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Artinya “Hai orang-orang yang beriman, sukakah kamu aku tunjukkan suatu perniagaan yang dapat menyelamatkanmu dari azab yang pedih?10. (Yaitu) kamu beriman kepada Allah dan Rasul-Nya dan berjihad dijalan Allah dengan harta dan jiwamu. Itulah yang lebih baik bagimu, jika kamu mengetahui11”. (QS. As-Saff Ayat 10-11).

Segala puji bagi Allah SWT yang telah melimpahkan segala karunia-Nya kepada peneliti sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul "Pengembangan Media MathchessBerbasis Android UntukMengatasiPermasalahanPerkalianSiswaKelas IV SDN 106828 Sumberejo" dengan lancar tanpa kendala yang berarti. Sholawat serta salam semoga selalu tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW, yang senantiasa membawa kita dari zaman jahiliyah ke zaman yang penuh ilmu dan iman.  
	Pada Kesempatan kali ini, penulis menyampaikan terimakasih kepada:
1. Bapak Dr. H. Firmansyah, M. Si selakuRektorUniversitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan;
2. Bapak Dr. Abdul Mujib S. Pd., M. PMat, selakuDekanFakultasKeguruandanIlmuPedidikanUniversitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan;
3. Bapak Dr. Abdul Mujib S. Pd., M. PMat,selakuDosenPembimbing yang telahbanyakmeluangkanwaktunyadanperhatianuntukmemberikanbimbingankepadapenulis;
4. BapakSujarwo, S.Pd., M. Pd, selakuKetua Program StudiPendidikan Guru SekolahDasar;
5. BapakRahmatKartolo, M.Pd., Ph.D.selakudosenpenguji I danBapak Muhammad Faisal Husna, S.Sos., S.Pd., M.H.selakudosenpenguji II yang akanmemberi saran danmasukkandalammenyelesaikan proposal skripsiini;
6. Teristimewapenulissampaikankepadakedua orang tuasaya yang sangatsayacintaidansangatberjasa di dalamhidupsaya, BapakSaminodanIbuIsmirah, S.Pd., Gr. yang telahmendidiksayadenganpenuhkasihsayang, yang selalumendoakansetiapLangkahperjalananpenulissampaipadatahapinidanselalumemberikanmotivasiterbaikuntukpenulisdalammenyelesaikanstudiS1 di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah;
7. Terimakasihpenulisucapkankepadaadik, sahabat, dankeluargabesarsaya yang selalumemberikandukungan agar dapatmenyelesaikanskripsiinitepatpadawaktunya;
8. Terimkasihkepadasahabatseperjuangan Ade SulistianidanAura Siscayang selalumembersamaipenulisdanseluruhtemanmahasiswa FKIP Pendidikan Guru SekolahDasarkelas B Stambuk 2021yang sudahmemberikanmotivasikepadapenulisdalammenyelesaikan proposal skripsiini.
9. Dan terakhirkepadadirisayasendiri, KhaissulediQawiyapresiasisebesar-besarnya yang telahberjuanguntukmenyelesaikanapa yang sudahdimulai. 
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