Gamifikasi Dalam Kelas Bahasa Indonesia Bagi Penutur Asing (BIPA)
Anak

Fendy Yogha Pratama?, Vera Yuli Erviana?, lis Suwartini®, Mixghan Norman Antono*
fendy.pratama@pgsd.uad.ac.id?, vera.erviana@pgsd.uad.ac.id?, iis.suwartini@pbsi.uad.ac.id?,
mixghan.norman@trunojoyo.ac.id*

Universitas Ahmad Dahlan*23, Universitas Trunojoyo Madura*

Gamification in Indonesian as A Foreign Language Classrooms for Young Learners

ABSTRACT

This case study aims to describe the implementation of gamification in an online BIPA
(Bahasa Indonesia for Foreign Speakers) class and to analyze the ability of Danish learners to
pronounce Indonesian vocabulary. The study was conducted with six learners aged 9-12 years
in an online BIPA class organized by the Embassy of Indonesia in Denmark. Reflective notes
and observation guidelines were used as instruments to collect data. Thematic data analysis
revealed that gamification using Wordwall was implemented through five types of games: (1)
Complete The Word, (2) The Hidden Words, (3) The Pacman Game, (4) Word Puzzles, and (5)
Sentence Puzzles. Meanwhile, learners made four types of pronunciation errors: (1) sound
addition, (2) sound omission, (3) sound alteration, and (4) code-switching. Based on these
findings, further research is needed to determine whether these pronunciation errors also occur
when learners write the vocabulary. Comprehensive knowledge of this issue will provide deeper
insights into how such errors occur, enabling teachers to develop strategies to prevent recurring
mistakes.
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PENDAHULUAN

Posisi yang strategis dalam bidang ekonomi dan politik membuat bahasa Indonesia menjadi
bahasa yang menarik minat masyarakat dunia. Hal ini berimplikasi pada banyaknya jumlah pemelajar
dan lembaga penyelenggara program Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA). Adanya kerja sama
diplomatik antarnegara, seperti kebijakan One Belt and One Road dengan Tiongkok menjadi salah satu
faktor yang berkontribusi pada peningkatan jumlah pemelajar BIPA (Wiratikusuma et al., 2024).
Hubungan bisnis dengan Indonesia juga menjadi faktor yang memotivasi masyarakat Prancis untuk
belajar bahasa Indonesia (Winarsih & Nuraini, 2023). Laman BIPA Kemdikbud menuliskan bahwa saat
ini terdapat 633 lembaga penyelenggara BIPA di seluruh dunia. Jumlah ini dapat menjadi salah satu
indikator bahwa minat masyarakat dunia untuk belajar bahasa Indonesia sangatlah besar.

Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) merupakan sebuah program yang bertujuan untuk
mengajarkan bahasa Indonesia kepada penutur asing agar mereka dapat berkomunikasi selayaknya
penutur jati (Suyitno, 2017). Salah satu lembaga yang menyelenggarakan program BIPA adalah
Kedutaan Besar Republik Indonesia di Kopenhagen, Denmark. Pembelajaran BIPA di KBRI
Kopenhagen dilakukan secara daring sebagai salah satu respon dari adanya pandemi. Pemelajar BIPA
di lembaga ini dibagi menjadi dua berdasarkan usia, yaitu pemelajar dewasa dan pemelajar anak.

Penelitian tentang BIPA pada pemelajar dewasa sudah banyak dilakukan. Hasil penelusuran
pada laman Garuda menunjukkan bahwa terdapat 671 artikel dengan kata kunci BIPA. Dari jumlah
tersebut, hanya lima dokumen yang memiliki kata kunci BIPA anak. Jumlah ini menunjukkan bahwa
penelitian tentang pemelajar BIPA anak relatif terbatas. Perbedaan jumlah yang besar ini menunjukkan
adanya gap penelitian bertopik pembelajaran BIPA anak. Maka dari itu, penelitian tentang pembelajaran
BIPA anak terutama bagaimana media dan metode pembelajaran yang efektif digunakan dalam
pembelajaran secara daring mendesak untuk dilakukan.
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Ramadhani et al. (2022) mengungkapkan bahwa pembelajaran BIPA anak menuntut variasi
media dan metode yang beragam terutama jika dilakukan secara daring. Salah satu metode yang dapat
diterapkan adalah gamifikasi. Sayangnya, gamifikasi belum menjadi pilihan utama bagi pengajar. Hal
ini salah satunya dapat dilihat dari penelitian yang membahas gamifikasi. Penelitian Febriansah et al.
(2024) menemukan bahwa hanya terdapat 33 penelitian yang membahas penggunaan gamifikasi untuk
pembelajaran anak jenjang AUD dan SD dalam rentang 2018-2022. Maka dari itu, penggunaan dan
penelitian gamifikasi dalam pembelajaran perlu terus digiatkan sehingga pemahaman terhadap topik ini
lebih komprehensif di masa mendatang. Penelitian ini berusaha untuk melengkapi kesenjangan tersebut.

