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PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa karya tulis yang berjudul “Pengembangan
Media Permainan Tebak Gambar Berbasis Adobe flash untuk meningkatkan
kecerdasan intelektual pada anak kelompok B TK Astiti Dharma Denpasar Tahun
Ajaran 2019/2020” berserta seluruh isinya benar-benar karya sendiri dan saya tidak
melakukan penjiplakan dan pengutipan dengan cara yang tidak sesuai dengan etika
yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini saya siap
menanggung resiko/sanksi yang dijatuhkan kepada saya apabila kemudin
ditemukan pelanggaran atas etika keilmuan dalam karya saya ini atau ada klaim

tehadap aslian karya saya ini.
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