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MOTTO
“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya...”
(QS. Al-Baqarah 2: Ayat 286)

“Jangan menunggu waktu luang untuk mulai mengerjakan sesuatu, tetapi buatlah waktu

luangmu dan mulai kerjakan”
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Game

Segmen

Unit

DAFTAR SINGKATAN

Aktifitas bermain yang dilakukan dalam konteks berpura-pura
namun terlihat seperti realitas, yang mana pemainnya memiliki
tujuan untuk mendapatkan satu kemenangan serta dilakukan sesuai

dengan aturan permainan yang telah dibuat

Kumpulan dari soal atau pertanyaan-pertanyaan yang ada di dalam

aplikasi.

Kumpulan dari segmen yang ada di dalam aplikasi.
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