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PRAKATA 
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skripsi berjudul Pengembangan Game Edukasi “Robot Petualang Nusantara” 

Untuk Meningkatkan Literasi Budaya Siswa Kelas IV SD dapat terselesaikan. 

Skripsi ini disusun guna memenuhi persyaratan mencapai gelar sarjana pendidikan 

di Universitas Pendidikan Ganesha.  
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