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Learning media needs to be specifically developed as teaching tools to support learning 
activities. Stimulating engagement with each lesson requires teacher creativity to 
facilitate interactive learning. Many teachers in inclusive schools often select learning 
media without analyzing student needs, despite the strong play-based character of 
children during this stage. Therefore, this research serves as a reference for developing 
appropriate teaching media and curricula based on student needs. Educational games 
have become one of the character education-based learning approaches widely used by 
teachers for interactive classroom instruction. However, teachers in inclusive schools 
often fail to recognize this trend, which increases the likelihood of learning processes 
falling short of their objectives.Using a qualitative descriptive and experimental 
approach with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation), this study aims to analyze the development of interactive character 
education-based learning media tailored to English language learning needs using 
educational games in inclusive schools in Asumpta Kupang. The findings reveal an 
effectiveness rate of 84.97% based on positive student responses, an 80% 
implementation success rate for the learning media, and validated observation and 
interview phases throughout the research. These results demonstrate that the 
educational game *Word Fishing* can be developed as a creative and innovative 
solution to reduce boredom, enhance concentration, and stimulate students’ 
imagination in inclusive classrooms. 
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Media pembelajaran perlu dikembangkan secara khusus untuk digunakan sebagai alat 
pengajaran guna mendukung kegiatan pembelajran. Memeberikan ragsangan terhadap 
setiap pelajran sangat membutuhkan kreatifitas guru agar pembelajaran interaktif 
dapat berjalan. Banyak guru pada sekolah inklusi memilih media pembelajaran tidak 
berdasarkanan analisis kebutuhan siswa, padahal karakter bermain anak masih sangat 
kuat dalam proses ini. Untuk itu penelitian ini dapat menjadi referensi pengembangan 
media ajar dan kurikulum yang tepat berdasarkan kebutuhan siswa. Permainan 
edukatif saat ini menjadi salah satu pendekatan pembelajaran berbasis pendidikan 
karakter yang banyak dipakai oleh guru untuk pembelajaran interaktif di kelas, namun 
guru pada Sekolah inklusi sendiri tidak peka dalam melihat fenomena yang ada saat 
ini, sehingga besar kemungkinan proses pembelajaran tidak mencapai target 
pembelajaran. Melalui Metode Deskriptif kualitatif, ekperimental dengan pendekatan 
ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation) 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis pendidikan karakter terhadap kebutuhan belajar Bahasa Inggris 
menggunakan permainan edukatif pada sekolah inklusi di Asumpta Kupang. Hasil 
Ketercapaian efektif 84,97% dari respon positif siswa dan keterlaksana media 
pembelajaran mencapai 80%, dan tervalidasinya semua tahapan pelaksanaan 
penelitian observasi dan wawancara, membuktikan bahwa permaianan edukatif word 
fishing dapat dikembangkan sebagai solusi kreatif dan inovatif untuk menghilangkan 
kejenuhan, melatih konsentrasi dan imajinasi siswa pada kelas inklusi. 

I. PENDAHULUAN 
Transformasi pendidikan dapat mulai 

dilakukan dari kurikulum yang digunakan, teknik 
pengajaran guru, hingga cara mengakses pelaja-
ran (Urban, et. al., 2020). Media pembelajaran 
sebagai wujud implementasi dalam transformasi 
pendidikan saat ini sangat berdampak pada 

