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ADDIE

Board Game

Game-Based Learning

Quiz Card

Dare Card

Target Audience

Validation

Prototype

Mockup

Art Carton

USP (' Unique Selling

Proposition )

ESP ( Emotional Selling

Proposition )
Packaging

DAFTAR ISTILAH

Model pengembangan instruksional yang terdiri dari
tahap Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi.

Permainan  papan  fisik yang  dimainkan
menggunakan pion, kartu, atau dadu sesuai aturan
tertentu.

Pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan
mekanik permainan untuk mendukung proses
belajar.

Kartu berisi pertanyaan yang digunakan untuk
menguji pemahaman pemain.

Kartu berisi tantangan atau tugas yang harus
dilakukan pemain.

Kelompok pengguna yang menjadi sasaran utama
penggunaan produk.

Proses pengecekan kelayakan dan kebenaran isi oleh
ahli.

Versi awal suatu produk yang digunakan untuk
pengujian dan perbaikan.

Tampilan visual atau model awal yang menunjukkan
bentuk akhir produk.

Jenis kertas tebal yang umum dipakai untuk kartu
permainan.

Keunggulan unik yang membedakan suatu produk
dengan produk lain.
Nilai Emosional membuat produk menarik disukai

pengguna

Kemasan yang digunakan untuk melindungi dan
menyimpan produk.
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Balanced Gameplay

Character Design

Hllustration Style

Layout

Guide Book

Typography

User Experience (UX)

User Interface (Ul)

Learning Outcome

Kondisi permainan yang adil dan proporsional
sehingga tidak ada pemain atau mekanik yang
terlalu unggul/berlebihan.

Proses perancangan visual karakter yang mencakup
gaya ilustrasi, warna, ekspresi, dan identitas visual
dalam game.

Pola atau ciri khas ilustrasi yang digunakan, seperti
childish, playful, flat design, atau semi-realistic.

Penataan elemen visual ke dalam komposisi yang
seimbang dan mudah dipahami dalam suatu media.

Dokumen yang berisi tata cara bermain, aturan,
langkah-langkah permainan, dan penjelasan
komponen.

Pengaturan huruf yang mencakup jenis font, ukuran,
spasi, kontras, dan prinsip keterbacaan.

Persepsi dan respons pengguna terhadap
penggunaan produk, meliputi kenyamanan,
kemudahan, dan kepuasan.

Elemen visual yang menjadi antarmuka pengguna,
seperti ikon, tombol, kartu, dan komponen visual
lainnya.

Hasil atau kemampuan yang diharapkan dikuasai
pengguna setelah pembelajaran.
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