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Abstract: This study focuses on the development of an interactive educational game, Balinese Quiz, as a digital learning 

medium for introducing the Balinese language to younger generations. The main issue addressed is the declining interest 

and proficiency in the Balinese language among youth due to the dominance of national and foreign languages, as well as 

the limited availability of engaging and user-friendly digital learning media. The game was developed using the Rapid 

Application Development (RAD) method, which consists of the stages of requirements planning, user design, construction, 

and implementation, supported by system modeling using Unified Modeling Language (UML). The application was 

implemented using Unity and integrates two-dimensional visual elements, audio features, and interactive quiz mechanics. 

System evaluation was conducted through Black Box Testing to ensure functional correctness and the System Usability 

Scale (SUS) to assess usability, involving 30 respondents. The results indicate that all application features functioned 

properly, and the usability evaluation showed a positive acceptance trend, with 63.3% of responses categorized as non-

negative. The scientific contribution of this study lies in demonstrating the effectiveness of the RAD method for developing 

a usability-evaluated educational game based on a regional language, as well as confirming the potential of interactive 

educational games as a viable digital learning medium to support the preservation of the Balinese language among younger 

generations. 

Keywords: Educational game; Balinese language; Rapid Application Development; System Usability Scale; Black 

Box Testing; Digital learning media 

Abstrak: Penelitian Penelitian ini mengembangkan game edukasi interaktif Balinese Quiz sebagai media 

pembelajaran Bahasa Bali bagi generasi muda di tengah menurunnya minat dan pemahaman terhadap 

bahasa daerah akibat dominasi bahasa nasional dan asing serta keterbatasan media pembelajaran digital 

yang menarik dan mudah digunakan. Pengembangan game dilakukan menggunakan metode Rapid 

Application Development (RAD) yang mencakup tahapan requirements, planning, user design, construction, dan 

implementation, dengan pemodelan sistem menggunakan Unified Modeling Language (UML). Aplikasi 

dikembangkan menggunakan Unity dan mengintegrasikan elemen visual dua dimensi, audio, serta 

mekanisme kuis interaktif. Pengujian fungsionalitas dilakukan melalui Black Box Testing, sedangkan 

evaluasi tingkat kemudahan penggunaan dilakukan menggunakan System Usability Scale (SUS) dengan 

melibatkan 30 responden. Hasil penelitian menunjukkan bahwa seluruh fungsi aplikasi berjalan sesuai 

dengan rancangan dan evaluasi usability memperoleh kecenderungan penilaian positif dengan total 

tanggapan non-negatif sebesar 63,3%. Kontribusi penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan metode 

RAD efektif dalam menghasilkan game edukasi berbasis bahasa daerah yang fungsional dan memiliki 

usability yang baik, serta membuktikan potensi game edukasi sebagai media pembelajaran digital untuk 

mendukung pelestarian Bahasa Bali secara adaptif dan berkelanjutan. 

Kata kunci: Game edukasi; Bahasa Bali; Rapid Application Development; System Usability Scale; Black Box 

Testing; Media pembelajaran digital 
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1. Pendahuluan 

Perkembangan Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan 
dalam bidang pendidikan, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran digital yang 
semakin interaktif dan responsif terhadap kebutuhan pengguna [1]. Salah satu media 
pembelajaran yang mengalami perkembangan pesat adalah game edukasi, yang 
mengombinasikan unsur hiburan dan pembelajaran dalam satu kesatuan. Pendekatan game-
based learning terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, memperkuat kemampuan 
mengingat, serta menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan metode 
pembelajaran konvensional [2]. Pemanfaatan game edukasi menjadi semakin relevan seiring 
dengan tingginya intensitas penggunaan perangkat digital oleh generasi muda dalam 
kehidupan sehari-hari. 

Dalam konteks pelestarian budaya lokal, bahasa daerah memiliki peran penting sebagai 
identitas dan warisan budaya yang harus dijaga keberlangsungannya. Bahasa Bali merupakan 
salah satu bahasa daerah yang memiliki nilai budaya tinggi, namun penggunaannya di kalangan 
generasi muda menunjukkan kecenderungan penurunan akibat dominasi bahasa nasional dan 
bahasa asing [3], [4]. Proses pembelajaran Bahasa Bali di lingkungan pendidikan masih banyak 
mengandalkan metode konvensional, seperti buku teks dan penyampaian materi secara lisan, 
yang sering kali dianggap kurang menarik dan belum mampu meningkatkan minat belajar 
secara optimal. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu 
menyajikan materi Bahasa Bali secara lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses oleh 
generasi muda. 

Sejumlah penelitian terdahulu telah mengkaji pengembangan media pembelajaran dan 
game edukasi dengan menerapkan berbagai metode pengembangan perangkat lunak. Metode 
Waterfall banyak digunakan karena memiliki alur kerja yang sistematis dan dokumentasi yang 
jelas, namun kurang adaptif terhadap perubahan kebutuhan pengguna [5]. Metode Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) juga sering diterapkan dalam pengembangan aplikasi 
multimedia edukatif karena fokus pada pengelolaan konten multimedia, meskipun 
memerlukan waktu pengembangan yang relatif lebih lama [6]. Sementara itu, Game Development 
Life Cycle (GDLC) dirancang khusus untuk pengembangan game, tetapi umumnya 
membutuhkan sumber daya dan waktu yang lebih besar [7]. Penelitian-penelitian tersebut 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis game memiliki potensi besar dalam 
meningkatkan keterlibatan dan efektivitas pembelajaran, khususnya pada materi budaya lokal 
[6], [8], [9]. 

