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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan Modul Pembelajaran Android berbasis proyek untuk mata pelajaran
Computer Numerical Control (CNC) di SMK, memenuhi tantangan integrasi pembelajaran efektif dan relevan
dengan industri. Modul ini menggunakan teknologi Android untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa.
Pendekatan berorientasi proyek membuka peluang siswa belajar kontekstual dan praktis, sesuai evolusi industri.
Mata pelajaran CNC memerlukan pemahaman teknis dan keterampilan praktis menggunakan peralatan CNC
canggih. Penggunaan teknologi Android dan pendekatan berorientasi proyek diharapkan menciptakan lingkungan
pembelajaran kreatif, kolaboratif, dan fokus pada pemecahan masalah. Penelitian mengikuti model Instructional
Developmental Institute (IDI) dengan tahapan identifikasi kebutuhan, desain, pengembangan, validasi, uji coba
praktikalitas, dan implementasi. Subjek penelitian melibatkan pendidik mata pelajaran CNC di SMK Negeri 1
Padang, SMK Negeri 1 Bukittinggi, dan SMK Negeri 1 Sumatera Barat, serta beberapa dosen kontributor. Prosedur
pengembangan modul mencakup tahap Define (analisis kebutuhan), Develop (perancangan modul), dan Evaluate
(evaluasi validitas dan praktikalitas). Instrumen penelitian menggunakan angket dan kuesioner dari validator dan
guru mata pelajaran. Hasil penelitian menunjukkan modul ini valid (87,33%) dan praktis (93,33%), menegaskan
efektivitasnya dalam pembelajaran di SMK. Diharapkan penelitian memberikan kontribusi signifikan pada
pengembangan pembelajaran vokasional. Kesimpulannya, Modul Pembelajaran Android berorientasi proyek ini
layak digunakan sebagai tambahan dalam pembelajaran CNC di SMK, mengapresiasi pendekatan berorientasi
proyek sebagai metode pembelajaran efektif dalam konteks CNC.

Kata Kunci: Android, Computer Numerical Control, Modul, Pembelajaran Berorintasi Proyek

Abstract

This research aims to develop a project-based Android Learning Module for Computer Numerical Control (CNC)
subjects in SMK, meeting the challenges of integrating effective and industry-relevant learning. The module utilizes
Android technology to emhance students' learning experience. The project-oriented approach opens up
opportunities for students to learn contextually and practically, as per the evolution of the industry. CNC subjects
require technical understanding and practical skills using advanced CNC equipment. The use of Android technology
and project-oriented approach is expected to create a creative, collaborative and problem-solving focused learning
environment. The research follows the Instructional Developmental Institute (IDI) model with the stages of needs
identification, design, development, validation, practicality trial, and implementation. The research subjects
involved CNC subject educators at SMK Negeri 1 Padang, SMK Negeri 1 Bukittinggi, and SMK Negeri 1 West
Sumatra, as well as several contributing lecturers. The module development procedure includes the Define (needs
analysis), Develop (module design), and Evaluate (validity and practicality evaluation) stages. The research
instrument used questionnaires from validators and subject teachers. The results showed that the module is valid
(87.33%) and practical (93.33%), confirming its effectiveness in learning at SMK. It is expected that the research
makes a significant contribution to the development of vocational learning. In conclusion, this project-oriented
Android Learning Module is feasible to be used as an adjunct in CNC learning in SMK, appreciating the project-
oriented approach as an effective learning method in the context of CNC.
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I. Pendahuluan

Pendidikan vokasional di tingkat sekolah menengah
kejuruan (SMK) memiliki tantangan tersendiri dalam
mengintegrasikan pembelajaran yang efektif dan
relevan dengan kebutuhan industri, khususnya pada
mata pelajaran Computer Numerical Control (CNC)
(Chandra et al., 2023; Giingor, 2020). Perkembangan
teknologi Android dan penggunaan aplikasi mobile
telah membuka peluang besar untuk meningkatkan
pengalaman belajar siswa (Muskhir et al., 2023).
Namun, terdapat kebutuhan mendalam untuk
mengembangkan modul pembelajaran yang tidak
hanya mengintegrasikan konsep CNC, tetapi juga
menerapkan pendekatan pembelajaran berorientasi
proyek.

