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PRAKATA

Puji syukur penulis panjatkan kehadapan Tuhan Yang Maha Esa, karena atas

berkat rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Game Edukasi
pada Pokok Bahasan Bilangan Bulat untuk Siswa Kelas VII”.

Skripsi ini disusun dalam rangka memenuhi salah satu syarat dalam

menyelesaikan studi untuk memperoleh gelar kesarjanaan dalam bidang

Pendidikan Matematika di Universitas Pendidikan Ganesha (Undiksha) Singaraja.

Proses penyusunan skripsi ini tidak luput dari berbagai rintangan, hambatan,

tantangan dan permasalahan yang dihadapi. Tetapi, berkat petunjuk Tuhan Yang

Maha Esa, kerjasama, dorongan, arahan, bantuan, saran, dan kritik yang bersifat

konstruksi dari berbagai pihak sangat membantu penulis sehingga skripsi ini dapat

penulis selesaikan tepat pada waktunya. Oleh karena itu, sebagai rasa syukur dan

hormat penulis, melalui kesempatan ini penulis menyampaikan terima kasih serta

penghargaan yang setinggi-tingginya kepada:

1 Dr. I Nyoman Sukajaya, M.T. selaku pembimbing I yang telah berusaha keras,

penuh kesabaran, kecermatan, ketelitian di tengah-tengah kesibukan beliau

untuk memberikan bimbingan, arahan, semangat, motivasi, petunjuk, saran

dan kritik penulis, inspirasi serta pemikiran-pemikiran, semenjak awal

penyusunan hingga terselesaikannya skripsi ini.

2 I Putu Pasek Suryawan, S.Pd., M.Pd. selaku pembimbing II sekaligus

pembimbing akademik yang telah berusaha keras, penuh kesabaran,

kecermatan, dan ketelitian, di tengah-tengah kesibukan beliau untuk

memberikan bimbingan, arahan, semangat, motivasi, petunjuk, saran dan

kritik penulis, inspirasi serta pemikiran-pemikiran semenjak awal penyusunan

hingga terselesaikannya skripsi ini.

3 I Made Suarsana, S.Pd., M.Si. selaku pembahas I yang telah memberikan

masukan dan saran untuk perbaikan skripsi ini.

4 Dr. I Made Sugiarta, M.Si. selaku pembahas II yang telah memberikan

masukan dan saran bagi perbaikan skripsi ini.



5 Dr. I Putu Wisna Ariawan, M.Si. selaku Ketua Jurusan Matematika yang

senantiasa memberikan kesempatan penelitian.

6 Bapak dan Ibu dosen di lingkungan Jurusan Matematika yang telah banyak

memberikan bantuan serta motivasi dalam penyusunan skripsi ini.

7 Rekan-rekan mahasiswa yang telah banyak memberikan dorongan, fasilitas,

dan dukungan moril dalam penyelesaian skripsi ini.

8 Keluarga yang telah memberikan dorongan, dukungan, dan motivasi baik

material maupun moril demi keberhasilan studi penulis.

9 Pihak-pihak lain yang tidak disebutkan, yang turut membentuk perampungan

skripsi ini.

Semoga Tuhan Yang Maha Esa memberikan karunia atas budi baik dari

semua pihak yang telah membantu dalam penyelesaian skripsi ini.

Penulis menyadari dengan sepenuhnya bahwa yang tersaji dalam skripsi

ini masih belum sempurna karena keterbatasan kemampuan penulis. Oleh karena

itu, dengan segala kerendahan hati penulis sangat mengharapkan saran dan kritik

yang konstruktif dari pembaca guna penyempurnaan skripsi ini. Kendati demikian,

penulis berharap skripsi ini dapat bermanfaat bagi kita semua dan bagi

perkembangan dunia pendidikan terutama pendidikan matematika pada masa yang

akan datang.

Singaraja, 9 Juli 2020
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