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PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan ke hadapan Tuhan Yang Maha Esa karena berkat 

rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “PENGEMBANGAN 

AUGMENTED REALITY BOOK BERBASIS ANDROID PADA MATERI BANGUN 

RUANG SISI DATAR”. Skripsi ini disusun guna memenuhi persyaratan mencapai 

gelar sarjana pendidikan pada Universitas Pendidikan Ganesha. 

Dalam menyelesaikan skripsi ini, penulis banyak mendapat bantuan baik moral 

maupun material dari berbagai pihak. Untuk itu, dalam kesempatan ini, penulis 

mengucapkan terimakasih kepada: 

1. Dr. I Gusti Ngurah Pujawan, M.Kes. selaku pembimbing akademik sekaligus 

pembimbing 1 yang telah meluangkan waktu di tengah kesibukan untuk 

memberikan bimbingan, arahan, petunjuk, kritik, serta saran yang senantiasa 

memberikan dorongan kepada penulis selama menjalankan studi di S1 

Pendidikan Matematika hingga terselesaikannya skripsi ini. 

2. Dr. I Nyoman Sukajaya, M.T. selaku pembimbing 2 yang telah memberikan 

bimbingan secara intens, arahan, petunjuk, dan begitu banyak motivasi kepada 

penulis dalam menyelesaikan skripsi dan juga media pembelajaran berupa 

Augmented Reality Book yang merupakan produk dari penelitian 

pengembangan ini.  

3. Dr. Gede Indrawan, S.T, M.T. dan I Ketut Resika Arthana, S.T, M.Kom. selaku 

evaluator khususnya ahli media yang telah membantu memberikan penilaian 

dari media yang penulis kembangkan. 

4. Ni Nengah Suarniti, S.Pd dan I Made Sukardi, S.Pd. selaku evaluator 

khususnya ahli materi yang telah membantu memberikan penilaian dari media 

yang penulis kembangkan. 

5. Keluarga tercinta, Bapak, Ibu, dan adik yang selalu memberikan support dan 

juga doa kepada penulis agar tetap semangat dan kuat dalam menyelesaikan 

pendidikan. 

6. Axioma’16  yang telah menemani perjalanan penulis selama hampir 4 tahun 

selama menjalani perkuliahan. 



 

 

7. Semua pihak yang tidak bisa disebutkan satu persatu yang telah membantu 

dalam penyusunan skripsi ini. 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa apa yang terdapat dalam skripsi ini 

masih jauh dari kata sempurnya karena keterbatasan kemampuan dari penulis. Untuk 

itu, demi kesempurnaan skripsi ini, penulis mengharapkan segala kritik dan saran yang 

sifatnya membangun demi kesempurnaan dari skripsi ini. Semoga terselesaikannya 

skripsi ini dapat berguna dan bermanfaat bagi kita semua khususnya bagi 

pengembangan di dunia pendidikan. 

 

           

      Singaraja, 29 Agustus 2020 
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