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PRAKATA 

Puji syukur penulis panjatkan kehadapan Tuhan Yang Maha Esa karena 

berkat rahmat-Nya lah penulis dapat menyelesaikan proposal skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Game Edukasi Smart Kitchen Berbasis Hypermedia Pada 

Materi Pengukuran Kelas IV SD”. Proposal skripsi ini disusun guna memenuhi 

salah satu persyaratan mencapai gelar sarjana pendidikan pada Universitas 

Pendidikan Ganesha. Dalam menyelesaikan proposal skripsi ini, penulis banyak 

mendapat bantuan baik berupa moral maupun material dari berbagai pihak. Untuk 

itu, dalam kesempatan ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Dr. I Nyoman Sukajaya, M. T selaku pembimbing I sekaligus pembimbing 

akademik yang telah banyak memberikan bimbingan, saran dan motivasi 

kepada penulis secara maksimal dalam penyusunan proposal skripsi ini.  

2. Prof. Dr. Nengah Suparta, M. Si selaku dosen pembimbing II yang telah 

bersedia membimbing, memberikan saran dan memotivasi dalam penulisan 

skripsi ini. 

3. I Nyoman Budayana, S.Pd., M.Sc selaku Penguji I yang telah banyak 

memberikan banyak masukan dan saran kepada penulis untuk perbaikan 

dalam penyusunan skripsi ini.  

4. Putu Kartika Dewi, S.Pd., M.Sc. selaku Penguji II yang telah banyak 

memberikan banyak masukan dan saran kepada penulis untuk perbaikan 

dalam penyusunan skripsi ini.  

5. I Putu Pasek Suryawan, S.P.d., M.Pd. selaku validator materi yang telah 

memberi masukan dan saran kepada penulis untuk perbaikan materi dalam 

game yang dikembangkan.  
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6. I Nengah Eka Mertayasa, S.Pd., M.Pd. selaku validator media yang telah 

memberi masukan dan saran kepada penulis untuk perbaikan game yang 

dikembangkan.  

7. Luh Putu Wiratni, S.Pd. sebagai guru SD yang telah banyak membantu baik 

dalam materi maupun penyusunan media.  

8. Peserta didik kelas IV yang telah membantu dalam uji coba game dan telah 

memberi masukan maupun saran untuk perbaikan game kedepannya.  

9. Teman-teman yang selalu mendukung disetiap prosesnya.  

10. Seluruh keluarga yang selalu ada saat susah dan senang dari awal 

perkuliahan hingga selamanya. 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa apa yang tersaji dalam proposal 

skripsi ini masih jauh dari kata sempurna karena keterbatasan kemampuan yang 

penulis miliki. Untuk itu demi kesempurnaan skripsi ini, penulis mengharapkan 

segala kritik maupun saran yang sifatnya membangun dari berbagai pihak. 

Penulis berharap proposal skripsi ini dapat bermanfaat dan berguna bagi kita 

semua khususnya bagi pengembangan dunia pendidikan. Akhir kata penulis 

ucapkan terima kasih. 

Singaraja,  09 Juli 2024  

Penulis    
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