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MOTTO

“Tahukah kamu semboyanku? 'Aku mau!" hanya 2 patah kata yang ringkas itu
telah beberapa kali mendukung dan membawa aku melintasi gunung keberatan
dan kesusahan. Kata 'Aku tiada dapat!" melenyapkan rasa berani. Kata 'Aku
mau!" membuat kita mudah mendaki puncak gunung”

-R.A Kartini-

"Apapun yang menjadi takdirmu, akan mencari jalannya menemukanmu”
- Abi bin Abi Thalib-

"Rahasia untuk maju adalah memulai*

-Mark Twain-

“Kesuksesan bukanlah kunci dari kebahagiaan. Sebaliknya kebahagiaan adalah
kunci dari kesuksesan ”
-Bob Dylan-

“Barang siapa keluar untuk mencari sebuah ilmu, maka ia akan berada di jalan
Allah hingga ia kembali ”
-HR Tirmidzi-
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Abstrak

.Penggunaan media pembelajaran yang berhubungan dengan latihan soal acak
dengan metode algoritma shuffle random membantu pembelajaran mengetahui
kemampuan pemahaman dari membaca. Hasil penilitian serta pengembangan
berupa pemahaman yang didapat dari hasil pembelajaran latihan soal acak yang
diterapkan di media pembelajaran BIPA berbasis android dan juga sebagai referensi
pengenalan bahasa maupun budaya Indonesia ke mahasiswa asing yang belajar
BIPA.

Kata Kunci : BIPA, cerita rakyat, algoritma shuffle random

Abstract
The use of learning media related to the practice of random questions with the
random shuffle algorithm method will help learning to know the ability to
understand reading. The results of research and development are in the form of
understanding obtained from the results of learning random questions that are
applied in Android-based BIPA learning media and also as a reference for

introducing Indonesian language and culture to foreign students studying BIPA.

Keywords: BIPA, folklore, random shuffle algorithm
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