Meskipun demikian, research gap yang dapat diidentifikasi adalah masih terbatasnya 
penelitian yang mengembangkan game edukasi Bahasa Bali dengan pendekatan pengembangan 
yang cepat, fleksibel, dan iteratif, serta disertai dengan evaluasi tingkat kemudahan 
penggunaan (usability) secara kuantitatif dan sistematis. Sebagian besar penelitian sebelumnya 
lebih menekankan pada aspek visualisasi dan konten pembelajaran, sementara aspek 
keterlibatan pengguna dalam proses pengembangan serta pengukuran usability aplikasi masih 
belum dikaji secara mendalam [6], [7], [9] 

Berdasarkan research gap tersebut, metode Rapid Application Development (RAD) dinilai lebih 
sesuai untuk pengembangan game edukasi. Metode RAD menekankan proses pengembangan 
yang cepat, iteratif, dan melibatkan umpan balik pengguna secara berkelanjutan, sehingga 
memungkinkan penyesuaian fitur dan antarmuka aplikasi secara lebih fleksibel [10], [11]. 
Keunggulan metode RAD terletak pada kemampuannya menghasilkan aplikasi yang lebih 
sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam waktu yang relatif singkat, meskipun memerlukan 
keterlibatan pengguna yang intensif selama proses pengembangan. 

Oleh karena itu, tujuan penelitian ini secara eksplisit adalah mengembangkan game 
edukasi interaktif Balinese Quiz sebagai media pembelajaran Bahasa Bali bagi generasi muda 
dengan menerapkan metode Rapid Application Development (RAD), serta mengevaluasi 
fungsionalitas dan tingkat usability aplikasi menggunakan Black Box Testing [12] dan System 
Usability Scale (SUS) [13], [14]. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi ilmiah 
dalam pengembangan game edukasi berbasis bahasa daerah yang tidak hanya menarik secara 
visual, tetapi juga fungsional dan mudah digunakan, serta berpotensi mendukung pelestarian 
Bahasa Bali melalui pendekatan teknologi digital. 

2. Tinjauan Literatur 
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2.1. Game Edukasi 

Game edukasi merupakan salah satu bentuk inovasi media pembelajaran interaktif yang 
mengintegrasikan konten edukatif dengan unsur hiburan (entertainment value), sehingga 
sering dikategorikan sebagai bentuk edutainment [15]. Pendekatan ini dirancang untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang tidak hanya berorientasi pada penyampaian materi, 
tetapi juga pada keterlibatan aktif pengguna dalam proses pembelajaran. Melalui mekanisme 
permainan seperti tantangan, aturan, dan umpan balik langsung, game edukasi mampu 
meningkatkan tingkat engagement peserta didik secara signifikan [16]. 

Keunggulan utama game edukasi terletak pada kemampuannya mengubah proses belajar 
yang bersifat pasif menjadi pengalaman yang dinamis, interaktif, dan mendorong rasa ingin 
tahu pengguna. Interaksi yang berkelanjutan antara pengguna dan sistem memungkinkan 
terjadinya proses belajar yang lebih bermakna, karena pengguna tidak hanya menerima 
informasi, tetapi juga terlibat langsung dalam pengambilan keputusan dan pemecahan masalah 
[17]. Hal ini menjadikan game edukasi sebagai media yang efektif dalam meningkatkan 
pemahaman konsep serta retensi informasi. 

Dalam konteks pembelajaran pada generasi muda, khususnya anak-anak dan remaja, 
pendekatan pembelajaran konvensional sering kali belum mampu memenuhi kebutuhan 
kognitif dan emosional mereka. Generasi muda cenderung lebih menyukai media 
pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, serta memberikan ruang eksplorasi dan aktivitas 
langsung. Game edukasi menjawab kebutuhan tersebut dengan menyediakan lingkungan 
belajar berbasis simulasi yang fleksibel, menyenangkan, dan mendorong partisipasi aktif 
pengguna [18]. Selain itu, game edukasi memungkinkan pengguna untuk belajar melalui proses 
mencoba dan melakukan kesalahan (trial and error) tanpa konsekuensi yang besar, yang sejalan 
dengan prinsip pembelajaran konstruktivis [19] 

Dalam pembelajaran bahasa dan budaya, game edukasi memiliki potensi besar untuk 
meningkatkan minat belajar dan pemahaman pengguna terhadap materi yang bersifat lokal. 
Game dapat menyajikan materi bahasa dalam bentuk kuis, simulasi percakapan, maupun 
pengenalan kosakata secara kontekstual, sehingga pembelajaran menjadi lebih mudah 
dipahami dan tidak monoton. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa game edukasi yang 
dirancang dengan baik mampu meningkatkan kemampuan pemahaman, daya serap informasi, 
serta keaktifan belajar pengguna secara signifikan [20] 

Selain digunakan dalam pembelajaran tatap muka, game edukasi juga berperan penting 
sebagai alternatif media pembelajaran dalam situasi pembelajaran jarak jauh. Keterbatasan 
interaksi langsung antara pengajar dan peserta didik dapat diatasi melalui game edukasi yang 
menyediakan umpan balik instan dan pengalaman belajar mandiri yang menarik. Dengan 
demikian, game edukasi dapat berfungsi sebagai media pendukung yang efektif dalam menjaga 
motivasi belajar pengguna [17] 

