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This research aims to develop effective and interactive Android 

application-based learning media for learning CNC (Computer 

Numerical Control) in class XII Machining Engineering. This research 

uses the ADDIE development method which involves preliminary 

studies, learning media development, and data obtained from validation 

results from media experts 78.00%, material experts 92.22% and design 

experts 95.00% and three trials were carried out on students, namely 

individual trials obtained percentages 90.55%, small group trials 

obtained a percentage of 90.27% and field trials obtained a percentage of 

93.43% with very good criteria. The conclusion of this research shows 

that the development of Android application-based learning media in 

CNC learning has very good quality and is suitable for use in the 

learning process, can foster student learning motivation, the Android 

application developed is very interesting and easy to use as well as 

innovative and effective in helping students in CNC subjects in class XII 

Machining Engineering, Android applications can improve students' 

theoretical and practical skills in CNC subjects in class XII Machining 

Engineering. 
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1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran berbasis kompetensi merupakan ciri khas pendidikan di SMK tujuan dari 

pembelajaran berbasis kompetensi ini adalah untuk meningkatkan kompetensi peserta didik yang 

dapat diukur dari nilai sikap, pengetahuan dan keterampilan, salah satu kompetensi pada jurusan 

teknik pemesinan di SMK adalah teknik pemesinan CNC, di dalam mata pelajaran ini siswa akan 

diajarkan tentang teori/pengetahuan (ranah kognitif) dan praktek (ranah keterampilan) dan afektif 

(Sikap) terkait bidang CNC, menurut Wikipedia.id Computer Numerical Control, disingkat CNC, (berarti 

"komputer kontrol numerik") merupakan sistem otomasi mesin perkakas yang dioperasikan oleh 

perintah yang diprogram secara abstrak dan disimpan di media penyimpanan. Dan dalam 

perkembangannya saat ini CNC akan selalu bergabung dengan teknologi CAD (Computer Aided Design) 

agar lebih memudahkan seorang operator untuk membuat benda kerja bentuk komplek dan produksi 
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masal, diantara masalah yang terjadi saat ini terkati mata pelajaran CNC adalah perkembangan 

teknologi CNC yang berkembang pesat dan cepat, waktu pembelajaran di sekolah masih dirasa kurang 

dengan beban kompetensi dasar yang berat, terbatasnya jumlah mesin CNC di sekolah, kurangnya 

media pembelajaran CNC yang inovatif dan menarik. 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan di SMK Negeri 1 Blitar, kebanyakan siswa 

memanfaatkan telepon selular hanya untuk telepon, memutar lagu/video, mengakses media sosial 

(Facebook, Twiter, IG), sebagiannya lagi masih menggunakan laptop atau bahkan masih ada yang 

menggunakan buku manual untuk menunjang pembelajaran di sekolah. Dengan menggunakan laptop 

sebagai media pembelajaran akan menyulitkan siswa membawa perangkat tersebut karena berat dan 

terkesan ribet. Guru pun masih menggunakan metode konvensional atau disebut juga metode 

ceramah, peserta didik lebih banyak mendengarkan penjelasan guru di depan kelas dan melaksanakan 

tugas jika guru memberikan latihan soal-soal kepada peserta didik dalam mengajar sehingga peserta 

didik merasa bosan dan kurang tertarik dalam memperhatikan penjelasan guru, dan lebih memilih 

melakukan hal-hal lain seperti bercengkrama dengan temannya dan sibuk dengan gadgetnya masing-

masing. Melihat permasalahan ini, pengembangan media pembelajaran dengan memanfaatkan telepon 

seluler adalah dengan membuat media pembelajaran berbasis Android yang ditujukan untuk semua 

telepon seluler (Android). Karena Operating System Android menjelma menjadi sebuah sistem yang 

paling banyak digunakan pada smartphone. Selain itu lebih praktis, simpel, dan dapat digunakan 

dimana saja dan kapan saja sehingga diharapkan bisa memfasilitasi kebutuhan siswa untuk 

mempelajari materi CNC setiap saat tanpa ada batasan waktu dan tempat. 

Berdasarkan uraian diatas ini penulis berusaha untuk membuat pengembangan media 

pembelajaran berbasis android pada pembelajaran CNC di kelas XII teknik pemesinan dengan harapan 

melalui media smartphone akan menambah wawasan dan referensi guna pelaksanaan pembelajaran 

CNC dan memberikan pemahaman bagi guru sebagai sumber alternatif media pembelajaran yang 

menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran, serta memudahkan siswa untuk mendapatkan 

materi pembelajaran dimana saja dan kapan saja sehingga dapat membuat siswa lebih mudah belajar, 

pengembangan aplikasi android ini berupa modul digital yang dapat digunakan sebagai media ajar 

tambahan pembelajaran CNC di kelas maupun pembelajaran secara daring di rumah. 

