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ABSTRAK

Bahasa Bali merupakan salah satu warisan budaya yang mengalami penurunan jumlah penutur aktif,
terutama di kalangan generasi muda. Kurangnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif menjadi
tantangan dalam upaya pelestariannya. Penelitian ini bertujuan untuk merancang UI/UX aplikasi BaliVidya,
sebuah mobile game edukasi berbasis gamifikasi, sebagai sarana pembelajaran bahasa Bali dengan pendekatan
Design Thinking. Metode ini terdiri dari lima tahap utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, yang
digunakan untuk memastikan desain antarmuka dan pengalaman pengguna yang optimal. Aplikasi ini dilengkapi
dengan fitur kuis adaptif dan latihan kosakata guna meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses
pembelajaran. Hasil pengujian menggunakan Maze Design menunjukkan skor 96 dari 40 peserta, yang
mengindikasikan bahwa desain UI/UX yang diterapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang menarik
dan efektif. Dengan demikian, gamifikasi dalam aplikasi edukasi digital dapat menjadi solusi inovatif dalam
mendukung pembelajaran bahasa daerah serta membantu pelestarian bahasa Bali. Untuk pengembangan lebih
lanjut, disarankan adanya eksplorasi terhadap pendekatan desain UI/UX lainnya serta penerapan teknologi
kecerdasan buatan guna meningkatkan adaptasi dan efektivitas pembelajaran sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Kata kunci : UI/UX, Design Thinking, game edukasi, BaliVidya, bahasa Bali, gamifikasi

1. PENDAHULUAN

Bahasa Bali merupakan salah satu warisan
budaya yang mencerminkan identitas masyarakat Bali.
Namun, jumlah penutur aktif bahasa ini terus
mengalami penurunan dan degradasi, terutama di
kalangan  generasi muda. Minimnya media
pembelajaran yang menarik dan interaktif menjadi
tantangan dalam upaya pelestariannya. Banyak siswa
di sekolah dasar hingga menengah menganggap
pembelajaran bahasa Bali kurang menarik karena
masih menggunakan metode konvensional, seperti
hafalan dan ceramah[1].

Studi  sebelumnya  menunjukkan  bahwa
pembelajaran berbasis digital dapat menjadi solusi
dalam mengatasi keterbatasan metode konvensional,
dengan meningkatkan keterlibatan siswa melalui
pendekatan yang lebih interaktif dan adaptif[2].

Sebagai contoh, penelitian yang dilakukan oleh
Aditama menunjukkan adanya peningkatan nilai KKM
setelah penerapan media pembelajaran interaktif.
Selain itu, 90% responden menyatakan sangat setuju
bahwa media interaktif ini mampu meningkatkan
pemahaman mereka terhadap bahasa Bali[1]. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam metode
pembelajaran yang dapat mengakomodasi perubahan
pola belajar serta preferensi generasi saat ini.

Seiring dengan perkembangan teknologi,
pendekatan gamifikasi telah menjadi solusi inovatif
dalam dunia pendidikan sudah terbukti dapat
membantu siswa memahami konsep secara lebih
mendalam melalui interaksi yang menarik[3].

Gamifikasi mengacu pada integrasi elemen
permainan ke dalam konteks non-permainan untuk
meningkatkan keterlibatan dan motivasi pengguna[4].

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran telah
terbukti tidak hanya meningkatkan motivasi siswa,
tetapi juga memperkuat pemahaman konsep dengan
cara yang lebih menyenangkan dan interaktif[5].

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa
dapat meningkatkan daya tarik serta efektivitas dalam
memahami konsep linguistik[4].

Sejalan dengan hal ini, game edukasi berbasis
mobile yang sering menerapkan konsep gamifikasi
juga terbukti dapat meningkatkan pemahaman
terhadap materi akademik dengan cara yang lebih
menarik dan mendalam dibandingkan metode
tradisional[6].

