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ABSTRACT

This study was motivated by the low learning motivation of students in the General
Administration subject at SMKN 2 Nganjuk, caused by limited teaching materials
and teacher-centered instruction, while students have diverse learning
characteristics requiring interactive, flexible, and accessible digital materials. This
study aims to examine the effect of a Canva-based interactive e-module with an
Inquiry-Based Learning (IBL) approach on the learning motivation of eleventh-grade
MPLB students on official travel documents. The IBL approach was implemented
through orientation, problem formulation, hypothesis formulation, data collection,
hypothesis testing, and drawing conclusions, supported by interactive materials,
instructional videos, case studies, and analytical assignments within the e-module.
This study used a quantitative method with a quasi-experimental Posttest-Only
Control Group Design, involving 58 students divided into an experimental class (n =
29) and a control class (n = 29) using purposive sampling. Data were collected using
a valid and reliable Likert-scale learning motivation questionnaire (Cronbach's Alpha
= 0.897) and analyzed using normality, homogeneity, and Independent Samples t-
tests. Results showed a significant difference in learning motivation between the
experimental and control classes (p = 0.002 < 0.05), with the experimental class
mean (68.10) higher than the control class (61.03). The effect size (Cohen's d =
0.861) was large, indicating a strong practical impact. Thus, the Canva-based
interactive e-module with the IBL approach can serve as an effective digital teaching
material alternative to enhance students' learning motivation in the General
Administration subject at vocational high schools.

Keywords: Canva; General Administration; Inquiry-Based Learning; Interactive E-
Module; Learning Motivation

ABSTRAK
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran Administrasi Umum di SMKN 2 Nganjuk akibat keterbatasan bahan ajar
dan pembelajaran yang berpusat pada guru, sementara siswa memiliki karakteristik
belajar yang beragam sehingga memerlukan bahan ajar digital yang interaktif dan
fleksibel. Penelitian ini bertujuan menguji pengaruh e-modul interaktif berbasis
Canva dengan pendekatan Inquiry-Based Learning (IBL) terhadap motivasi belajar
siswa kelas XI MPLB pada materi dokumen perjalanan dinas. Pendekatan IBL
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diterapkan melalui tahap orientasi, perumusan masalah, perumusan hipotesis,
pengumpulan data, pengujian hipotesis, dan penarikan kesimpulan, didukung
materi interaktif, video pembelajaran, studi kasus, dan tugas analisis dalam e-
modul. Penelitian menggunakan metode kuantitatif dengan desain quasi-
experimental jenis Posttest-Only Control Group Design, melibatkan 58 siswa yang
dibagi menjadi kelas eksperimen (n=29) dan kelas kontrol (n=29) melalui purposive
sampling. Data dikumpulkan menggunakan angket motivasi belajar berskala Likert
yang valid dan reliabel (Cronbach's Alpha = 0,897), lalu dianalisis dengan uiji
normalitas, homogenitas, dan Independent Samples t-test. Hasil menunjukkan
perbedaan motivasi belajar yang signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol (p
= 0,002 < 0,05), dengan rata-rata motivasi belajar kelas eksperimen (68,10) lebih
tinggi daripada kelas kontrol (61,03). Nilai effect size Cohen's d sebesar 0,861
tergolong besar, menunjukkan dampak praktis yang kuat. Dengan demikian, e-
modul interaktif berbasis Canva dengan pendekatan IBL efektif sebagai alternatif
bahan ajar digital untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran
Administrasi Umum di SMK.