2. METODE 

Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan (Research and Development). Penelitian 

(R&D) adalah suatu proses untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan.  

 

Prosedur Pengembangan Produk 

Tahap 1: Analisis. Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya pengembangan 

media pembelajaran baru dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan media 

pembelajaran baru (Sugiyono. 2015).  

Tahap  II: Desain. Pertama, Menetapkan KI dan KD. Untuk menetapkan KI dan KD dilakukan analisis 

kurikulum yang bertujuan untuk mengkaji kurikulum serta materi CNC kelas XII di SMK jurusan 

Teknik Pemesinan yang sesuai dengan standar isi dan dapat disampaikan melalui media pembelajaran 

berupa modul digital melalui aplikasi android. Kedua, Pembuatan Desain Media (Story Board). 

Storyboard merupakan gambaran media pembelajaran secara keseluruhan yang akan dimuat di dalam 

modul digital. Storyboard berfungsi sebagai panduan seperti peta untuk memudahkan proses 

pembuatan media. 
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Tahap III: Pengembangan 

a. Desain Tahap Pengembangan. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE 

berisi kegiatan realisasi rancangan produk dalam hal ini adalah modul digital yang dibuat dengan 

aplikasi Android yang dibuat dengan MIT App Inventor secara online, Langkah pengembangan 

dalam penelitian ini meliputi kegiatan membuat dan memodifikasi media pembelajaran. Dalam 

tahap desain telah disusun kerangka konseptual pengembangan media. Dalam tahap 

pengembangan kerangka konseptual tersebut direalisasikan dalam bentuk produk 

pengembangan media yang efektif praktis dan menumbuhkan minat belajar siswa sehingga siap 

diimplementasikan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

b. Produksi Media Pembelajaran berbasis aplikasi android. Peneliti akan membuat sebuah modul 

digital melalui MIT App Inventor dimana nantinya akan dihasilkan sebuah aplikasi dalam bentuk 

Application Package File (APK), sehingga nantinya dapat diinstal ke handphone siswa dan guru, MIT 

App Inventor merupakan platform untuk memudahkan proses pembuatan aplikasi sederhana 

tanpa harus mempelajari atau menggunakan bahasa pemrograman yang terlalu banyak. Kita 

dapat mendesain aplikasi android sesuai keinginan dengan menggunakan berbagai macam layout 

dan komponen yang tersedia, dalam hal ini peneliti membuat sebuah aplikasi yang dapat 

digunakan oleh guru dan siswa ketika melaksanakan pembelajaran Teknik Pemesinan CNC pada 

Kelas XII jurusan mesin, adapun hasil dari menu meliputi pokok materi yang dipelajari, video 

pembelajaran/tutorial, kumpulan soal untuk kuis dan evaluasi beserta kunci jawabannya, aset 

desain untuk produk seperti 1) logo aplikasi; 2) ikon-ikon untuk tampilan menu utama; 3) 

background aplikasi, dan prototype 

Selain menggunakan MIT inventor modul digital ini dibuat menggunakan beberapa aplikasi 

pendukung lainnya diantaranya yaitu 

a. Canva: digunakan sebagai aplikasi untuk mendukung berbagai kebutuhan desain grafis untuk 

mendukung tampilan layar/ video dll 

b. Camtasia studio / recording: digunakan untuk produksi media video tutorial pembelajaran yang 

akan di upload di youtube 

c. Gdrive: digunakan sebagai media penyimpanan virtual, Google Drive merupakan salah satu 

layanan milik Google yang memungkinkan pengguna untuk dapat menyimpan file, mem-backup 

file, dan bahkan mengedit file pengguna lainnya. Layanan penyimpanan berkas milik Google ini 

dapat digunakan secara gratis tanpa harus membayar biaya apapun dan secara otomatis, Google 

Drive akan tersinkronisasi dengan layanan Google lainnya seperti Gmail, Hangouts, Google Photos, 

GForms Quiz dan lain sebagainya. 