pencapaian hasil belajar siswa, satu metode 
pengajaran tidak akan pernah mampu mencakup 
dan efektif secara pedagogis bagi semua siswa. 
Jalur pengajaran dan pembelajaran yang 
beragam akan diperlukan bagi setiap orang 
untuk mencapai tujuan (Carpenter, et. al., 2017). 
Pengembangan profesional berkelanjutan 
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memainkan peran penting dalam meningkatkan 
kinerja guru, komitmen dan kepuasan kerja 
(Schleicher, A, 2018) sehingga guru dituntut 
untuk mampu menciptakan inovasi pembelaja-
ran yang berdasarkan kebutuhan pembelajar. 
(Wildan, 2024) Efektivitas pemahaman siswa 
terhadap materi pembelajaran  menjadi penting 
karena menunjang keberhasilan tujuan. 
(Hooijdonk, 2023) Untuk memahami secara utuh 
pemecahan masalah kreatif pada siswa sekolah 
dasar, penting untuk mengetahui bagaimana 
hubungan antara indikator-indikator pemecahan 
masalah kreatif, hal tersebut menjadi tanggung 
jawab sekolah tak terkecuali sekolah 
berkebutuhan khusus yang sekarang ini memiliki 
kesenjangan dalam penerapan sekolah inklusif 
(Feirrera, et all., 2020) (Sailor, 2015) 
Membangun sekolah inklusif berarti melakukan 
restrukturisasi sekolah dan kurikulum secara 
signifikan. Para siswa membutuhkan dukungan 
yang berbeda karena kesulitan belajar yang 
dialami. (Oecd, 2018) Setiap sekolah harus 
menyadari nilai tambah dari keberagaman 
siswanya, mencari cara untuk menghadapi 
perbedaan tersebut, menyesuaikan proses 
pengajaran dengan karakteristik individu setiap 
siswa, mengerahkan sumber daya yang 
dimilikinya, sehingga setiap orang dapat belajar 
dan juga berpartisipasi dalam pembelajaran. 
(Ferreira, 2022) Praktek implementasi 
pendidikan inklusif yang efektif melibatkan 
hubungan kerja kolaboratif dengan setiap warga 
sekolah, baik penegelolah, pendidik dan siswa. 

Dengan alat yang dirancang khusus, informasi 
yang lebih holistik dan mendalam tentang setiap 
siswa inklusi dapat dikumpulkan, yang dapat 
digunakan untuk perencanaan pembelajaran 
yang lebih baik dan penempatan yang lebih 
akurat (Moriña,2016). Mengingat fokus anak usia 
dini yang masih belum stabil sehingga 
membutuhkan media bantuan untuk menarik 
minat dan meningkatkan daya tangkap pada 
anak (Hidayat & Nur, 2022) maka pemeilihan 
media ajar sangat berperan dalam menunjang 
hasil pembelajaran. Media pembelajaran sangat 
penting dalam proses pembelajaran karena 
menolong guru dapat menyampaikan materi 
dengan baik. Pemilihan media ajar yang tepat 
dapat membuat imajinasi berpikir siswa berjalan 
terarah, namun sebaliknya jika salah 
menggunakan media ajar maka kelas sangat jadi 
membosankan.  

Siswa akan sulit berkonsentrasi dengan media 
ajar yang tidak sesuai, karena seharusnya guru 
mampu mmberikan lebih dari sekedar fasilitas 
yakni informas (Riikka Aurava, et. al., 2021). 

Media pembelajaran sebagai alat atau bentuk 
stimulus yang berfungsi untuk menyampaikan 
pesan pembelajaran (Rusman, Kurniawan, D. & 
Riyana, 2013). Media pembelajran interaktif yang 
dikembangkan dalam penelitian ini berupa 
permainan edukatif word fishing dengan tujuan 
agar hasil produk dari media ajar dapat menjadi 
referensi media ajar yang sesuai dengan 
pendidikan karakter pada sekolah inklusi dalam 
belajar Bahasa Inggris yang sejatinya 
membutuhkan pengembangan khusus (Kassie 
Shifere Bishaw, 2012). Menurut (Alonso 
Fernandes & Cristina, 2019)  melalui permainan 
edukatif telah terbukti menjadi alat paling ampuh 
dalam pendidikan untuk memotivasi dan 
membantu siswa belajar. Pada penelitian 
sebelumnya (Rakhmawati, R, 2022) juga 
menunjukkan bahwa alat permainan edukatif 
bermanfaat untuk memfasilitasi anak-anak 
dalam mengembangkan hubungan yang 
harmonis dan komunikatif dengan lingkungan 
disekitarnya sehingga perkembangan social 
emosional anak akan tumbuh dengan baik. Dalam 
perkembangan penelitian (Veronica, 2018) 
mengungkapkan bahwa perkembangan kognitif 
anak dapat berkembang melalui permainan 
edukatif yang modern maupun tradisional 
sehingga guru harus memilih permainan yang 
sesuai untuk perkembangan anak.  

