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PRAKATA 

 

Puji Syukur penulis ucapkan kehadirat Tuhan yang Maha Esa, karena atas 
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pembimbing 2 yang selalu memberikan bimbingan, motivasi, arahan, 
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awal penyusunan skripsi hingga terselesaikannya skripsi ini; 

3. Bapak Prof. Dr. I Putu Wisna Ariawan, M.Si. selaku penguji 1 yang telah 

memberikan banyak masukan dan saran kepada penulis untuk perbaikan 

dalam penyusunan skripsi ini; 

4. Bapak Dr. I Made Sugiarta, M.Si. selaku penguji 2 yang telah memberikan 

banyak masukan dan saran kepada penulis untuk perbaikan dalam 

penyusunan skripsi ini; 

5. Bapak I Nyoman Budayana, S.Pd., M.Sc. selaku evaluator ahli materi dan 

media serta Bapak I Gusti Lanang Agung Raditya, S.Pd., M.T. selaku 

evaluator ahli media yang telah memberikan banyak masukan dan saran 

dalam pengembangan game edukasi matematika sehingga produk yang 

dikembangkan dapat menjadi lebih baik lagi; 
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6. Bapak I Wayan Sudiarta, S.Pd. selaku Plt. Kepala SMA Negeri 1 Negara yang 

telah memberikan izin kepada penulis untuk melaksanakan penelitian di SMA 

Negeri 1 Negara; 

7. Bapak I Made Kusuma Wijaya, S.Pd., Gr. selaku guru mata pelajaran 

Matematika di SMA Negeri 1 Negara sekaligus evaluator ahli materi yang 
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penelitian di SMA Negeri 1 Negara;  
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