d. Mastercam X9: digunakan sebagai software gambar dimana mastercam merupakan software yang 

digunakan untuk menggambarkan atau merencanakan proses permesinan secara virtual melalui 

layar komputer. Hasil perencanaan proses permesinan tersebut selanjutnya digunakan sebagai 

pedoman pada pemrograman mesin CNC, menu praktik dalam modul digital diantaranya berisi 

tutorial menggambar melalui aplikasi mastercam. 

e. Validasi produk. Lembar validasi aplikasi ini digunakan untuk mengumpulkan data penilaian 

dari para ahli dan siswa yang digunakan sebagai acuan pengembangan aplikasi. Jika terdapat 

kekurangan, para ahli akan memberikan referensi  sebagai bahan revisi. Lembar validasi diberikan 

kepada para ahli lalu melakukan penilaian dengan memberikan tanda centang pada tabel 

penilaian yang telah dibuat dan memberikan saran dan komentar terhadap apliakasi android yang 

di gunakan. 

Terdapat angket instrumen validasi  yang digunakan untuk mengetahui  validasi atau 

kelayakan modul digital tersebut, yaitu: 

a. Angket instrumen validasi ahli materi 

b. Angket instrumen validasi ahli desain 

c. Angket instrumen validasi ahli media 

d. Angket Instrumen validasi kemenarikan aplikasi oleh siswa 
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Adapun angket nantinya akan disebarkan untuk mengetahui respon dari aplikasi yang 

dibuat apakah memenuhi unsur ke praktis dan layak untuk digunakan 

Tahap IV: Implementasi. Tahap implementasi/Uji coba yang dilakukan adalah uji coba kemenarikan 

penggunaan aplikasi, dilakukan pada siswa sebagai subjek uji coba atau responden. Uji coba perorangan 

(one to one trial) pada tiga orang siswa yang memiliki tingkat kemampuan yang berbeda yaitu tinggi, 

sedang, dan rendah, Uji coba kelompok kecil (small group trial) dan uji coba lapangan (field trial) 

dilakukan pada siswa yang memiliki kemampuan yang heterogen  

Evaluasi: Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran ADDIE untuk 

memberikan nilai terhadap pengembangan media dalam pembelajaran. Namun dalam penelitian 

pengembangan ini bentuk  evaluasi dilakukan dengan adanya respon siswa melalui penilaian kerja 

Praktik dan Quiz, penilaian praktik diperoleh ketika siswa melaksanakan kerja praktik sesuai dengan 

arahan yang ada pada aplikasi Android, dan penilaian Quiz diperoleh ketika siswa melaksanakan test 

formatif secara online yang ada pada aplikasi dan diharapkan siswa dapat mencapai nilai KKM. 

 

Teknik Analisis Data 

Data yang terkumpul akan dianalisis untuk mengetahui penilaian dan pendapat dari  produk 

yang dihasilkan. 

a. Data Proses Pengembangan Produk. Data proses pengembangan produk merupakan data 

deskriptif. Data proses pengembangan produk diperoleh dari ahli materi (dosen), ahli media, 

praktisi pembelajaran CNC (guru) dan siswa berupa kritik, saran dan masukan yang digunakan 

sebagai acuan revisi produk. 

b. Data Penilaian Kelayakan Produk Oleh Ahli. Data penilaian kualitas produk diperoleh dari hasil 

isian angket oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi pembelajaran CNC dasar. Prosentase dari data 

validasi ini diperoleh berdasarkan perhitungan dari skala Likert. 

Data angket siswa menggunakan model angket dengan skala likert sebagaimana validasi 

untuk ahli desain, media dan materi dikarenakan siswa SMK dianggap mampu untuk berfikir 

secara analisis. Dan untuk Uji perorangan sebagai acuan awal pengembanagan prototipe 

menggunakan data berupa pendapat yang diperoleh dari angket kombinasi tertutup. Alternatif 

jawaban yang diberikan pada angket tertutup untuk pernyataan tersebut adalah “Ya” dan 

“Tidak”.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Produk 

Tahap Analisis (analisys) 

a. Analisis Pendahuluan. Tahap analisis pendahuluan dilakukan dengan cara observasi di sekolah 

SMKN 1 Blitar. Kegiatan observasi yang dilakukan berupa pengamatan langsung dan wawancara 

dengan guru dan siswa, dari hasil pengamatan didapatkan banyak siswa yang bermain smartphone 

saat proses pembelajaran dikarenakan di sekolah tersebut memang diperbolehkan membawa 

smartphone tetapi siswa menggunakan smartphone diluar perintah guru. Hal itu membuat siswa 

menjadi tidak konsentrasi dan kurang memahami materi yang diberikan oleh guru karena siswa 

hanya fokus pada smartphonenya dan melakukan sesuatu sesuai dengan keinginan dan minat 

masing masing. 

b. Analisis Konsep. Dalam mengoptimalkan proses pembelajaran Milling CNC sesuai kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran dalam kurikulum 2013 yaitu dengan pendekatan saintifik maka 

penggunaan modul dalam bentuk digital yang dapat diinstalasi melalui smartphone maka dapat 

menjadi pendekatan yang efektif.  