Belajar bahasa inggris dengan metode 
permainan seringkali menjadi pilihan yang tepat 
(Teemu Laine & Lindberg, 2020) namun tidak 
semua guru menyadarinya dan mengaplikasikan 
dalam pembelajaran, hal tersebut menurut 
(Soenarko, F. W., & Wandansari, Y, 2012) agar 
dapat mudah terserap dengan cara yang 
menyenangkan tetapi sangat optimal tanpa 
adanya paksaan ataupun tekanan. Penelitian ini 
dirancang di tengah isu akan kesenjangan 
pendidikan yang ada sebagai bentuk 
tangggungjawab ditengah kririsnya kepekaan 
guru dalam menyikapi media pembelajaran yang 
sesuai dengan tujuan pendidikan. 

 
II. METODE PENELITIAN 

Adapun tahapan penlitian dimulai dengan: 
1. Tahap analisis beberapa literature dan 

kebutuhan 
2. Tahap desain awal media atau produk sebagai 

kerangka acuan dalam  penyususnan media 
yang hendak dikembangkan. 

3. Tahap pengemebangan, dalam tahap inilah 
dibuat media pembelajaran Bahasa Inggris 
sesuai dengan kriteria yang diharapkan, dan 
selanjutnya dinilai oleh ahli yang 
berkecimpung dalam pengalaman terkait guna 
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menvalidasi media yang akan dikembangkan 
dan kelayakan materi yang ada. 

4. Tahap Implementasi, setelah media 
dinyatakan valid oleh tim ahli, selanjutnya 
akan ada uji coba lapangan yang dilakukan 
secara terbatas. 

5. Tahap evaluasi pada tahap ini dilakukan 
penilaian terhadap media pembelajaran yang 
ada. Penilaian dilakukan oleh ahli untuk 
memperoeh nilai validitas dari media 
pembelajaran. Evaluasi juga diberikan kepada 
siswa untuk mengukur segi kepraktisan dan 
keefektifan media pembelajaran Bahasa 
Inggris yang dikembangkan. 

6. Tahap implementasi kedua yang dilakukan 
dalam skala luas sebagai tahap akhi ruji coba 
sebelum produksi words fishing dalam bentuk 
paket yang pasti 
 
Instrumen pengumpulan data melalui lembar 

angket, wawancara dan observasi, kemudian 
data dianalisis. Analisis data kualitatif diperoleh 
dari hasil komentar atau saran yang diberikan 
oleh para ahli media dan ahli materi untuk 
perbaikan, sedangkan analisis data kuantitatif 
untuk menghitung skala valid dan praktis produk 
yang dihasilkan. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
Adapun hasil respon guru dan siswa 

terhadap media pembelajaran menggunakan 
permaianan edukatif dapat dilihat di tabel 
berikut: 

 

 
Untuk hasil respon siswa, guru kelas 

mealakukan pengamatan dalam  tiga kali 
pengajaran terhadap perkembangan dan hasil 
siswa dalam menulis dan mengucapakan kata 
dengan baik dan benar. Hasil respon siswa 
dapat terlihat pada tabel berikut: 

 

 
 

B. Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Bahasa 
Inggris berbasis permainan edukatif. Adapun 
prosedur penelitian dan pengembangan ini 
merupakan adaptasi dari langkah-langkah 
penelitian dan pengembangan ADDIE yang 
dikembangkan oleh Dick and Carry dalam 
merancang sistem pembelajaran, yaitu terdiri 
atas lima tahap yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation. 
1. Analysis (Analisis) Tahap pertama dalam 

penelitian dan pengembangan ini adalah 
tahap analisis kebutuhan dengan 
melakukan observasi di sekolah Inklusi 
Asumpta Kupang. Hasil analisis inilah yang 
akan menjadi acuan dalam pengembangan 
media pembelajaran interaktif permainan 
edukatif ini. Dai hasil observasi yang 
dilakukan oleh peneliti di kelas obervasi 
dan 5-6, yang dalam proses pembelajaran 
masih minim dalam penggunaan media 
pembelajaran, media pembelajaran yang 
digunakan dalam pembelajaran berupa 
audio visual. Oleh karena itu, peneliti 
berfikir untuk mengebangkan media 
pembelajaran yang baru dan lebih 
interaktif dan menarik minat dan rasa ingin 
tahu siswa terhadap materi pembelajaran 
yang diajarkan. 

