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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan e-modul berbasis
canva for education dan keberhasilan media belajar e-modul dalam meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, berdasarkan validasi ahli materi, ahli media, guru mata
pelajaran, dan angket respon siswa.

Penelitian ini dilaksanakan di SMK PGRI Wonoasri pada tahun ajaran
2023/2024. penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan (R&D). Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas XI TKJ SMK PGRI Wonoasri sebanyak 7 orang untuk
uji coba terbatas dan 21 orang untuk uji coba lapangan. Penelitian ini menggunakan
metode 4D , yaitu Define, design, develop, dan disseminate.Teknik analisis data yang
digunakan adalah observasi, angket, dan dokumnetasi.

Hasil pengembangan e-modul berbasis canva for education untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik materi peluang usaha kelas XI TKJ SMK PGRI Wonoasri
berdasarkan ahli materi memberikan penilaian sebesar 95,8%, ahli media memberikan
penilain sebesar 97,6%, validator angket respon guru sebesar 97%, hasil uji coba
terbatas memperoleh nilai 76,4% hasil angket respon peserta didik uji coba lapangan
memperoleh nilai 81%. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa media pembelajaran
e-modul berbasis canva for education yang dikembangakan mempengaruhi tingkat
motivasi belajar peserta didik terhadap materi peluang usaha.
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Pendahuluan

Pendidikan adalah suatu kegiatan interaksi antara pendidik dengan peserta didik
untuk memperoleh pengetahuan, sikap dan keterampilan yang pelu dimilikinya.
Pendidikan menurut UU No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat1 bahwa” Pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkansuasana belajar dan proses belajar agar
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulai serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.” (Susilowati,
2022).

Dalam era teknologi dan informasi ini, pemanfaatan kecanggihan teknologi
untuk kepentingan pembelajaran sudah bukan merupakan halyang baru lagi (Pinar,
2019). Adanya teknologi juga mampu menjadikanruang lingkup belajar peserta didik
dan guru menjadi tidak terbatas, sebab dengan teknologi kegiatan belajar mengajar
dapat dikerjakan pada saat luarkelas yang mana tentu saja dengan bimbingan guru dan
bertujuan menjadikan peserta didik menjadi lebih mandiri dalam memecahkan
masalah dalam pembelajaran (Muthoharoh & Sakti, 2021).

Saat ini proses pembelajaran dengan memanfaatkan perkembangan teknologi
dan informasi dalam bidang Pendidikan sehingga adanya inovasipengembangan media
pembelajaran berupa perancangan modul digital. Pemilihan penggunaan modul digital
atau e-modul dikarenakan mudah untuk mengakses, menghemat waktu, biaya, dan
energi penggunaanya sertatampilannya yang lebih interaktif dan menarik siswa untuk
membaca sehingga bisa meningkatkan motivasi untuk belajar secara lebih fleksibel
(Wulandari, 2017).

Canva For Education merupakan platform desain grafis yang intuitif dan mudah
digunakan. E-modul yang dikembangkan menggunakan canva dapat memanfaatkan
berbagai elemen visual, seperti gambar, ikon, warna, dan layout yang menarik.
Visualisasi yang menarik dapat membantu peserta didik(siswa) untuk lebih fokus dan
tertarik pada materi yang disajikan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMK PGRIWonoasri Kabupaten
Madiun, pada saat Kegiatan belajar Mengajar berlangsung yaitu pada mata pelajaran
Projek Kreatif dan Kewirausahaan(PKK), masih minimnya penggunaan buku sebagai
alat dan sumber bahan ajar. Jadi siswa masih bergantung kepada penjelasan guru di
depan kelas melalui metode ceramah yang kemudian mereka menyalin.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti mengembangkan media pembelajaran
e-modul berbasis Canva For Education. Aplikasi canva dipilih dikarenakan hasil
observasi di sekolah banyak siswa yang sudah mengenal aplikasi canva meskipun
belum secara mendetail. Harapan dengan adanya pengembangan ini mampu untuk
meningkatkan keinginan siswa untuk belajar dimana saja dan kapan saja yang bisa
mengakses sumberbelajar secara lebih mudah dan fleksibel karena isinya lebih menarik
kepada siswa siswa berupa materi pembelajaran. Terlebih pada mata pelajaran
Projek kreatif & Kewirausahaan (PKK) yang materinya bersifat abstrak, dengan
memanfaatkan canva siswa dapat terbantu dalam melihat objek yang dipelajari
secara langsung dan menumbuhkan ketertarikan siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan e-
modul berbasis canva for education untuk meningkatkan motivasi belajar siswa peserta
didik materi peluang usaha kelas Xl TKJ SMK PGRI Wonoasri.
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Metode Penelitian

Jenis penelitian yang akan dilakukan adalah metode penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakna tahap
metode 4D Yaitu: define, design, develop, dan disseminate. Research andDevelopment
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut. Implementasi penelitian dan pengembangan dalam
bidang kependidikan, umumnya berfokus pada proses pengembangan dan validasi
produk pendidikan.

Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memperoleh data yang
dibutuhkan. Penelitian ini berupa pengembangan bahan ajar e-modul berbasis Canva
For Education untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik materi peluang usaha
kelas XI TKJ SMK PGRI Wonoasri. E-modul yang dikembangkan telah melalui tahap
validasi dari empat orang ahli yaitu dua orang ahli media, dan dua orang ahli materi
yang selanjutnya akan dilakukan uji coba pada siswa kelas XI Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ) SMK PGRI Wonoasri yang berjumlah 21 orang siswa dengan
menggunakan laptop dan LCD proyektor. Setelah memberikan materi e-modul yang
diakses dengan menggunakan scan barcode, peneliti menjelaskan kembali secara
sekilas dan memberikan pertanyaan mengenai materi yang dibahas yaitu peluang usaha
kepada peserta didik. Hal ini dilakukan agar peserta didik lebih memahami materi yang
disampaikan dalam bahan ajar e-modul.

