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Abstrak: Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) di Thailand menghadapi 

tantangan pada tingkat pemula, terutama keterbatasan kosakata dan minimnya media 

kontekstual. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan penerapan media EduKraf sebagai 

inovasi pembelajaran BIPA di Bankhaofark School Thailand. Penelitian menggunakan 

pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain studi kasus, melalui observasi partisipatif, 

wawancara mendalam dengan guru dan siswa, serta dokumentasi foto, video, dan catatan 

lapangan. Data dianalisis secara induktif untuk mengidentifikasi pola perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media EduKraf, 

berupa kartu kosakata bilingual, gambar ilustratif, dan permainan bahasa interaktif, efektif 

meningkatkan keterlibatan siswa, pemahaman kosakata, serta keterampilan pelafalan. Media 

ini juga menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, mendorong partisipasi aktif, dan 

memperkuat daya ingat melalui asosiasi visual. Evaluasi pembelajaran memperlihatkan bahwa 

EduKraf tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, tetapi juga sebagai fasilitator yang 

menumbuhkan kemandirian dan kepercayaan diri siswa dalam berkomunikasi. Dengan 

demikian, penggunaan EduKraf memiliki implikasi penting sebagai alternatif media inovatif 

dalam pembelajaran BIPA, khususnya bagi pemula, serta dapat menjadi model pengembangan 

media pembelajaran bahasa asing berbasis visual, bilingual, dan interaktif. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) menjadi sarana penting 

diplomasi kebahasaan dan kebudayaan Indonesia di tingkat global. Di Thailand, bahasa 

Indonesia berstatus sebagai bahasa asing, sehingga penggunaannya terbatas pada konteks 

akademik. Kondisi ini menyebabkan pembelajar, khususnya pemula, menghadapi kesulitan 

dalam memahami kosakata dasar serta menggunakannya dalam komunikasi sehari-hari 

(Maharany, 2017). Tantangan tersebut semakin besar ketika media pembelajaran yang 

digunakan kurang kontekstual dan monoton, sehingga siswa cenderung pasif dan kurang 

termotivasi. 

Dalam konteks pembelajaran bahasa, media berperan sebagai jembatan antara materi 

ajar dengan pengalaman belajar siswa. Penggunaan media kreatif terbukti dapat 

meningkatkan pemahaman, keterlibatan, dan motivasi belajar (Femyliati & Kurniasari, 2022). 

Oleh karena itu, inovasi media menjadi kebutuhan mendesak dalam program BIPA, terutama 

di sekolah dasar luar negeri. Salah satu alternatif yang ditawarkan adalah media EduKraf, 

yaitu media edukasi berbasis kreativitas yang menggabungkan unsur visual, permainan, dan 

konteks budaya untuk mendukung keterampilan berbahasa secara komunikatif. 
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Meskipun beberapa penelitian sebelumnya menekankan pentingnya inovasi media 

pembelajaran berbasis teknologi maupun permainan dalam pengajaran bahasa asing (Imas 

Mastoah, 2022; Zahra, 2025), kajian yang secara khusus mengembangkan dan menerapkan 

media kontekstual untuk pembelajaran BIPA pemula di Thailand masih terbatas. Dengan 

demikian, penelitian ini mengisi celah (research gap) dengan menghadirkan analisis empiris 

mengenai penggunaan EduKraf di Bankhaofark School, Thailand. 

Rumusan masalah penelitian ini difokuskan pada tiga pertanyaan utama: (1) 

bagaimana perencanaan penggunaan media EduKraf dalam pembelajaran BIPA tingkat 

pemula? (2) bagaimana pelaksanaannya di kelas? dan (3) bagaimana hasil evaluasi serta 

faktor pendukung dan penghambatnya? Pertanyaan ini dirancang untuk memperoleh 

gambaran menyeluruh terkait efektivitas media dalam mendukung pembelajaran bahasa. 

