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ABSTRAK 

Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) memerlukan media pembelajaran yang 

menarik,interaktif,dan mudah digunakan untuk mmebantu pengguna memahami kosakata dasar 

Bahasa indonesia.Namun,sebagian besar media pembelajaran yang digunakan masih bersifat 

konvensial sehingga kurang mampu meningkatkan motivasi belajar pengguna.Oleh karena 

itu,penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aplikasi pembelajaran Bahasa Indonesia bagi 

penutur Asing (BIPA) berbasis Android dengan menerapkan konsep gamifikasi dan animasi 

interaktif. Metode pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing, distribution. Aplikasi dikembangkan menggunakan GDevelop dan 

dilengkapi dengan fitur materi pembelajaran, kamus kosakata sederhana, kuis, game, audio, sistem 

skor, serta elemen gamifikasi yang bertujuan meningkatkan motivasi belajar pengguna. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan mampu memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik, interaktif, dan fleksibel. Pemgguna dapat mempelajari materi dasar 

Bahasa Indonesia seperti salam, perkenalan diri, angka, warna, dan aktivitas sehari-hari melalui 

media yang mudah dipahami. Selain itu,fitur kuis dan game edukatif mampu meningkatkan 

keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil pengujian Black Box Testing, 

seluruh fungsi aplikai berjalan sesuai denga kebutuhan sistem dan tujuan penelitian. Dengan 

demikian ,aplikasi pembelajaran Bahasa Indonesia bagi pentur Asing  (BIPA) berbasis Android yang 

dikembangkan dapat digunakan sebagai media pembelajaran alternative yang mendukung proses 

belajar secara mandiri serta meningkatkan motivasi dan pemahaman pengguna terhadap Bahasa 

Indonesia 

Kata Kunci: Gamifikasi, Animasi Interaktif, BIPA, Android,Media Pemebelajaran. 

 

ABSTRACT 

Learning Indonesia for foreign speakers (BIPA) requires interactive, and user-friendly learning 

media to help learners understand basic Indonesian vocabulary. However, most learning media 

currently used are still conventional and have limited ability to improve learners’ motivation. 

Therefore, this study aims to develop an Android-based Indonesian language learning application 

for foreign speakers by implementing gamification and interacive animation concepts. The 

development method used in this research is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which 

consists of six stages: consept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The 

application was developed using GDevelop and equipped with learning materials, vocabulary 

dictionary features, interactive quizzes, educational game, audio, scring system, and gamification 

elements designed to increase user learning motivation. The results of this study indicate that 

developed application provides a more engaging, and flexible experience. Users can learn basic 

Indonesian materials such as greeting, self introduction, numbers, colors, and daily activities 

through an easy to understand learning environment. In addition, quiz and education game features 

improve user engagement during thr learning process. Based on Black Box Testing, all application 

functions operated according to system requirements and research objectives. Therefore,the 

Android based Indonesian language learning application for foreign speakers developed in this 

study can be used as an alternative learning medium that supports independent learning and 

improves users motivation and understanding of the Indonesian language. 

Keywords: Gamification, Interactive Animation, Bipa, Andorid, Learning Media. 
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PENDAHULUAN 

Indonesia merupakan salah satu negara dengan tingkatan kunjungan wisatawan 

mancanegara yang cukup tinggi.Berdasarkan,data Badan Pusat Statistik (BPS),jumlah 

kunjungan wisatawan asing ke indonesia mencapai sekitar 10,3 juta kunjungan hingga 

september 2024,yang mengalami peningkatan sebesar 20,28% dibandingkan tahun 

sebelumnya. Selain itu, pada periode Januari hingga November 2025, jumlah kunjungan 

wisatawan asing tercatat mencapai 13,98 juta kunjungan. Data ini menunjukkan bahwa 

Indonesia menjadi salah satu tujuan utama bagi wisatawan asing dan memiliki mobilitas 

internasional yang tinggi,data tersebut diperoleh dari publikasi resmi Badan Pusat Statistik 

(BPS) yang bersumber dari Direktorat Jenderal Imigrasi dan kementrian Pariwisata. 

