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PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa karya tulis yang berjudul
“Media Pembelajaran Interaktif Pengenalan Komponen Komputer Berbasis
Virtual Reality” beserta seluruh isinya adalah benar — benar karya sendiri, dan
saya tidak melakukan penjiplakan dan mengutip dengan cara — cara yang tidak
sesuai dengan etika yang berlaku di masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini,
saya siap menanggung resiko atau sanksi yang diajukan kepada saya apabila
kemudian ditemukan adanya pelanggaran atas etika keilmuan dalam karya saya

ini, atau ada klaim terhadap keaslian karya saya ini.

Singaraja, 25 Maret 2022

Yang membuat pertanyaan,
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