Kata Kunci: Administrasi Umum; Canva; E-Modul Interaktif; Inquiry Based Learning;
Motivasi Belajar

A.Pendahuluan

Perkembangan pendidikan abad
ke-21 telah mendorong terjadinya
perubahan paradigma pembelajaran
dari yang berpusat pada guru
(teacher-centered) menjadi
pembelajaran yang berpusat pada
peserta  didik (student-centered)
dengan memanfaatkan teknologi
digital sebagai sarana  untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif, inovatif, dan bermakna
(Imansari & Sunaryantiningsih, 2017;
Taufan et al., 2023). Transformasi
tersebut turut memengaruhi
perkembangan bahan ajar yang
semula didominasi dalam bentuk
cetak menjadi bahan ajar digital yang
lebih fleksibel, mudah diakses, dan
mampu mendukung pembelajaran
mandiri sesuai karakteristik peserta
didik. Salah satu bentuk bahan ajar

digital yang banyak dikembangkan
adalah electronic module (e-modul),
yaitu bahan ajar yang disusun secara
sistematis sehingga memungkinkan
peserta didik belajar secara mandiri
sesuai kemampuan dan kecepatan
belajarnya (Amir & Nazirah, 2025;
Fausih & Danang, 2015). Salah satu
platform yang dapat dimanfaatkan
dalam  pengembangan  e-modul
adalah Canva karena menyediakan
berbagai template, elemen
multimedia, serta fitur interaktif yang
memudahkan guru mengembangkan
bahan ajar digital tanpa memerlukan
kemampuan  desain  profesional
(Nurfitriyanti et al., 2022; Rahmah et
al., 2024).

Fenomena  tersebut menjadi
penting untuk dikaji karena
implementasi pembelajaran di sekolah
belum sepenuhnya sejalan dengan
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perkembangan teknologi pendidikan.
Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara di SMKN 2 Nganjuk,
pembelajaran mata pelajaran
Administrasi Umum masih didominasi
metode ceramah dan belum didukung
oleh buku teks maupun bahan ajar
digital. Kondisi tersebut berdampak

pada rendahnya motivasi belajar
siswa yang ditunjukkan melalui
rendahnya partisipasi dalam
pembelajaran, kurangnya

kemandirian belajar, serta minimnya
keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran  berlangsung. Hasil
wawancara dengan guru dan siswa
juga menunjukkan bahwa peserta
didik membutuhkan bahan ajar yang
ringkas, menarik secara visual, mudah
dipahami, dan dapat diakses melalui
smartphone. Selain itu, siswa memiliki
kebutuhan belajar yang beragam.
Sebagian siswa lebih  mudah
memahami materi melalui media
visual dan video, sedangkan siswa
lainnya lebih  menyukai diskusi
maupun praktik langsung. Kondisi

tersebut  menunjukkan  perlunya
pengembangan bahan ajar yang
mampu mengakomodasi berbagai

karakteristik belajar peserta didik
secara fleksibel. Oleh karena itu,
pengembangan e-modul interaktif
berbasis Canva menjadi alternatif
solusi untuk mengatasi keterbatasan
bahan ajar sekaligus mendukung
pembelajaran yang lebih menarik,
mudah  diakses, dan  mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Keberhasilan proses pembelajaran
tidak hanya dipengaruhi oleh
tersedianya bahan ajar yang inovatif,
tetapi juga oleh motivasi Dbelajar