Sejalan dengan hal tersebut, pengembangan game edukasi interaktif “Balinese Quiz” 
diarahkan sebagai media pembelajaran Bahasa Bali yang relevan dengan karakteristik generasi 
muda. Game ini dirancang untuk memperkenalkan kosakata dan pemahaman dasar Bahasa 
Bali melalui mekanisme kuis interaktif yang menyenangkan. Pemanfaatan game edukasi dalam 
pembelajaran Bahasa Bali diharapkan mampu meningkatkan minat belajar, memperkuat 
pemahaman materi, serta mendukung upaya pelestarian bahasa dan budaya Bali melalui 
pendekatan digital yang adaptif dan mudah diakses. 

2.2. Bahasa Bali 

Bahasa Bali merupakan salah satu bahasa daerah yang memiliki peran penting sebagai alat 
komunikasi sekaligus penanda identitas budaya masyarakat Bali [4]. Selain digunakan dalam 
kehidupan sehari-hari, Bahasa Bali juga berfungsi sebagai media pewarisan nilai-nilai adat, 
religius, dan kearifan lokal yang berkembang secara turun-temurun. Namun, perkembangan 
globalisasi serta dominasi penggunaan bahasa nasional dan bahasa asing menyebabkan 
frekuensi penggunaan Bahasa Bali di kalangan generasi muda semakin menurun [21]. Kondisi 
ini berpotensi mengancam keberlangsungan Bahasa Bali sebagai warisan budaya daerah. Oleh 
karena itu, diperlukan upaya pelestarian yang berkelanjutan melalui pendidikan formal serta 
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi digital [22]. Salah satu pendekatan yang 
relevan adalah pengembangan game edukasi interaktif seperti Balinese Quiz, yang dirancang 
untuk menyajikan materi Bahasa Bali secara menarik, interaktif, dan sesuai dengan 
karakteristik generasi muda guna meningkatkan minat serta kemampuan berbahasa Bali. 
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2.3. Pengujian Black Box Testing 

Black Box Testing merupakan metode pengujian perangkat lunak yang menitikberatkan 
pada pemeriksaan fungsi sistem berdasarkan input dan output tanpa memperhatikan struktur 
internal program. Metode ini umum digunakan pada aplikasi edukasi dan game interaktif untuk 
memastikan setiap fitur berjalan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pada pengembangan 
game Balinese Quiz, Black Box Testing digunakan untuk menguji fungsi utama seperti navigasi 
menu, proses kuis, sistem penilaian, dan umpan balik jawaban agar aplikasi dapat beroperasi 
secara fungsional dan bebas dari kesalahan [12]. 

2.4. Pengujian System Usability Scale (SUS) 

System Usability Scale (SUS) merupakan metode evaluasi usability yang digunakan untuk 
mengukur tingkat kemudahan penggunaan dan kepuasan pengguna terhadap suatu sistem 
[13]. SUS terdiri dari sepuluh pernyataan dengan skala Likert yang mampu memberikan 
gambaran kuantitatif mengenai usability aplikasi [14]. Dalam penelitian ini, SUS diterapkan 
untuk menilai tingkat usability game Balinese Quiz berdasarkan respon 30 responden, sehingga 
dapat diketahui sejauh mana aplikasi mudah digunakan dan diterima oleh generasi muda 
sebagai media pembelajaran Bahasa Bali. 

2.5. Rapid Application Development (RAD 

Rapid Application Development (RAD) merupakan salah satu model pengembangan 
perangkat lunak yang menekankan proses pengembangan yang cepat, iteratif, dan berorientasi 
pada keterlibatan pengguna. Metode RAD dirancang untuk menghasilkan aplikasi dalam 
waktu yang relatif singkat melalui pembangunan prototipe sejak tahap awal, sehingga kebutuhan 
pengguna dapat dipahami dan disesuaikan secara berkelanjutan [10]. RAD terdiri dari 
beberapa tahap utama, yaitu requirements planning, user design, construction, dan implementation 
(cutover), yang memungkinkan proses pengembangan berlangsung secara fleksibel dan adaptif 
[23], [24]. 

3. Metode Penelitian 

Metode Rapid Application Development (RAD) merupakan salah satu model pengembangan 
perangkat lunak yang termasuk dalam pendekatan inkremental dan berorientasi pada 
kecepatan serta fleksibilitas pengembangan. Metode ini menekankan siklus pengembangan 
yang singkat, cepat, dan bersifat iteratif, sehingga memungkinkan pengembang membangun 
prototipe sistem sejak tahap awal untuk memperoleh pemahaman yang lebih baik terhadap 
kebutuhan pengguna. RAD banyak digunakan sebagai pedoman dalam pengembangan sistem 
informasi dan aplikasi interaktif karena mampu meningkatkan efisiensi waktu, ketepatan 
fungsional, serta menekan biaya pengembangan. Keunggulan metode RAD meliputi waktu 
pengembangan yang lebih singkat, kemampuan beradaptasi terhadap perubahan kebutuhan, 
peningkatan keterlibatan pengguna, serta pengurangan risiko kesalahan sistem [1], [2]. 

