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Metode Gamefikasi Untuk Siswa Kelas II di Sekolah Dasar (Studi Kasus : 
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banyak meluangkan waktu, tenaga, dan pikiran serta penuh kesabaran 

dalam memberikan bimbingan kepada penulis sehingga skripsi ini dapat 

diselesaikan. 

5. I Made Ardwi Pradnyana, S.T., M.T.,selaku Penguji I yang telah banyak 
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