peserta didik. Motivasi  belajar
merupakan dorongan internal yang
menggerakkan peserta didik untuk
terlibat aktif, tekun, dan mandiri dalam
proses pembelajaran sehingga
berpengaruh terhadap keterlibatan
maupun pencapaian hasil belajar
(Ikhwandari et al., 2020; Maharani et
al., 2024). Sebaliknya, rendahnya
motivasi belajar menyebabkan
peserta didik cenderung pasif, kurang
antusias mengikuti pembelajaran, dan
mengalami  kesulitan  memahami
materi sehingga berdampak pada
hasil belajar yang kurang optimal
(Srem-sai et al., 2025). Menurut Ryan,
(2000), motivasi belajar terdiri atas
motivasi intrinsik yang berasal dari
dalam diri peserta didik serta motivasi
ekstrinsik yang dipengaruhi faktor
eksternal  seperti  penghargaan,
lingkungan belajar, maupun strategi
pembelajaran yang digunakan guru.
Pendapat tersebut juga didukung oleh
Herwati et al, (2023) yang
menyatakan bahwa motivasi belajar
tercermin melalui ketekunan, minat
belajar, kemampuan bekerja mandiri,
ketahanan menghadapi kesulitan,
keberanian mempertahankan
pendapat, serta tidak mudah merasa
bosan dalam belajar. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi pembelajaran yang
mampu  menumbuhkan  motivasi
intrinsik maupun ekstrinsik peserta
didik melalui penggunaan bahan ajar
digital yang menarik dan interaktif.
Salah satu inovasi yang dapat
diterapkan adalah pengembangan e-
modul interaktif. E-modul dirancang
untuk menyajikan materi secara
sistematis dan dilengkapi berbagai
elemen multimedia seperti gambar,
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video, animasi, maupun kuis interaktif
sehingga mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih
menarik dan bermakna (Fausih &
Danang, 2015; Imansari &
Sunaryantiningsih, 2017).
Dibandingkan modul cetak, e-modul
memungkinkan peserta didik belajar
secara fleksibel sesuai kebutuhan dan
kecepatan Dbelajar masing-masing
(Amir & Nazirah, 2025; Darwanto &
Meilasari, 2022). Kemudahan akses
melalui smartphone juga menjadikan
e-modul sebagai solusi yang relevan
bagi peserta didik yang belum
memiliki buku teks sehingga dapat
meningkatkan keterlibatan aktif

selama pembelajaran  (Anggreni,
2023).

Pengembangan e-modul akan lebih
optimal apabila memanfaatkan

platform Canva yang menyediakan
berbagai template, ilustrasi, video,
ikon, serta fitur berbagi tautan yang
memudahkan guru mengembangkan
bahan ajar digital secara menarik
(Nurfitriyanti et al., 2022; Rahmah et
al., 2024). Agar penggunaan e-modul
tidak hanya berorientasi pada
penyampaian materi, tetapi juga
mendorong aktivitas belajar siswa,
diperlukan integrasi dengan
pendekatan Inquiry-Based Learning
(IBL). Pendekatan IBL menempatkan
peserta didik sebagai subjek aktif
yang ~membangun  pengetahuan
melalui proses penyelidikan terhadap
suatu permasalahan (Branch &
Oberg, 2004; Hmelo-silver et al.,
2007; Pedaste et al., 2015).
Implementasi IBL dilakukan melalui
enam tahapan, yaitu orientasi,
perumusan masalah, perumusan

hipotesis, pengumpulan data,
pengujian hipotesis, dan penarikan
kesimpulan (Simbolon & Surya, 2020).
Integrasi e-modul berbasis Canva
dengan sintaks Inquiry-Based
Learning diharapkan mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih
aktif, menarik, dan berpusat pada
peserta didik sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar secara
optimal.

Berbagai penelitian sebelumnya
telah menunjukkan bahwa e-modul
maupun pendekatan Inquiry-Based

Learning memberikan  kontribusi
positif terhadap proses pembelajaran.
Widyarti et al., (2024)

mengembangkan e-modul berbasis
Canva pada jenjang SMK, namun

belum mengintegrasikan  sintaks
Inquiry-Based Learning secara
eksplisit. Faisal et al., (2025)

mengembangkan e-modul berbasis
Inquiry-Based Learning, tetapi tidak
menggunakan Canva sebagai
platform pengembangan dan berfokus
pada aspek pemahaman kognitif.
Subari et al., (2022) mengintegrasikan
Inquiry-Based Learning ke dalam e-
modul Biologi menggunakan Flip PDF
Professional. Naimnule et al., (2025)
mengembangkan e-modul berbasis
Canva dalam bentuk komik digital
tanpa menerapkan Inquiry-Based
Learning. Sementara itu, Suteja et al.,
(2024) memanfaatkan Canva sebagai
media pembelajaran IPS untuk
meningkatkan motivasi belajar,
namun media yang digunakan bukan
berupa e-modul. Penelitian Awwaliyah
et al., (2021) juga menunjukkan
bahwa e-modul berbasis Flipbook
mampu meningkatkan motivasi
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belajar siswa,
mengintegrasikan
Inquiry-Based Learning.

