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PRAKATA 

 

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa atas 

segala rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan penyusunan 

Tugas Akhir yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Teknologi Augmented Reality Mata Pelajaran Bahasa Sunda Sebagai Upaya 

Peningkatan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar”. Laporan Tugas Akhir ini disusun 

sebagai salah satu persyaratan akademik untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan 

Komputer (S.Tr.Kom.) pada Fakultas Teknik dan Kejuruan, Universitas Pendidikan 

Ganesha. Selama proses penyusunan laporan ini, penulis menghadapi berbagai 

pertanyaan, kendala, dan permasalahan. Penulis menyadari bahwa terselesaikannya 

Laporan Tugas Akhir ini tidak terlepas dari dukungan, bantuan, serta doa dari 

berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis ingin menyampaikan 

ucapan terima kasih kepada: 

1. Bapak Prof. Dr. I Wayan Lasmawan, M,Pd. selaku Rektor Universitas 

Pendidikan Ganesha 

2. Bapak Prof.  Kadek Rihendra Dantes, S.T., M.T. selaku Dekan Fakultas 

Teknik dan Kejuruan Universitas Pendidikan Ganesha. 

3. Bapak Dr. Putu Hendra Suputra, S.Kom., M.Cs. selaku Ketua Jurusan Teknik 

Informatika Universitas Pendidikan Ganesha. 

4. Bapak Ketut Agus Seputra, S.ST., M.T., selaku Ketua Program Studi 

Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak Universitas Pendidikan Ganesha, 

sekaligus sebagai Penguji II. Terima kasih atas segala waktu, arahan, kritik, 

serta saran membangun yang telah Bapak berikan selama proses pengujian 

dan penyusunan tugas akhir ini 

5. Ibu Dr. Ni Ketut Kertiasih, S.Si., M.Pd., selaku pembimbing I yang telah 

berkenan membimbing penulis dalam proses pengembangan program Tugas 

Akhir serta penyusunan laporan, serta senantiasa memberikan arahan, 

semangat, dan dukungan kepada penulis hingga dapat terselesaikan dengan 

baik. 
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6. Bapak Dr. Agus Aan Jiwa Permana, S.Kom., M.Cs., selaku pembimbing II 

yang telah berkenan memberikan bimbingan, arahan, serta dukungan kepada 

penulis selama proses penyelesaian Tugas Akhir ini. 

7. Ibu Dr. Ni Wayan Marti, S.Kom., M.Kom., selaku Penguji I, yang telah 

memberikan masukan berharga, koreksi, serta dukungan ilmu yang 

bermanfaat dalam penyempurnaan Tugas Akhir. 

8. Seluruh staf jurusan dan dosen Program Studi Teknologi Rekayasa Perangkat 

Lunak yang telah memberikan dukungan, arahan, serta kontribusi selama 

proses penyusunan laporan Tugas Akhir ini. 

9. Rasa hormat dan cinta kasih penulis persembahkan kepada kedua orang tua, 

serta barisan kakak dan adik tercinta. Meski tidak dapat penulis sebutkan satu 

per satu, ketahuilah bahwa doa, dukungan, dan kehadiran kalian semua adalah 

motivasi terbesar dan arah tujuan hidup penulis dalam menuntaskan Tugas 

Akhir ini. 

10. Kepada Mancani Nabila, Ikrima Idilia, dan Baiq Zahira Sofha, terima kasih 

yang tak terhingga atas segala ketulusannya. Terima kasih telah menjaga 

penulis di masa-masa sulit, baik melalui bantuan logistik yang nyata maupun 

lewat limpahan semangat dan positive vibes yang tak pernah habis. 

Persahabatan dan kemurahan hati kalian adalah hadiah terindah dalam 

perjalanan akademik ini. 

11. Kepada Ibu Aini Handayani, Ibu Nurhidayati dan Pak Hikam, terima kasih 

yang sedalam-dalamnya atas ketulusan hati yang tak terhingga. Di saat-saat 

tersulit penulis di Bali, beliau-beliau hadir layaknya orang tua kandung yang 

mengulurkan tangan, mencukupi kebutuhan penulis, dan menguatkan jiwa 

penulis dengan wejangan serta motivasi. Kebaikan luar biasa ini akan selalu 

penulis ingat seumur hidup. 

12. Terima kasih kepada Hilda Aulia, beserta seluruh keluarga besarnya yang 

tidak dapat penulis sebutkan satu per satu, Karena telah menyambut dan 

menerima penulis layaknya keluarga sendiri. 

13. Untuk C.M., sosok penyabar dan tulus yang kehadirannya pernah menjadi 

babak terindah dalam hidup penulis selama di Bali. Meski adakalanya 

memicu jengkel, kesabaranmu adalah hal yang paling penulis syukuri. Kisah 
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itu memang telah kita tutup dan kita telah sama-sama melangkah jauh, namun 

hubungan baik sebagai teman dan keluarga akan selalu terjaga. Hiduplah 

dengan lebih baik di sana, namamu dan segala kebaikanmu telah terukir abadi 

dalam ingatan yang damai. 

14. Kepada teman-teman TRPL angkatan 2022, terima kasih atas segala cerita 

dan solidaritasnya selama kita berproses bersama di bangku kuliah. 

Penulis menyadari bahwa Tugas Akhir ini masih memiliki keterbatasan dan belum 

mencapai kesempurnaan. Oleh sebab I tu, kritik dan saran yang konstruktif sangat 

diharapkan guna penyempurnaan karya ini. Penulis berharap Tugas Akhir ini dapat 

memberikan kontribusi positif, menambah wawasan, serta memberikan manfaat 

bagi para pembaca. 

 

Singaraja, 04 Mei 2026 
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