Pembelajaran berbasis mobile game juga dapat
meningkatkan keterlibatan dan interaksi siswa,
terutama dalam konteks pendidikan[7].

Selain gamifikasi, desain User Interface (Ul) dan
User Experience (UX) yang optimal juga berperan
penting dalam meningkatkan minat pengguna terhadap
aplikasi pembelajaran bahasa. Desain UI/UX yang
baik dapat meningkatkan retensi  pengguna,
memberikan pengalaman belajar yang lebih nyaman,
serta meningkatkan efektivitas dalam memahami
materi bahasa[8].

Pengembangan UI/UX dalam lingkungan
gamifikasi dapat menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, sehingga mendorong siswa untuk
lebih aktif dalam proses pembelajaran[9]. Serta desain
yang intiutif mampu meningkatkan aksesibilitas dan
kenyamanan dalam penggunaan aplikasi edukasi
berbasis teknologi[10].

Pengembangan media pembelajaran berbasis
gamifikasi juga berkontribusi dalam menciptakan
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lingkungan belajar yang lebih interaktif dan
memotivasi, terutama di tingkat dasar[11].

Berdasarkan permasalahan yang ada, penelitian
ini berfokus pada perancangan UI/UX dalam aplikasi
mobile game edukasi BaliVidya sebagai sarana
pembelajaran bahasa Bali berbasis gamifikasi.
Pengembangan aplikasi ini menggunakan pendekatan
Design Thinking, yakni terdiri dari lima tahap utama:
Empathize, Define, ldeate, Prototype, dan Test, guna
memastikan bahwa desain antarmuka dan pengalaman
pengguna selaras dengan kebutuhan pembelajaran
interaktif[12].

Penerapan metode Design Thinking
memungkinkan pengembangan desain yang lebih
efektif serta menciptakan pengalaman belajar yang
menarik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna[2].

Aplikasi ini dilengkapi dengan fitur seperti kuis
adaptif dan latihan kosakata untuk membantu
pengguna belajar bahasa Bali dengan benar. Metode
ini dipilih untuk menghasilkan solusi yang sesuai
dengan  kebutuhan  pengguna, = meningkatkan
pengalaman oengguna yang interaktif, serta
memastikan efektivitas dalam implementasi digital
[13].

Dengan demikian, pengembangan BaliVidya
diharapkan dapat membantu meningkatkan minat
generasi muda dalam mempelajari dan menggunakan
bahasa Bali dalam kehidupan sehari-hari serta
berkontribusi dalam upaya pelestarian bahasa daerah
di tengah tantangan era digital.

2.  TINJAUAN PUSTAKA

Tinjauan pustaka ini membahas berbagai teori
dan penelitian terdahulu yang menjadi dasar dalam
pengembangan aplikasi BaliVidya. Pembahasan
mencakup konsep UI/UX, gamifikasi dalam
pembelajaran, serta pendekatan Design Thinking yang
digunakan dalam perancangan aplikasi. Selain itu,
kajian ini juga menelaah metode pembelajaran bahasa
berbasis teknologi untuk memahami strategi yang
efektif dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi
pengguna. Dengan landasan teori yang kuat, penelitian
ini diharapkan dapat menghasilkan solusi yang
inovatif dan relevan dalam mendukung pembelajaran
bahasa Bali secara interaktif.

2.1. UIJUX

User Interface (Ul) dan User Experience (UX)
memiliki peran penting dalam memastikan efektivitas
aplikasi edukasi. Ul merujuk pada aspek visual dan
interaktif dari aplikasi, sementara UX berfokus pada
pengalaman pengguna secara keseluruhan, termasuk
kenyamanan dan kemudahan penggunaan[14].

Evaluasi UI/UX yang baik dapat meningkatkan
keterlibatan pengguna dalam aplikasi edukasi berbasis
digital dan memastikan bahwa aplikasi tersebut efektif
dalam mendukung proses pembelajaran[12].

