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DAFTAR ISTILAH 

Game 

Yang memiliki arti yaitu Permainan. Permainan berfokus pada konsep 

“intelectual playability” atau kelincahan. 

Sanggah Pamerajan 

Tempat suci dalam budaya Bali yang dibangun untuk keperluan 

persembahyangan keluarga. 

Padmasana/Padmasari 

Struktur suci yang biasanya ditempatkan di bagian hulu dalam bangunan 

Sanggah Pamerajan. 

Pelinggih Kemulan 

Tempat persembahan dalam Sanggah Pamerajan, berada di sebelah 

padmasana/padmasari. 

Mejejaitan 

Proses pembuatan bebantenan atau sarana pelengkap persembahyangan 

dalam agama Hindu Bali, menggunakan dedaunan seperti busung dan janur. 

Bebantenan 

Sarana persembahyangan berupa sesajen yang digunakan oleh umat Hindu 

di Bali. 

Canang Sari 

Persembahan harian penting bagi umat Hindu di Bali. 

Canang Genten 

Jenis canang yang memiliki bentuk dan makna khusus, biasanya lebih 

sederhana dari canang sari. 

Tamiang, Kolem, Ceniga/Lamak 

Berbagai simbol dan hiasan dalam mejejaitan yang digunakan sebagai 

persembahan dan dekorasi. 

Padma 

Istilah dalam konstruksi bangunan suci, terkait dengan letak di sisi hulu. 

Banten  

Secara umum berarti persembahan atau sesajen dalam upacara Hindu Bali. 

Taksonomi Bloom 
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Kerangka hierarkis untuk mengorganisir tujuan pembelajaran dalam tiga 

ranah—kognitif, afektif, dan psikomotorik. 

Ranah Kognitif 

Bagian dari taksonomi yang fokus pada proses berpikir dan pemahaman 

konsep. 

Ranah Afektif 

Ranah yang mencakup aspek emosional, moral, dan sikap dalam 

pembelajaran. 

Ranah Psikomotorik 

Ranah dalam taksonomi yang mencakup keterampilan fisik dan motorik. 

Upakara 

Persembahan atau pelayanan suci dalam upacara agama Hindu, dengan 

fungsi religius, sosial, dan budaya. 

RAD  (Rapid Application Development) 

Sebuah pendekatan berbasis objek dalam pengembangan sistem yang 

melibatkan metode pengembangan. 

UML (Unified Modeling Languange) 

Bahasa standar yang dipakai untuk mendeskripsikan dan memvisualisasikan 

sistem dalam proses analisis dan desain berbasis objek. 

Game-Based Learning 

Pembelajaran berbasis permainan, suatu pendekatan pendidikan yang 

menggunakan permainan untuk meningkatkan pembelajaran. 

Simulasi 

Proses meniru suatu sistem atau proses untuk memahami atau 

menganalisisnya, dalam konteks game, ini berkaitan dengan cara pemain 

berinteraksi dengan elemen game. 

Prototype 

Versi awal dari sebuah aplikasi atau sistem yang dibuat untuk diuji dan 

diperbaiki sebelum versi akhir dikembangkan. 

Requirement Analysis 

Analisis kebutuhan, tahap dalam pengembangan perangkat lunak di mana 

kebutuhan pengguna diidentifikasi dan dianalisis. 

Feedback  
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Umpan balik, informasi yang diberikan oleh pengguna mengenai 

pengalaman mereka dengan aplikasi, penting untuk perbaikan sistem. 

Pemrograman Berorientasi Objek (OOP) 

Paradigma pemrograman yang menggunakan objek untuk mendesain 

aplikasi 

Relevansi 

Tingkat keterkaitan atau kesesuaian informasi yang diberikan oleh aplikasi 

dengan kebutuhan atau minat pengguna. 

Validitas 

Tingkat keakuratan dan keandalan informasi atau materi yang disajikan 

dalam aplikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