Pendekatan  berbasis proyek dalam  modul
pembelajaran membuka peluang bagi siswa untuk
merasakan pembelajaran yang kontekstual dan
praktis, sejalan dengan evolusi konstan di dunia
industri (Deria et al., 2023; Diaz, 2024; Pou et al.,
2022). Mata pelajaran CNC menuntut pemahaman
mendalam terhadap konsep-konsep teknis dan
keterampilan praktis dalam menggunakan peralatan
CNC yang canggih (Yu et al., 2023). Pengembangan
modul pembelajaran berbasis aplikasi Android
bertujuan memberikan akses yang mudah dan
fleksibel terhadap materi pembelajaran (Andriani et
al., 2024), dengan harapan dapat meningkatkan
kemandirian belajar siswa. Integrasi teknologi
Android dan pendekatan berorientasi proyek dalam
penelitian ini bertujuan menciptakan suatu lingkungan
pembelajaran ~ yang  merangsang  kreativitas,
kolaborasi, dan keterampilan pemecahan masalah,
aspek-aspek yang sangat diapresiasi dalam dunia
industri CNC.

Modul ini diharapkan dapat memberikan pemahaman
mendalam terhadap konsep-konsep CNC, bertujuan
untuk mempersiapkan siswa menjadi tenaga kerja
yang kompeten dan siap terjun ke dunia industri.
Penelitian ini bukan hanya kontribusi pada
pengembangan teknologi pembelajaran berbasis
aplikasi Android, tetapi juga memberikan sumbangan
berharga pada pembaruan pendekatan pembelajaran,
khususnya di dalam konteks pendidikan vokasional
dan mata pelajaran CNC. Pendekatan berorientasi
proyek dianggap relevan untuk melatih siswa Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) dengan keterampilan
praktis yang dapat diterapkan secara langsung dalam
lingkungan industri. Melalui pemanfaatan teknologi
Android, modul pembelajaran dapat diakses dengan
mudah, memperkaya interaksi siswa melalui
pembelajaran yang interaktif. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul
pembelajaran berbasis aplikasi Android dengan
pendekatan berorientasi proyek pada mata pelajaran
CNC, dengan harapan dapat meningkatkan
kompetensi siswa dan mempersiapkan mereka
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menghadapi tuntutan dunia kerja yang semakin

kompleks:

RQ1. Bagaimana merancang dan mengembangkan
modul pembelajaran berbasis aplikasi Android
yang efektif untuk mata pelajaran Computer
Numerical Control (CNC) pada siswa
vokasional?

RQ2. Bagaimana tingkat validitas modul
pembelajaran berbasis aplikasi Android dalam
meningkatkan pemahaman konsep teknis dan
keterampilan praktis siswa vokasional pada
mata pelajaran CNC

RQ3. Sejauh mana pendekatan pembelajaran
berorientasi proyek dapat diintegrasikan ke
dalam modul pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman praktis siswa
terhadap konsep CNC?

1. Metode Penelitian
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
(R&D) yang Dbertuyjuan menghasilkan produk
pembelajaran praktis (Paiva et al., 2020). Dalam
konteks pengembangan modul pembelajaran berbasis
aplikasi Android dengan pendekatan pembelajaran
berorientasi proyek untuk siswa Sekolah Menengah
Kejuruan (SMK) pada mata pelajaran Computer
Numerical Control (CNC), digunakan model
Instructional Developmental Institute (IDI) (Spector
et al., 2014). Penelitian ini akan mengikuti tahap-
tahap IDI, meliputi identifikasi kebutuhan, desain,
pengembangan, validasi, uji coba praktikalitas, dan
implementasi. Dengan mengikuti langkah-langkah
ini, penelitian ini bertujuan tidak hanya menghasilkan
modul pembelajaran yang inovatif dan efektif, tetapi
juga memastikan keteraplikasiannya di lingkungan
pembelajaran  sehari-hari dalam konteks mata
pelajaran CNC di SMK.