Penerapan desain UI/UX dapat meingkatkan
pemahaman dan pengalaman belajar siswa. Adanya
integrasi  desain UI/UX mampu menciptakan

pengalaman belajar yang lebih imersif dan mendalam.
Selain itu, pendekatan UI/UX yang mengadaptasi
elemen gamifikasi dan personalisasi berbasis data
telah terbukti meningkatkan keterlibatan siswa dalam
aplikasi pembelajaran digital[15].

2.2. Design Thinking

Design Thinking adalah pendekatan pemecahan
masalah yang berorientasi pada pengguna dan
bertujuan untuk menghasilkan solusi yang inovatif
melalui proses iterative[12].

Metode ini terdiri dari lima tahap utama, yaitu
Empathize, Define, Ideate, Prototype, dan Test, yang
memastikan bahwa desain aplikasi memenuhi
kebutuhan pengguna dengan lebih optimal[16].

Dalam pengembangan aplikasi edukasi, Design
Thinking digunakan untuk meningkatkan kualitas
UI/UX serta menciptakan pengalaman belajar yang
lebih interaktif[17].

Metode Design  Thinking juga mampu
memberikan kesan yang lebih intuitif dan mudah
diakses oleh pengguna[18].

a. Pendekatan ini dimulai dengan tahap Empathize,
dimana pengembang berusaha  memahami
kebutuhan  pengguna melalui  wawancara,
observasi, dan analisis perilaku pengguna[19].

b. Tahap Define kemudian digunakan untuk
merumuskan permasalahan yang ditemukan dalam
fase Empathize[17].

c. Selanjutnya, pada tahap Ideate, berbagai solusi
kreatif ~ dikembangkan untuk menjawab
permasalahan yang telah dirumuskan[12].

d. Tahap berikutnya adalah Prototype, di mana ide
yang telah dipilih dikembangkan menjadi model
awal aplikasi yang dapat diuji coba[16].

e. Pada tahap terakhir, yaitu Test, prototype diuji oleh
pengguna untuk mendapatkan umpan balik yang
memungkinkan iterasi dan perbaikan pada desain
aplikasi[19].

2.3. Game Edukasi

Game edukasi merupakan permainan yang
dirancang khusus untuk meningkatkan pengalaman
belajar dan membantu pengguna memahami konsep
tertentu dengan cara yang lebih menarik[20].

Penerapan game dalam pendidikan telah terbukti
dapat meningkatkan keterlibatan siswa serta
mempercepat pemahaman terhadap materi yang
diajarkan[21].

Pengembangan media game edukasi berbasis
android mampu meingkatkan pemahaman siswa dalam
berbagai bidang karena elemen yang interaktif dan
mampu merangsang daya ingat[22].

Dalam pembelajaran bahasa, game edukasi

digunakan  sebagai  media interaktif  yang
mengombinasikan unsur hiburan dengan materi
edukatif agar proses belajar menjadi lebih
menyenangkan[23].
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Pembelajaran game edukasi ini dapat menjadi
alternatif efektif dalam kondisi pembelajaran berbasis
digital[23].

Game berbasis gamifikasi ini dapat diterapkan
dalam pembelajaran budaya tradisional Bali untuk
meningkatkan minat dan kesadaran budaya di
kalangan remaja[24].

Temuan sebelumnya juga memberikan bukti
bahwa melalui media pembelajaran dengan teknologi
digital dapat memperkuat pemahaman budaya lokal
bagi remaja[25].

2.4. Bahasa Bali

Pelestarian bahasa Bali semakin menantang di
era digital karena jumlah penutur aktif mengalami
penurunan, terutama di kalangan generasi muda[1]

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran
bahasa Bali telah diterapkan dalam berbagai bentuk,
seperti aplikasi berbasis multimedia dan platform
interaktif. Integrasi media digital dalam pembelajaran
bahasa Bali mampu meningkatkan efektivitas
penyampaian materi serta memperkuat daya ingat
siswa terhadap kosakata dan tata bahasa. Selain itu,
adapun upaya pelestarian bahasa Bali yang dilakukan
melalui pengembangan sumber daya pendukung
seperti adanya aplikasi mobile untuk game edukasi
untuk membantu melestarikan budaya Bali khususnya
dalam ranah bahasa[26].

