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PRAKATA 

Penulis mengucapkan puji dan syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa karena 

berkat rahmat dan karunia-NYA, penulis dapat menyelesaikan proposal skripsi 
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Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Pada Materi 

Lingkaran di Kelas XI” tepat sesuai waktu yang telah ditentukan. Penulis 

membuat proposal skripsi ini untuk memenuhi salah satu syarat untuk mendapatkan 

gelar sarjana dalam program studi pendidikan matematika.  

Pada kesempatan ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua 

orang yang telah membantu mereka menyelesaikan proposal skripsi ini, baik secara 
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1. Prof. Dr. I Putu Wisna Ariawan, S.Pd., M.Si. selaku dosen pembimbing 

utama yang telah meluangkan waktunya untuk membimbing, memberikan 

kritik dan saran, serta memotivasi penulis agar disiplin dan menyelesaikan 

penelitian skripsi dengan tepat waktu. 

2. Prof. Dr. Ni Nyoman Parwati, M.Pd. selaku dosen pembimbing pendamping 

yang telah meluangkan waktunya untuk membimbing, memberikan saran 

dan kritik dalam penyusunan penelitian skripsi ini. 

3. Dr. Gede Suweken, M.Sc. selaku dosen penguji I yang telah memberikan 

banyak masukan dan saran yang membangun selama penyusunan skripsi ini 

hingga tuntas. 

4. Prof. Dr. I Made Ardana, M.Pd. selaku dosen penguji II yang telah 

memberikan banyak masukan dan saran yang membangun selama 

menuntaskan skripsi ini. 

5. Bapak Made Widiarsa, S.Pd. selaku guru matematika kelas XI di SMA 

Negeri 1 Singaraja yang telah mengizinkan penulis untuk melaksanakan 

penelitian skripsi, meluangkan waktunya untuk melaksanakan wawancara 

dan observasi dalam melancarkan penelitian, serta memfasilitasi 

pelaksanaan penelitian. 
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6. Kedua orang tua penulis yaitu atas nama Ir. I Nyoman Suardika, M.Agb. 

dan Ni Made Suratni yang telah memberikan semangat, motivasi, 

memenuhi fasilitas dalam setiap kebutuhan skripsi, dan doa untuk penulis 

selama penyusunan skripsi ini. 

7. Kakak I Putu Agus Prapta Adiyasa, S.H dan Ni Desak Made Eri Susanti, 

S.H., M.H. yang telah memberikan semangat, bantuan, dan motivasi untuk 

penulis selama penyusunan skripsi. 

8. Seluruh rekan, sahabat, dan teman-teman penulis yang tidak dapat 

disebutkan satu-persatu, terima kasih telah selalu menemani untuk 

membantu dan memotivasi penulis selama penyusunan skripsi ini. 

9. Keluarga dan teman-teman yang selalu memberikan dukungan atas 

penyusunan proposal skripsi, sehingga dapat terselesaikan secara maksimal.  

10. Serta pihak-pihak lainnya yang tidak dapat disebutkan satu persatu. 

Penulis memohon maaf sedalam-dalamnya jika ada kesalahan dalam 

proposal penelitian ini, karena mereka menyadari bahwa itu jauh dari kata 
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