Meskipun demikian, penelitian-
penelitian tersebut masih menyisakan
beberapa kesenjangan penelitian.
Pertama, belum terdapat bukti empiris
melalui desain eksperimen yang
menguji efektivitas integrasi Canva
dan Inquiry-Based Learning sebagai
satu kesatuan perlakuan
pembelajaran terhadap  motivasi
belajar siswa. Kedua, belum terdapat

tetapi belum
pendekatan

penelitian yang menerapkan
kombinasi tersebut pada mata
pelajaran Administrasi Umum di

Sekolah Menengah Kejuruan. Ketiga,
kajian mengenai efektivitas e-modul
berbasis Canva yang terintegrasi
dengan Inquiry-Based Learning pada
konteks pendidikan vokasi masih
sangat terbatas.

Berdasarkan kesenjangan
tersebut, penelitian ini difokuskan
pada pengembangan  sekaligus
pengujian efektivitas e-modul interaktif
berbasis Canva yang terintegrasi
dengan pendekatan Inquiry-Based
Learning terhadap motivasi belajar

siswa pada mata pelajaran
Administrasi Umum di SMKN 2
Nganjuk. Rumusan masalah
penelitan  ini  adalah:  Apakah
penggunaan e-modul interaktif

berbasis Canva yang terintegrasi
dengan pendekatan Inquiry-Based
Learning berpengaruh secara
signifikan terhadap motivasi belajar
siswa pada mata pelajaran
Administrasi Umum di SMKN 2
Nganjuk?

Penelitian ini bertujuan untuk: (1)
mendeskripsikan  motivasi  belajar

siswa pada kelas eksperimen dan
kelas kontrol setelah penerapan e-
modul interaktif berbasis Canva
dengan pendekatan Inquiry-Based
Learning; dan (2) menganalisis
perbedaan motivasi belajar antara
siswa yang menggunakan e-modul
interaktif berbasis Canva dengan
pendekatan Inquiry-Based Learning
dan siswa yang menggunakan bahan
ajar konvensional.

Penelitian ini diharapkan
memberikan manfaat secara teoretis
maupun praktis. Secara teoretis,
penelitian ini  diharapkan dapat
memperkaya kajian mengenai
pengembangan e-modul interaktif
berbasis Canva yang dipadukan
dengan pendekatan Inquiry-Based
Learning serta memberikan bukti
empiris mengenai  pengaruhnya
terhadap motivasi belajar siswa.
Secara praktis, hasil penelitian ini
diharapkan menjadi alternatif bahan
ajar digital bagi guru dalam
mengembangkan pembelajaran yang
lebih interaktif, menjadi sumber
belajar yang fleksibel bagi peserta
didik, serta menjadi referensi bagi
peneliti selanjutnya dalam
mengembangkan inovasi
pembelajaran berbasis teknologi pada
konteks pendidikan vokasi.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain
kuasi-eksperimen (quasi-
experimental design). Desain ini dipilih
karena peneliti tidak dapat melakukan
randomisasi penuh terhadap subjek
penelitian, melainkan menggunakan
kelas yang telah terbentuk secara
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alami di sekolah (Creswell, 2014;
Sugiyono, 2023). Desain penelitian
yang digunakan adalah Posttest-Only
Control  Group  Design, yaitu
pengukuran dilakukan setelah
perlakuan diberikan tanpa didahului
pretest. Desain penelitian disajikan
pada Tabel 1.

Table 1 Desain Penelitian

Kelompok Perlakuan Posttest
Eksperimen X o1
Kontrol - 02
Keterangan:
o« X = Perlakuan menggunakan
e-modul interaktif berbasis
Canva dengan pendekatan

Inquiry Based Learning

e — =Tidak mendapat perlakuan
(pembelajaran konvensional)
e O; = Pengukuran motivasi
belajar kelompok eksperimen
e 0O, = Pengukuran motivasi
belajar kelompok control
Ketiadaan pretest merupakan
keterbatasan desain ini karena

kesetaraan awal kedua kelompok
tidak dapat diverifikasi secara empiris.
Untuk meminimalkan ancaman
terhadap validitas internal, kedua
kelas dipilih dari program keahlian,
jenjang, materi, dan guru yang sama
(Creswell, 2014).