B. Subjek Penelitian

Individu yang menjadi fokus penelitian merupakan
partisipan  aktif dalam eksplorasi ini. Data
dikumpulkan dari dan tentang partisipan untuk
memberikan kontribusi pada pemahaman dan
penyelesaian pertanyaan penelitian. Mereka dapat
disebut sebagai manusia, partisipan, atau sukarelawan
studi. Dalam wuji coba pengembangan media
pembelajaran berbasis Android, subjek penelitian
melibatkan tiga pendidik yang mengajar mata
pelajaran CNC di SMK Negeri 1 Padang, SMK Negeri
1 Bukittinggi, dan SMK Negeri 1 Sumatera Barat,
dilibatkan pula beberapa dosen sebagai kontributor
untuk mendapatkan modul pembelajaran CNC yang
tidak hanya memiliki validitas tetapi juga
keteraplikasian yang sesuai dengan kebutuhan.
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C. Prosedur Pengembangan
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Gambar 1. Prosedur Penelitian

D. Define

Prosedur ini merupakan langkah analisis kebutuhan
dalam pengembangan media pembelajaran, bertujuan
untuk menentukan dan mendefinisikan kebutuhan
pembelajaran serta mengumpulkan informasi terkait
produk yang akan dikembangkan (Luh Andriyani &
Wayan Suniasih, 2021). Dalam tahap analisis
permasalahan dan kebutuhan, penelitian dan studi
literatur dilakukan untuk memahami konteks
pendidikan saat ini, termasuk perkembangan
teknologi dan kebutuhan pembaruan di SMK (Luo et
al., 2020). Hal ini menjadi dasar untuk pengembangan
media pembelajaran berbasis Android pada mata
pelajaran CNC. Pilihan media ini diharapkan mampu
mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri,
bahkan tanpa kehadiran langsung guru, sehingga
tujuan pembelajaran dapat tercapai secara efektif.
Penentuan materi ajar mengacu pada Kurikulum
Merdeka yang digunakan di SMK, dengan adaptasi
KD dalam satu semester pelajaran CNC (Sutianah &
Nurhutami, 2023). Analisis karakter peserta didik juga
dilakukan sesuai konteks lingkungan, menjadi dasar
untuk perancangan, pengembangan, dan pembuatan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik.

E. Develop

Proses pengembangan produk melibatkan rangkaian
langkah yang mencakup perancangan awal dan
pengujian berulang untuk memastikan validitas sesuai
dengan spesifikasi yang ditetapkan (Setti et al., 2021).
Tahapan pengembangan media pembelajaran ini
mencakup identifikasi tujuan, penentuan metode
pembelajaran, penyusunan produk, tahap validasi, dan
uji praktikalitas. Identifikasi tujuan melibatkan
perumusan tujuan pengembangan yang
mencerminkan capaian pembelajaran dalam mata
pelajaran tertentu. Penentuan metode pembelajaran
mempertimbangkan cara pelaksanaan kegiatan

pembelajaran dan penggunaan media dalam proses
tersebut.

Penyusunan  produk  melibatkan  perancangan
prototipe, pengumpulan kebutuhan, perancangan
modul menggunakan Microsoft Word, dan evaluasi
produk. Validasi produk dilakukan oleh ahli media,
ahli materi, dan guru mata pelajaran CNC melalui
evaluasi kelayakan isi, bahasa, keterbacaan, dan
penyajian. Praktikalitas media pembelajaran diukur
melalui uji coba produk pada tiga guru mata pelajaran
CNC di SMK Negeri 1 Padang, SMK Negeri 1
Bukittinggi, dan SMK Negeri 1 Sumatera Barat. Hasil
analisis data pengamatan dan respon siswa menjadi
penilaian  praktikalitas produk. Validasi dan
praktikalitas media pembelajaran ini menjadi dasar
untuk pengembangan yang optimal dalam mendukung
proses pembelajaran yang efektif.

F. Evaluate

Tahap evaluasi difokuskan pada penilaian rancangan
modul pembelajaran agar sesuai sebagai alat bantu
dalam proses pembelajaran siswa (Logan et al., 2021).
Uji praktikalitas, yang melibatkan guru mata
pelajaran, akan menguji kemudahan penggunaan
modul. Data yang terkumpul dari angket akan diolah
secara deskriptif untuk mengevaluasi kepraktisan
modul pembelajaran dan meningkatkan kualitasnya.

G. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah
instrumen validitas, berisi penilaian dan tanggapan
validator terhadap media pembelajaran berbasis
Android. Instrumen ini berbentuk angket untuk
mengumpulkan data tentang tingkat validitas media
pembelajaran. Kuesioner, sebagai teknik
pengumpulan data, dianggap efisien ketika variabel
dan tanggapan responden sudah jelas. Validitas media
pembelajaran berbasis Android dinilai dari dua aspek
utama: aspek materi dan aspek media.