2. Design (Perencanaan) Tahap perencanaan 
merupakan tindak lanjut dari tahap 
analisis. Pada proses perancangan (design) 
media pembelajaran dibutuhkan sebuah 
desain untuk membantu pembuatan media 
pembelajaran. desain tersebut dituangkan 
dalam sebuah kreatifitas gambar dari kan 
flannel berupa benda yang ada disekitar, 
anggota tubuh, dan kata kerja sederhana. 
Masing masing media gambar berjumlah 20 
buah gambar dengan dilengkapi stik 
pancing sesuai jumlah siswa 27 orang 
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3. Development (Pengembangan) Dalam 
tahap pengembangan ini, ada beberapa hal 
yang dilakukan, diantaramya: a. Pembuatan 
Media Pembelajaran Media yang di telah 
dirancang oleh peneliti dan menghasilkan 
prototype I kemudian dibuat dan 
dikembangkan. Media ini dikembangkan 
dengan menggunakan gambar kreatif kain 
flanel. Isi dari media pembelajaran ini 
terdiri dari materi-materi yang didapatkan 
berhubungan erat dengan lingkungan 
sekitar siswa.  

Validasi Kelayakan Produk media dan 
ahli materi.  
a) Validasi Ahli Materi Setelah media 

pembelajaran selesai dibuat, dilakukan 
validasi kelayakan produk. Validasi 
media pembelajaran ini dilakukan oleh 
validator ahli dan meminta pertimba-
ngan secara teoritis dan praktis. 
Validator ahli terdiri dari validator ahli 
Ahli materi dalam proses validasi media 
pembelajaran menggunakan word 
fishing ini sebanyak 2 orang ahli. 
Validasi yang dilakukan ahli materi 
terkait dengan aspek relevensi materi. 
Validasi oleh ahli materi selain 
melakukan penilaian kelayakan, ahli 
materi juga memberikan komentar dan 
saran untuk memperbaiki media. 
Adapun hasil validasi yang dilakukan 
oleh ahli materi dapat dilihat di tabel 4.1 
berikut: 
 

Tabel 1. Hasil validasi produk di lihat 
dari aspek materi 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

b) Validasi Ahli Media  
Ahli media dalam validasi media 

pembelajaran menggunakan permainan 
edukatif ini adalah sebanyak 2 orang 

ahli. Validasi yang dilakukan ahli media 
terkait dengan aspek tampilan media. 
Validasi oleh ahli materi selain 
melakukan penilaian kelayakan, ahli 
media juga memberikan komentar dan 
saran untuk memperbaiki media. 
Adapun hasil validasi yang dilakukan 
oleh ahli materi dapat dilihat di table 4.2 
berikut: 

 
Tabel 2. Hasil validasi produk di lihat 

dari aspek media 

 
 

4. Implementation (Implementasi) Tahap ini 
adalah lanjutan dari tahap Pengembangan. 
Pada tahap ini, semua rancangan media 
yang telah dikembangkan diterapkan 
setelah dilakukan revisi. Media pembelaja-
ran menggunakan perainan edukatif word 
fishing yang telah dikembangkan, 
diimplementasikan pada situasi yang nyata 
yaitu di kelas. Namun dalam tahap ini, 
peneliti hanya sampai melakukan uji coba 
produk terhadap kelompok kecil (uji 
terbatas) dengan melihat respon dari guru 
dan respon dari siswa terhadap media 
pembelajaran yang telah dikembangkan. 