Penelitian dilaksanakan di SMKN 2
Nganjuk pada Program Keahlian
Manajemen Perkantoran dan Layanan
Bisnis  (MPLB) Tahun  Ajaran
2025/2026. Subjek penelitian terdiri
atas 58 peserta didik, yaitu 29 peserta
didik kelas XI MPLB 3 sebagai kelas
eksperimen dan 29 peserta didik kelas
Xl MPLB 2 sebagai kelas kontrol.

Sampel ditentukan menggunakan
teknik purposive sampling
berdasarkan tujuan penelitian dan
karakteristik kelas (Sugiyono, 2023).
Kelas  eksperimen memperoleh
pembelajaran menggunakan e-modul
interaktif berbasis Canva dengan
pendekatan Inquiry-Based Learning,
sedangkan kelas kontrol mengikuti
pembelajaran konvensional.
Instrumen penelitian terdiri atas
pedoman wawancara dan angket
motivasi belajar. Wawancara
dilakukan pada tahap pendahuluan
untuk memperoleh informasi
mengenai  kondisi  pembelajaran,
karakteristik peserta didik, dan
kebutuhan bahan ajar. Angket
motivasi belajar disusun berdasarkan
indikator motivasi belajar menurut
(Herawati & Muhtadi, 2018), vyaitu
tekun menghadapi tugas, ulet
menghadapi kesulitan, menunjukkan
minat terhadap berbagai masalah,
lebih senang bekerja mandiri, tidak
mudah bosan pada tugas rutin, dan
mampu mempertahankan pendapat.
Pengukuran menggunakan skala
Likert lima tingkat, yaitu Sangat Setuju
(5), Setuju (4), Cukup Setuju (3), Tidak
Setuju (2), dan Sangat Tidak Setuju
(1) (Awwaliyah et al., 2021). Sebelum
digunakan, instrumen diuji validitas

menggunakan  korelasi Product
Moment Pearson dan reliabilitas
menggunakan  Cronbach's  Alpha
(Sugiyono, 2023; Taherdoost et al.,
2016).

Analisis data dilakukan

menggunakan statistik deskriptif dan
statistik inferensial. Statistik deskriptif
digunakan untuk mendeskripsikan
motivasi belajar peserta didik pada
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kelas eksperimen dan kelas kontrol
(Sugiyono, 2023). Sebelum pengujian
hipotesis dilakukan uji normalitas
menggunakan Kolmogorov—Smirnov
Test dan uji homogenitas
menggunakan Levene Test dengan
taraf signifikansi 0,05 (Sugiyono,
2023). Selanjutnya, hipotesis diuji
menggunakan Independent Sample t-
Test untuk mengetahui perbedaan
motivasi  belajar antara  kelas
eksperimen dan kelas kontrol
(Creswell, 2014; Sugiyono, 2023).

Selain itu, effect size dihitung
menggunakan Cohen's d untuk
mengetahui  besarnya  pengaruh

perlakuan secara praktis (Muslihat et
al., 2023). Seluruh analisis data
dilakukan menggunakan SPSS versi
26.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Sebelum  digunakan  sebagai
instrumen penelitian, angket motivasi
belajar yang terdiri atas 17 butir
pernyataan  diuji  validitas  dan
reliabilitasnya. Hasil uji validitas
menunjukkan bahwa seluruh butir
pernyataan memenuhi kriteria valid
sehingga dapat digunakan untuk
mengukur motivasi belajar peserta
didik. Selanjutnya, hasil uji reliabilitas
disajikan pada Tabel 2.