Aspek materi mencakup kesesuaian dengan tujuan
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pembelajaran, kesederhanaan bahasa, unsur-unsur
desain pesan, dan pengorganisasian pesan. Aspek
media melibatkan tampilan, interface, petunjuk dan
penggunaan  media. Penilaian  praktikalitas
menggunakan angket respon siswa dengan fokus pada
kemudahan penggunaan, efektivitas waktu, dan
kegunaan media. Analisis data dari angket ini
membentuk dasar untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis Android yang optimal, sesuai
dengan kebutuhan dan efektif dalam mendukung
proses pembelajaran.

H. Teknik Analisis Data

Penelitian ini melibatkan analisis deskriptif kuantitatif
terkait validitas dan praktikalitas media pembelajaran
(Azmi et al., 2022). Analisis data kritis dilakukan
untuk mendapatkan pemahaman mendalam terhadap
kualitas produk. Pertama, validitas media dievaluasi
oleh validator menggunakan instrumen validitas, dan
nilai validitas keseluruhan dihitung dari rata-rata skor
validator. Kedua, praktikalitas media diukur melalui
respon guru dan siswa, dengan jawaban dari angket
atau wawancara sebagai dasar analisis untuk
kemudahan penggunaan, efisiensi waktu, dan manfaat
media. Skor praktikalitas dari setiap responden
dijumlahkan dan dirata-ratakan.

Hasil analisis untuk validitas dan praktikalitas
dikelompokkan ke dalam tingkatan sesuai dengan
kriteria sebelumnya (Eliza et al., 2023). Presentasi
data dapat menggunakan tabel atau grafik untuk
memberikan visualisasi yang jelas terkait skor
validitas dan praktikalitas. Peneliti kemudian
menginterpretasi hasil dan menyimpulkan sejauh
mana media pembelajaran memenubhi kriteria tersebut,
yang menjadi dasar untuk memberikan rekomendasi
pengembangan atau perbaikan lebih lanjut pada media
pembelajaran yang telah dibuat, seperti yang terlihat
dalam Tabel 1.

Tabel 1: Kriteria Validitas dan Praktikalitas Media

Pembelajaran
Tingkat . Tingkat )
Pencapaian (%) Kategori Pencapaian (%) Kategori
Sangat Sangat
o/ _ 0 o/ o

0%-20% | tidak valid | SO 190% 1 ks
21%-40% Tidak valid 76% — 85% Praktis
41%-60% Cukup 60% 750 | Cukup
valid praktis

61%-80% Valid 550598 | Kurang
praktis

81%-100% Sangat 0— 54% Tidak
valid praktis

Semua tahapan tersebut bertujuan untuk menilai
sejauh mana media pembelajaran yang dikembangkan
memenuhi kriteria validitas dan praktikalitas serta
memberikan dasar untuk keputusan pengembangan
lebih lanjut. Oleh karena itu, teknik analisis data ini
penting untuk memastikan efektivitas  dan
kebermanfaatan media pembelajaran  berbasis
Android  dengan  pendekatan = pembelajaran
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berorientasi proyek mata pelajaran CNC di SMK.

I11. Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan modul pembelajaran CNC
kelas XI dengan metode pengembangan model IDI
melibatkan tahapan Define (Penentuan), Development
(Pengembangan), dan Evaluate (Penilaian). Penelitian
dilakukan di SMK Negeri 1 Padang, SMK Negeri 1
Bukittinggi, dan SMK Negeri 1 Sumatera Barat
dengan partisipasi guru mata pelajaran dan beberapa
dosen sebagai ahli.

A. Define

Tahap Define (Penentuan) dalam pengembangan
modul pembelajaran Android untuk mata pelajaran
Computer Numerical Control (CNC) kelas XI
melibatkan analisis konsep, karakteristik siswa, dan
pengelolaan organisasi di sekolah. Analisis konsep
bertujuan mengidentifikasi dan merinci konsep utama
CNC yang akan diintegrasikan ke dalam modul
Android. Guru menyoroti kebutuhan akan media
pembelajaran praktis, khususnya modul yang mudah
diakses, sebagai solusi atas keterbatasan media saat
ini. Pilihan modul didasarkan pada keunggulannya
dalam menyusun materi secara komprehensif, dengan
harapan meningkatkan motivasi belajar siswa,
membantu mereka mengatasi kesulitan dalam
pemahaman materi, dan mendorong kemandirian
belajar. Analisis karakteristik siswa, termasuk
observasi terhadap media sebelumnya, menjadi dasar
penentuan  karakteristik  siswa  yang  akan
menggunakan modul pembelajaran. Hasil analisis ini
memberikan wawasan tentang hambatan-hambatan
dalam pembelajaran, yang menjadi dasar penting
dalam perancangan modul CNC berbasis Android.