 

 

Gambar 1. Tahapan Metode Rapid Application Development 

Dalam penerapannya pada pengembangan game edukasi interaktif Balinese Quiz, metode 
RAD terdiri dari beberapa tahapan utama.  
1. Requirements Planning, yaitu proses perencanaan kebutuhan yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi permasalahan pembelajaran Bahasa Bali, menetapkan tujuan 
pengembangan game, mendefinisikan fungsi-fungsi utama sistem, serta menentukan 
kebutuhan informasi yang harus dipenuhi. Tahap ini menjadi fondasi penting untuk 
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memastikan kesesuaian antara kebutuhan pengguna dan solusi yang dikembangkan, serta 
meminimalkan kesalahan komunikasi antara pengembang dan pengguna. 

2. User Design, yang berfokus pada perancangan antarmuka pengguna dan alur interaksi 
sistem. Pada tahap ini, desain game Balinese Quiz disusun sesuai dengan kebutuhan 
pengguna, mencakup tampilan visual, navigasi menu, serta mekanisme kuis interaktif. 
Proses perancangan dilakukan secara iteratif dengan melibatkan pengguna, sehingga 
memungkinkan perbaikan desain apabila ditemukan ketidaksesuaian. Dalam penelitian 
ini, Unified Modeling Language (UML) digunakan sebagai alat bantu untuk memodelkan dan 
mendeskripsikan rancangan sistem secara terstruktur. 

3. Construction, yaitu proses implementasi sistem berdasarkan rancangan yang telah 
ditetapkan. Pada tahap ini, dilakukan pengembangan komponen-komponen game, 
penulisan kode program, serta integrasi seluruh elemen sistem hingga terbentuk sebuah 
game edukasi yang berfungsi secara utuh dan siap diuji. Proses konstruksi dalam RAD 
dilakukan secara cepat dan iteratif, sehingga memungkinkan penyempurnaan fitur 
berdasarkan umpan balik pengguna. 

4. Implementation (Cutover), yang mencakup proses pengujian dan penerapan sistem. Pada 
tahap ini, dilakukan pengujian fungsional dan kuisioner menggunakan metode Black Box 
Testing dan System Usability Scale (SUS). Black Box Testing digunakan untuk memastikan 
seluruh fungsi aplikasi, seperti navigasi, proses kuis, dan sistem penilaian, berjalan sesuai 
dengan spesifikasi tanpa memperhatikan struktur internal program. Selain itu, pengujian 
usability dilakukan menggunakan SUS dengan melibatkan 30 responden yang dipilih 
berdasarkan kriteria tertentu yaitu, berasal dari generasi muda sekitar 20 tahun hingga 30 
tahun, serta pernah menggunakan aplikasi berbasis mobile. Kriteria tersebut ditetapkan 
agar responden merepresentasikan target pengguna utama game Balinese Quiz sebagai 
media pembelajaran Bahasa Bali. Melalui pengujian ini, diharapkan diperoleh gambaran 
objektif mengenai tingkat kemudahan penggunaan dan penerimaan aplikasi oleh 
pengguna. 

4. Hasil dan Pembahasan 

Untuk mengembangkan game edukasi interaktif Balinese Quiz sebagai media pembelajaran 
Bahasa Bali bagi generasi muda, penelitian ini menerapkan metode Rapid Application 
Development (RAD). Metode ini dipilih karena mampu mendukung proses pengembangan 
aplikasi yang cepat, iteratif, dan berorientasi pada kebutuhan pengguna. Pendekatan RAD 
memungkinkan pengembang untuk menyesuaikan desain antarmuka, alur permainan, serta 
fitur kuis secara fleksibel berdasarkan umpan balik pengguna selama proses pengembangan. 
Game Balinese Quiz dirancang sebagai media pembelajaran digital yang memadukan elemen 
visual dua dimensi, audio, dan interaktivitas untuk meningkatkan minat belajar serta 
pemahaman pengguna terhadap Bahasa Bali. Implementasi setiap tahapan dalam metode 
RAD, mulai dari perencanaan kebutuhan hingga pengujian dan penerapan sistem, diuraikan 
secara rinci pada subbab-subbab berikutnya. 

4.1  Analisa Kebutuhan 

Tahapan analisa kebutuhan merupakan langkah awal yang penting dalam pengembangan 
game edukasi interaktif Balinese Quiz. Pada tahap ini dilakukan identifikasi terhadap kebutuhan 
pengguna, tujuan pembelajaran, serta fitur-fitur utama yang harus disediakan oleh aplikasi. 
Pembelajaran Bahasa Bali selama ini masih banyak disampaikan melalui metode konvensional, 
seperti buku teks dan penjelasan lisan, yang cenderung kurang menarik dan kurang mampu 
mempertahankan perhatian peserta didik. 

Untuk meningkatkan minat belajar, Balinese Quiz mengintegrasikan ilustrasi dua dimensi, 
narasi suara sederhana, serta tantangan berbasis kuis yang dirancang secara menyenangkan. 
Permainan ini dikembangkan dalam format kuis interaktif dengan sistem poin dan animasi 
umpan balik (feedback) guna meningkatkan keterlibatan pengguna dan memberikan 
pengalaman belajar Bahasa Bali yang lebih bermakna. Hasil analisa kebutuhan ini dirangkum 
dalam Tabel 1. sebagai acuan pada tahap perancangan dan pengembangan selanjutnya. 

