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PRAKATA 
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terselesaikannya tesis yang berjudul “Pengembangan Game Edukasi Berbasis 

Wordwall untuk Meningkatkan Kemandirian dan Hasil Belajar Murid pada Mata 
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menjaga kualitas dan ketajaman penelitian ini. 

2. Prof. Dr. Ni Ketut Suarni, M.S.Kons., selaku Dosen Pembimbing II, yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, dan penguatan konseptual secara 

berkelanjutan, sehingga penulis mampu menyempurnakan tesis ini sesuai 

dengan kaidah akademik dan metodologis. 
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