 



EDUKASIA: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran, Vol. 4, 2 (December 2023): 2209-2218 2213 of 2218 

 

Ahmad Haris Abdillah, Atiqoh, Hari Karyono / Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Android dalam Pembelajaran CNC di 

Kelas XII Teknik Pemesinan 

Tahap Desain (Design) 

a. Menetapkan KI dan KD. Kompetensi Inti yang digunakan dalam pengembangan materi untuk 

media pembelajaran ini yaitu kompetensi terkait pengetahuan dan keterampilan, sehingga  pada 

Kompetensi Inti tersebut membutuhkan adanya penjabaran terkait pengetahuan dan keterampilan 

yang harus dikuasai oleh siswa yang kemudian dijabarkan dalam kompetensi dasar. 

b. Pembuatan Desain Media (Storyboard). Storyboard adalah gambaran secara keseluruhan dari 

media pembelajaran yang akan dibuat ke dalam aplikasi. gambaran storyboard desain modul digital. 

 

Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap development (pengembangan) kegiatan yang dilakukan meliputi langkah 

pengembangan dalam penelitian ini meliputi kegiatan membuat dan memodifikasi media 

pembelajaran. 

 

Tahap Implementasi 

Tahap implementasi/Uji coba yang dilakukan adalah uji coba kemenarikan penggunaan aplikasi, 

dilakukan pada siswa sebagai subjek uji coba atau responden. Uji coba perorangan (one to one trial) pada 

tiga orang siswa yang memiliki tingkat kemampuan yang berbeda yaitu tinggi, sedang, dan rendah, 

Uji coba kelompok kecil (small group trial) dan uji coba lapangan (field trial) dilakukan pada siswa yang 

memiliki kemampuan yang heterogen. Tahap Implementasi dilakukan terhadap siswa kelas XII Teknik 

Pemesinan SMKN 1 Blitar. Untuk one to one trial peneliti melakukan uji coba produk dengan     

membagikan aplikasi  melalui whatsapp atau dengan mengunduh lewat google drive kepada 3 orang 

dengan kemampuan yang berbeda. Dan setelahnya ujicoba kelompok kecil dengan mengambil 12 

siswa di satu kelas, dan selanjutnya melalui grup whatsapp  kelas kita menyebarkan aplikasi dan di 

download, siswa menginstal produk di handphone masing- masing. Setelah menginstal aplikasi siswa 

mempelajari materi yang disajikan  di dalam aplikasi media pembelajaran. Peneliti membimbing siswa 

apabila ada pertanyaan tentang produk. Pada akhir pertemuan siswa diminta untuk mengisi angket 

yang sudah disiapkan oleh peneliti. 

 

Pembahasan 

Pembahasan Hasil Validasi Penilaian Media Pembelajaran yang Dilakukan Oleh Ahli Desain, 

yaitu Dr. H. Ibut Priono Leksono, M.Pd. 

Berdasarkan tabel 4.2 yang telah divalidasi oleh ahli desain pembelajaran, bahwa aplikasi android 

yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan dengan prosentase sebesar 95,00 %, dan menurut  

(Riduwan, 2010) prosentase tersebut termasuk dalam kategori sangat baik/sangat layak. Revisi yang 

diberikan oleh ahli media pembelajaran yaitu kualitas text dan gambar yang ditampilkan dalam setiap 

menu perlu diperbaiki agar membuat siswa lebih tertarik dengan desain warna dan proporsi ukuran 

sehingga mendorong siswa termotivasi untuk belajar dengan aplikasi tersebut, dan juga dalam hal 

desain media dapat mengkomunikasikan kebutuhan materi, yang mana perlu dikembangkan lagi bentuk 

komunikasi yang interaktif antara siswa dan guru sebagai bentuk umpan balik atau refleksi dari materi 

yang sedang dipelajari. 