Tidak hanya dari sector pariwisata,keberadaan tenaga kerja asing di Indonesia juga 

terus meningkatkan seiring dengan perkembangan investasi dan industry.kondisi ini 

menunjuk bahwa kebutuhan terhadap kemampuan berbahasa Indonesia bagi penutur asing 

menjadi semakin penting,baik untuk keperluan komunikasi sehari-hari,Pendidikan,maupun 

dunia kerja.Namun,pada kenyataannya masih banyak penutur asing yang mampu berbahasa 

Indonesia dengan baik.sebagian besar masih mengalami kesulitan dalam memhami 

kosakata dasar dan struktur kalimat sederhana,terutama pada tahap awal pembelajaran.Hal 

ini dipengaruhi oleh perbedaan Bahasa dan budaya,serta keterbatasan media pembelajaran 

yang tersedia.(Jeroh Miko et al, 2023) 

Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia bagi penutur asing (BIPA),terdapat standar 

tingkat kemampuan Bahasa yang mengacu pada kerangka internasional,seperti level 

A1,A2,B1,B2,C1 dan C2.level A1-A2 merupakan tingkat dasar yang berfokus pada 

penguasaan kosakata sederhana dan kemampuan komunikasi dasar dalam kehidupan sehari-

hari.Oleh karena itu,pada level ini diperlukan media pembelajaran yang mudah 

dipahami,menarik,dan interaktif agar dapat membantu proses pembelajaran secara efektif. 

Disisi lain,perkembangan teknologi informasi telah memberikan peluang besar dalam 

menciptakan inovasi media pembelajaran.penggunaan media berbasis digital terbukti 

mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran serta keterlibatan peserta didik dalam 

memhami materi.(Anita candra dewi, 2025) 

Namun demikian,dalam praktiknya pembelajaran BIPA masih banyak menggunakan 

metode kovensional yang kurang interaktif,sehingga menyebabkan rendahnya minat dan 

motivasi belajar peserta didik.Hal ini berdampak pada kurang optimalnya pemahaman 

materi yang diberikan.(Hares Yulianti Uki, 2023) 

Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 

game edukasi telah dikembangkan dan dapat meningkatkan motivasi belajar.Namun, 

sebagian besar penelitian tersebut masih meiliki keterbatasan, seperti belum 

mengintegrasikan animasi interaktif secara optimal atau belum dikembangkan secara 

maksimal pada platform Android.(Haenudin & Nurwahidah, 2025) 

Sebagai solusi,pendekatan gamifikasi dapat diterapkan dalam 

pembelajaran.gamifikasi merupakn metode yang mengintegrasikan elemen permainan 

seperti poin ,level ,tantangan dan reward untuk meningkatkan motivasi belajar.selain 

itu,penggunaan animasi interaktif juga dapat membantu memvisualisasikan materi sehingga 

lebih mudah dipahami oleh peserta didik,khususnya pada level pemula. 

Pemilihan platform android didasarkan pada tingginya penggunaan perangkat 

smartphone yang memungkinkan pembelajaran dilakukan secara fleksibel kapan saja dan 

dimana saja.Dengan demikian,pengembangan aplikasi berbasis android menjadi solusi yang 

tepat untuk mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia Bgi penutur asing. 

Berdasarkan uraian tersebut,maka diperlukan pengembangan media pembelajaran 

berbasis gamifikasi dengan animasi interaktif pada platform android untuk pembelajaran 
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Bahasa Indonesia bagi penutur asing (BIPA) level A1-A2 guna meningkatkan motivasi dan 

pemahaman peserta didik. 

 

LANDASAN TEORI 

Tinjauan pustaka merupakan bagian yang berisi kumpulan teori,konsep,serta hasil 

penelitian terdahulu yang digunakan sebagai dasar dalam penelitian.Tinjauan pustaka 

bertujuan untuk memberikan landasan teoritis yang relevan dengan topik penelitian 

sehingga penelitian yang dilakukan memiliki dasar ilmiah yang jelas dan terarah. 

Dalam penelitian ini,tinjauan pustaka digunakan untuk mendukung proses 

pengembangan aplikasi pembelajaran Bahasa Indonesia bagi penutur asing (BIPA) berbasis 

android dengan menerapkan konsep gamifikasi dan animasi interaktif. Beberapa teori 

digunakan meliputi pembelajaran berbasis teknologi, pembelajaran BIPA,gamifikasi dalam 

pembelajaran,animasi interaktif,aplikasi berbasis android,multimedia pembelajaran,metode 

pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC),serta pengujian sistem 

menggunakan Black Box Testing. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Code Generation 

Code Generation merupakan tahap implementasi desain aplikasi ke dalam bentuk 

aplikasi nyata menggunakan GDevelop. Pada tahap ini dilakukan proses pembuatan fitur 

aplikasi berdasarkan storyboard dan desain antarmuka yang telah dirancang sebelumnya. 