2.5. Gamifikasi

Gamifikasi adalah penerapan elemen permainan
dalam konteks non-permainan untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan pengguna[27].

Penggunaan konsep gamifikasi ini dinilai efektif
dalam mengenalkan warisan budaya kepada generasi
muda[28].

Dalam  pembelajaran,  gamifikasi  dapat
membantu meningkatkan daya tarik suatu materi
dengan memberikan sistem penghargaan, tantangan,
serta elemen kompetitif[4].

Penerapan gamifikasi dalam aplikasi edukasi
bahasa telah terbukti dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa dan efektivitas dalam memahami konsep
linguistik[8].

Aplikasi  berbasis gamifikasi menciptakan
lingkungan belajar yang dinamis dan mendorong
siswa untuk berpatisipasi aktif dalam pembelajaran
tanpa merasa terbebani dengan metode pembelajaran
konvensional [2].

Selain itu, gamifikasi yang digabungkan dengan
teknologi mobile dapat menjadi solusi inovatif dalam
meningkatkan pengalaman belajar siswa di berbagai
bidang pendidikan[6].

Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran dapat
meningkatkan daya tarik pembelajaran terutama dalam
konteks pengenalan berbasis budaya Bali[11].

Selanjutnya juga menunjukkan hasil positif
dalam  meningkatkan efektivitas pembelajaran
berbasis digital. Gamifikasi ini juga membawa
dampak positif yang signifikan dalam aplikasi edukasi

terhadap keterlibatan siswa dalam memahami suatu
materi[29].

2.6. Maze

Maze Design adalah alat yang digunakan dalam
usability testing secara online. Alat ini memungkinkan
pengujian pengalaman pengguna dengan mendukung
integrasi dengan berbagai platform desain prototipe
interaktif. Dalam penggunaannya, Maze Design
menilai beberapa aspek penting, termasuk Usability
Metric, Mission Result, dan Tester Path, yang
bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas navigasi
serta interaksi pengguna dalam suatu sistem atau
aplikasi[30].

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design
Thinking untuk merancang dan mengevaluasi UI/UX
aplikasi BaliVidya sebagai sarana pembelajaran
bahasa Bali berbasis gamifikasi. Design Thinking
dipilih karena berfokus pada solusi berbasis kebutuhan
pengguna melalui lima tahap utama[12].

Pendekatan  ini  sangat cocok  untuk
pengembangan UI/UX karena menitikberatkan pada
keseluruhan pengalaman pengguna, dimulai dari
pemahaman terhadap permasalahan hingga evaluasi
solusi yang diimplementasikan. Dengan pendekatan
ini, aplikasi yang dikembangkan tidak hanya memiliki
desain yang estetis, tetapi juga intuitif dan fungsional
dalam mendukung proses pembelajaran bahasa Bali.

Gambar 1. Tahapan metode design thinking

3.1. Empathize

Tahap ini berfokus pada pemahaman mendalam
terhadap pengguna, terutama terkait dengan tantangan
dan kesulitan yang mereka hadapi dalam mempelajari

bahasa Bali. Untuk menggali informasi yang
komprehensif, dilakukan  melalui  pendekatan
observasi kepada masyarakat sekitar dengan

menggunakan pertanyaan yang dapat membantu
mengetahui permasalahan yang ada. Observasi
dilakukan untuk melihat bagaimana pengguna
berinteraksi dengan metode pembelajaran yang ada
saat ini, termasuk hambatan yang mereka temui dalam
memahami materi. Pendakatan ini sejalan dengan
metode Design Thinking karena menekankan empati
sebagai tahap awal dalam merancang solusi berbasis
kebutuhan pengguna[23].