Menurut wina sanjaya (2019), mengemukakan pendapat bahwa media pembelajaran dapat 

diklasifikasikan menurut sifatnya yaitu: media auditif, media visual dan media audiovisual dan dalam 

penelitian ini pengembang sudah mendesain media untuk memenuhi kebutuhan tersebut tetapi jika 

dengan media konvensional semisal buku cetak, modul/LKS maka tentunya akan menjadi hal yang 

kurang menarik dan kurang efektif bagi siswa. 

 

Pembahasan hasil validasi penilaian media pembelajaran yang dilakukan oleh ahli media, 

yaitu Andri Kurniawan, M.Pd. 

Berdasarkan tabel 4.3 yang telah divalidasi oleh ahli media pembelajaran, bahwa aplikasi android 

yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan dengan prosentase sebesar 78,00 %, dan menurut  
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(Riduwan, 2010) prosentase tersebut termasuk dalam kategori baik/layak. 

Revisi yang diberikan oleh ahli media pembelajaran yaitu kerapian tata letak menu pada media, 

pemilihan ukuran dan jenis huruf yang digunakan seharusnya mudah terbaca dengan jelas, 

keseimbangan proporsi gambar yang digunakan disesuikan dengan layar smartphone, perlu 

ditingkatkan respon penilaian agar berjalan otomatis dan terbaca mudah, dan posisi untuk menu 

quiz/evaluasi diharapkan lebih baik sehingga memudahkan siswa dalam menggunakan tombol tombol 

menu yang tersedia. 

Munadi (2008) mengemukakan bahwa media pembelajaran mempunyai 4 fungsi, khususnya 

media visual, yaitu: Fungsi Atensi media visual merupakan fungsi inti, yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian pelajar untuk berkonsentrasi terhadap isi pembelajaran. Fungsi Afektif media 

visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan pelajar ketika belajar (membaca) teks yang bergambar. 

Gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap pelajar. Fungsi Kognitif media visual 

terlihat dari temuan- temuan penelitian bahwa media visual atau gambar memperlancar pencapaian 

tujuan untuk memahami dan mengingat informasi yang terkandung dalam gambar. Fungsi 

Kompensatoris media visual yang memberikan konteks untuk membantu pelajar yang lemah dalam 

membaca/mengorganisasikan informasi dalam teks dan  mengingatnya kembali. Dalam pengambangan 

ini 4 fungsi media pembelajaran sudah nampak dalam bentuk modul digital CNC Millin. 

 

Pembahasan hasil validasi penilaian media pembelajaran yang dilakukan oleh ahli materi, 

yaitu Drs. H. Bambang Setyono, MPd 

Berdasarkan tabel 4,5 yang telah divalidasi oleh ahli materi pembelajaran, bahwa aplikasi android 

yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan dengan prosentase sebesar 92,22 %, dan menurut  

(Riduwan, 2010) prosentase tersebut termasuk dalam kategori sangat baik/sangat layak. Revisi yang 

diberikan oleh ahli materi pembelajaran yaitu sistimatika penyampaian materi yang disajikan 

disesuaikan dengan tingkat kesulitan jobsheet, sehingga siswa lebih termotivasi dan mudah untuk 

belajar, dan modul digital CNC ini sebagai solusi yang baik untuk mengurangi kendala yang timbul 

akibat dari salah pengoperasian dikarenakan dalam bentuk simulasi virtual. 

Ahli materi juga memberi saran agar link video yang digunakan sebagai media pembelajaran 

praktik seharusnya adalah milik penulis agar nantinya ada umpan balik yang positif antara guru dan 

siswa dapat dilakukan dengan baik. Variasi soal soal praktik sebaiknya ditambah yang lebih banyak 

agar siswa dapat terlayani semua, untuk siswa dengan kemampuan rendah, sedang dan tinggi 

sehingga konsep pembelajaran berdeferensiasi dapat berjalan pada modul digital, selain itu modu 

digital adalah bagian dari konsep blended learning. Menurut Harding, e.l, (2005), Blended learning 

merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan pembelajaran tradisonal tatap muka dan 

pembelajaran jarak jauh yang menggunakan sumber belajar online dan beragam pilihan komunikasi 

yang dapat digunakan oleh guru dan siswa.  

Dengan konsep pembelajaran blended learning dimana menggabungkan antara pembelajaran tatap 

muka / luar jaringan (luring) dan dalam jaringan (daring) secara online maka akan didapatkan solusi 

terhadap proses belajar yang lebih efektif, karena tidak terbatas waktu dan tempat dengan pemenuhan 

target kompetensi yang lebih baik. Pembelajaran CNC selama ini adalah dengan tetap muka langsung,  

dengan penggunaan modul digital yang didalamnya berisi modul teori dan praktik, maka materi CNC 

akan dengan  mudah untuk dipelajari oleh siswa dimanapun dan kapanpun. 