Pada proses pengembangan aplikasi,GDevelop digunakan karena memiliki sistem 

visual event yang mempermudah pembuatan aplikasi berbbasis multimedia tanpa 

menggunakan Bahasa pemograman yang kompleks. 

1. Testing 

Tahap Testing dilakukan untuk memastikan seluruh fungsi aplikasi dapat berjalan 

dengan baik sesuai tujuan penelitian. Pengujian dilakukan terhadap fitur navigasi,materi 

pemebelajaran, kamus,audio pelafalan, musik latar, kuis,permainan edukattif,serta tampilan 

antarmuka Aplikasi. 

Pada penelitian ini, metode pengujian yang digunakan adalah Black Box Testing. 

Metode Black Box testing merupakan meteode pengujian perangkat lunak yang dilakukan 

dengan menguji fungsi-fungsi sistem berdasarkan masukan (input) dan keluaran (ouput) 

tanpa memperhatikan struktur kode program yang digunakan. Pengujian difokuskan pada 

kesesuaian fungsi aplikasi dengan kebutuhan pengguna. 

Pengujian dilakukan pada seluruh fitur yang terdapat pada aplikasi meliputi Tampilan 

Menu Opening dan Menu Utama, Menu Materi, Menu Kamus, Audio dan Musik Latar, 

Menu Kuis dan Hasil Kuis, Menu Game, Menu Tentang, dan Tombol Navigasi (Home, 

Back, Next, dan Exit). 

Tujuan dari pengujian ini adalah untuk memastikan bahwa seluruh fitur pembelajaran 

dapat diakses dengan baik, navigasi berjalan sesuai rancangan, serta pengguna dapat 

menggunakan aplikasi secara mudah dan nyaman. 

a. Black Box 

Pengujian Black Box Testing dilakukan untuk menguji fungsi pada aplikasi dan 

mengamati hasil yang ditampilan oleh sistem. Pengujian dilakukan berdasarkan skenario 

penggunaan aplikasi yang melibatkan interaksi pengguna terhadap setiap menu dan fitur 

yang tersedia. 
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Tabel III. 13 Tabel Black Box 

No. Skenario 

Pengujian 

Input Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian  

Keterangan 

1. Membuka 

aplikasi 

Menjalankan 

aplikasi 

Halaman 

opening tampil 

sesuai Berhasil  

2. Menekan tombol 

Mulai 

Klik tombol 

Mulai 

Berpindah ke 

menu utama 

sesuai Berhasil 

3. Membuka menu 

Materi 

Klik Materi Menampilkan 

halaman Materi 

sesuai Berhasil 

4. Memilih Materi 

Greeting(salam) 

Klik 

Greeting(salam) 

Materi greeting 

tampil 

sesuai Berhasil 

5. Memilih materi 

Self Introduction 

Klik self 

introduction 

Materi tampil sesuai Berhasil 

6. Membuka menu 

Kamus 

Klik Kamus Halaman 

Kamus tampil 

sesuai Berhasil 

7. Memutar audio 

pelafalan 

Klik tombol 

audio 

Audio diputar sesuai Berhasil 

8. Membuka menu 

Kuis 

Klik Kuis Soal Kuis 

tampil 

sesuai Berhasil 

9. Menjawab soal 

Kuis 

Memilih 

jawaban 

Sistem 

menampilkan 

skor 

sesuai Berhasil 

10. Membuka menu 

Game 

Klik Game Halaman game 

tampil 

sesuai Berhasil 

11. Memilih game 

benda 

Klik game benda Permainan 

tampil 

sesuai Berhasil 

12. Membuka menu 

Tentang 

Klik Tentang Informasi 

aplikasi tampil 

sesuai Berhasil 

13. Menekan tombol 

Home 

Klik Home Kembali ke 

menu utama 

sesuai Berhasil 

14. Menekan tombol 

Back 

Klik Back Kembali ke 

halaman 

sebelumnya 

sesuai Berhasil 
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15. Mengaktifkan 