Setelah peneliti menyampaikan materi dengan menggunakan bahan ajar berupa
e-modul, selanjutnya peneliti memberikan lembar angket respon siswa untuk melakukan
penilaian terhadap produk bahan ajar e-modul berbasis canva for education yang telah
disampaikan oleh peneliti. Peneliti juga mendokumentasikan selama proses
pengambilan data penelitian. Adapun pembahasannya sebagai berikut :

1. Langkah Pengembangan E-Modul Berbasis Canva For Education
Adapun langkah-langkah yang dipilih dalam pengembangan media belajar e-
modul berbasis canva for education adalah dengan menggunakna metode 4D

(Define, Design, Develop, Disseminate). Alasan pemilihan penggunaan metode 4D

ini yaitu karena metode 4D sistematika dan prosesnya sederhana dan tersusun

dengan jelas. Langkah pengembangan media 4D adalah sebagai berikut:

a. Define : langkah ini bertujuan untuk mennetukan dan mendefinisikan
kebutuhan serta tujuan dari adanya pengembangan media ajar berupa e-
modul berbasis canva for education, pada tahap ini meliputi 4 tahap yaitu,
analisis kebutuhan, identifikasi tujuan pembelajaran, analisis karakteristik
siswa, dan penentuan konten.

b. Design : Dalam tahap ini berisi perancangan struktur dan tampilan dari media
e-modul berbasis canva for education yang terdiri dari 2 langkah yakni,
penyusunan rencana pelajaran dan pengembangan materi.

c. Develop : tahap ini media belajar berupa e-modul mulai dikembangan sesuai
dengan desain yang telah direncanakan sebelumnya dan sesuai dnegan
kondisi lapangan di kelas. Langkah-langkah yang dilakukan dalam tahap
develop ini antara lain, pembuatan konten, integrasi multimedia, uji coba
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produk e-modul, revisi dan penyempurnaan setelah mendapatkan saran serta
komentar dari para ahli media maupun ahli materi.

d. Dissemiante : dalam tahap ini merupakan tahap akhir yang berupa
penyebaran dari hasil produk bahan ajar berupa e-modul kepada penguna
akhir yaitu siswa. Aktivitas yang dilakukan antara lain distribusi modul,
pelatihan pengguna, dan evaluasi pengguna.

2. Model dan Desain Produk E-Modul Berbasis Canva For Education

Model e-modul berbasis canva for education mengadopsi pendekatan
pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan visual. Model ini dirancang
untuk memfasilitasi pembelajaran mandiri serta mendukung interaksi siswa
dengan konten pembelajaran secara lebih menarik dan efektif. Berikut adalah
elemen-elemen utama dari model e-modul berbasis canva for education ini yaitu
intearktif dan multimedia maksudnya berarati dalam konten e-modul ini dilengkapi
dengan sebuah fitur elemen berupa video, animasi, gambar dan auido untuk
mendukung berbagai gaya belajar siswa yang diharapkan dari adanya media ini.

3. Keberhasilan E-Modul Berbasis Canva For Education

Akbar (dalam Kumalasari, 2018) menerangkan bahwa persentase yang
diperoleh dari perangkat pembelajaran yang dikembangkan pada uji coba terbatas dan
uji lapangan masuk ke dalam kategori berhasil atau dapat digunakan dengan sedikit
revisi. Sehingga bahan ajar yang dikembangkan layak digunakan untu kegiatan
pembelajaran di kelas pada mata pelajaran Projek Kreatif & Kewirausahaan (PKK) kelas
XI Teknik Komputer Jaringan (TKJ) SMK PGRI Wonoasri.

Sesudah penggunaan e-modul. Implementasi e-modul berbasis canva for
education dapat menjadi alternatif yang efektif dan menunjukkan hasil
signifakan dalam pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar
peserta didik dengan persentase sebesar 76,4% pada uji coba terbatas dan 81% pada
uji coba lapangan.

Kesimpulan

Media yang dikembangkan berupa e-modul berbasis canva for education untuk

meningkatkan motivasi belajar peerta didik kelas XI materi peluang usaha dengan
menggunakan prosedur penelitian dan model pengembangan 4D yang memiliki 4
tahapan yaitu: define, design, develop, dan disseminate.
Pengembangan e-modul berbasis Canva for Education untuk materi peluang usaha di
kelas XI TKJ SMK PGRI Wonoasri berhasil meningkatkan motivasi dan keterlibatan
belajar siswa. Desain yang menarik, konten interaktif, serta kemudahan akses
memberikan pengalaman belajar yang lebih baik dan efektif. Meskipun ada beberapa
kendala teknis, solusi yang diambil mampu mengatasi masalah tersebut sehingga modul
ini dapat digunakan secara optimal.

Penggunaan teknologi dalam pendidikan, seperti e-modul berbasis Canva for
Education, merupakan langkah positif menuju pembelajaran yang lebih modern dan
adaptif terhadap perkembangan teknologi.berhasil dan layak digunakan untuk
pembelajaran di kelas dengan persentase sebesar 96,7% yang merupakan hasil dari
gabungan ahli media, ahli materi, dan validasi respon angket guru.
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