Rumusan masalah penelitian ini adalah (1) bagaimana gamifikasi berbantuan Wordwall
digunakan dalam pembelajaran BIPA anak usia sekolah dasar; dan (2) bagaimana kemampuan
melafalkan kosakata bahasa Indonesia pemelajar BIPA anak dalam kelas yang memanfaatkan
gamifikasi. Sementara itu, tujuan penelitian ini adalah (1) mendeksripsikan bagaimana gamifikasi
diterapkan dalam pembelajaran BIPA anak usia sekolah dasar, dan (2) mendeskripsikan kemampuan
pemelajar BIPA Anak dalam melafalkan kosakata bahasa Indonesia.

KAJIAN PUSTAKA

Gamifikasi dalam Pembelajaran

Gamifikasi adalah pemanfaatan berbagai fitur dan aturan dalam gim untuk diterapkan dalam
pembelajaran (Manzano-Le6n et al., 2021). Gamifikasi berbeda dengan pembelajaran berbasis
permainan karena gamifikasi hanya mengambil beberapa elemen kunci dalam permainan dan tidak
mengubah pembelajaran tersebut menjadi sebuah permainan seutuhnya (Rivera & Garden, 2021).
Gamifikasi terbukti dapat meningkatkan motivasi pemelajar dalam pembelajaran (Cheng, 2022),
mengoptimalkan partisipasi dalam kelas secara daring (Puig et al., 2023), dan membantu pemelajar
dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Hagedorn et al., 2023).

Salah satu alat yang dapat dimanfaatkan untuk menerapkan gamifikasi dalam kelas adalah
platform Wordwall. Platform ini memungkinkan pembelajaran menjadi lebih menarik dengan
kemampuan gamifikasi dan berbagai fitur yang dapat diintegrasikan dalam pembelajaran untuk anak
usia sekolah dasar (Pedrosa, 2024). Penerapan Wordwall dalam pembelajaran mampu meningkatkan
kemampuan membaca (Aktas, 2023) dan kemampuan berpikir Kkritis siswa sekolah dasar (Ma’rifah &
Mawardi, 2022). Siswa juga merasakan afeksi positif, ketenangan dalam mengerjakan tugas, serta
kegigihan yang sangat berperan dalam keberhasilan belajar (Sadan et al., 2024).. Beberapa penelitian
juga membahas pemanfaatan platform Wordwall dalam pembelajaran BIPA secara daring. Pemanfaatan
Wordwall dianggap sesuai dalam mengajarkan tata bahasa Indonesia karena fiturnya yang bervariasi
(Muzdalifah & Nuryanti, 2020; Septriani & Rustandi, 2023). Wordwall juga digunakan bersamaan
dengan berbagai media interaktif lain, seperti Canva untuk mengajarkan materi arah dan mata angin
(Mulyaningtyas et al., 2024). Wordwall dapat pula digunakan dalam mengajarkan berbagai kosakata
baru bahasa Indonesia kepada pemelajar BIPA di tingkat pemula (Sari, 2020).

Bahasa Indonesia dan Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA)

Bahasa Indonesia merupakan salah satu bahasa yang mulai menarik perhatian dunia. Hal ini
terlihat dari banyaknya jumlah pemelajar bahasa Indonesia. Laman beasiswa Darmasiswa Kemdikbud
(2024) mencatat sebanyak 9.110 pemelajar dari 135 negara belajar bahasa Indonesia sebagai bahasa
asing melalui program beasiswa tersebut. Kenyataan ini memunculkan sebuah sebuah upaya untuk
meningkatkan fungsi bahasa Indonesia menjadi bahasa internasional agar dapat meningkatkan daya
saing bangsa. Upaya yang dilakukan pemerintah adalah dengan mengeluarkan peraturan untuk
mewajibkan setiap pihak yang berkepentingan mengembangkan dan melaksanakan pengajaran bahasa
Indonesia bagi penutur asing. Pengembangan dan pelaksanaan program pengajaran bahasa Indonesia
bagi penutur asing ini adalah salah satu upaya untuk meningkatkan fungsi bahasa Indonesia sebagai
bahasa internasional. Peraturan ini pula yang menjadi landasan bagi pengajaran bahasa Indonesia
sebagai bahasa asing.