 

Tabel 1. Konsep Game yang Dikembangkan 
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Keterangan Deskripsi 

Judul Balinese Quiz: Game Edukasi Interaktif Pembelajaran Bahasa Bali 

Audiens Generasi Muda (Remaja Umur 20 Tahun hingga 30 Tahun) 

Genre Game Edukasi Interaktif 

Grafik Ilustrasi 2D Karakter Kartun dan Objek Budaya Bali 

Audio 
Narasi Sederhana Bahasa Bali, Musik Latar Tradisional Bali, Efek Suara 
Interaktif 

Visual & Animasi 
Ilustrasi Karakter, Ikon Budaya Bali, Animasi Umpan Balik Jawaban 
Benar/Salah 

Interaktivitas Navigasi Menu, Kuis Bahasa Bali, Sistem Skor, Umpan Balik Visual dan Audio 

 
Tabel 1 menyajikan komponen utama dari desain awal game edukasi Balinese Quiz yang 

dikembangkan. Seluruh elemen dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar Bahasa Bali 
yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan tahap perkembangan kognitif anak usia sekolah 
dasar. Melalui pendekatan visual dua dimensi, dukungan audio sederhana, serta tantangan 
berbasis kuis, peserta didik diharapkan dapat lebih mudah memahami dan mengingat kosakata 
serta penggunaan Bahasa Bali secara kontekstual dan menyenangkan. 

4.2  User Design (Perancangan) 

Tahap user design dalam pengembangan game edukasi Balinese Quiz berfungsi sebagai 
kerangka konseptual untuk merancang struktur fungsional sistem serta alur interaksi 
pengguna dengan aplikasi. Pada tahap ini, seluruh kebutuhan dan fitur pembelajaran Bahasa 
Bali diidentifikasi dan divisualisasikan guna memudahkan proses implementasi serta 
memastikan kesesuaian dengan karakteristik pengguna. 

Perancangan dilakukan dengan menggunakan Unified Modeling Language (UML) sebagai 
alat bantu pemodelan sistem, khususnya melalui Use Case Diagram dan Activity Diagram. Use 
Case Diagram digunakan untuk menggambarkan hubungan antara pengguna, yaitu generasi 
muda atau siswa sekolah dasar, dengan fungsi utama aplikasi seperti memilih materi Bahasa 
Bali, mengikuti kuis interaktif, melihat skor, dan menerima umpan balik pembelajaran. 
Sementara itu, Activity Diagram digunakan untuk memodelkan alur aktivitas pengguna selama 
berinteraksi dengan game, mulai dari membuka aplikasi hingga menyelesaikan sesi kuis. Hasil 
rancangan Use Case Diagram pada game Balinese Quiz disajikan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram pada Game Balinase Quiz 

Gambar 2. menunjukkan bahwa pengguna memiliki beberapa aktivitas utama dalam 
game edukasi Balinese Quiz, yaitu mengakses menu pembelajaran (Learn), mengikuti kuis Bahasa 
Bali (Quiz), membuka pengaturan (Setting), melihat informasi aplikasi (Credit), serta keluar dari 
aplikasi (Exit). Setiap aktivitas utama tersebut terhubung dengan fungsi pendukung melalui 
relasi include, yang menandakan bahwa setiap aksi pengguna secara otomatis memanggil 
proses sistem tertentu, seperti menampilkan materi pembelajaran Bahasa Bali, menjalankan 
kuis interaktif, menampilkan halaman pengaturan, serta menyajikan informasi aplikasi dan 
pengembang. 
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Selain itu, Activity Diagram digunakan untuk menggambarkan alur interaksi antara 
pengguna dan sistem secara lebih rinci pada game edukasi Balinese Quiz. Diagram ini 
menjelaskan tahapan aktivitas yang dilakukan pengguna mulai dari membuka aplikasi, 
mengakses menu utama, memilih menu pembelajaran Bahasa Bali (Learn), mengikuti kuis 
interaktif (Quiz), hingga membuka halaman pengaturan dan informasi aplikasi. Activity 
Diagram yang dirancang bertujuan untuk memastikan alur penggunaan aplikasi berjalan secara 
sederhana, terstruktur, dan mudah dipahami oleh pengguna. Diagram aktivitas pada game 
edukasi Balinese Quiz disajikan pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Activity Diagram pada Game Balinase Quiz 

Gambar 3. menggambarkan alur aktivitas pengguna dalam menggunakan game edukasi 
Balinese Quiz. Proses dimulai ketika pengguna membuka aplikasi, kemudian sistem secara 
otomatis menampilkan halaman menu utama. Dari menu ini, pengguna dapat memilih 
beberapa fitur utama sesuai kebutuhan pembelajaran. 

