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10.

DAFTAR ISTILAH

. Gamifikasi: Penggunaan clemen-clemen permainan (game elements) dalam

konteks non-game untuk meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan partisipasi
pengguna.

Learning Management System (LMS): Sistem manajemen pembelajaran yang
memfasilitasi pengelolaan, pengiriman, dan penilaian materi pembelajaran
secara daring.

Linsafe: Nama platform atau sistem pembelajaran yang digunakan oleh LPK
Adiputra Purwokerto.

Lembaga Pelatihan Kursus Adiputra Purwokerto: Lembaga Pelatihan Kerja
(LPK) di Purwokerto, mungkin merupakan penyedia kursus atau pelatihan.
Implementasi: Proses menerapkan atau mengintegrasikan konsep atau
teknologi tertentu ke dalam sistem atau platform yang sudah ada.

Berbasis Website: Platform atau aplikasi yang diakses melalui web browser,
memungkinkan akses daring dan fleksibilitas melalui internet.

Partisipasi Pengguna: Keterlibatan aktif pengguna dalam konten atau aktivitas
pembelajaran, yang ditingkatkan melalui penggunaan gamifikasi.

Elemen Permainan (Game Elements): Fitur-fitur seperti poin, tingkat, hadiah,
tantangan, dan kompetisi yang diterapkan untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan pengguna.

Motivasi: Dorongan atau faktor internal atau ecksternal yang mendorong
pengguna untuk terlibat dalam pembelajaran atau aktivitas tertentu.
Keterlibatan: Tingkat partisipasi dan fokus pengguna dalam pengalaman

pembelajaran atau aktivitas.
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