3.2. Define

Pada tahap ini, data yang telah diperoleh
dianalisis untuk mengidentifikasi pola, permasalahan
utama, serta peluang yang dapat dimanfaatkan dalam
pengembangan aplikasi. Analisis ini bertujuan untuk
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menemukan hambatan yang dihadapi pengguna dalam
pembelajaran bahasa Bali serta memahami kebutuhan
mereka. Pada tahap ini dilakukan perumusan masalah
secara jelas dan spesifik agar solusi yang
dikembangkan dapat benar-benar sesuai dengan
kebutuhan pengguna[17].

Tahap define mencoba untuk mendefiniskan
masalah taua tantangan berdasarkan wawasan yang
telah dikumpulkan dari pengguna.

3.3. ldeate

Pada tahap ini, berbagai ide dan solusi potensial
dikembangkan melalui proses brainstorming serta
eksplorasi beragam kemungkinan desain antarmuka
yang dapat meningkatkan pengalaman belajar. Proses
brainstorm dan eksplorasi desain dilakukan dengan
tujuan meningkatkan pengalaman pengguna secara
optimal[19].

Tahapan ini merupakan langkah Kkritis dalam
menciptakan solusi inovatif yang tidak hanya berfokus
pada fungsionalitas, tetapi juga pada kemudahan dan
kenyamanan pengguna dalam mengakses serta
memahami materi pembelajaran. Desain UI/UX
dirancang agar intuitif, menarik, dan sesuai dengan
karakteristik target pengguna. lde-ide terbaik yang
dihasilkan kemudian akan dipilih untuk diwujudkan
dalam bentuk prototipe.

3.4. Prototype

Setelah konsep UI/UX ditentukan, langkah
berikutnya adalah merancang prototipe untuk diuji
coba. Pada tahap ini, tampilan dari aplikasi dirancang
dengan mengimplementasikan ide-ide yang telah

dikumpulkan pada tahap sebelumnya agar
menghasilkan prototipe yang siap untuk diuji
coba[16].

Prototipe ini memungkinkan pengujian awal
tanpa membangun aplikasi secara penuh, sehingga
mempermudah iterasi dan penyempurnaan
berdasarkan umpan balik pengguna. Aspek seperti tata
letak, navigasi, dan elemen interaktif diuji guna
memastikan pengalaman pengguna yang optimal
sebelum pengembangan final. Selain itu akan
dilakukan pengujian menggunakan metode usability
testing untuk mengukur sejauh mana efektifitas dan
kepuasan pengguna terhadap aplikasi yang
dirancang[16].

3.5. Test

Tahap akhir Design Thinking adalah menguji
prototipe dengan pengguna untuk mengevaluasi
kenyamanan, navigasi, dan efektivitas gamifikasi
dalam pembelajaran bahasa Bali. Setelah merancang
sebuah prototipe, langkah selanjutnya adalah
melakukan uji coba untuk mengetahui desain yang
dibuat apakah sudah berjalan sebagaimanamestinya
dan mengumpulkan feedback dari pengguna[12].

Umpan balik yang diperoleh dianalisis untuk
perbaikan secara iteratif hingga aplikasi optimal. Salah
satu pendekatan yang digunakan dalam pengujian ini

adalah Maze, yang terbukti mampu meningkatkan
efektivitas dan kepuasan pengguna terhadap desain Ul
yang dibuat[16].

