4 9
5 5 5 4 9
6 6 4 5 9
7 7 5 4 9
Skor Total 62
Persentase 88,57

Angket penilaian kelayakan ahli media mencakup beberapa rekomendasi, seperti (a) warna cover
halaman depan jangan terlalu mencolok , (b) penyesuaian ukuran font untuk smartphone, dan (c)
secara signifikan. E-Modul sudah dapat digunakan sebagai sumber belajar, tetapi mereka hanya
perlu mengoptimalkan fitur visual pada beberapa halaman. Menurut hasil angket penilaian ahli
materi yang disajikan pada Tabel 2, E-modul Modul berbasis budaya aceh dengan bantuan Al
(Artificial Intelligence) pada materi geometri ini menerima skor persentase 90%. Ini menunjukkan
bahwa materi dalam modul e-modul berbasis android sangat sesuai dengan karakteristik siswa,
sesuai dan disusun dengan tepat dari materi dasar hingga implementasi, dan dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam memahami materi materi Geometri.

Tabel 2. Hasil Penilaian hali

No No item Skor Skor Total
Pertanyaan Validao 1 Validator 2

1 1 4 5 9
2 2 4 5 9
3 3 4 5 9
4 4 5 4 9
5 5 5 4 9
Skor Total 44
Persentase 90

Angket penilaian kelayakan ahli materi mencakup beberapa catatan, antara lain: (a) konsitensi
penggunaan kata yang relevan dengan kualitas isi; dan (b) kesesuaian link yang disematkan pada e-
modul untuk memungkinkan E-modul dapat diakses oleh penggunanya. Hasil uji coba dari kelompok
kecil, dengan persentase 89,35%, menunjukkan bahwa e-modul sangat layak untuk digunakan.
Beberapa catatan yang diberikan oleh pengguna termasuk (a) menyesuaikan cover E-Modul untuk
tampilan yang lebih menarik. (b) halaman E-Modul menggunakan warna yang lebih soft agar enak
dipandang.

Berdasarkan masukan ahli media, materi, dan hasil uji kelompok kecil, desain media dan isi
disesuaikan. Hasil uji kelompok besar menghasilkan skor. sebesar 89,93%, menunjukkan bahwa E-
Modul berbasis budaya aceh dengan bantuan Al (Artificial Intelligence) pada materi geometri layak
digunakan sebagai salah satu sumber belajar digital untuk siswa kelas X SMA Negeri 3 Bireuen.
Walau bagaimanapun, siswa telah memberikan umpan balik berikut. (a) kesulitan mendapatkan
akses ke E-modul karena ukuran file yang besar; (b) harus terhubung ke web atau halaman situs
tertentu sehingga mudah untuk deseminasinya. E-modul menawarkan cara untuk menyajikan bahan
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belajar secara mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran yang lebih kecil
untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu. Modul ini disajikan dalam format elektronik dengan
animasi, audio, navigasi, dan animasi, program menjadi lebih interaktif bagi pengguna. E-modul ini
interaktif dan menarik karena memiliki tampilan audio visual dan sound, serta program yang mudah
digunakan. Selain itu, E-Modul ini praktis karena dapat diakses dan dipelajari di mana saja.
Kemampuan untuk memberikan materi dalam format audio-visual memungkinkan pengalaman
belajar yang terpadu. Akibatnya, ruang gerak perkuliahan semakin luas.

E-modul berbasis budaya aceh dengan bantuan Al (Artificial Intelligence) pada materi
geometri yang memenuhi kriteria keefektifan, keefisienan, dan kemenarikan, yang membuatnya
layak digunakan sebagai sumber belajar digital dan juga dapat digunakan dalam pembelajaran lebih
lanjut., fleksibel, dinamis, dan mobile, sehingga dapat diakses dari mana saja tanpa tersekat oleh
ruang dan waktu. Hal ini memiliki daya tarik tersendiri bagi siswa dan pengguna lainnya karena
dapat diakses dengan mudah dengan berbagai perangkat berbasis internet. siswa, khususnya
materi geometri, akan mendapatkan manfaat dari penelitian dan pengembangan E-Modul berbasis
berbasis budaya aceh dengan bantuan Al (Artificial Intelligence) pada materi geometri ini.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan media e- Modul berbasis berbasis budaya aceh dengan
bantuan Al (Artificial Intelligence) pada materi geometri dapat disimpulkan bahwa penggunaan
teknologi dapat membuat pembelajaran lebih mudah dan bahkan dapat menawarkan inovasi dan
solusi terkait model. Pembelajaran. E-modul yang dikembangkan oleh peneliti dianggap layak dan
mudah digunakan, terutama bagi siswa kelas X SMA Negeri 3 Bireuen. Harapan peneliti adalah
pengembangan dan inovasi lebih lanjut terkait media lain yang menggunakan kemajuan teknologi
untuk menyelesaikan masalah pembelajaran.
REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan agar tim pengembang dan pihak terkait terus
mencari strategi untuk meningkatkan efektivitas E-Modul dalam memenuhi kebutuhan pengguna.
Studi ini mengidentifikasi beberapa kelemahan dalam penggunaan konvensional, termasuk
kurangnya daya tarik visual dan keterbatasan dalam penyampaian konteks kata. Oleh karena itu,
penting untuk mengintegrasikan gambar dan audio dalam E-Modul ini. Desain antarmuka pengguna
yang ramah dan intuitif juga menjadi prioritas, terutama bagi pengguna yang mungkin tidak terlalu
terbiasa dengan teknologi tersebut. untuk terus mengembangkan aplikasi dan dapat memastikan
bahwa konten yang diberikan akurat dan relevan, serta sesuai dengan kebutuhan belajar pengguna.
Dengan mengikuti rekomendasi ini, pengembangan E-Modul diharapkan dapat menjadi alat yang
efektif untuk membantu pengguna dalam mempelajari materi sekaligus untuk memenuhi kebutuhan
pengguna yang terus berkembang.
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