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abstrak

Tulisan ini bertujuan untuk

mendeskripsikan tentang pembuatan dan pemanfaatan media

pembelajaran bahasa Inggris jenjang SMP di Bengkulu dengan pengembangan media menggunakan
aplikasi Android Block Programming. Fokus pendeskripsian pada: 1) pembuatan berbagai media
pembelajaran bahasa Inggris jenjang SMP, dan 2) pemanfaatannya untuk pembelajaran bahasa
Inggris jenjang SMP di Bengkulu. Media pembelajaran Android Block Programming yang dihasilkan
dengan olahan aplikasi appinventor ini bermanfaat sekali untuk pembelajaran ketrampilan dan unsur
penggunaan untuk pembelajaran bahasa Inggris jenjang SMP di Bengkulu.

Kata Kunci: android block programming, media pembelajaran

I. Pendahuluan

Pembelajaran merupakan sebuah proses
dengan berbagai unsur atau komponen di
dalamnya. Unsur dimaksud ada pembelajar,
pebelajar, sumber belajar, bahan belajar,
tahapan-tahapan belajar. Kesemuanya mengarah
pada pencapaian tujuan dari proses dimaksud
yaitu menuju ke arah belum menjadi tahu,
belum menjadi terampil, belum menjadi lebih
baik. Menurut Faturahman dalam Sutikno
(2007) menyimpulkan bahwa belajar pada
hakitkatya adalah perubahan yang ada dalam
diri seseorang setelah ia melakukan aktifitas
tertentu.

Pembelajaran merupakan proses terkait
akan perubahan pada sikap, pengetahuan, dan
ketrampilan menuju ke yang lebih baik lagi,
dengan kata lain dari kurang menjadi lebih kea
rah positif. Peningkatan diarahkan pada
pengetahuan, ketrampilan,  dan  sikap.
Kompetensi yang diharapkan terjadi adalah pada
diri peserta didik atau siswa. Menurut
Dananjaya (2010) dalam pembelajaran adalah
menempatkan murid sebagai pusat perhatian
atau proses pembelajaran berbasis siswa. Kata
lainnya adalah bagaimana tujuan belajar dapat
dicapai oleh peserta didik atas kompetensi sikap,
pengetahuan, dan ketrampilan.

Pembelajaran dengan berbagai unsur
dan komponen yang ada terkait satu dengan
lainnya  dalam  mempengaruhi  capaian

peserta didik atau siswa, kurikulum, sarana
prasarana pembelajaran, dan media.
Kesemuanya penting dan berperan untuk
pencapaian kemaksimalan hasil belajar. Salah
satu dari komponen dalam pembelajaran adalah
media pembelajaran yang berperan dengan
peran sebagai wadah atau media penyampai
pesan dalam membuat pembelajaran dapat
menjadi  efektif dalam mencapai tujuan,
menciptakan pembelajaran yang menantang dan
juga menyenangkan. Menurut Suparman (1991)
media  adalah alat yang digunakan untuk
menyalurkan pesan atau informasi dari pengirim
kepada penerima pesan. Dalam kaitan
pembelajaran  pengirim pesan  merupakan
sumber pesan yang tidak hanya dari pendidik
tetapi beraneka sumber kepada peserta didik
dalam hal ini sebagai penerima pesan.
Kesuksesan pembelajaran sebagai suatu
sistem artinya satu dengan lainnya saling terkait.
Sebagai suatu sistem vyang saling terkait,
kesuksesan dalam pembelajaran tidak digerakan
oleh banyak faktor sebagaimana tersebut
sebelumnya. Kekebebasan memilih cara belajar
seseorang. Menurut Nicholl (2015) sebagian
orang akan belajar dengan sangat baik jika
diberi kebebasan memilih sesuai dengan gaya
belajarnya. Untuk mengakomodir gaya belajar
diperlukan dukungan-dukungan dengan media
yang dikembangkan. Ini tertuang sebagai bagian
dari teknologi pembelajaran. Pemahaman
terhadap teknologi pembelajaran inilah yang
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menjadi  fokus dalam menetapkan  tujuan
menjadikan pembelajaran bermakna bagi
seseorang. Untuk mencapai tujuan pembelajaran
salah satu peran penting adalah wadah
penyampai pesan pembelajaran yaitu media
yang efektif dan efisien untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Media pembelajaran berperan sangat
penting dalam pembelajaran, yang terintegrasi
dengan system pembelajaran. Media
pembelajaran yang efektif dan efisien dicrikan
sebagai media yang mengakomodir pencapaian
tujuan belajar. Salah satunya bentuk saji media
yang efektif dan efisien mengakomodir
pencapaian tujuan pembelajaran. Ur (1996)
menyatakan one of the teacher’s job is to
mediate such as new material so that it
appears in a form that is most accessable for
initial learning. Ini menunjukkan bahwa pesan
adalah informasi atau data yang sudah diolah
dan dimaknai membentuk pesan atau materi
disampaikan dari pemberi pesan kepada
penerima pesan. Terkait pembelajaran dimaksud
adalah pemberian pesan berupa materi yang
perlu disampaikan. Pada intinya terjadi interaksi
antara pemberi dan penerima pesan.