Musik 

Klik ikon Audio Musik Diputar sesuai Berhasil 

16. Menonaktifkan 

musik 

Klik ikon audio Musik Berhenti sesuai Berhasil 

Berdasarkan hasil pengujian Black Box yang telah dilakukan,seluruh fungsi pada 

aplikasi pembelajaran bahasa indonesia bagi penutur asing (BIPA) berbasis Android dapat 

berjalan sesuai dengan rancangan sistem yang telah dibuat. Seluruh menu, tombol navigasi 

serta fitur pembelajaran lainnya dapat diakses dan dijalankan tanpa ditemukan kesalahan 

fungsi. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi mampu memberikan pengalaman 

belajar yang mudah digunakan oleh pengguna. Dengan demikian, aplikasi dinyatakan layak 

untuk digunakan sebagaia media pembelajaran bahasa indonesia bagi penutur asing (BIPA) 

berbasis Android. 

2. Support 

Support merupakan perangkat pendukung yang digunakan selama proses 

pengembangan gamifikasi aplikasi pembelajaran Bahasa Indonesia bagi penutur Asing 

(BIPA) berbasis Android. 

Perangkat pendukung yang digunakan dalam penelitian ini meliputi perangkat keras  

(Hardware), perangkat lunak (Software), sumber audio, serta layanan pendukung lainnya 

yang membantu proses pengembangan aplikasi. 
Tabel III. 14 Tabel Support 

No. Nama 

Pendukung 

Fungsi 

1. Gdevelop Digunakan untuk membangun aplikasi berbasis Android. 

2. Canva Digunakan untuk membuat asset dan desain antarmuka aplikasi. 

3. Google Crome Digunakan untuk mencari referensi materi, gambar, dan sumber 

pendukung lainnya. 

4. Pixabay Digunakan sebagai sumber musil latar Aplikasi. 

5. ElevenLabs Digunakan untuk menghasilkan audio pelafalan kosakata Bahasa 

Indonesia. 

6. SmartPhone 

Android 

Digunakan untuk pengujian Aplikasi. 

7. Laptop Digunakan untuk proses pengembangan Aplikasi. 

8. Internet Digunakan untuk mengakses sumber referensi dan kebutuhan 

pengembangan Aplikasi. 

 Perangkat pendukung tersebut digunakan untuk memastikan proses pengembangan 

aplikasi dapat berjalan dengan bai k sehingga menghasilkan media pembelajaran yang 

sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

B. Hasil Pengolahan Data Kuesioner Animasi Interaktif 

Pengolahan data kuesioner dilakukan untuk mengetahui tingkat penerimaan dan 

kelayakan aplikasi Pengembangan Gamifikasi Pembelajaran Berbasis Animasi Interaktif 

untuk Penutur Bahasa Asing pada Platform Android yang telah dikembangkan. Pengujian 
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dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada 22 responden yang telah mencoba dan 

menggunakan seluruh fitur aplikasi,meliputi menu Materi, Kamus, Kuis, Game, dan 

Tentang. 

Instrumen kuesioner terdiri atas 15 pertanyaan tertutup dan 2 pertanyaan terbuka 

berupa saran dan masukan. Penyusunan pertanyaan didasarkan pada beberapa aspek 

penilaian yaitu, Usability (kemudahan penggunaan), kualitas pembelajaran, multimedia 

interaktif, Gamifikasi dan motivasi belajar, serta kelayakan aplikasi. Pengukuran dilakukan 

menggunakan skala Likert empat tingkat terdiri dari sangat setuju (SS), detuju (S), Cukup 

Setuju (CS), dan Tidak Setuju (TS). 

Berdasrkan hasil pengolahan data, mayoritas responden memberikan penilaian setuju 

dan sangat setuju terhadap seluruh aspek yang diukur. Hal tersebut menunjukkan bahwa 

aplikasi yang dikembangkan telah diterima dengan baik oleh pengguna, baik dari segi 

tampilan, kemudahan penggunaan, kualitas materi, audio, game, maupun penerapan 

gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Indonesia bagi penutua asing (BIPA). 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner yang 

disebarkan secara langsung maupun melalui google form. Sebelum mengisi kuesioner, 

responden diminta untuk mencoba dan menggunakan aplikasi pembelajaran BIPA berbasis 

Android terlebih dahulu, sehingga penilaian yang diberikan berdasarkan pengalaman nyata 

selama menggunakan aplikasi. 