Pendekatan  ini  memastikan  BaliVidya
dikembangkan  sesuai  kebutuhan  pengguna,
menghadirkan pengalaman belajar yang menarik dan
efektif. Testing dilakukan dengan 4 task sebagai
berikut:

Memulai Game BaliVidya
Prototype Test (Added)

Memilih Jenis Permainan "Tebak Gamb...
Prototype Test

Memilih Jenis Permainan "Kuis" Pada G...
Prototype Test

Memilih Jenis Permainan "Tebak Kata" ..
Prototype Test

Gambar 2. Task pengujian Ul melalui maze

Sebelum melakukan perancangan dari ide-ide
yang didapat berdasarkan permasalahan yang
ditemukan. Berikut adalah alur dari penelitian yang
dilakukan sebelum akhirnya diimplementasikan
hingga mendapatkan solusi.

h

Melakukan
Iclenifilcasi
parmasalahan

v

Ernghatize

v

Defina [

v

Idaata

Y

Protatypa No

T

Test

—

ditarima

Wes

T

Gambar 3. Alur penelitian

Tahagan Design Thinkng
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari proses yang telah dilakukan, maka dapat
dihasilkan solusi dan inovasi dari implementasi
metode Design Thinking.

4.1. Empathize

Tahap ini merupakan langkah awal dalam proses
desain yang bertujuan untuk memahami secara
mendalam perasalahan yang dihadapi oleh pengguna
dalam konteks pembelajaran bahasa Bali. Pada tahap
ini, dilakukan analisis untuk mengidentifikasi
hambatan, tantangan, serta kendala yang dialami oleh
berbagai  kelompok  pengguna.  Berdasarkan
wawancara dan observasi yang dilakukan, diperoleh
beberapa kesimpulan yang digambarkan
menggunakan emphaty map dan disajikan profil
pengguna sebagai perwakilan kelompok tertentu dari
10 responden yang ada. Responden ini berasal dari
kelompok pelajar dengan rentang usia 8-15 tahun yang
secara aktif mengikuti pembelajaran bahasa Bali di
sekolah mereka.

Kirana

THINKS FEELS

Ingin metode pembelajaran
yang lebih menyenangkan dan
tidak membosankan

Merasa bosan dengan metode

pembelajaran konvensional

yang kurang menarik”
DOES SAYS

Mencoba mencari alternatif
pembelajaran di internet atau
media sosial

"Kalau belajar pakai aplikasi
game, pasti lebih seru.”

Gambar 4. Emphaty map Kirana

Daveena

THINKS | FEELS

Frustasi karena sulit memahami
kosa kata dan tata bahasa Bali

berkurangnya penggunaan
Bahasa Bali dalam kehidupan

sehari-hari i >

Mencoba menggunakan aplikasi
belajar bahasa Bali tetapi cepat
bosan dan kurang menarik

“Bahasa Bali sulit dipelajari
karena jarang digunakan”

DOES | SAYS

Gambar 5. Emphaty map Daveena

4.2. Define
Berdasarkan data yang diperoleh dari tahap
sebelumnya, dapat dirumuskan beberapa

permasalahan yang memang menjadi kendala bagi
mereka. Pada tahap define ini digambarkan dengan
menggunakan user persona, yang akan membantu
memperjelas keinginan serta hambatan yang dirasakan
berdasarkan sudut pandang kelompok tersebut.

LATAR BELAKANG

Kirana adalah siswa SD yang aktif dan selalu
berusaha menemukan cara yang lebih menyenangkan

untuk belajar. A ya,
gkali terlalu dan
yang membuamya sum un(uk tetap fokus. Sekolah
yang lebih
KIRANA menarik seperti video atau aplikasi berbasis game, di
internet atau media sosial.

USIA: 9 TAHUN
GENDER: PEREMPUAN
PENDIDIKAN: SD

Gambar 6. User Persona Kirana

LATAR BELAKANG

Daveena, seorang siswi SMP, mulai menyadari betapa
pentingnya menggunakan bahasa daerah, khususnya
Bahasa Bali, dalam kehidupan sehari-hari. Namun, dia
merasa penggunaan Bahasa Bali di lingkungannya,
baik di rumah maupun di sekolah, semakin
berkurangan. la ingin belajar dan memahami Bahasa
Bali, tetapi merasa sulit dengan kosakata dan tata
bahasanya yang rumit.