Salah satu pembelajaran bahasa asing di
Indonesia adalah pembelajaran bahasa Inggris
yang perlu dikuasai peserta didik untuk dipakai
dalam komunikasi internasional ke depannya.
Pembelajaran bahasa Inggris dimulai pada
jenjang SMP samapai pada jenjang pendidikan
tinggi dimana pada dasarnya pembelajaran
bahasa ini diharapkan seseorang menguasai
dengan baik untuk dipakai dalam berkomunikasi
internasional. Pembelajaran bahasa sangat
terkait dengan penggunaan media pembelajaran.
Media dalam pembelajaran menurut Suyanto
(2007) terdapat faktor-faktor mempengaruhi
pembelajaran bahasa Inggris dengan salah
satunya adalah media pembelajaran.

Media pembelajaran memainkan peran
penting yang tidak dapat dipungkiri menjadi
salah satu faktor penting pembelajaran. Sumiati
dan Asra (2007) menyebutkan  media
pembelajaran  sangat  diperlukan  dalam
mengaktifkan kegiatan belajar siswa. Media
pembelajaran banyak macam dan jenisnya.
Kelebihan dan kekurangan tentu terdapat pada
media-media yang tentunya saling mendukung.

Faktor-faktor yang mempengaruhi kita
dalam memilih media pembelajaran diantaranya
: (1) atribut fisik media, (2) karakteristik task,
dan (3) karakteristik siswa, hal ini sebagaimana

dinyatakan oleh Gagne dkk (1992). Kemajuan
teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
dengan pembelajaran bantuan computer yang
terkoneksi dengan android adalah pemanfaatan
pembelajaran secara digital. Keunggulan media
pembelajaran secara digital ditinjau dari aspek
audio dan visual dan interaktif, menjadikan
media perlu dikembangkan guna mengakomodir
kebutuhan belajar peserta didik yang memiliki
berbagai gaya belajar yang bervariasi.

Menurut  Silberman (2006) peserta
didik memiliki berbagai cara dalam belajar. Ada
peserta didik bisa belajar dengan hanya dengan
melihat orang lain melakukannya. Peserta didik
visual ini adalah viausl yang berbeda dengan
yang auditori dengan mengandalkan mendengar
dan mengingat. Gaya belajar lainnya adalah
kinestetik. Kinestetik belajar artinya terlibat
langsung dalam kegiatan guna memperoleh
pengalaman secara langsung dalam melakukan
atau mempraktikkannya. Terkait pembelajaran
berpusat pada siswa, menurut Sukmadinata
(1997) memberikan tempat utama kepada
peserta didik. Pendidik berperan sebagai
fasilitator pembelajaran.

