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Wasa Tuhan Yang Maha Esa, karena berkat rahmat-Nya penulis diberikan 

kemudahan dan kelancara dalam tesis sehingga dapat selesai tepat waktu dengan 

judul “Pengembangan Game Edukasi Dengan Model Game Based Learning Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berpikir Komputasi”.  

Tesis ini disusun guna memenuhi persyaratan memperoleh gelar Magister 

Pendidikan Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha pada Program 

Studi S2 Pendidikan Matematika. Dalam penyusunan tesis ini, penulis sadar bahwa 

tesis ini masih banyak kekurangan dan jauh dari kata sempurna karena keterbatasan 

pengetahuan penulis. Oleh karena itu sangat diharapkan pembaca dapat 

memberikan kritik dan saran yang bersifat membangun demi kesempurnaan tesis 

ini.  

Dalam kesempatan ini, penulis juga mengucapkan terimakasih kepada pihak-

pihak yang telah membantu proses penyusunan tesis berupa arahan, bimbingan, 

saran, serta dukungan yang membangun. Untuk itu diucapkan terimakasih yang 

tulus sebesar-besarnya kepada pihak-pihak sebagai berikut.    

1. Prof. Dr. I Wayan Lasmawan, M.Pd., Rektor Universitas Pendidikan Ganesha 

atas berbagai kebijakan yang diterapkan di kampus terkait kelancaran proses 

studi sehingga dapat terselesaikan dengan baik. 

2. Direktur Program Pascasarjana Undiksha yakni Bapak Prof. Dr. I Nyoman 

Jampel, M.Pd., dan para staff yang telah membantu selama penyusunan tesis ini. 
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membimbing dan memberikan banyak arahan serta motivasi yang bermanfaat 
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