Apabila pengguna memilih menu Learn, sistem akan menampilkan halaman informasi 
yang berisi materi pembelajaran Bahasa Bali. Selanjutnya, pengguna dapat memilih menu Quiz 
untuk mengakses halaman permainan Balinese Quiz yang menyajikan kuis interaktif sebagai 
sarana evaluasi pemahaman materi. Selain itu, pengguna juga dapat memilih menu Credit untuk 
melihat informasi tentang aplikasi dan pengembang, serta menu Setting untuk mengatur 
preferensi permainan. Perancangan interaksi ini memastikan alur penggunaan yang ramah 
anak, mendukung konsistensi navigasi, serta memfasilitasi tujuan edukatif secara 
menyenangkan dan sistematis 

4.3  Construction (Pengembangan) 

Tahap pengembangan melibatkan implementasi dari perancangan game balinase quiz yang 
dimana proses penggabungan seluruh komponen visual, audio, dan logika interaktif ke dalam 
satu sistem aplikasi game edukasi yang utuh Proses ini dilaksanakan menggunakan Unity 
dengan menyusun antarmuka berdasarkan rancangan awal dan mengintegrasikan seluruh aset 
seperti ilustrasi gambar, ikon, maupun tombol navigasi serta musik latar dan efek suara. 

1. Desain Antarmuka 
Pada tahap ini diberikan implementasi perancangan dari pengembangan aplikasi game 

edukasi Balinase Quiz. Implementasi ini dibuat sesuai dengan kebutuhan user interface untuk 
menggunakan aplikasi ini. Pada rancangan tampilan antarmuka halaman menu utama 
Gambar 4. terdapat gambar, judul aplikasi dan juga tombol menu pada game balinase quiz. 
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Gambar 4. Rancangan Wireframe Aplikasi Game Balinase Quiz 

Desain halaman utama merupakan hal pertama yang tampil setelah user membuka 
aplikasi. Pada halaman utama aplikasi terdapat tiga (4) menu dan satu (1) tombol yaitu: 1) 
Menu Learn, 2) Menu Quiz, 3) Credit, 4) Exit. dan 1) Tombol Setting. yang dapat dilihat 
pada Gambar 5. 

 

Gambar 5. Tampilan Halaman Utama Game Balinase Quiz 

Pada desain antarmuka halaman informasi (Learn) pada aplikasi game ini 
menampilkan informasi tentang bahasa bali yang dibagi menjadi tiga (3) bagian yaitu: 1) 
Daily Section, Travel Section, dan 3) Shopping Section yang masing – masing bagian memiliki 
informasi bagaimana bahasa bali digunakan sehari hari, dan juga terdapat tombol kembali 
(back) yang dapat digunakan untuk kembali ke halaman utama. Ketika user mengklik salah 
satu gambar akan memunculkan pop up flashcard yang dapat dibaca lebih detail mengenai 
informasi pada konten tersebut. yang dapat dilihat pada Gambar 6 dan Gambar 7. 

 

Gambar 6. Tampilan Menu Informasi (Learn) Aplikasi Game Balinase Quiz 
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Gambar 7. Tampilan Sub Menu Informasi Game Balinase Quiz 

Pada halaman credit game balinase quiz berisikan informasi tentang game yang dibuat 
dimana terdapat deskripsi dan juga tombol kembali (back) untuk kembali ke halaman 
utama. yang dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Menu Credit Aplikasi Game Balinase Quiz 

Pada halaman setting game balinase quiz pengguna dapat mengatur volume musik dalam 
game, baik memperbesar maupun memperkecil sesuai keinginan. Selain itu, terdapat 
tombol kembali (back) yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna kembali ke halaman 
utama yang dapat dilihat pada Gambar 9. 

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Setting Aplikasi Game Balinase Quiz 

Halaman Game Play merupakan tampilan permainan dalam aplikasi game balinase 
quiz yang digunakan untuk menjawab pertanyaan kuis tentang bahasa dan budaya Bali. 
Pada halaman ini, pengguna diberikan satu pertanyaan dengan tiga pilihan jawaban, 
seperti ditunjukkan pada Gambar 10. Konsep game ini adalah visual novel storytelling dimana 
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game dibuat seperti karakter sedang berbicara dan user dimana menjawab pertanyaan dari 
obrolan.  

 

Gambar 10. Tampilan Gameplay aplikasi Game Balinase Quiz 

Setiap kali pengguna memilih jawaban, sistem akan memberikan efek suara (sound 
effect) sebagai umpan balik. Jika jawaban benar, terdengar suara penanda keberhasilan, 
sedangkan jika salah akan muncul efek suara berbeda sebagai tanda kesalahan. Hal ini 
bertujuan agar pengguna lebih mudah memahami hasil pilihannya secara interaktif. 

Setelah semua pertanyaan selesai dijawab, sistem akan menampilkan halaman 
“Congratulation” yang memperlihatkan jumlah jawaban benar, salah, dan total skor 
pengguna, seperti terlihat pada Gambar 11. Pada halaman ini juga terdapat tombol “Try 
Again” untuk mengulang permainan dan “Main Menu” untuk kembali ke halaman utama.  

 

Gambar 11. Tampilan Halaman Congratulation Aplikasi Game Balinase Quiz 

2. Penulisan Kode Program 
Dalam penulisan kode program, peneliti menggunakan microsoft visual studio dengan 

bahasa pemrograman action script dan C#. Adapun kode actionscript yang dibuat adalah 
kode timeline navigation yang dimana kode ini memegang hal krusial dimana kode ini 
memungkinkan pengguna untuk bisa melakukan interaksi dalam aplikasi game, adapula 
kode game lainnya seperti, kode music background, kode exit game dan kode quiz game. Yang 
dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Proses Penulisan Kode Program Aplikasi Game Balinase Quiz 

