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PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadapan Tuhan Yang Maha Esa karena 

berkat rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Game RPG “The English Kingdom” pada Pembelajaran 

Bahasa Inggris Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Busungbiu Tahun Pelajaran 

2023/2024”. Skripsi ini disusun guna memenuhi persyaratan mencapai gelar sarjana 

pendidikan pada Universitas Pendidikan Ganesha. 
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Teknologi Pendidikan yang telah memberikan kesempatan beserta 

motivasi kepada penulis dalam menyusun skripsi ini. 
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membantu menyusun skripsi ini. 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa apa yang tersaji dalam skripsi ini masih 
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