Pengajaran bahasa Indonesia sebagai bahasa asing dilakukan melalui program Bahasa
Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) merupakan sebuah proses membelajarkan orang asing agar dapat
berbahasa Indonesia sesuai dengan konteks budaya masyarakat tutur Indonesia (Suyitno, 2018).
Pembelajaran bahasa Indonesia sebagai bahasa asing telah lama dilakukan di Indonesia. Pengajaran
BIPA di Indonesia mulai dilakukan secara formal pada tahun 1972 (Suyitno, 2017). Meskipun
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demikian, kurikulum BIPA berbasis Kerangka Kualifikasi Nasional Indonesia (KKNI) mulai ada pada
tahun 2016. Jika melihat usia kurikulum ini, maka BIPA di Indonesia masih dapat dikatakan baru.
Program BIPA memiliki banyak jenis. Jika dibagi berdasarkan tujuannya, program BIPA dapat dibagi
menjadi program bertujuan umum (akademik) dan bertujuan spesifik (penelitian, bekerja). Jika dibagi
berdasarkan penyelenggaranya, program BIPA dapat diselenggarakan oleh lembaga negeri (perguruan
tinggi/kementerian) atau swasta. Selain itu, program BIPA juga dapat dibagi berdasarkan umur
pemelajarnya, yaitu pemelajar dewasa dan pemelajar anak.

Program BIPA yang memiliki peserta berusia anak sering disebut sebagai program BIPA Anak.
Program ini dapat dilakukan secara luring di Satuan Pendidikan Khusus (SPK), Kedutaan Besar
Republik Indonesia (KBRI), maupun di lembaga informal lainnya. Pembelajaran BIPA Anak memiliki
perbedaan karakteristik dengan pembelajaran BIPA untuk pemelajar dewasa. Materi yang diajarkan
dalam program BIPA Anak umumnya berfokus pada keterampilan bahasa sehari-hari. Hal ini bertujuan
agar pemelajar anak dapat berkomunikasi dengan baik di lingkungan rumah maupun sekolah. Maka
dari itu, peran orang tua merupakan faktor penting dalam kesuksesan pembelajaran BIPA Anak
(Ramadhani et al., 2022).

METODE PENELITIAN

Studi kasus digunakan untuk mengungkap bagaimana gamifikasi dalam pembelajaran BIPA
anak dilaksanakan di kelas secara daring. Penelitian dilakukan pada pembelajaran BIPA untuk
pemelajar anak yang diselenggarakan secara daring oleh Kedutaan Besar Republik Indonesia (KBRI)
Kopenhagen, Denmark. Gamifikasi dilakukan selama lima pertemuan dengan memanfaatkan platform
Wordwall. Pertemuan dilakukan sebanyak dua kali dalam seminggu. Setiap pertemuan berlangsung
selama 90 menit. Kelas terdiri dari delapan pemelajar berusia 5-15 tahun (3 laki-laki dan 4 perempuan).
Criterion-based selection dilakukan untuk menyeleksi sumber data berdasarkan kriteria yang telah
ditetapkan (Merriam & Tisdell, 2016). Kriteria yang digunakan untuk menentukan data pemelajar yang
akan diikutkan dalam penelitian yaitu berusia 5-12 tahun dan memiliki kemampuan berbahasa yang
relatif sama. Satu orang pemelajar laki-laki berusia di atas 13 tahun. Satu orang pemelajar lainnya
mengundurkan diri di pertengahan program. Data dari kedua pemelajar ini dikeluarkan sehingga jumlah
total narasumber adalah enam orang pemelajar. Narasumber dapat dilihat pada tabel 1 berikut ini.