No Kode Program Source Code 
1 Kode Navigation 

Timeline 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
public class PindahHalaman : MonoBehaviour 
{ 
void Start () 
 { 
 Debug.Log("PindahHalaman"); 
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 } 
 public void PindahHalaman (int sceneANumber) 
 { 
 Debug.Log("sceneBuildIndex to load: " + sceneANumber); 
 SceneManager.LoadScene(sceneANumber); 
 } 
} 

2 Kode Exit Program using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
public class KeluarAplikasi : MonoBehaviour 
{ 
 public void ExitGame() 
 { 
 Application.Quit(); 
 } 
} 

3 Kode Musik Program using UnityEngine; 
public class Backsound: MonoBehaviour 
{ 
void Awake() 
 { DontDestroyOnLoad(transform.gameObject); 
 } 
} 

4 Kode Quiz Game using UnityEngine; 
using UnityEngine.UI; 
public class QuizManager : MonoBehaviour 
{ 
    public Text questionText; 
    public Button[] answerButtons; 
    private string question = "what i can say to give a tyhanks?"; 
    private string[] answers = { "megedi","rahayu","suksma" }; 
    private int correctAnswerIndex = 1; 
    void Start() 
    { 
        questionText.text = question; 
        for (int i = 0; i < answerButtons.Length; i++) 
        { 
            int index = i; 
answerButtons[i].GetComponentInChildren<Text>().text = 
answers[i]; 
            answerButtons[i].onClick.AddListener(() => 
CheckAnswer(index)); 
        } 
    } 
    void CheckAnswer(int index) 
    { 
        if (index == correctAnswerIndex) 
        { 
            Debug.Log("Jawaban Benar!"); 
        } 
        else 
        { 
            Debug.Log("Jawaban Salah!"); 
        } 
    } 
} 

 
3. Cutover (Pengujian) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan uji coba terhadap aplikasi game balinase quiz dengan 
dua metode, yaitu: 1) Pengujian blackbox untuk mengevaluasi fungsionalitas aplikasi [12] 
dan 2) Pengujian system usability scale guna menilai tingkat kepuasan dari pengguna atau 
masyarakat yang akan memanfaatkan aplikasi [25]. Hasil dari pengujian blackbox dapat 
dilihat pada pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Hasil Pengujian Black Box Testing Aplikasi Game Balinase Quiz 

No 
Halaman 
Pengujian 

Skenario Hasil Diharapkan Kesimpulan 

1 Menu Utama 

Menekan Tombol 
Exit 

Aplikasi tertutup dan proses permainan 
dihentikan dengan normal 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Setting 

Sistem menampilkan halaman 
pengaturan game 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Learn 

Sistem menampilkan halaman informasi 
pembelajaran bahasa Bali 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Quiz 

Sistem menampilkan halaman 
permainan quiz bahasa Bali 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Credit 

Sistem menampilkan halaman credit 
yang berisi informasi pengembang game 

Berhasil 

2 Menu Learn 

Menekan Tombol 
Back 

Kembali ke halaman sebelumnya Berhasil 

Menekan Tombol 
Daily Section 

Sistem menampilkan pop-up atau 
halaman berisi informasi bahasa Bali 
Daily Section sesuai pilihan pengguna. 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Travel Section 

Sistem menampilkan pop-up atau 
halaman berisi informasi bahasa Bali 
Travel Section 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Shopping Section 

Sistem menampilkan pop-up atau 
halaman berisi informasi bahasa Bali 
Shopping Section 

Berhasil 

3 Menu Quiz 

Menekan Tombol 
Jawaban Benar 

Sistem menampilkan notifikasi bahwa 
jawaban benar, menambah skor 
pengguna, dan melanjutkan ke soal 
berikutnya. 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Jawaban Salah 

Sistem menampilkan notifikasi bahwa 
jawaban salah dan memberikan umpan 
balik kepada pengguna 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Try Again 

Sistem mengulang kembali soal quiz dari 
awal atau dari soal terakhir sesuai 

Berhasil 

Menekan Tombol 
Main Menu 

Sistem mengarahkan pengguna kembali 
ke halaman menu utama aplikasi. 

Berhasil 

4 Menu Setting 

Menggeser Slidebar 
Sound Effect 

Sistem menyesuaikan volume efek suara 
sesuai nilai slider. 

Berhasil 

Menggeser Slidebar 
Backsound 

Sistem menyesuaikan volume musik 
latar (background sound) sesuai nilai slider. 

Berhasil 

Hasil uji blackbox testing yang disajikan pada Tabel 3. Menunjukkan bahwa seluruh fitur 
pada game edukasi interaktif Balinese Quiz, seperti navigasi menu, penyajian materi 
pembelajaran, mekanisme kuis, sistem penilaian, dan umpan balik jawaban, berfungsi sesuai 
dengan spesifikasi yang dirancang. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 
mengembangkan game edukasi berbasis budaya lokal, yang menyatakan bahwa pengujian 
fungsional berperan penting dalam memastikan stabilitas dan kelayakan aplikasi sebelum 
digunakan sebagai media pembelajaran digital [6], [26]. Konsistensi fungsi pada Balinese Quiz 
menunjukkan bahwa penerapan metode Rapid Application Development (RAD) mampu 
menghasilkan game edukasi yang fungsional dan siap digunakan dalam konteks pembelajaran 
bahasa daerah. Dokumentasi proses pengujian yang dilakukan oleh peneliti ditampilkan pada 
Gambar 12.  
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Gambar 12. Pengujian Black Box Testing oleh Responden 