Instrumen penelitian menggunakan skla Likert empat tingkat, yang terdiri dari: 
Keterangan Skor 

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Cukup Setuju (CS) 2 

Tidak Setuju (TS) 1 

Pemilihan skala Likert empat tingkat bertujuan untuk menghindari jawaban netral 

sehingga responden dapat memberikan penilaian yang lebih jelas terhadap aplikasi yang 

dikembangkan. 

Adapun responden yang dipilih dalam penelitian ini terdiri dari mahasiswa, dosen, dan 

pengguna yang telah mencoba aplikasi pembelajaran BIPA berbasis Android. Pemilihan 22 

responden dilakukan karena jumlah tersebut dianggap telah memenuhi kebuthan penelitian 

pengembangan (Research and Development) dalam memperoleh masukan dan evaluasi 

terhadap kualitas aplikasi yang dikembangkan. Selain itu, responden dipilih karena memiliki 

kemampuan dalam menggunakan perangkat Android dan mampu memberikan penilaian 

terhadap aspek tampilan, materi, audio, kuis, game, serta penerapan gamifikasi pada 

aplikasi. 

Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner yang diperoleh dari 22 responden, 

mayoritas responden memberikan penilaian positif terhadap aplikasi pembelajaran BIPA 

berbasis animasi interaktif yang telah dikembangkan. Untuk mempermudah pembacaan data 

dan mengetahui distribusi jawaban responden pada setiap pernyataan, hasil kuesioner 

disajikan dalam bentuk grafik persentase sebagai berikut: 
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Gambar III.xx Grafik Persentase Tanggapan Responden Terhadap Aplikasi Pembelajaran BIPA 

Berbasis Animasi Interaktif 

Berdasarkan grafik di atas, dapat diketahui bahwa sebagian besar responden 

memberikan jawaban Setuju dan Sangat Setuju terhadap seluruh pernyataan yang diajukan. 

Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran BIPA berbasis animasi interaktif 

dinilai mudah digunakan, materi yang disajikan mudah dipahami, serta fitur quiz, game 

edukatif, dan animasi interaktif mampu meningkatkan ketertarikan dan motivasi pengguna 

dalam mempelajari Bahasa Indonesia. 

Pertanyaan 1: Tampilan Aplikasi Menarik dan Mudah dipahami 

Berdasarkan hasil kuesioner, sebanyak 59,1% responden menyatakan setuju dan 

40,9% responden menyatakan sangat setuju bahwa tampilan aplikasi menarik dan mudah 

dipahami. Hal ini menunjukkan bahwa desain antarmuka aplikasi mampu memberikan 

kenyamanan kepada pengguna dalam mengoperasikan aplikasi. 

Menurut (Octavianto dan Subtari, 2025), usability merupakan kemampuan suatu 

aplikasi dalam memberikan kemudahan penggunaan, kemudahan navigasi, dan kepuasan 

pengguna selama berinteraksi dengan sistm. 

Pertanyaan 2:Menu dan navigasi aplikasi mudah digunakan 

Berdasarkan hasil kuesioner, sebanyak 68,2% responden menyatakan setuju dan 31,8 

% responden menyatakan sangat setuju. Hasil tersebut menunjukkan bahwa pengguna dapat 

mengakses menu Materi, Kamus, Kuis, Game dan Tentang dengan mudah. 

Pertanyaan 3:Materi pembelajaran yang tersedia mudah dipahami 

Sebanyak 72,7 % responden menyatakan setuju dan 27,3 % responden menyatakan 

sangat setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa materi yang disajikan pada aplikasi mudah 

dipahami oleh pengguna. 

Menurut (Alfarizi dan Prapanca, 2021), media pembelajaran berbasis Android dapat 

membantu peserta didik memahami materi yang belum dipahami serta mendukung proses 

belajar yang lebih efektif dan efisien. 

Pertanyaan 4:Audio pelafalan terdengar jelas dan mudah dipahami 

Sebanyak 68,2% responden menyatakan setuju dan 31,8 % responden menyatakan 

sangat setuju. Hal ini menunjukkan bahwa audio pelafalan yang terdapat pada aplikasi dapat 

membantu pengguna memahami cara pengucapan Bahasa Indonesia. 

Penggunaan audio, gambar, dan animasi interaktif dapat mengingkatkan perhatian, 

pemahaman, serta motivasi belajar pengguna (Wicaksono, 2022). 