 

Pembahasan angket uji coba produk oleh siswa SMKN 1 Blitar jurusan Teknik Pemesinan 

Berdasarkan tabel 4,6 yaitu angket uji coba kemenarikan aplikasi android yang dikembangkan 

telah memenuhi kelayakan dengan rata rata akhir prosentase sebesar 90,55 %, kategori sangat 

baik/sangat layak untuk uji coba perorangan selanjutnya dilakukan revisi dan validasi oleh ahli materi, 

media dan desain pembelajaran dan untuk ujicoba kelompok kecil diperoleh rata rata akhir prosentase 

sebesar 90,27 %, kategori sangat baik/sangat layak, dan untuk ujicoba lapangan diperoleh rata rata 

akhir prosentase sebesar 93,43 %, kategori sangat baik/sangat layak  
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Menurut Kemp & Dayton (Pratama, 2021) Media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi utama 

apabila media itu digunakan untuk perorangan, kelompok atau kelompok pendengar yang besar 

jumlahnya  Berdasarkan serangkaian uji kemenarikan oleh siswa maka data yang didapatkan bahwa 

modul digital dapat menumbuhkan siswa aktif dalam membangun pengetahuan mereka sendiri 

melalui interaksi dengan materi pembelajaran. Dalam pembelajaran milling CNC dengan modul 

digital, siswa dapat berinteraksi langsung dengan konten melalui aplikasi Android di smartphone 

mereka. Mereka dapat mengakses video, gambar, simulasi, dan latihan interaktif yang memungkinkan 

mereka untuk membangun pemahaman mereka sendiri tentang proses milling CNC. Dengan 

demikian, penggunaan modul digital dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran yang konstruktif 

dan aktif bagi siswa.  

Menurut teori pembelajaran kognitif oleh Jean Piaget (1896-1980) berpendapat bahwa pentingnya 

interaksi antara anak dan lingkungannya dalam membangun pemahaman dan pengetahuan. Dia 

menggambarkan anak sebagai pembangun aktif pengetahuannya sendiri melalui proses asimilasi 

(menghubungkan pengalaman baru dengan skema yang sudah ada) dan akomodasi (mengubah skema 

yang ada untuk memasukkan pengalaman baru).berfokus pada pemahaman dan pengolahan 

informasi oleh siswa. dalam pembelajaran milling CNC, modul digital dapat menyediakan informasi 

yang terstruktur dan terorganisir dengan jelas, dimanapun dan kapanpun melalui penggunaan 

aplikasi Android, siswa dapat mengakses modul digital secara fleksibel dan mandiri, memungkinkan 

mereka untuk mempelajari materi pada kecepatan dan tingkat pemahaman masing-masing. Dengan 

visualisasi yang kaya dan interaksi yang lebih intensif melalui aplikasi, siswa dapat meningkatkan 

pemahaman mereka tentang konsep-konsep milling CNC dengan lebih baik. 

4. KESIMPULAN 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk aplikasi Android berupa modul digital 

sebagai media pembelajaran CNC kelas XII Teknik Pemesinan yang menarik dan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran, berdasarkan penilaian kriteria kelayakan dari para ahli. Ahli  media 

menyatakan prosentase sebesar 78.00 % dengan kriteria layak diuji cobakan, Ahli materi menyatakan 

prosentase sebesar 92.22 % dengan kriteria sangat layak dan Ahli desain menyatakan prosentase 95.00 

% dengan kriteria sangat layak dengan memperoleh hasil kategori sangat baik, dan telah dilakukan 

tiga kali uji coba kepada siswa, yaitu uji coba perorangan diperoleh presentase 90.55 %, uji coba 

kelompok kecil diperoleh presentase 90,27 % dan uji coba lapangan diperoleh presentase 93,43 % 

dengan kriteria sangat  baik dan telah memenuhi standar kelayakan, berdasarkan analisis data 

penelitian pengembangan ini, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi android yang dikembangkan 

sangat menarik dan mudah digunakan serta inovatif dan efektif untuk membantu siswa pada mata 

pelajaran CNC di kelas XII Teknik Pemesinan. Aplikasi Android dapat menumbuhkan motivasi belajar 

dan meningkatkan keterampilan teori dan praktik siswa dalam mata pelajaran CNC di kelas XII Teknik 

Pemesinan 
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