Di sisi lain, pengujian System Usability Scale (SUS) dilakukan untuk mengetahui tingkat 
kelayakan dan kemudahan penggunaan aplikasi Game Balinase Quiz oleh pengguna. Pengujian 
ini melibatkan 30 responden, di mana setiap responden diminta untuk menjawab 10 (sepuluh) 
pernyataan yang berkaitan dengan aspek kemudahan penggunaan, kenyamanan, dan kejelasan 
fitur aplikasi. Metode SUS menggunakan skala Likert untuk mengukur tingkat kepuasan 
pengguna. Hasil rekapitulasi kuesioner ditampilkan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Hasil Pengujian System Usability Scale (SUS) 

No Pertanyaan SS S N TS STS 

1 
Saya merasa ingin menggunakan aplikasi Game Balinase Quiz 
secara rutin. 

11 9 6 3 1 

2 Aplikasi Game Balinase Quiz terasa rumit untuk digunakan 2 4 6 10 8 

3 Aplikasi Game Balinase Quiz mudah digunakan. 12 10 5 2 1 

4 
Saya membutuhkan bantuan orang lain untuk dapat 
menggunakan aplikasi ini. 

1 3 5 11 10 

5 
Fitur-fitur dalam aplikasi Game Balinase Quiz terintegrasi 
dengan baik. 

10 11 6 2 1 

6 
Terdapat terlalu banyak ketidakkonsistenan dalam aplikasi 
ini 

2 4 6 10 8 

7 
Sebagian besar pengguna akan cepat memahami cara 
menggunakan aplikasi ini. 

11 10 6 2 1 

8 
Aplikasi Game Balinase Quiz terasa membingungkan saat 
digunakan. 

1 4 6 10 9 

9 
Saya merasa percaya diri saat menggunakan aplikasi Game 
Balinase Quiz. 

12 9 6 2 1 

10 
Saya perlu mempelajari banyak hal terlebih dahulu sebelum 
dapat menggunakan aplikasi ini. 

2 4 6 9 9 

Total 64 68 58 61 49 

Persentase (%) 21,3 22,7 19,3 20,3 16,4 

Berdasarkan hasil pengujian System Usability Scale (SUS) yang disajikan pada Tabel 4. 
distribusi persentase tanggapan responden menunjukkan kecenderungan penilaian positif 
dengan total tanggapan non-negatif sebesar 63,3%. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar 
responden menilai aplikasi mudah digunakan dan dapat dipahami dengan baik. Temuan 
tersebut sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa game edukasi dengan 
antarmuka sederhana dan interaksi yang jelas cenderung memiliki tingkat penerimaan 
pengguna yang baik [25], [26], [27]. Meskipun persentase tanggapan negatif masih ditemukan, 
hal ini mengindikasikan adanya ruang untuk pengembangan lebih lanjut, khususnya dalam 
aspek konsistensi antarmuka dan penyederhanaan navigasi. Secara keseluruhan, hasil ini 
menegaskan bahwa game edukasi Balinese Quiz memiliki tingkat usability yang memadai dan 
layak digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Bali bagi generasi muda. Proses 
penggunaan aplikasi dan pengisian kuesioner SUS oleh responden dapat dilihat pada Gambar 
13 dan Gambar 14. 
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Gambar 13. Penyebaran Kuesioner pengujian aplikasi Game Balinase Quiz 

 

Gambar 14. Pengujian dan Penyebaran Kuesioner Aplikasi Game Balinase Quiz 

5. Kesimpulan 

Penelitian ini berhasil mengembangkan game edukasi interaktif Balinese Quiz sebagai 
media pembelajaran Bahasa Bali bagi generasi muda dengan menerapkan metode Rapid 
Application Development (RAD). Penerapan metode RAD memungkinkan proses 
pengembangan aplikasi berlangsung secara cepat, iteratif, dan adaptif terhadap kebutuhan 
pengguna, sehingga fitur dan antarmuka game dapat disesuaikan secara optimal. Hasil 
pengujian fungsional menggunakan Black Box Testing menunjukkan bahwa seluruh fitur 
aplikasi, mulai dari navigasi menu, penyajian materi, hingga mekanisme kuis dan penilaian, 
berjalan dengan baik sesuai dengan spesifikasi yang dirancang. Selain itu, hasil evaluasi 
usability menggunakan System Usability Scale (SUS) yang melibatkan 30 responden 
menunjukkan kecenderungan penilaian positif, dengan total tanggapan non-negatif mencapai 
63,3%, yang menandakan bahwa aplikasi tergolong mudah digunakan dan dapat diterima oleh 
pengguna. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa game Balinese Quiz memiliki 
potensi sebagai media pembelajaran digital yang interaktif dan efektif dalam meningkatkan 
minat serta pemahaman generasi muda terhadap Bahasa Bali. Implikasi dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa pemanfaatan game edukasi berbasis teknologi digital dapat menjadi 
alternatif media pembelajaran Bahasa Bali yang relevan dan menarik bagi generasi muda. 
Adapun arah penelitian selanjutnya dapat difokuskan pada pengembangan konten yang lebih 
luas, penyempurnaan antarmuka dan fitur permainan, serta pengujian efektivitas pembelajaran 
dan usability dengan jumlah responden yang lebih besar dan beragam. 
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