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PRAKATA 

 

Puji syukur penulis panjatkan kehadapan Tuhan Yang Maha Esa karena atas 

rahmat-Nya skripsi dengan judul “Pengembangan Media Komik Berbasis 

Pendidikan Karakter pada Siswa SMA Kelas X” dapat selesai tepat pada waktunya. 

Penyusunan skripsi ini merupakan sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan 

studi untuk mendapatkan gelar sarjana dalam bidang Pendidikan Matematika di 

Universitas Pendidikan Ganesha. Dalam penyusunan penulisan ini, penulis mendapat 
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akademik yang senantiasa bersabar, meluangkan waktu untuk membimbing 

penulis, memberikan saran dan kritikan serta memotivasi penulis agar disiplin dan 

kerja keras dalam menyelesaikan skripsi ini demi mencapai hasil yang maksimal. 

2. Made Juniantari, S.Pd., M.Pd., selaku pembimbing II yang telah banyak 

memberikan saran dalam penyusunan skripsi ini , meluangkan waktu untuk 

membimbing penulis dan memotivasi penulis agar menyelesaikan skripsi tepat 

pada waktunya. 

3. Drs. I Gusti Ngurah Pujawan, M.Kes, selaku penguji I yang telah memberikan 

saran guna memperbaiki skripsi ini. 

4. Drs. I Putu Wisna Ariawan, M.Si, selaku penguji II yang turut memberikan saran 

dalam memperbaiki skripsi ini. 

5. Bapak/Ibu Dosen dan Staff di Lingkungan Jurusan Matematika Undiksha yang 

turut membantu dalam penyusunan skripsi ini.  

6. Bapak, Ibu, Kakak, Kak Amel, Cila, Rora, Keluarga tercinta yang senantiasa 

memberikan doa, motivasi, dan segala bantuan berupa tenaga ataupun materi demi 

keberhasilan penulis. 

7. Soso tersayang yang selalu berada dibalik layar dalam suka duka, penyemangat di 

segala bidang dan pendengar setia keluh kesah dari penulis. 



 

 
 

8. Sahabat dan teman-teman sebagai kerabat penulis yang turut membantu penulis dan 

memberikan motivasi. 

9. Pihak lainnya yang tidak dapat penulis sebutkan satu – per satu yang secara 

langsung maupun tidak langsung telah membantu dalam penyusunan skripsi. 

Semoga Tuhan Yang Maha Esa memberikan anugrah atas budi baik dari semua 

pihak yang telah membantu penulis.  

Dengan kerendahan hati penulis sangat mengharapkan saran dan kritik yang 

bersifat membangun dari pembaca guna lebih menyempurnakan karya – karya 

selanjutnya.  

Penulis berharap skripsi ini dapat bermanfaat bagi kita semua demi perkembangan 

pendidikan di Indonesia pada masa mendatang. 
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