Perkembangan media pembelajaran
dibuktikan dengan berkembangnya berbagai
jenis media pembelajaran terutama yang
berbasis TIK dengan olahan dari berbagai
aplikasi atau program. Aplikasi pengolah untuk
menghasilkan media pembelajaran dapat berupa
aplikasi bawaan atau dapat juga dipasang dan
dikembangkan dari yang sudah disediakan
secara online atau offline untuk pembelajaran.
Aplikasi atau program dapat dipakai dalam
pembuatan pembelajaran dengan basis android
salah  satunya adalah  Android  Block
Programming (ABP) yang salah satunya adalah
appinventor  yang bisa diakses di
http://appinventor.mit.edu

Pemanfaatan media pembelajaran
dengan aplikasi atau program ini akan
menghasilkan berbagai  variasi media
pembelajaran dengan isinya terkait materi yang
diperlukan peserta didik berdasarkan analisis
kebutuhan belajarnya. Pendidik dapat berkreasi
menghasilkan media pembelajaran  sesuai
kebutuhan peserta didik dalam hal keperluan
pembelajaran bahasa yaitu bahasa Inggris
dengan variasi dari kebutuhan penguasaan
kerampilan dan unsur bahasa tentunya.
Keragaman dalam berkarya membuat media
pembelajaran untuk mendukung pembelajaran
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menjadi  lebih  kondusif, menarik, dan
menantang.

Permendiknas No. 19 Tahun 2005
tentang Standar Nasional Pendidikan (SNP)
menuntut kompetensi pendidik akan kompetensi
di bidang TIK, pendidik harus melek teknologi
punya kompetensi literasi digital. Kompetensi
inilah yang menuntut kreatifitas pendidik untuk
berkarya dalam membuat dan memanfaatkan
hasil pengembangan  teknologi media
pembelajaran sebagai pendukung kesuksesan
pembelajaran.

Pendidik sangat diharapkan
berkompetensi di bidang TIK agar teknologi
dapat bermanfaat dalam meningkatkan mutu
pembelajaran di sekolahnya. Di era digital ini
pembelajaran tidak lagi berbatas ruang dan
waktu, pembelajaran terjadi dimana saja dan
kapan saja. ldealnya kreatifitas dan kompetensi
pendidik dapat membuat dan memanfaatkan
media pembelajaran yang menarik perhatian dan
membuat peserta didik beajar. Bentuk alternatif
dimaksud salah satunya berupa media
pembelajaran berupa berbasis android untuk
pembelajaran bahasa Inggris jenjang SMP.

Terkait dengan pemanfaatan TIK maka
pembuatan media pembelajaran ABP dimaksud
dibuat menggunakan aplikasi  komputer

appinventor sehingga menghasilkan media
belajar jenis apk yang dapat mengakomodir
pembelajaran dengan basis android.

Kompetensi di bidang TIK dimana
pendidik menuntut pengembangan ranah
pengetahuan yaitu penguasaan bahasa Inggris.
Aplikasi pembuatan media pembelajaran dalam
pembuatan media belajar ABP dari olahan
appinventor  adalah aplikasi yang potensial
untuk pengembangan media pembelajaran
bahasa karena memiliki fasilitas untuk
pengembangannya. Bahasa dimaksud adalah
bahasa Inggris yang merupakan bahasa asing
yang dipelajari di jenjang SMP dan SMA.
Pengajaran ketrampilan dan unsur bahasa
bertujuan  untuk  menumbuh  kembangkan
ketrampilan dan unsur bahasa peserta didik.
Terampil berbahasa berarti terampil dalam
menyimak, berbicara, membaca, dan menulis
(Tarigan dan Tarigan, 1990).

Pembelajaran bahasa Inggris merupakan
pembelajaran terpadu antara keterampilan dan
unsur bahasa, di mana pendidik dapat membuat
dan memanfaatkan media pembelajaran dengan
kebutuhan belajar peserta didiknya. Ketrampilan
dan unsur pembelajaran bahasa menjadi faktor

penting yang perlu dipertimbangkan dalam
kreatifitas menghasilkan atau memanfaatkan
media pembelajaran.