USIA: 14 TAHUN
GENDER: PEREMPUAN
PENDIDIKAN: SMP

Gambar 7. User Persona Daveena

4.3. ldeate

PENGOUNA SISTEM

T -
apikas| |

Menampikan jenis

permanan yang bisa

Ibanokan tompol
“play”
dipii
Meanptkan [u——
luir\ﬂm “enar” afau “salab” Jmwzban

DATABASE

Gambar 8. Alur kerja aplikasi BaliVidya

5761



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 9 No. 4, Agustus 2025

Berdasarkan hasil analisis pada tahap define,
ditemukan bahwa penggunaan aplikasi game edukasi
dalam pembelajaran bahasa Bali masih tergolong
rendah. Hal ini menunjukkan perlunya inovasi dalam
metode pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik untuk mempermudah pengguna dalam
memahami bahasa Bali. Oleh karena itu, pada tahap ini
akan dirancang sebuah solusi berbasis gamifikasi
dengan penerapan desain yang lebih optimal guna
meningkatkan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan efektif. “BaliVidya” hadir sebagai
solusi dengan menawarkan 3 fitur utama yakni tebak
gambar, kuis, dan susun Kkata/tebak kata yang
dirancang untuk meningkatkan pengalaman belajar
bahasa Bali secara interaktif. Berikut adalah salah satu
alur dari aplikasi “BaliVidya”.

4.4, Prototype
Pada tahap ini dilakukan penerapan dari ide yang
telah dipelajari berdasarkan analisis permasalahan
sebelumnya dan sudah dibuatkan design-design yang
menarik seperti gambar dibawah ini.
a. Menampilkan logo dan nama aplikasi sebagai
identitas sebelum masuk ke halaman utama.

B

Gambar 9. Tampilan splash screen

b. Navigasi utama untuk mengakses fitur seperti
tebak gambar, kuis, dan tebak kata.

Gambar 10. Tampilan main menu

c. Fitur “Tebak Gambar”, pengguna menebak kata
dalam bahasa Bali berdasarkan ilustrasi gambar
yang diberikan.

et e gt e s e ¢

*Ktpist

<

Gambar 11. Tampilan fitur “tebak gambar”

il
&ln &

d. Fitur “Kuis”, pengguna menjawab pertanyaan
pilihan ganda yang diberikan.

e ———y [T ————
Y - — .
"% ) Yo R | S g 5 )
St S R N “x %

Gambar 12. Tampilan fitur “kuis”

e. Fitur “Tebak Kata”, pengguna diminta menuliskan
kata dalam bahasa Bali berdasarkan petunjuk.

(E][a)(x](c] (=] 0] [x] (V]

Gambar 13. Tampilan fitur “tebak kata”

f. Tampilan saat pengguna berhasil

dengan benar
> ) _/" I~ Y &
i ? ‘;“::’:‘M:_ ﬁ t SELAMAT JAWADAN

Gambar 14. Tampilan reward poin

menjawab

4.5. Test
o A
Testing Pemob -

Responses # of blocks

40 8

Gambar 15. Hasil testing dengan maze
Pada tahap ini dilakukan testing untuk

memastikan fitur dalam aplikasi berjalan dengan
semestinya. Pengujian dilakukan dengan
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menggunakan Maze dengan hasik skor sebesar 96 dari
40 peserta yang melakukan testing.

Selain hasil secara keseluruhan seperti pada

gambar 15, berikut terdapat hasil testing dari task yang
diuji:

Memulai Game BaliVidya
S1s
An smsmorang yang ingin belajar Bahasa Bali melalul game edukasi berbasis
i i

100.0% 0.0 5.0

Gambar 16. Task pertama

Pengguna diminta untuk menekan tombol ‘Start’
untuk  memulai  permainan.  Pengujian  ini
mengevaluasi kemudahan navigasi fitur. Hasilnya,
pengguna memperoleh nilai sebesar 99 dengan 100%
direct success.