Media pembelajaran dalam konteks pengajaran bahasa berfungsi sebagai sarana 

penyampaian pesan yang mempermudah pemahaman, memperjelas konsep, sekaligus 

meningkatkan keterlibatan siswa. Menurut Mustikawati (2019), media dapat dianggap 

sebagai bentuk komunikasi yang mampu mendukung efektivitas pembelajaran. Dalam 

pengajaran bahasa asing, khususnya pada tingkat pemula, media visual dan interaktif menjadi 

penting karena membantu siswa memahami kosakata secara konkret dan kontekstual. Dengan 

demikian, pemilihan media yang tepat akan berpengaruh langsung terhadap ketercapaian 

tujuan pembelajaran. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) memiliki karakteristik 

yang berbeda dibandingkan pembelajaran bahasa Indonesia untuk penutur asli. Maharany 

(2018) menegaskan bahwa pembelajar BIPA di Thailand memerlukan materi yang tidak 

hanya berfokus pada aspek kebahasaan, tetapi juga budaya, karena latar belakang bahasa ibu 

mereka berbeda secara struktural maupun kultural dari bahasa Indonesia. Oleh karena itu, 

pendekatan kreatif berbasis visual, permainan, dan konteks budaya sangat diperlukan untuk 

menjembatani kesenjangan linguistik dan kultural tersebut. 

Media EduKraf (Edukasi dan Kreatif) muncul sebagai salah satu inovasi yang 

menggabungkan aspek edukatif dengan kreativitas. EduKraf dirancang untuk mendukung 

pemerolehan kosakata melalui kartu bilingual, ilustrasi visual, dan permainan bahasa yang 

menyenangkan. Nurhikmah dkk. (2024) menunjukkan bahwa pendekatan edukasi kreatif 

dapat meningkatkan motivasi belajar dan keterampilan berbahasa siswa secara signifikan. 

Dengan demikian, penerapan EduKraf pada pembelajaran BIPA tingkat pemula diharapkan 

mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran sekaligus menumbuhkan kepercayaan diri 

siswa dalam menggunakan bahasa Indonesia. 

Tujuan penelitian adalah mendeskripsikan secara rinci perencanaan, pelaksanaan, dan 

evaluasi penggunaan media EduKraf pada pembelajaran BIPA tingkat pemula di 

Bankhaofark School. Dengan pendekatan ini, penelitian berupaya menunjukkan sejauh mana 

media kreatif dapat meningkatkan keterlibatan, pemahaman kosakata, serta kepercayaan diri 

siswa dalam berkomunikasi menggunakan bahasa Indonesia. 

Secara teoretis, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan kajian pembelajaran 

BIPA dengan memperkaya strategi pengajaran berbasis media kreatif. Secara praktis, 

penelitian ini menawarkan model alternatif penggunaan media interaktif yang relevan untuk 

diterapkan di kelas BIPA pemula di luar negeri. Dengan demikian, hasil penelitian 

diharapkan dapat memperkuat efektivitas diplomasi bahasa melalui inovasi pembelajaran 

yang menyenangkan, kontekstual, dan berorientasi pada kebutuhan pembelajar asing. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus untuk 

mengeksplorasi penerapan media EduKraf dalam pembelajaran Bahasa Indonesia bagi 

Penutur Asing (BIPA) tingkat pemula di Bankhaofark School, Thailand. Pendekatan ini 



dipilih karena memungkinkan peneliti menggali secara mendalam proses perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran dengan konteks nyata di kelas. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas VI Bankhaofark School yang mengikuti program 

BIPA tingkat pemula, dengan karakteristik belum memiliki dasar pengetahuan bahasa 

Indonesia. Selain siswa, guru BIPA yang terlibat dalam proses pembelajaran juga menjadi 

informan utama, sehingga data yang diperoleh mencakup perspektif pengajar maupun 

pembelajar. Pemilihan subjek dilakukan secara purposif karena sesuai dengan fokus 

penelitian, yaitu penggunaan media kreatif untuk mendukung pembelajaran bahasa pemula. 

Data dikumpulkan melalui beberapa teknik, yaitu observasi partisipatif, wawancara 

semi-terstruktur, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk merekam dinamika kelas, 

interaksi siswa, dan penggunaan media EduKraf secara langsung. Wawancara dilakukan 

dengan empat guru BIPA (satu laki-laki dan tiga perempuan) untuk memperoleh informasi 

mengenai strategi pengajaran, respon siswa, serta faktor pendukung dan penghambat 

pembelajaran. Dokumentasi berupa foto, video, catatan lapangan, dan hasil kerja siswa 

digunakan sebagai bukti tambahan yang memperkuat temuan penelitian. 