B. Develop

Tahap pengembangan bertujuan untuk merancang
modul pembelajaran berbasis Android pada mata
pelajaran CNC kelas XI. Kegiatan inti mencakup
analisis dan penentuan garis besar materi modul,
dengan merinci tujuan pembelajaran, capaian
pembelajaran, dan materi pembelajaran. Tujuan
pembelajaran dijabarkan dengan merujuk pada
capaian pembelajaran pengembangan sebelumnya,
terutama untuk mata pelajaran CNC di SMKN 1
Sumatera Barat. Tabel capaian pembelajaran
memberikan gambaran tujuan pembelajaran yang
mencakup pemahaman peserta didik terhadap bagian-
bagian mesin, parameter pemotongan, teknik
pemrograman, prosedur pemesinan, penanganan
kegagalan, dan teknik pemesinan pada mesin CNC
TU-2A dan TU-3A. Penjabaran ini menjadi acuan
dalam menentukan materi dan konsep pada modul
berbasis  Android, dengan  harapan  dapat
meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa
dalam mata pelajaran CNC. Rancangan navigasi
media pembelajaran terdapat pada Gambar 1.
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Figure 1: Navigation Design

Desain User Interface diawali dengan menciptakan
halaman awal (intro) yang simpel guna menarik
perhatian dan mempermudah pemahaman siswa serta
guru. Menu Utama Materi dibagi menjadi dua bagian
sebelum masuk ke sub materi, bertujuan agar siswa
dapat mengingat jumlah materi dan kompetensi yang
akan diperoleh, terfokus pada CNC TU 2A dan CNC
TU 3A. Setiap sub materi menyajikan empat menu:
capaian pembelajaran, media pembelajaran, video
pembelajaran, dan tugas. Capaian Pembelajaran
menguraikan konsep dan regulasi pembelajaran dalam
sub materi, melibatkan elemen, capaian pembelajaran,
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singkat bagi siswa. Tampilan hasil pengembangan
Modul pembelajaran CNC dapat ditemukan dalam
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pembelajaran CNC disajikan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Tampilan Modul Pembelajaran CNC Berbasis Proyek

Uji validasi ini mencakup pengujian kelayakan,
kesesuaian materi, dan kepraktisan aplikasi media
pembelajaran berbasis Android. Pengujian tersebut
dilaksanakan melalui pengisian lembar atau angket
oleh validator, yang terdiri dari dua dosen Departemen
Teknik Mesin Universitas Negeri Padang dan guru
mata pelajaran Computer Numerical Control dari
SMKN 1 Padang, SMKN 1 Sumatera Barat, dan
SMKN 1 Bukittinggi. Uji validasi materi melibatkan
ahli materi, yakni dosen FT UNP dan Guru TPM SMK
Negeri 1 Sumatera Barat, yang memberikan saran dan
pendapat mengenai kesesuaian materi dengan aplikasi
media pembelajaran. Proses ini merupakan bagian
integral dari evaluasi guna memastikan keberlanjutan
dan efektivitas media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Berikut adalah rincian hasil validasi
ahli materi ditampilkan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

Validation Score
Lecturer | Teacher

Aspect Assessment

Perumusan tujuan pembelajaran
dan  hasil Dbelajar  dengan
kompetensi dasar pada 5 5
kurikulum mandiri sudah sesuai
dengan standar isi

Indikator yang disajikan dalam
aplikasi sudah sesuai dengan 4 5
hasil pembelajaran

Antara hasil belajar yang ingin
dicapai sesuai dengan penjelasan 4 5
materi

Antara evaluasi yang ada di
dalam Aplikasi sudah sesuai

dengan hasil belajar yang ingin 3 >
dicapai

Bahasa yang digunakan dapat

. ; ; 4 4
dipahami dengan jelas

Bahasa yang digunakan sesuai 4 4

dengan perkembangan

intelektual peserta didik

Bahasa yang digunakan baik dan
benar sesuai dengan kaidah tata 5 4
bahasa Indonesia

