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PRAKATA 

 

Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas berkat dan rahmat-Nya 

penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul “Pengembangan Game Math 

Hunt Berorientasi Problem Based Learning Pada Muatan Pelajaran 

Matematika Untuk Meningkatkan Kemampuan Metakognitif Siwa Kelas III 

Di Sekolah Dasar Negeri 2 Banjar Tegal”. Penyusunan skripsi ini menjadi salah 

satu ketentuan untuk memperoleh gelar sarjana di Universitas Pendidikan Ganesha. 

Penulis menyadari bahwa proses yang telah dilalui selama penyusunan skripsi ini 

tidak lepas dari dukungan dan bantuan dari berbagai pihak. 

Sehingga pada kesempatan ini, dengan sepenuh hati penulis mengucapkan 

terimakasih kepada: 

1. Prof. Dr. I Wayan Widiana, S.Pd., M.Pd. selaku Dekan Fakultas Ilmu 

Pendidikan atas segala sarana belajar dan perlengkapan pendukung lainnya 

sehingga penulis dapat menuntut ilmu dan menyelesaikan pendidikan 

selama di UNDIKSHA. 

2. Prof. Dr. I Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd. selaku Ketua Jurusan 

Ilmu Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan yang telah memberikan 

kesempatan kepada penulis untuk menyelesaikan skripsi ini. 

3. Dr. I Kadek Suartama, S.Pd., M.Pd. Selaku Koordinator Program Studi 

Teknologi Pendidikan yang telah memberikan kesempatan kepada penulis 

untuk menyelesaikan skripsi ini. 

4. Dosen Pembimbing 1, Prof. Dr. Desak Putu Parmiti, M.S. dan Dosen 

Pembimbing 2, Adrianus I Wayan Ilia Yuda Sukmana, S.Kom., M.Pd yang 

telah membimbing dan mengarahkan penulis dalam penulisan skripsi. 

5. Ketut Shuarsana, S.Pd, sebagai kepala sekolah SD Negeri 2 Banjar Tegal 

yang sudah memberikan izin kepada penulis untuk melakukan penelitian 

disekolah. 

6. Putu Eka Supryadi, M.Pd, selaku wali kelas III SD Negeri 2 Banjar Tegal 

yang telah meluangkan waktu untuk membantu dan memberikan informasi 

yang dibutuhkan oleh penelitian ini. 
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7. Siswa-siswa kelas III SD Negeri 2 Banjar Tegal yang telah berkontribusi 

dalam proses penelitian. 

8. Keluarga yang selalu mendoakan dari kampung halaman, terutama mamak 

dan bapak yang selalu mengusahakan kebutuhan penulis diperantauan, 

menyemangati disetiap proses dan selalu memberikan nasihat disetiap 

keputusan penulis. 

9. Sahabat-sahabat yang jauh keberadaannya, terimakasih selalu mendukung 

dan memotivasi saat penulis sedang tidak baik-baik saja.  

10. Rekan-rekan Kampus Mengajar Angkatan ke-7 yang telah memberikan 

pengalaman dan pelajaran hidup yang mengesankan. 

11. Teruntuk teman dekat; Dwitayani, Rohni, dan Virna yang menjadi bagian 

dari perjalanan selama hidup merantau, terima kasih sudah mau berteman 

dengan penulis, meluangkan waktunya dan menegur dengan bijak ketika 

berbuat salah.  

12. Seluruh teman mahasiswa khususnya dari prodi Teknologi Pendidikan 

angkatan 2021 yang menjadi teman seperjuangan diperkuliahan sampai saat 

ini yang menjadi akhir dari semua kisah di UNDIKSHA. 

13. Penulis juga mengucapkan terimakasih kepada Sheila on 7, Roni Sihite atas 

lagu-lagunya yang telah menghibur dan menyemangati ketika menulis 

skripsi ini. 

14. Semua pihak yang terlibat dalam membantu penyusunan skripsi yang tidak 

dapat disebutkan satu persatu. 

 

 

Singaraja, 03 Juli 2025 
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