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Isnanto A.P. Senie D. Rizky, Penerapan Konsep Gamifikasi Pada Perancangan Aplikasi
Pembelajaran Al Quran, (Yogyakarta: STMIK AMIKOM, Y:)1) seminar nasional Teknologi
Informasi dan Multimedia, Him. YA
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Meyhart Bangkit Sitorus, Studi Literatur Mengenai Gamifikasi Untuk Menarik Dan Memotivasi:
Penggunaan Gamifikasi Saat Ini Dan Kedepan, (Yogyakarta: Universitas Gajah Mada, Y+ 1) Tugas
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