Memilih Jenis Permainan "Tebak Gambar” Pada Game BaliVidya

° o

97.5% 2.6% 0.8%

Gambar. 17. Task kedua

Pengguna diminta untuk memilih jenis
permainan ‘Tebak Gambar’ dari menu utama.
Pengujian ini mengevaluasi kemudahan navigasi fitur.
Hasilnya, pengguna memperoleh nilai sebesar 94
dengan 97,5% direct success.

Memilih Jenis Permainan "Kuis” Pada Game BaliVidya ° .

Anda sdalsh sesecrang yang ingin belsjar Bahass Bali melshui game sdukasi berbasis

Mission's overview

100.0% 0.0 0.0

Gambar 18. Task ketiga

Pengguna diminta untuk memilih  jenis
permainan ‘Kuis dari menu utama. Pengujian ini
mengevaluasi kemudahan navigasi fitur. Hasilnya,
pengguna memperoleh nilai sebesar 96 dengan 100%
direct success.

Memilih Jenis Permainan "Tebak Kata" Pada Game BaliVidya

e 405s

Anda adalsh seseorang yang ingin belajar Bahasa Bali melalui game edukasi berbasis

gamifikasi

Mission's overview

Q

9‘?.5% 2.5% 0.3%
Gambar 18. Task keempat

Pengguna diminta untuk memilih jenis
permainan ‘Tebak Kata’ dari menu utama. Pengujian
ini mengevaluasi kemudahan navigasi fitur. Hasilnya,

pengguna memperoleh nilai 92 dengan 97,5% direct
success.

Hasil pengujian terhadap 40 responden
menunjukkan bahwa fitur “Memulai Game” dan
“Kuis” memiliki tingkat keberhasilan 100%, dengan
rata-rata nilai 99 dan 96, serta waktu penyelesaian
masing-masing 5,1 detik dan 13,7 detik, menunjukkan
kemudahan penggunaan. Sementara itu, fitur “Tebak
Gambar “dan “Tebak Kata” memiliki tingkat
keberhasilan 97,5%, dengan rata-rata nilai 94 dan 92,
serta waktu penyelesaian 20,6 detik dan 40,5 detik, di
mana durasi lebih panjang pada “Tebak Kata”
mengindikasikan tingkat kesulitan yang lebih tinggi.
Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa
BaliVidya efektif sebagai media pembelajaran
interaktif, meskipun fitur dengan durasi lebih lama
dapat dioptimalkan untuk meningkatkan pengalaman
pengguna.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa
perancangan UI/UX aplikasi BaliVidya sebagai
platform pembelajaran bahasa Bali berbasis gamifikasi
telah  berhasil ~ dikembangkan  menggunakan
pendekatan Design Thinking, yang mencakup lima
tahap utama: Empathize, Define, Ideate, Prototype,
dan Test.

Pengujian  menggunakan  Maze  Design
menunjukkan tingkat keberhasilan tinggi dengan rata-
rata direct success 98,75% dan nilai rata-rata 96 dari
40 peserta, mengindikasikan efektivitas desain UI/UX
dalam mendukung pengalaman belajar yang interaktif.
Namun, hasil pengujian juga menunjukkan bahwa fitur
Tebak Kata memiliki durasi penyelesaian lebih lama
dibanding fitur lainnya, sehingga perbaikan pada
aspek UX atau penyederhanaan instruksi dapat
dilakukan untuk meningkatkan efisiensi
penggunaannya. Untuk penelitian  selanjutnya,
disarankan untuk mengeksplorasi pendekatan desain
UI/UX lainnya, menambahkan fitur berbasis
kecerdasan buatan agar pengalaman belajar lebih
adaptif, serta mengembangkan fitur evaluasi Kinerja
pengguna secara personalisasi guna meningkatkan
efektivitas pembelajaran bahasa Bali.
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