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PRAKATA 

 

Puji syukur penyusun panjatkan ke hadapan Tuhan Yang Maha Esa karena 

berkat rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul 

“Pengembangan Game Edukasi Petualangan di Dunia Sains (PEDUSA)”. 

Skripsi ini disusun guna memenuhi persyaratan mencapai gelar sarjana pendidikan 

pada Universitas Pendidikan Ganesha. 

Dalam menyelesaikan skripsi ini, penulis banyak mendapat bantuan baik 

berupa moral maupun material dari berbagai pihak. Untuk itu, dalam kesempatan 

ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Prof. Dr. I Nengah Suparta, M.Si., selaku Dekan Fakultas Matematika dan 

Ilmu Pengetahuan Alam atas motivasi dan fasilitas yang diberikan sehingga 

penulis bisa menyelesaikan studi sesuai dengan rencana. 

2. Dr. Ni Made Pujani, M.Si., selaku Ketua Jurusan Fisika dan Pengajaran IPA 

atas motivasi yang diberikan dalam penyelesaian skripsi ini. 

3. I Nyoman Suardana, M.Si., selaku Kepala Program Studi S1 Pendidikan 

IPA yang atas motivasi dan saran yang diberikan dalam penyelesaian skripsi 

ini. 

4. Dr. A.A. Istri Agung Rai Sudiatmika, M. Pd., selaku Pembimbing I yang 

telah memberikan bimbingan, arahan, petunjuk, dan motivasi kepada 

penulis dalam penyelesaian skripsi ini. 

5. Putu Prima Juaniartina, S.Pd., M.Pd., selaku Pembimbing II yang telah 

memberikan bimbingan, arahan, petunjuk, dan motivasi kepada penulis 

dalam penyelesaian skripsi ini. 
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6. Guru Mata Pelajaran IPA SMPN 2 Kubutambahan yang telah bersedia 

memberikan data dan membantu dalam proses penelitian serta uji coba yang 

penulis lakukan di lapangan. 

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

penyusunan skripsi ini. 

 

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa apa yang tersaji dalam skripsi ini masih 

jauh dari sempurna karena keterbatasan kemampuan yang penulis miliki. Untuk itu 

demi kesempurnaan skripsi ini, penulis mengharapkan segala kritik maupun saran 

yang sifatnya membangun dari berbagai pihak. Penulis berharap skripsi ini dapat 

bermanfaat dan berguna bagi kita semua khususnya bagi pengembangan dunia 

pendidikan. 

 

Singaraja, 

Penulis   
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