Pertanyaan 5: Quiz membantu mengukur pemahaman terhadap materi yang telah 

dipelajari 

Sebanyak 54,5% responden menyatakan setuju dan 45,5% responden menyatakan 

sangat setuju. Hal ini menunjukkan bahwa fitur Kuis dapat digunkan sebagai media evaluasi 

pembelajaran. 

Gamifikasi adalah penerapan fitur-fitur game, terutama elemen-elemen video game, 

ke dalam konteks non-game, kuis dengan tujuan untuk mengingkatkan motivasi dan 
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keterlibatan pengguna dalam pembelajaran. Gamifikasi dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran siswa untuk meningkatkan motivasi dan ketertarikan mereka untuk belajar 

serta untuk menilai hasil belajar mereka (Pratama dkk., 2025). 

 

KESIMPULAN 

Berdasarakan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan mengenai 

Pengembangan Gamifikasi Pembelajaran Berbasis Animasi Interaktif untuk Penutur Bahasa 

Asing pada Platform Android, maka dapat diambil beberapakesimpulan sebagai berikut: 

1. Penelitian in berhasil mengembangkan aplikasi pembelajaran Bahasa Indonesia bagi 

Penutur Asing (BIPA) berbasis Android menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept, design, material 

collecting, assembly, testing, dan distribution. Aplikasi dikembangkan menggunakan 

GDevelop dan dilengkapi dengan firut Materi, Kamus, Kuis, Game, dan Audio. 

2. Penerapan konsep Gamifikasi melalui fitur Kuis, Game, sistem skor, mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mnenyenangkan sehingga 

dapat meningkatkan motivasi pengguna dalam mempelajari Bahasa Indonesia. 

3. Berdasarkan hasil pengujian Black Box Testing,seluruh fungsi aplikasi berjalan 

dengan baik sesuai rancangan sistem yang telah dibuat. Seluruh tommbol menu, 

tolmbol navigasi, audio, kuis, game, dan fitur pembelajaran lainnya dapat figunakan 

tanpa ditemukan kesalahan fungsi. 

4. Berdasarkan hasil pengolahan data kuesioner yang diperoleh dari 22 reponden, 

aplikasi memperoleh persentase kelayakan sebesar 84,92% dan termasuk ke dalam 

kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa aplikasi yang dikembangkan 

dapat menjadi media pembelajaran Bahasa Indonesia bagi penutur asing (BIPA) 

berbasis Android. 

5. Aplikasi yang dikembangkan dapat mempelajari kosakata dasar Bahasa Indonesia, 

meningkatkan keterlibatan pengguna mempelajari kosakata dasar Bahasa Indonesia, 

meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran, serta mendukung 

proses belajar secara mandiri melalui perangkat Android. 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Aplikasi pembelajaran bahasa indonesia bagi penutur asing (BIPA) berbasis Android 

ini diharapkan dapat dimanfaatkan oleh lembaga atau pengajar BIPA sebagai media 

pendukung pembelajaran di dalam maupun diluar kelas. Selain itu, diperlukan kerja 

sama antara pengembang dan pihak pengajar BIPA untuk memperbarui materi 

pembeljaran agar selalu sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

2. Pengembangan aplikasi selanjutnya diharapkan dapat menambahkan lebih banyak 

materi pembelajaran, level pembelajaran BIPA yang lebih beragam, fitur latihan 

percakapan, penambahan kosakata, serta sistem penyimpanan data pengguna. Selain 

itu, aplikasi juga dapat dikembangkan dengan menambhkan fitur evaluasi yang lebih 

interaktif, leaderboard, serta dukungan penggunaan secara daring (outline). 

3. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan aplikasi pembelajaran 

Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) dengan cakupan materi yang lebih luas 

dan lebih beragam, seperti penambahan materi pada level BIPA menengah dan 

lanjutan, latihan percakapan interaktif, serta pengenalan budaya Indonesia sebagai 

pendukung pembelajaran bahasa. 

Selain itu, penelitian selanjutnya dapat mengembangkan fitur pembelajaran yang lebih 

adaptif, seperti pemberian level kesulitan, sistem pencapaian (achievement), penyimpanan 
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progres belajar pengguna, serta penambahan media pembelajaran berbasis video dan 

animasi yang lebih interaktif. Penelitian berikutnya juga diharapkan dapat melibatkan 

responden yang lebih beragam, termasuk peserta dan pengajar BIPA secara langsung, 

sehingga diperoleh masukan yang lebih komprehensif untuk menyempurnakan aplikasi 

yang dikembangkan. 
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