Tabel 1. Data Narasumber

Nama Usia Kewarganegaraan  Domisili Level
KA 12 tahun Indonesia Odense  Pemula
CA 9 tahun Indonesia Odense  Pemula
EC  11tahun Denmark Svendborg Pemula
SC  10tahun Denmark Svendborg Pemula
KP 12 tahun Denmark Slagelse  Pemula
HP 12 tahun Denmark Slagelse  Pemula

Catatan reflektif (Bashan & Holsblat, 2017) dan pedoman observasi digunakan untuk
mengetahui penerapan gamifikasi serta variasi kesalahan pelafalan pemelajar di dalam kelas yang
dilakukan secara daring. Analisis tematik (Liu, 2024) digunakan untuk memetakan data kualitatif dari
hasil observasi dan catatan reflektif. Analisis tematik dilakukan dengan beberapa tahapan, yaitu (1)
familierisasi data; (2) pemberian kode pada data; (3) pemberian tema berdasarkan kode-kode; dan (4)
pendefinisian dan penyaringan tema.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil
Penerapan Gamifikasi dalam Kelas BIPA Anak

Gamifikasi dilakukan dengan bantuan platform Wordwall. Kosakata aktivitas diajarkan selama
lima pertemuan kepada enam pemelajar Denmark tingkat pemula. Beberapa kosakata yang diajarkan
antara lain, makan, tidur, bermain, membaca, menulis, belajar, dan berbagai kosakata lain yang sering
dilakukan pemelajar sehari-hari.
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Pada pertemuan pertama, guru menampilkan 30 kosakata aktivitas dalam bahasa Indonesia
beserta gambar aktivitas tersebut. Setelah itu, guru menunjuk pemelajar secara acak untuk melafalkan
enam hingga tujuh kosakata sembari mengoreksi pelafalan mereka. Setelah seluruh pemelajar mendapat
giliran untuk membaca, guru menunjukkan kosakata rumpang dan gambar terkait kosakata tersebut.
Pemelajar diinstruksikan untuk melengkapi kosakata tersebut dengan huruf yang hilang. Kegiatan ini
mirip dengan permainan Complete the Word. The Hidden Words merupakan aktivitas pada pertemuan
kedua. Guru menampilkan sekumpulan huruf secara acak. Dalam kumpulan huruf tersebut, terdapat
beberapa kosakata aktivitas. Pemelajar satu per satu diinstruksikan untuk menemukan kosakata
tersebut. Guru mengoreksi pelafalan pemelajar ketika mereka salah dalam melafalkan kosakata yang
ditemukan.

Tap a hidden word

Gambar 1. The Hidden Words

Pada pertemuan ketiga, pemelajar melakukan aktivitas yang terinspirasi dari gim arkade
legendaris Pacman. Pemelajar mengarahkan karakter gim untuk masuk ke dalam kotak yang berisi
kosakata bahasa Indonesia. Kosakata ini merupakan terjemahan dari kosakata bahasa Inggris yang
menjadi pertanyaan.

Gambar 2. The Pacman

Pertemuan keempat diawali dengan apersepsi. Guru mengarahkan pemelajar untuk mengingat
kembali materi beberapa minggu lalu. Terdapat jeda 15 hari antara pertemuan keempat dan kelima
karena libur musim dingin sehingga apersepi diperlukan untuk mengingat kembali berbagai kosakata
aktivitas yang telah dipelajari sebelumnya. Aktivitas pada pertemuan keempat adalah gim Word
Puzzles. Pemelajar diinstruksikan untuk mengurutkan huruf hingga membentuk kosakata dan
mengurutkan kosakata tersebut menjadi kalimat yang benar. Setiap pemelajar mendapat empat kalimat
untuk dikerjakan. Pemelajar ditunjuk secara acak oleh guru. Setiap pemelajar membutuhkan 8 hingga
10 menit untuk menyelesaikan pertanyaan dengan benar. Empat pemelajar salah dalam mengurutkan
huruf agar menjadi kosakata yang benar. Sementara itu, seluruh pemelajar benar dalam mengurutkan
kosakata menjadi kalimat. Pemelajar juga salah dalam melafalkan beberapa kata, seperti berbelanja dan
bersekolah.

Pada pertemuan terakhir, guru mengadopsi permainan Sentence Puzzles. Pemelajar
diinstruksikan untuk mengurutkan 8 hingga 12 buah kosakata hingga menjadi kalimat yang benar sesuai
tata bahasa Indonesia. Setiap pemelajar mendapat empat kalimat untuk disusun menjadi kalimat yang
benar. Kesalahan yang banyak terjadi dalam aktivitas ini adalah kekeliruan dalam mengurutkan kalimat.
Bahasa Inggris merupakan bahasa pertama pemelajar. Perbedaan kostruksi kalimat bahasa Inggris dan
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bahasa Indonesia sangat besar terutama mengenai konsep D-M (diterangkan-menerangkan) dan M-D
(menerangkan-diterangkan). Perbedaan ini akhirnya membuat pemelajar salah dalam meletakkan kata
sifat dan kata benda untuk membentuk sebuah frasa. Meskipun demikian, dengan beberapa koreksi dari
guru, pemelajar dapat mengerti perbedaan tersebut dan mampu menjawab semua pertanyaan dengan
baik.
Kemampuan Pemelajar dalam Melafalkan Kosakata

