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INTISARI 

Sulitnya penyampaian materi guru kepada siswa inklusi memaksa para guru 

untuk bekerja kreatif untuk memudahkan siswa inklusi agar memahami apa yang 

para guru sampaikan. Untuk mempermudah para guru dalam menyampaikan 

materi, maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran interaktif yang dapat menarik 

minat siswa inklusi dalam belajar. Media ini diperuntukan untuk siswa inklusi di 

Jogja Green School,yang kesulitan dalam memahami dan mencerna materi yang 

disampaikan oleh para guru,dan juga untuk memudahkan para guru dalam menarik 

minat siswa inklusi dalam belajar.  

Media pembelajaran berperan penting dalam menjadikan suatu proses 

pembelajaran berlangsung secara efektif, menarik, dan efisien. Media pembelajaran 

yang dibuat dilengkapi dengan komponen  multimedia  yang  meliputi teks, gambar, 

animasi, audio,  dan video. Aplikasi media pembelajaran ini dibangun 

menggunakan software Unity dan perangkat pendukung lainnya seperti Corel Draw 

dan Adobe Audition 

Media pembelajaran ini akan berisikan materi pengenalan benda yang ada di 

Sekolah dan di Rumah, juga pengenalan nama Hewan dan Angka dalam Bahasa 

Ingiris untuk siswa. 

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Inklusi, Unity, Bahasa Inggris 
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ABSTRACT 

The difficulty of delivering material to students in an inclusive manner forces 

teachers to work creatively to make it easier for inclusive students to understand 

what the teachers are saying. To make it easier for teachers to deliver material, an 

interactive learning media is needed that can attract inclusive students' interest in 

learning. This media is intended for inclusive students at Jogja Green School, who 

have difficulty understanding and digesting the material presented by the teachers, 

and also to make it easier for teachers to attract inclusive students' interest in 

learning. 

Learning media plays an important role in effectively making a learning 

process take place, interesting, and efficient. The learning media created are 

equipped with multimedia components which include text, images, animation, 

audio, and video. This learning media application is built using Unity software and 

other supporting tools such as Corel Draw and Adobe Audition 

This learning media will contain material for recognizing objects at school and 

at home, as well as introducing the names of animals and numbers in English for 

students. 

Keywords: Learning Media, Inclusion, Unity, English 

  