Seluruh data yang diperoleh dianalisis secara induktif melalui tiga tahap, yaitu reduksi 

data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data dilakukan dengan menyaring 

informasi penting yang relevan dengan fokus penelitian, kemudian disajikan dalam bentuk 

deskripsi naratif yang sistematis. Selanjutnya, peneliti menarik kesimpulan dengan 

mengidentifikasi pola dan tema yang muncul dari hasil observasi, wawancara, dan 

dokumentasi, sehingga menghasilkan gambaran menyeluruh mengenai efektivitas 

penggunaan media EduKraf dalam pembelajaran BIPA pemula. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini berfokus pada tiga aspek penting dalam penerapan media EduKraf pada 

pembelajaran BIPA tingkat pemula di Bankhaofark School Thailand, yaitu perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Data diperoleh melalui observasi kelas, wawancara 

dengan guru dan siswa, serta dokumentasi berupa foto, video, dan catatan lapangan. Analisis 

data dilakukan secara induktif sehingga temuan yang disajikan tidak hanya berupa deskripsi 

fakta, tetapi juga interpretasi peneliti terhadap makna dari setiap fenomena yang muncul. 

Bagian ini menguraikan hasil penelitian sekaligus membahas keterkaitannya dengan 

teori dan temuan terdahulu. Fokus utamanya adalah menafsirkan bagaimana media EduKraf 

memengaruhi dinamika kelas, keterlibatan siswa, serta pencapaian pembelajaran. Dengan 

cara ini, data yang diperoleh tidak hanya dipahami sebagai laporan deskriptif, melainkan juga 

sebagai kontribusi akademik bagi pengembangan strategi pembelajaran BIPA. 

 

1. Perencanaan Penggunaan Media EduKraf 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perencanaan pembelajaran BIPA di Bankhaofark 

School dilakukan melalui analisis kebutuhan siswa pemula yang sama sekali belum mengenal 

bahasa Indonesia. Guru menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), materi 

kosakata dasar, dan strategi pengajaran yang berpusat pada aktivitas visual serta permainan 

interaktif. Media EduKraf disiapkan dalam bentuk kartu kosakata bilingual (Thai–Indonesia), 

gambar ilustratif berwarna, serta permainan bahasa sederhana. Perencanaan ini menunjukkan 

kesadaran guru untuk menyesuaikan materi dengan kondisi siswa yang membutuhkan media 

konkret agar lebih mudah memahami bahasa baru. Hal ini selaras dengan temuan Tiawati 

(2018) bahwa pembelajar pemula memerlukan media yang sederhana, kontekstual, dan 



bersifat visual. Dengan demikian, perencanaan penggunaan EduKraf dapat dipandang sebagai 

langkah strategis untuk mengatasi keterbatasan kosakata awal siswa. 

2. Pelaksanaan Pembelajaran dengan Media EduKraf 

Dalam pelaksanaan, guru menggunakan EduKraf untuk memperkenalkan kosakata sehari-

hari, seperti identitas diri, aktivitas rutin, dan lingkungan sekitar. Siswa diminta mengamati 

gambar, mencocokkan kartu kosakata, lalu berlatih melafalkan kata melalui permainan 

kelompok. Observasi menunjukkan bahwa suasana kelas menjadi lebih hidup; siswa lebih 

antusias mengikuti kegiatan dan berani mencoba berbicara dalam bahasa Indonesia. 

Penerapan unsur permainan membuat siswa aktif, sementara visualisasi membantu mereka 

memahami makna kata tanpa bergantung pada terjemahan panjang. Hasil ini mendukung 

penelitian Zahra (2025) tentang efektivitas game-based learning dalam meningkatkan 

penguasaan kosakata dan keterampilan berbicara pembelajar bahasa asing. EduKraf, dengan 

pendekatan kreatif, terbukti mengubah pola belajar dari sekadar menghafal menjadi 

pengalaman belajar interaktif. 

3. Evaluasi dan Hasil Pembelajaran 

Evaluasi dilakukan melalui tes kosakata sederhana, observasi keterlibatan siswa, dan 

refleksi guru. Data menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan siswa dalam 

mengenali kosakata dasar dan melafalkannya dengan benar. Selain itu, siswa lebih berani 

menggunakan bahasa Indonesia dalam interaksi sederhana, misalnya memperkenalkan diri 

atau menyebutkan hobi. Guru mencatat bahwa penggunaan EduKraf mengurangi 

ketergantungan siswa terhadap penjelasan guru karena mereka dapat memahami makna 

melalui asosiasi visual. Temuan ini sejalan dengan penelitian Nurhikmah dkk. (2024) bahwa 

media kreatif dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan memperkuat daya ingat siswa 

melalui pengalaman belajar yang menyenangkan. 