Table 2 Hasil Uji Realibilitas

Cronbach’s  Jumlah Keteranaan
Alpha ltem g
0,685 17 Reliabel
Berdasarkan Tabel 2,
instrumen memperoleh nilai

Cronbach's Alpha sebesar 0,685. Nilai
tersebut melebihi batas minimum 0,60

sehingga menunjukkan bahwa
instrumen memiliki tingkat konsistensi
internal yang tinggi (Taherdoost et al.,
2016). Dengan demikian, angket
motivasi  belajar dinilai mampu
memberikan hasil pengukuran yang
konsisten dan layak digunakan dalam
penelitian.

Sebelum dilakukan pengujian
hipotesis, data terlebih dahulu diuiji
normalitas dan homogenitas untuk
memastikan bahwa data memenuhi
asumsi penggunaan statistik
parametrik.

Table 3 Hasil Uji Normalitas

Data A§ymp. Keterangan
Sig.

Motlya3| 0,542 Berdistribusi

Belajar Normal

Table 4 Hasil Uji Homogenitas
Asymp.

Data Sig Keterangan
MOtIYaSI 0,457 Homogen
Belajar
Hasil uji normalitas
menunjukkan  nilai  Asymp. Sig.

sebesar 0,542, sedangkan hasil uji
homogenitas memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0,457. Kedua nilai
tersebut lebih besar dari 0,05
sehingga data dinyatakan
berdistribusi normal dan memiliki
varians yang homogen (Sugiyono,
2023). Dengan terpenuhinya kedua
asumsi tersebut, analisis dapat
dilanjutkan menggunakan
Independent Sample t-Test untuk
menguji perbedaan motivasi belajar
antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol.
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Perbandingan motivasi belajar
peserta didik setelah pelaksanaan
pembelajaran disajikan pada Tabel 5.

Table 5 Hasil Motivasi Belajar Siswa

Jumlah 0 Rata
Kelas Peserta Skor -rata
Didik
XI MP 2 29 1.77 61,0
(Kontrol) 0 3
XI MP 3
(Eksperim 29 1.97 68,1
5 0
en)

Berdasarkan Tabel 3, rata-rata
motivasi belajar peserta didik pada
kelas eksperimen mencapai 68,10,
sedangkan kelas kontrol memperoleh
rata-rata sebesar 61,03. Perbedaan
tersebut menunjukkan bahwa peserta
didik yang mengikuti pembelajaran

menggunakan e-modul interaktif
berbasis Canva dengan pendekatan
Inquiry-Based  Learning  memiliKi

motivasi belajar yang lebih tinggi
dibandingkan peserta didik yang
mengikuti pembelajaran
konvensional. Peningkatan tersebut
mengindikasikan bahwa penggunaan

e-modul interaktif mampu
menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, memberikan

kesempatan kepada peserta didik
untuk belajar secara mandiri, serta
meningkatkan keterlibatan mereka
selama proses pembelajaran
berlangsung.
Hasil tersebut menunjukkan
penyajian materi
menggunakan e-modul berbasis
Canva memberikan pengalaman
belajar yang berbeda dibandingkan
penggunaan bahan ajar konvensional.

bahwa

Materi disajikan secara sistematis
dengan memanfaatkan kombinasi
teks, gambar, ilustrasi, video, dan
aktivitas pembelajaran yang saling
terintegrasi sehingga mampu menarik
perhatian peserta didik sejak awal
pembelajaran. Penyajian materi yang
lebih variatif tersebut memungkinkan
peserta didik lebih mudah memahami
konsep, mempertahankan perhatian
selama proses pembelajaran, serta
terdorong untuk  mengeksplorasi
materi secara mandiri. Kondisi ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran digital yang
interaktif dapat menciptakan suasana

belajar yang lebih menarik
dibandingkan pembelajaran yang
hanya mengandalkan metode
ceramah.