Unsur dan  ketrampilan  bahasa
merupakan bagian penting dalam pembelajaran
bahasa dimana unsur bahasa meliputi kosakata,
tata bahasa, pelafalan dan pungtuasi atau tanda
baca. Sedangkan keterampilan bahasa adalah
membaca, menulis, menyimak dan membaca.
Menguasai suatu bahasa artinya penguasaan
kedua aspek unsur dan ketrampilan.

Penguasaan suatu bahasa bertujuan
untuk menggunakan bahasa tersebut sebagai
sarana berkomunikasi dan diharapkan dapat
dikuasai secara maksimal. Sebagai pendidik
idealnya perlu menyiapkan media yang dipakai
dalam pembelajaran dengan pemanfaatan
fasilitas pendukung terkait media pembelajaran
berbasis android. Pembelajaran berorientasi
pemanfaatan TIK banyak berkontribusi bagi
pembelajaran.

Fokus dari deskripsi dari tulisan ini
adalah pembuatan media pembelajaran Android
Block Programming untuk pembelajaran bahasa
Inggris jenjang SMP berbasis pemanfaatan TIK
yaitu android. Deskripsi akan difokuskan pada:
1) pengenalan aplikasi terkait pembuatan media
pembelajaran ABP, 2) mendeskripsikan
langkah-langkah pembuatan ABP, 3)
mendeskripsi cara penyajian media
pembelajaran ABP untuk pembelajaran bahasa
Inggris di jenjang SMP.

2. Hasil dan Pembahasan

Berikut hasil dan pembahasan tentang
pembuatan dan pemanfaatan media
pembelajaran ABP bagi pembelajaran bahasa
Inggris jenjang SMP sebagaimana berikut ini.

1. Android Block Programming sebagai
Media Pembelajaran

Komponen pembelajaran salah satu yang
terpenting adalah media pembelajaran. Media
pembelajaran menurut Sadiman (1986) dalam
Rahayu (2011) media berasal dari medium
artinya perantara atau pengantar atau wadah
penyampai pesan. Definisi lain  media
pembelajaran adalah sebagaimana
disampaikamenurut Wilbur Schraman (1977)
dalam Miarso (1986) media merupakan
pengembangan dari guru atau extension of
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teacher. Media pembelajaran disini berperan
sebagai penyambung pesan dari guru.

Media pembelajaran menurut dapat dibagi
menurut ciri fisiknya. Menurut Gerlach dan Ely
(1996) dalam Ashyar (2011:47) dibagi menjadi:
a) real object and model, b) printed verbal, c)
printed visual, d) still picture, €) motion picture,
f) audio recorder, g) programmed instruction,
dan h) simulation. Muchtar dan Yamin (2007)
mengungkapkan  proses  seleksi  media
dipresentasikan ~ dengan model desain
instruksional.  Ketika pendidik mengadakan
pemilihan media artinya pendidik sedang
berperan sebagai desain instruksional.

Media pembelajaran ABP  merupakan
media pembelajaran potensial dikembangkan
karena dapat mengakomodir gambar, suara,
interaktif, dll. Karenanya dengan terus
berkembangnya TIK memberikan banyak
peluang bagi pendidik untuk berkreasi dalam
menciptakan media-media pendukung
kesuksesan pembelajarannya. Inovasi
pengembangan media pembelajaran idealnya
mampu mengakomodir suara, visual dan gerak
yaitu media  pembelajaran  berbentuk
multimedia atau berbasis android.

Multimedia didefinisikan oleh  Najjar
(1996) dalam Asyhar (2011) berupa penggunaan
teks, grafik, animasi, gambar, video, suara
dalam  penyajian  informasi.  Multimedia
memuat unsur teks, grafis, suara, dan animasi.
Keberagaman pemuatan berdampak positif
dalam pemenuhan berbagai gaya belajar peserta
didik yang variatif visual, auditory dan
Kinestetik.