Tes dilakukan secara lisan di akhir pertemuan kelima. Pemelajar akan dipanggil ke ruang Zoom
berbeda secara bergiliran untuk melaksanakan tes lisan. Dalam tes lisan, pemelajar menceritakan
kegiatan mereka dalam seminggu terakhir. Guru akan mengajukan pertanyaan mengenai kegiatan
tersebut di sela-sela mereka bercerita untuk menilai kemampuan pemelajar dalam menjawab pertanyaan
secara spontan. Guru menulis kesalahan berujar yang muncul sembari berinteraksi dengan pemelajar.
Kesalahan ujaran yang muncul dibagi menjadi empat jenis, yaitu penambahan bunyi, penghilangan
bunyi, perubahan bunyi, dan alih kode. Berbagai kesalahan tersebut dapat dilihat pada tabel 2 berikut
ini.

Tabel 1. Jenis Kesalahan Ujaran
Jenis Kesalahan
Nama Penambahan bunyi Penghllarjgan Perubahan
bunyi bunyi
KA bang-gun [ban’'gUn] - - -

] game ['gemm]
CA mendeng-garkan ; ; computer

[manda'ngarkan] [kom'pjutor]

Alih kode

- . sekerang ambulance
EC menggirim [mon ' girim] [s0'koran] - [ embjolons]
) i i police
SC [pa'lis]
bicycle
KP ) sekrang berbikara ['barsikal]
[sok 'ran] [barbikara] swimming
['swimig]
HP meng-gangkat [man’ gankat] [55.%;] - -
Pembahasan

Gamifikasi yang dilakukan dalam kelas BIPA anak memiliki lima jenis, yaitu Complete The
Words, The Hidden Words, Pacman, Word Puzzles, dan Sentece Puzzles. Berbagai aktivitas ini mampu
meningkatkan antusiasme pemelajar. Berdasarkan catatan refleksi, guru berpikir bahwa beberapa
kegiatan, seperti Complete the Words dan Pacman tidak memberikan latihan yang cukup. Hasil catatan
refleksi menunjukkan bahwa terdapat beberapa kosakata yang terlalu mudah, seperti makan, minum,
tidur, dan belajar. Semua kosakata dapat dijawab tanpa berpikir terlalu lama. Hal ini terjadi karena
semua kosakata di atas sering digunakan pemelajar sehari-hari di lingkungan keluarga. Intensitas
penggunaan yang tinggi membuat pemelajar familier dengan berbagai kosakata tersebut yang sekaligus
berdampak pada performansi pemelajar (Shi & Sa&nchez, 2011). Pada aktivitas Pacman, aksi yang
dilakukan pemelajar tidak memiliki kesalahan dan benar dalam satu kali percobaan. Beberapa pemelajar
baru pertama kali memainkan gim ini sehingga mereka termotivasi untuk mendapat skor tertinggi dan
tidak tertarik untuk segera menyelesaikan permainan dengan mengarahkan karakter ke jawaban yang
benar sehingga berdampak pada durasi pembelajaran yang terlalu panjang. Kelas daring dapat
menimbulkan kebosanan bagi pemelajar (Chen et al., 2024). Kebosanan ini dapat terjadi salah satunya
karena durasi yang panjang dan strategi pembelajaran yang monoton (Shimray & Wangdi, 2023).
Catatan reflektif mengonfirmasi bahwa guru juga merasakan hal yang sama. Guru merasa durasi satu
pemelajar untuk bermain terlalu lama sehingga pemelajar lainnya harus menunggu untuk mendapat
giliran. Di sisi lain, guru tidak bisa mempercepat durasi karena tujuan akhir permainan belum tercapai.
Guru berkesimpulan untuk meningkatkan kesulitan materi pembelajaran di pertemuan selanjutnya.