Temuan  tersebut sejalan

dengan teori pembelajaran multimedia
yang dikemukakan oleh Mayer,
(2009), yang menjelaskan bahwa
penyajian informasi melalui kombinasi
teks dan visual mampu meningkatkan
proses pemahaman karena peserta
didik memproses informasi melalui
saluran verbal dan visual secara
bersamaan. Dalam penelitian ini, fitur-
fitur yang tersedia pada Canva seperti
gambar, ikon, infografis, video, serta
tata letak yang menarik membantu
menyajikan  materi  Administrasi
Umum secara lebih komunikatif
sehingga peserta didik lebih mudah
memahami konsep yang dipelajari
(Nurfitriyanti et al., 2022; Rahmah et
al., 2024). Kemudahan akses melalui
perangkat digital juga memberikan
fleksibilitas kepada peserta didik untuk
mempelajari kembali materi di luar jam
pembelajaran, sehingga mendorong
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tumbuhnya kemandirian belajar (Amir
& Nazirah, 2025).

Untuk mengetahui apakah
perbedaan rata-rata motivasi belajar
tersebut signifikan secara statistik,
dilakukan uji Independent Sample t-

Test.
Table 6 Hasil Uji T

Sig. (2-
tailed) Keterangan
0,002 Terdapat Perbedaan

Signifikan

Hasil pengujian menunjukkan
nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,002, yang lebih kecil daripada taraf

signifikansi  0,05. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan motivasi belajar yang

signifikan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Selain itu, hasil
perhitungan effect size menggunakan
Cohen's d memperoleh nilai sebesar
0,861 yang termasuk kategori besar
(large effect) menurut Cohen (1988).
Temuan tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan e-modul interaktif
berbasis Canva dengan pendekatan
Inquiry-Based Learning tidak hanya
memberikan perbedaan yang
signifikan secara statistik, tetapi juga
memberikan dampak praktis yang
kuat terhadap peningkatan motivasi
belajar peserta didik.

Peningkatan motivasi belajar
tersebut tidak hanya dipengaruhi oleh
penggunaan media pembelajaran
yang menarik, tetapi juga oleh
penerapan pendekatan /Inquiry-Based
Learning yang diintegrasikan ke
dalam e-modul. Pendekatan ini
memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk membangun

pengetahuan melalui proses
penyelidikan secara bertahap, mulai
dari mengidentifikasi masalah,
merumuskan hipotesis,
mengumpulkan informasi, menguiji
hipotesis, hingga menarik kesimpulan.
Dengan demikian, peserta didik tidak
hanya berperan sebagai penerima
informasi, tetapi juga terlibat aktif
dalam membangun pemahamannya
sendiri selama proses pembelajaran
berlangsung.

Temuan  tersebut  sesuai
dengan teori konstruktivisme yang
dikemukakan oleh Piaget, (1977) dan
Vygotsky, (1978), yang menyatakan
bahwa pengetahuan dibangun melalui
aktivitas belajar yang melibatkan
interaksi antara peserta didik dengan
lingkungan belajarnya. Dalam konteks
penelitian ini, e-modul berbasis Canva
berfungsi sebagai media yang
menyediakan berbagai  sumber
belajar, sedangkan  pendekatan
Inquiry-Based Learning mengarahkan
peserta didik untuk mengeksplorasi
informasi dan menyelesaikan
permasalahan secara sistematis.
Proses tersebut memungkinkan
peserta didik mengembangkan rasa
ingin tahu, meningkatkan
kepercayaan diri dalam
menyampaikan pendapat, serta lebih
aktif selama pembelajaran. Kondisi
tersebut pada akhirnya berkontribusi
terhadap peningkatan motivasi belajar
peserta didik (Pedaste et al., 2015;
Simbolon & Surya, 2023).