 Uji coba yang dimaksudkan untuk 
melihat tingkat kepraktisan pada media 
tersebut. Uji coba terbatas ini terdiri dari 
tiga orang guru mata pelajaran dan 27 
orang siswa kelas inklusi di sekolah 
Asumpta Kupang. Dengan dibantu satu 
orang anggota peneliti, implementasi 
penelitian ini dilakukan dengan peng-
gabungan tiga kelas, yakni kelas observasi, 
kelas3-4, dan 5-6. Sebelum melakukan uji 
coba tersebut, siswa diberikan petunjuk 
mengenai media pembelajaran meng-
gunakan alat pancing magnet.  Pada saat 
pelaksanaan uji coba terbatas, peneliti/ 
pengembang menjelaskan apa-apa yang 
saja yang terdapat pada media 
pembelajaran tersebut. Hal ini dilakukan 
pengembang agar siswa lebih semangat 
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ketika mempelajari materi pada media. 
Setelah guru dan siswa selesai memper-
hatikan media pembelajaran tersebut, 
maka pada hari terakhir uji coba, guru 
diminta untuk mengisi lembar angket. 
Angket ini bertujuan untuk melihat sejauh 
mana respon guru dan siswa terhadap 
media pembelajaran dengan menggunakan 
word fishing yang sudah dikembangkan. 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan dari hasil penelitian dan 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis permainan edukatif pada materi kata 
benda, kata kerja, kata sifat, anggota tubuh, 
maka dapat disimpulkan bahwa:  
1. Proses pengembangan media pembelajaran 

berbasis permainan edukatif dengan 
menggunakan model pengembangan 
ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) dilakukan 
dengan 5 tahap yaitu: (1) Analisis 
(analysis); (2) Perancangan (Design); (3) 
Pengembangan (Development); (4) 
Implementasi (Implementation); (5) 
Evaluasi (Evaluation). Pada tahap analisis, 
peneliti melakukan observasi di sekolah 
Asumpta Kupang dengan melakukan 
wawancara kepada guru mata pelajaran 
dan juga koordinator atau penanggung-
jawab kelas inklusi. Selanjutnya tahap 
perancangan, peneliti mulai merancang 
media pembelajaran interaktif dengan 
mempertimbangkan hasil observasi 
tersebut, dan membuat media pem-
belajaran interaktif berbasis permainan 
edukatif dengan materi kata benda, kata 
kerja, kata sifat dan anggota tubuh.  

Media pembelajaran telah divalidasi 
oleh para ahli, dalam hal ini ahli materi dan 
ahli media. Setelah media dinyatakan valid 
oleh ahli materi dan ahli media, maka 
tahap implementasi yaitu uji coba terbatas 
kepada 27 siswa kelas inklusi Asumpta 
Kupang, setelah uji coba guru diberikan 
lembar angket untuk menilai dan mem-
berikan saran untuk media pembelajaran 
interaktif tersebut. Kemudian tahap 
terakhir yaitu tahap evaluasi setelah diuji 
cobakan maka media pembelajaran akan di 
evaluasi.  

2. Hasil validasi ahli materi dengan rata-rata 
3,5 berada pada kategori sangat valid, 
karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga materi pada 
media tersebut dikatakan sangat valid, 

sedangkan hasil validasi ahli media dengan 
rata-rata 4,1 berada pada kategori sangat 
valid, karena 3 ≤ M ≤ 4 sehingga media 
pembelajaran dikatakan sangat valid. 
Media word fishing dikatakan efektif 
berdasarkan hasil uji coba dan respon guru 
yang positif dengan rata-rata persentase 
respon positif siswa sebesar 84,97% 
dengan rata-rata respon guru sebesar 4,2 
dikatakan efektif karena persentase respon 
siswa lebih dari 50%. Praktis karena 
diperoleh hasil keterlaksanaan media 
pembelajaran sebesar 80,0% dikatakan 
praktis karena persentase keterlaksanaan 
media pembelajaran lebih besar dari 70%. 
 

B. Saran 
Pembahasan terkait penelitian ini masih 

sangat terbatas dan membutuhkan banyak 
masukan, saran untuk penulis selanjutnya 
adalah mengkaji lebih dalam dan secara 
komprehensif tentang Pengembangan Media 
Pembelajaran Interaktif Berbasis Pendidikan 
Karakter pada Pembelajaran Bahasa Inggris 
Menggunakan Permainan Edukatif di Sekolah 
Inklusi. 
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