Sementara itu, terdapat empat jenis kesalahan pelafalan berdasarkan hasil penelitian. Jenis
kesalahan ujaran yang pertama adalah adanya penambahan bunyi [g] dalam kata yang memiliki bunyi
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[n] di tengah. Kesalahan ini kemungkinan terjadi karena pelafalan bahasa Inggris yang menambahkan
bunyi [g] dalam kata dengan fonem /ng/, seperti pada kata mango [mangoU], bingo [bimmgoU], atau
fungi [fandzai]. Pelafalan ini akhirnya dilakukan dengan cara yang sama ketika pemelajar membaca
kosakata bahasa Indonesia. Kesalahan ujaran berupa penambahan bunyi seperti ini juga muncul pada
pemelajar BIPA dari Korea Selatan (Naufalia et al., 2021). Hal ini menunjukkan bahwa fenomena ini
merupakan kesalahan yang lumrah dilakukan pemelajar BIPA level pemula. Kesalahan kedua adalah
penghilangan bunyi. Kesalahan ini muncul pada kata sekarang dan sekolah. Gejala ini agaknya
memiliki kesamaan dengan fenomena missing phoneme. Fenomena ini terjadi ketika penutur melupakan
bunyi fonem ketika mengujarkan kosakataka dalam bahasa asing (Ishida & Arai, 2016). Meskipun
bunyi tersebut hilang, pemelajar lainnya tetap memahami makna kata tersebut dalam diskusi di kelas.
Hal ini menunjukkan bahwa pemelajar secara tidak sadar menyimpan bunyi yang benar dari sebuah
kosakata. Bunyi tersebut akan dipanggil kembali jika pemelajar mendengar kata yang hampir sama
pelafalannya. Kemampuan ini dinamakan phonemic restoration effect (Kashino, 2006). Phonemic
restoration hanya dapat dilakukan jika bunyi yang terdengar memiliki karakteristik spektral, temporal,
dan spasial yang sama dengan bunyi yang hilang (Ishida & Arai, 2016). Maka dari itu, kemampuan ini
tidak akan muncul jika kosakata lain yang memiliki pelafalan berbeda.

Adanya perubahan bunyi merupakan jenis kesalahan ketiga. Kesalahan ini hanya terekam pada
satu kata yaitu berbicara. Bunyi [c] dalam kata tersebut berubah menjadi [K] sehingga terujar
[barbikara]. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa perubahan bunyi tidak muncul pada kosakata
lain yang memiliki bunyi [c], seperti mencari, mencuri, atau kata lainnya. Bentuk kesalahan terakhir
adalah alih kode ke dalam bahasa Inggris. Alih kode terjadi pada kosakata yang diserap dari bahasa
Inggris atau bahasa asing lainnya, seperti komputer, gim, ambulans, dan polisi. Pemelajar secara
spontan mengucapkan kosakata tersebut selayaknya berbicara dengan bahasa Inggris. Kosakata yang
mirip berpotensi memunculkan kesalahan berujar pada pemelajar bahasa (Saito & Baddeley, 2004).
Alih kode juga muncul karena pemelajar lupa dengan padanan kata dalam bahasa Indonesia. Kosakata
swimming dan bycycle muncul ketika pemelajar lupa dengan kosakata berenang dan sepeda. Fenomena
ini merupakan hal yang umum terjadi dalam kelas bahasa asing terutama jika pemelajar membutuhkan
waktu untuk mengingat kosakata yang harus diujarkan (Han et al., 2022; Ustiinel, 2016).

SIMPULAN DAN SARAN

Gamifikasi berbantuan platform Wordwall dapat menjadi pilihan metode untuk mengajar
kosakata baru bahasa Indonesia bagi pemelajar BIPA anak usia sekolah dasar. Hasil observasi
menunjukkan bahwa pemelajar menjadi lebih termotivasi dalam kelas gamifikasi yang diterapkan guru.
Hal ini terlihat dari antusiasme pemelajar dalam menjawab pertanyaan serta keinginan mereka
berkompetisi dan mendapat skor tertinggi di dalam kelas. Kemampuan pemelajar dalam mengingat dan
melafalkan kosakata juga relatif tinggi. Mereka dapat mengingat berbagai kata kerja dengan mudah dan
membuat kalimat untuk bercerita menggunakan kosakata tersebut walaupun terdapat beberapa
kesalahan dalam pelafalan. Penelitian lanjutan diperlukan untuk mengetahui apakah kesalahan
pelafalan ini akan muncul juga ketika pemelajar menuliskan kosakata tersebut. Pengetahuan yang
komprehensif mengenai hal ini akan memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang bagaimana
proses kesalahan tersebut dapat terjadi sehingga guru dapat menyiapkan strategi agar tidak ada
kesalahan yang berulang.
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