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PRAKATA 
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Kontekstual dalam Materi Operasi Bilangan Bulat untuk Meningkatkan 
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berusaha memberikan saran dan masukan terkait perancangan cerita serta 
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semua dukungan, bantuan, dan motivasi yang diberikan para kerabat penulis 

6. Teman-teman penulis yang selalu mendukung, membantu, membagikan 
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7. Nyoman Sudiarsa, S.Pd. selaku Kepala SMP Negeri 2 Singaraja yang telah 

memberikan izin kepada penulis untuk melakukan penelitian 

8. Kadek Octaviani, S.Pd. selaku guru Matematika di kelas VII.7 yang telah 

mengizinkan dan membantu penulis dalam melakukan penelitian 
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penyusunan skripsi ini dan tidak dapat penulis sebutkan satu persatu 
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