Heinich dkk (1985) dalam Susilana dan
Riyana (2007) mendeskripsikan pembelajaran
multimedia terbagi dalam 4 model dasar
pembelajaran bentuk Drill, Tutorial, Simulasi,
dan Games. Media ABP akan dibuat dan
dimanfaatkan lebih ke model untuk drill melatih
penguasaan ketrampilan dan wunsur bahasa.
Bentuk Drill atau pengulangan dimaksud
berupa sajian slide-slide dalam android terkait
tema untuk suatu bahasan.

2. Aplikasi
Pembelajaran
Programming

Media
Block

Pembuatan
Android

Aplikasi pembuatan media pembelajaran
ABP di sini kita menggunakan aplikasi online
appinventor  yang  dapat  diakses  di
http://appinventor.mit.edu.  Sebuah  Sejarah

Android Block Programming terseut dituangkan
oleh Larry Hardesty (2010) bahwa pada bulan
juli, Google merilis perangkat lunak baru yang
disebut dengan Google App Inventor. Berikut
adalah tampilan home dari appinventor. Dalam
aplikasi ini terdapat tampilan icon-icon untuk
membuat media pembelajaran ABP dengan hasil
akhir yang ditampilkan dalam bentuk apk yang
bisa dibuka dalam android.
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Anyone Can Build Apps That Impact the World

oEoaasn

4 AR
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Gambar 1. home dari aplikasi appinvetor

Untuk menggunakan aplikasi online ini
maka kita perlu untuk mendaftrakan diri
atau register, silahkan nanti mendaftar
menggunakan email google-nya. Berikut
contoh setelah masuk ke aplikasi.

Gambar 2. Home dari aplikasi online
setelah login appinventor.mit.edu

Tampilan dari aplikasi pembuat media
pembelajaran ABP ini dapat digunakan dengan
dengan membuat media-media pembelajaran
berbasis android dengan menghasilkan media
pembelajaran dalam hal ini pembelajaran bahasa
Inggris misalnya text to speech, speech
recognizer, video, audio player, dan lainnya.
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3. Langkah-Langkah Pembuatan Media
Pembelajaran ABP untuk Pembelajaran
Bahasa Inggris

Pembelajaran bahasa asing dalam
kurikulum pendidikan di Indonesia adalah
bahasa Inggris sebagai mata pelajaran wajib di
jenjang SMP dan SMA. Pembelajaran bahasa
asing ini  bertujuan untuk  keperluan
berkomunikasi internasional yang diperlukan
oleh peserta didik di masa datang. Pembuatan
media pembelajaran di sini bertujuan membuat
pembelajaran lebih mudah dipahami, lebih
menarik perhatian dan menantang untuk
dipelajari. Bentuk media yang dideskripsikan di
sini adalah ini untuk pembelajaran bahasa
Inggris di SMP dengan mengambil salah satu
tema bahasan pelajaran dimana terdapat materi
pelajaran dengan ketrampilan dan unsur bahasa.

Pembuatan media pembelajaran ABP ini
terdiri dari beberapa langkah vyaitu: 1)
menyusun rancangan tampilan materi yang akan
dipelajari, 2) menyiapkan gambar, foto video,
audio, yang diperlukan, 3) mengolah asset-aset
tadi sesuai keperluan perancangan, 4) membuka
aplikasi dan mulai menyusun asset-aset, 5)
menyimpan hasil olahan aplikasi ke dalam
bentuk apk, dan 6) cek tampilan di android, jika
sudah baik maka bisa digunakan untuk
pembelajaran, jika belum maka perlu diperbaiki.

Berikut adalah sampel media pembelajaran
ABP untuk pembelajaran bahasa Inggris dengan
tema my pet yang secara lengkap dapat diakses
pada link berikut ini
https://drive.google.com/open?id=1TFw4RzA4c
vnirJ1xhtDmUeGMUIjVgN2C yang berisikan
pelajaran hewan peliharaan yang menunjukkan
adanya pembelajaran ketrampilan dan unsur
bahasa Inggris untuk jenjang SMP.