Gambar yang disajikan pada

Aplikasi berfungsi dengan baik 4 4
Video yang disajikan sesuai 3 4
dengan materi

Konsep-konsep yang disajikan

sesuai dengan alur Tujuan 5 5
Pembelajaran

Definisi yang disajikan akurat

menurut sumber yang dapat 5 5
dipercaya

Penyajian Materi dalam Aplikasi 4 4

jelas dan dapat diterapkan
Penyajian materi ringkas dan
lengkap dengan memuat semua 3 5
indikator tujuan pembelajaran
Hasil pekerjaan dapat dilihat

setelah mengerjakan soal 4 >
Hasil karya dapat mengukur 5 5
minat belajar peserta didik
Total Value 62 69
Maximum Number of Values 75 75
Percentage 87.33%

Modul pembelajaran berbasis Android berhasil
meraih nilai rata-rata total sebesar 87,33 dari 15
indikator dalam evaluasi ahli materi,
menempatkannya pada kategori "sangat baik" dengan
persentase sebesar 87,33%. Meskipun demikian,
terdapat beberapa saran dari validator materi,
termasuk tambahan materi dan pemanfaatan elemen
suara untuk peningkatan lebih lanjut. Proses validasi
ini oleh tenaga pengajar dari Departemen Teknik
Mesin, menggunakan lembar penilaian untuk
mengevaluasi  kelayakan media pembelajaran
berdasarkan indikator yang ditetapkan. Hasil validasi
ahli materi tersebut terperinci dalam Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media

Aspect Assessment Validation
Score

Ikon atau tombol yang memudahkan 4
pengguna untuk menggunakan media
Akurasi pemilihan gambar dan
proporsi gambar yang disajikan dalam 4
aplikasi
Penyajian tampilan awal yang
memudahkan untuk  menentukan 4
aktivitas selanjutnya
Keterangan sesuai dengan gambar 4
yang disajikan
Kejelasan materi dalam media 4
Kesesuaian Pemilihan warna yang 4
disajikan dalam Aplikasi
Keakuratan pemilihan font yang 4
disajikan dalam Aplikasi
Desain tampilan aplikasi sesuai 4
dengan tingkat pengguna
Penggunaan navigasi dasar dan
hyperlink dalam aplikasi berfungsi 4
dengan baik
Petunjuk untuk menggunakan aplikasi 4
ini tepat dan jelas
Aplikasi ini mudah diakses kapan saja
dan di mana saja, terutama melalui 4
android
Total Value 44
Maximum Number of Values 55
Percentage 80%

Setelah dievaluasi oleh seorang ahli media, Aplikasi
media pembelajaran meraih skor keseluruhan 44 dari
11 indikator, sehingga dinyatakan dalam kategori
yang baik. Jika dihitung dalam persentase, media ini
memperoleh nilai 80%, yang menempatkannya dalam
kategori "valid" wuntuk dijadikan alat bantu
pembelajaran. Oleh karena itu, dalam meningkatkan
sarana dan media pembelajaran para validator
memberikan masukan untuk lebih memperjelas
gambar yang kurang jelas dalam aplikasi.
Praktikalitas modul dievaluasi melalui pemaparan
media kepada guru mata pelajaran di SMK Negeri 1
Padang, SMK Negeri 1 Sumatera Barat, dan SMK
Negeri 1 Bukittinggi. Penilaian ini bertujuan untuk
menggali pandangan dan evaluasi guru terhadap
tingkat kemanfaatan modul pembelajaran yang
dikembangkan, khususnya dalam hal penilaian
kemudahan penggunaannya. Hasil uji praktikalitas di
sajikan pada Tabel 4.