4. Diskusi: Makna Akademik dan Kontribusi 

Hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan media EduKraf bukan sekadar alat 

bantu, melainkan juga fasilitator pembelajaran bahasa. EduKraf memberi ruang bagi siswa 

untuk belajar secara mandiri sekaligus kolaboratif, sebuah pendekatan yang relevan dengan 

teori pembelajaran komunikatif. Secara akademik, penelitian ini mengisi celah kajian BIPA 

di Thailand yang sebelumnya lebih banyak berfokus pada pemetaan kebutuhan pembelajar 

(Maharany, 2018), tetapi belum menekankan pada penerapan media kontekstual. Dengan 

demikian, kontribusi utama penelitian ini adalah menunjukkan bahwa media kreatif berbasis 

visual dan permainan mampu menjembatani kesulitan linguistik siswa pemula sekaligus 

memperkenalkan aspek budaya Indonesia secara implisit. 

Implikasi dari temuan ini tidak hanya pada konteks lokal Bankhaofark School, tetapi juga 

pada pengembangan program BIPA secara global. EduKraf dapat dijadikan model inovasi 

media pembelajaran bahasa asing yang menekankan integrasi edukasi, kreativitas, dan 

kontekstualitas. Hal ini penting untuk memperkuat diplomasi bahasa Indonesia sekaligus 

memberikan kontribusi pada pengembangan strategi pembelajaran bahasa asing berbasis 

media kreatif. 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian mengenai penerapan media EduKraf dalam pembelajaran 

BIPA tingkat pemula di Bankhaofark School, Thailand, dapat disimpulkan hal-hal berikut. 

1. Perencanaan pembelajaran dengan media EduKraf disusun dengan memperhatikan 

konteks sosial, budaya, dan linguistik siswa Thailand sebagai pembelajar pemula Bahasa 

Indonesia. Perencanaan dilakukan melalui analisis kebutuhan kosakata, penyusunan RPP 



yang komunikatif dan kontekstual, serta pengembangan media EduKraf berupa gambar 

ilustratif berwarna dan kartu kosakata bilingual. Hal ini menunjukkan bahwa EduKraf 

berperan strategis sebagai sarana kreatif untuk menjembatani keterbatasan linguistik 

sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2. Pelaksanaan pembelajaran dengan media EduKraf menerapkan pendekatan komunikatif 

dan berbasis tugas yang mendorong keterlibatan aktif siswa. EduKraf digunakan dalam 

kegiatan pengenalan kosakata visual, penguatan melalui pengulangan, dan permainan 

bahasa sederhana. Hasilnya, siswa lebih berani menyebutkan kosakata, menunjukkan 

peningkatan pelafalan, serta mampu mengaitkan kosakata baru dengan pengalaman 

sehari-hari mereka. Dengan demikian, penggunaan EduKraf terbukti memperkuat 

kemampuan reseptif dan produktif siswa BIPA pemula 

3. Evaluasi pembelajaran dengan media EduKraf menunjukkan hasil yang cukup baik pada 

tiga materi yang diajarkan, yaitu identitas, hobi, dan aktivitas sehari-hari. Rata-rata nilai 

siswa menunjukkan capaian tinggi pada materi identitas dan hobi, sedangkan pada 

aktivitas sehari-hari masih diperlukan penguatan tambahan. Faktor pendukung 

keberhasilan pembelajaran meliputi ketepatan media EduKraf, peran aktif guru, dan 

antusiasme siswa, sementara faktor penghambat terkait keterbatasan sarana dan 

hambatan bahasa. Secara umum, hasil evaluasi menegaskan efektivitas media EduKraf 

dalam meningkatkan antusiasme, partisipasi, dan keterampilan berbahasa siswa pemula 

di kelas BIPA. 

 

SARAN 

Bagi pengajar BIPA, disarankan untuk mengintegrasikan media visual interaktif 

seperti EduKraf dalam setiap tahap pembelajaran, khususnya pada tingkat pemula yang masih 

terbatas dalam penguasaan bahasa target. Pihak sekolah, khususnya institusi mitra di luar 

negeri, diharapkan menyediakan sarana pendukung seperti proyektor dan akses internet untuk 

mengoptimalkan penggunaan media digital dalam proses pembelajaran. 

Penelitian selanjutnya dapat mengembangkan EduKraf ke dalam bentuk digital 

interaktif berbasis aplikasi atau web, agar lebih fleksibel digunakan dalam berbagai konteks 

dan jenjang pembelajaran BIPA. Diperlukan pengkajian lebih lanjut mengenai dampak 

penggunaan media ini dalam pengembangan keterampilan berbicara dan menulis tingkat lanjut, 

agar proses akuisisi bahasa dapat lebih komprehensi.
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