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Om Swastyastu 

 

Om Awighnam Astu Namo Siddham 

 

 

Puji syukur dan bhakti saya haturkan ke hadapan Ida Sang Hyang Widhi Wasa, atas 

segala anugerah, tuntunan, kekuatan, dan jalan yang telah diberikan sehingga setiap 

proses dalam perjalanan ini dapat saya lalui hingga sampai pada tahap yang dahulu 

hanya menjadi sebuah harapan. Segala pencapaian yang dapat saya raih hari ini 

tidak terlepas dari penyertaan-Nya dalam setiap langkah, baik ketika perjalanan 

terasa ringan maupun ketika berbagai kesulitan datang silih berganti. 

 

Karya sederhana ini bukanlah akhir dari sebuah perjalanan, melainkan jejak kecil 

dari proses panjang yang dipenuhi usaha, pembelajaran, kesabaran, kegagalan, 

keraguan, harapan, dan keberanian untuk terus melangkah. Dengan segala 

kerendahan hati dan rasa syukur, skripsi ini saya persembahkan kepada: 

 

Ayah I Ketut Gungsir dan Ibu Luh Rupmini, dua sosok luar biasa yang menjadi 

sumber kekuatan terbesar dalam hidup saya. Terima kasih atas setiap pengorbanan, 

kerja keras, kasih sayang, dan doa yang tidak pernah berhenti mengiringi perjalanan 

saya. Terima kasih atas setiap usaha yang telah berubah menjadi kesempatan bagi 

saya untuk menempuh pendidikan hingga sampai pada tahap ini. Mungkin tidak 

semua perjuangan kalian mampu saya lihat dan pahami, tetapi saya percaya bahwa 

setiap langkah yang dapat saya capai hari ini merupakan bagian dari doa dan 

pengorbanan yang telah kalian berikan dengan tulus. 
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Keluarga tercinta, yang selalu menjadi tempat untuk kembali ketika perjalanan 

terasa melelahkan. Terima kasih atas perhatian, dukungan, nasihat, dan 

kepercayaan yang selalu diberikan. Kehadiran keluarga menjadi pengingat bahwa 

saya tidak pernah benar-benar berjalan sendiri dalam menyelesaikan perjalanan ini. 

 

Dosen Pembimbing, Bapak I Nengah Eka Mertayasa, S.Pd., M.Pd. dan Bapak P. 

Wayan Arta Suyasa, S.Pd., M.Pd., yang telah memberikan waktu, ilmu, arahan, 

masukan, serta kesabaran selama proses penyusunan skripsi ini. Terima kasih 

karena telah membimbing saya untuk terus memperbaiki setiap kekurangan, 

memahami proses penelitian dengan lebih baik, serta menyelesaikan karya ini 

dengan penuh tanggung jawab. Setiap arahan dan pembelajaran yang diberikan 

tidak hanya membantu penyelesaian skripsi ini, tetapi juga menjadi bekal berharga 

dalam perjalanan akademik dan kehidupan saya di masa mendatang. 

Dosen Penguji, Bapak Ida Bagus Nyoman Pascima, S.Pd., M.Cs. dan Bapak Dr. 

Bagus Gede Krishna Yudistira, M.Kom., terima kasih atas ilmu, kritik, saran, dan 

masukan yang telah diberikan dalam proses penyempurnaan skripsi ini. Setiap 

evaluasi yang diberikan menjadi bagian penting dalam membentuk karya ini agar 

menjadi lebih baik serta melatih saya untuk berpikir lebih kritis, teliti, dan 

bertanggung jawab terhadap hasil penelitian yang telah dilakukan. 

 

Seluruh dosen dan civitas akademika, yang telah menjadi bagian dari perjalanan 

pendidikan saya. Terima kasih atas ilmu, pengalaman, kesempatan, serta 

lingkungan belajar yang telah membantu saya berkembang, tidak hanya dalam 

bidang akademik, tetapi juga dalam cara berpikir, bersikap, dan menghadapi 

berbagai tantangan. 
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Sahabat dan rekan-rekan seperjuangan, terima kasih telah menjadi bagian dari cerita 

panjang ini. Terima kasih atas tawa yang mampu menghilangkan penat, dukungan 

yang menguatkan langkah, diskusi yang membantu menemukan jalan keluar, serta 

kebersamaan yang membuat perjalanan selama masa perkuliahan menjadi lebih 

bermakna. Kalian adalah bagian dari pengalaman yang akan selalu saya kenang. 

 

Terima kasih juga kepada seluruh pihak yang telah membantu dalam proses 

penelitian, khususnya pihak sekolah, para ahli, guru, serta siswa yang telah 

memberikan waktu, kesempatan, dan kepercayaan sehingga penelitian ini dapat 

terlaksana. Setiap bantuan dan keterlibatan yang diberikan memiliki arti besar 

dalam proses penyelesaian karya ini. 

 

Dan pada akhirnya, untuk diri saya sendiri. 

 

Terima kasih karena telah memilih untuk tetap berjalan ketika perjalanan terasa 

panjang. Terima kasih karena mampu bertahan melewati berbagai keraguan, 

kelelahan, kegagalan, revisi, tekanan, dan keadaan yang terkadang membuat tujuan 

terasa semakin jauh. Terima kasih karena tidak memilih berhenti hanya karena 

prosesnya tidak selalu berjalan sesuai harapan. Hari ini bukanlah bukti bahwa 

perjalanan ini selalu berjalan sempurna, melainkan bukti bahwa setiap langkah kecil 

yang terus dilakukan, setiap kesalahan yang diperbaiki, serta setiap kegagalan yang 

diterima sebagai pembelajaran pada akhirnya mampu membawa saya sampai pada 

titik ini. Semoga seluruh ilmu, pengalaman, dan proses yang telah dilalui selama 

perjalanan ini dapat menjadi bekal untuk menjalani kehidupan dengan lebih 
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bijaksana serta memberikan manfaat bagi diri sendiri, keluarga, masyarakat, dan 

orang-orang di sekitar saya. 

Om Santih, Santih, Santih Om. 
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MOTTO 

 

<Jalani proses, hargai hasil.= 

(Penulis) 

 

 

<Hari belum selesai Biasa saja, kamu tak apa. Bilas muka, gosok gigi, evaluasi 

Tidur sejenak, menemui esok pagi. Walau pedih, ku bersamamu kali ini Ku masih 

ingin melihatmu esok hari= 

(Baskara Putra – Hindia) 
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ini. Penulis berharap skripsi ini dapat memberikan manfaat bagi pembaca dan 

pengembangan Game Edukasi, Khususnya di Bidang Pengembangan Game Inklusi 

 

 

Singaraja, 15 Agustus 2026 
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