Table 4. Hasil Uji Praktikalitas

Aspect Avg. .
Assessment P1 P2 P3 %) Criteria

Ease of Use 9333 | 95.55 | 95.55 | 94.81 | _ VoY
Practical

226

Learning Time Very
Efficiency 80.00 | 90.00 | 90.00 | 86.66 Practical
Benefits 95.00 | 95.00 | 90.00 | 9333 | _ VoY
Practical

Very

Overall Average 91.59 Practical

Hasil evaluasi praktikalitas modul diperoleh dari tabel
4 yang mencakup tanggapan guru terhadap modul.
Selain itu, tanggapan siswa terhadap modul dievaluasi
berdasarkan tiga aspek, yaitu kemudahan penggunaan,
efektivitas waktu pembelajaran, dan manfaat yang
diperoleh. Dari analisis yang dilakukan, modul
pembelajaran diberikan nilai praktikalitas sebesar
93,3% dengan kategori "Sangat Praktis".

100,00%  93,33% a7
90,00% = 90/00%
80,00% 80,00%
70,00%
60,00% 9
50.00% 95,00% 90,00%
40,00%
30,00% 90,009%
20,00%
10,00%

0,00%

2
ﬁ
|

e}
o
o
o
Q
)

95,55%

Practitioner 1 Practitioner 2 Practitioner 3

Ease of Use Learning Time Efficiency Benefits

Gambar 4. Visualisasi Hasil Uji Praktikalitas

V. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul
pembelajaran berbasis aplikasi Android dengan
pendekatan pembelajaran berorientasi proyek untuk
siswa Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) pada mata
pelajaran Computer Numerical Control (CNC).
Sebagai landasan teoretis, literatur review mencakup
sejumlah penelitian terdahulu yang relevan dengan
pengembangan media pembelajaran  berbasis
teknologi, pendekatan pembelajaran berorientasi
proyek, dan pembelajaran CNC.

Pertama, penelitian terdahulu oleh (Eliza et al., 2023),
mengenai pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi untuk pendidikan vokasional dapat
memberikan wawasan tentang aspek-aspek desain
yang efektif dan efisien untuk aplikasi Android.
Menurut (Ayada & Hammad, 2023), menekankan
pentingnya tampilkan antarmuka aplikasi Android
bagi pengguna yang ramah dan kemudahan
aksesibilitas sebagai faktor kunci keberhasilan.
Kedua, penelitian (Chen et al., 2024), tentang
pendekatan pembelajaran berorientasi proyek dapat
memberikan dasar teoretis yang kuat untuk
pendekatan pembelajaran yang diadopsi dalam
penelitian ini. Menurut (Bai & Li, 2019), menyoroti
manfaat pembelajaran berorientasi proyek dalam
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meningkatkan keterampilan praktis dan pemahaman
konsep siswa.

Selain itu, literatur mengenai pembelajaran CNC
dalam konteks pendidikan vokasional juga menjadi
perhatian. Penelitian (Prasetya, Fortuna, et al., 2023;
Prasetya, Syahri, et al., 2023), mengenai tantangan
dan solusi dalam pembelajaran CNC dapat
memberikan wawasan tentang kesulitan yang
mungkin dihadapi siswa dan pendekatan terbaik
dalam menyampaikan materi CNC. Dengan
melakukan triangulasi terhadap temuan-temuan ini,
penelitian ini dapat membangun fondasi yang kokoh
untuk mengembangkan modul pembelajaran berbasis
Android  dengan  pendekatan = pembelajaran
berorientasi proyek pada mata pelajaran CNC untuk
siswa SMK. Keseluruhan literatur review dan
triangulasi penelitian terdahulu ini akan membantu
mengisi kesenjangan pengetahuan yang mungkin ada
dan memastikan bahwa penelitian ini memberikan
kontribusi ~ yang  signifikan  pada  bidang
pengembangan pembelajaran vokasional.

V. Kesimpulan

Penelitian pengembangan telah menghasilkan Modul
Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android untuk mata
pelajaran Computer Numerical Control pada siswa
kelas XI. Proses pengembangan modul menggunakan
model IDI, yang melibatkan tiga langkah utama:
penentuan, pengembangan, dan penilaian. Hasil
validasi dari tiga validator menunjukkan bahwa modul
ini dikategorikan sebagai valid, dengan persentase
validitas 80% untuk validator ahli media dan 87,33%
untuk dua validator ahli materi. Uji praktikalitas
menunjukkan bahwa modul ini sangat praktis, dengan
tingkat praktikalitas penggunaan sebesar 93,33%
berdasarkan pandangan guru mata pelajaran.
Kesimpulannya, modul ini layak digunakan sebagai
tambahan dalam proses pembelajaran CNC.
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