Berikut adalah langkah-langkah yang
dilakukan dalam membuat media pembelajaran
ABP:

a. Menyusun rancangan awal media yang
akan disusun meliputi tema dan tujuan
pembelajaran.

b. Kumpulkan asset-aset yang akan Kkita
gunakan di media pembelajaran yang
akan dibuat misalnya foto, gambar,
video, audio, teks, dan lain-lain yang
diperlukan.

c. Setelah siap semua asset, bukalah stus
aplikasi pembuat media pembelajaran
yaitu appinventor.

d. Setelah login marilah mulai membuat
screen-screen mulai dari awal sampai
screen akhir. Beri nama proyek yang
kita buat, susun asset dan berikan
perintah-perintah pada jendela block-
nya.

e. Silahkan dicoba dengan
menyambungkan ke simulator atau scan
barcode pada android kita yang telah
terpasang aplikasi Al2 starter-nya.

f. Jika sudah dirasa baik, silahkan
disimpan sebagai apk, dan silahkan
dimanfaatkan untuk media pembelajaran
di android.

4, Pembuatan dan Pemanfaatan media
Pembelajaran berbasis Android

Media pembelajaran  berupa  media
pembelajaran ABP yang sudah dihasilkan dapat
dimanfaatkan dalam pembelajaran bahasa.
Bentuk media pembelajarannya berisikan
ketrampilan dan unsur bahasa yang disajikan
dalam paduan materi yang ditampilkan dalam
screen-screen di android. Berikut Contoh-
contohnya:

Dengan adanya tampilan screen-screen
dengan multimedia akan dapat menarik
perhatian peserta didik dan dapat
mengakomodir gaya belajar peserta didik
yang auditory, visual, atau keduanya.
Utamanya pembelajaran bahasa dengan
tema-tema tertentu yang berisikan dialog
hanya ditampilkan dengan teks-teks saja
dapat berpotensi dikembangkan lebih baik
jika dimunculkan dalam audio dan visual.
Media pembelajaran ABP yang sudah
dibuat dapat kita manfaatkan sebagai media
pembelajaran bagi peserta didik untuk
melatih kemandirian dalam belajar di mana
mereka dapat men-drill diri mereka sendiri
dengan menggunakan media pembelajaran
yang sudah disiapkan oleh pendidik.

3. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan
Dari deskripsi yang disampaikan dapat

disimpulkan yaitu:

1) Media pembelajaran ABP  merupakan
media pembelajaran yang potensial dan
bermanfaat untuk pembelajaran bahasa
Inggris jenjang SMP di Bengkulu yang
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dapat mengakomodir berbagai gaya belajar
peserta didik.

2) Alternatif pemanfaatan media pembelajaran
ABP ini dalam pembelajaran bahasa dalam
hal ini bahasa Inggris adalah untuk
penampilan screen-screen untuk
mempresentasikan materi  pembelajaran
sesuai tema bahasan pada jenjang SMP.

3) Pembuatan media pembelajaran ABP untuk
pembelajaran bahasa Inggris ini dimulai
dengan membuat rancangan isi
pembelajaran, menyiapkan aset-aset yang
diperlukan, mengolah aset-aset, menyajikan
dalam  aplikasinya, mengecek hasil
rancangan, dan jika sudah sesuai disimpan
dalam bentuk apk untuk dipakai dalam
android.

Saran

Berdasarkan potensi dari yang bisa
dimanfaatkan dari media pembelajaran ABP ini
sangat disarankan pendidik terutama pendidik
bahasa Inggris dapat menguasai aplikasi
pembuatannya sehingga mereka dapat berkreasi
membuat  media-media pembelajaran ABP
dimaksud dan  memanfaatkannya  untuk
pembelajaran sesuai kebutuhan peserta-peserta
didiknya
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