Hasil penelitian ini mendukung
penelitian Awwaliyah et al. (2021)

yang menunjukkan bahwa
penggunaan e-modul interaktif
mampu meningkatkan motivasi
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belajar  peserta  didik  karena
memberikan pengalaman belajar yang
lebih menarik dibandingkan bahan
ajar konvensional. Hasil ini juga
sejalan dengan penelitian Subari et
al.,, (2022) yang melaporkan bahwa
integrasi pendekatan Inquiry-Based
Learning dalam e-modul mampu
meningkatkan keterlibatan peserta
didik selama proses pembelajaran.
Selain itu, penelitian Widyarti et al.
(2024) dan Suteja et al. (2024)
menunjukkan bahwa penggunaan
Canva sebagai media pembelajaran
memberikan dampak positif terhadap
motivasi belajar karena mampu
menyajikan materi secara lebih visual,
menarik, dan mudah dipahami.

Meskipun demikian, penelitian
ini memiliki perbedaan dibandingkan
penelitian-penelitian sebelumnya.
Sebagian besar penelitian terdahulu
hanya mengembangkan e-modul
berbasis Canva atau menerapkan
pendekatan [Inquiry-Based Learning
secara terpisah. Penelitian ini
mengintegrasikan kedua komponen
tersebut ke dalam satu produk
pembelajaran dan menguji
efektivitasnya melalui desain kuasi-
eksperimen pada mata pelajaran
Administrasi Umum di Sekolah
Menengah Kejuruan. Oleh karena itu,
penelitian  ini  memberikan  bukti
empiris bahwa kombinasi media
pembelajaran digital berbasis Canva
dengan pendekatan [Inquiry-Based
Learning efektif dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik pada
konteks pendidikan vokasi.

Temuan penelitian ini
memberikan implikasi bahwa guru
tidak hanya perlu memanfaatkan

media pembelajaran digital yang
menarik, tetapi juga mengintegrasikan
pendekatan  pembelajaran  yang
mampu mendorong keterlibatan aktif
peserta didik. Penggunaan e-modul
interaktif berbasis Canva yang
dipadukan dengan Inquiry-Based
Learning dapat menjadi salah satu
alternatif strategi pembelajaran untuk
meningkatkan motivasi belajar
sekaligus menciptakan proses
pembelajaran yang lebih  aktif,
mandiri, dan berpusat pada peserta
didik.

D. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk
menguji pengaruh penggunaan e-
modul interaktif berbasis Canva
dengan pendekatan Inquiry-Based
Learning terhadap motivasi belajar
peserta didik kelas XI MPLB di SMKN
2 Nganjuk pada mata pelajaran

Administrasi Umum  sub-elemen
dokumen perjalanan dinas.
Berdasarkan hasil analisis data dan
pembahasan, dapat disimpulkan

bahwa terdapat perbedaan motivasi
belajar yang signifikan antara kelas
eksperimen yang menggunakan e-
modul interaktif berbasis Canva
dengan pendekatan Inquiry-Based
Learning dan kelas kontrol yang
menggunakan bahan ajar
konvensional. Hal ini dibuktikan
melalui hasil uji Independent Sample
t-Test yang menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,002 < 0,05,
sehingga H, ditolak dan H; diterima.
Rata-rata motivasi belajar peserta
didik pada kelas eksperimen (68,10)
lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
(61,03). Selain itu, hasil perhitungan
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effect size menggunakan Cohen's d
menghasilkan nilai sebesar 0,861
yang termasuk dalam kategori besar
(large effect), menunjukkan bahwa
penggunaan e-modul interaktif
berbasis Canva dengan pendekatan
Inquiry-Based Learning tidak hanya
berpengaruh signifikan secara
statistik, tetapi juga memberikan
dampak praktis yang kuat terhadap
peningkatan motivasi belajar peserta
didik. Temuan ini menunjukkan bahwa
karakteristik e-modul yang visual,
interaktif, dan mudah diakses, serta
integrasi  tahapan  Inquiry-Based
Learning yang mendorong
keterlibatan aktif peserta didik dalam
proses pembelajaran, mampu
meningkatkan motivasi belajar secara
efektif. Dengan demikian, e-modul
interaktif berbasis Canva dengan
pendekatan Inquiry-Based Learning
terbukti efektif sebagai alternatif
bahan ajar digital untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik pada
mata pelajaran Administrasi Umum di
pendidikan vokasi.
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