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KATA PENGANTAR 

 Puji syukur diucapkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas segala Rahmat, 

Hidayah, dan Karunia-Nya kepada kita semua sehingga dapat diselesaikan proposal 

Tugas Akhir dengan judul “Board Game Pengenalan Berbagai Profesi Baru Untuk Anak 

Usia 7-12 Tahun”. Laporan proposal penelitian ini disusun untuk menyempurnakan 

Tugas Akhir. Dalam penyusunan proposal penelitian ini tidak akan selesai tanpa bantuan 

dari Dosen Pembimbing. Oleh karena itu pada kesempatan ini kami ingin mengucapkan 

terima kasih kepada Bapak Yanuar Ikhsan Pamuji, S. Pd., M. Sn., selaku Dosen 

Pembimbing I Tugas Akhir dan Ibu Elianna Gerda Pertiwi, S.Sn., M.Sn., selaku Dosen 

Pembimbing II Tugas Akhir. Serta penghargaan yang setulus-tulusnya kepada: 

1. Dr. Arfianto Fahmi, S.T., IPM selaku Rektor Institut Teknologi Telkom 

Purwokerto. 

2. Muhammad Fajar Sidiq, S.T., M.T. selaku Dekan Fakultas Rekayasa Industri 

dan Desain  

3. Arsita Pinandita, M.Sn. selaku Ketua Prodi Desain Komunikasi Visual 

4. Kedua orang tua yang telah memberikan doa dan dukungan selama kegiatan 

MSIB ini berlangsung. 

5. Ibu Harsini Try Handayani,  S. Pd selaku Kepala Sekolah SD Kristen 1 

Purwokerto yang telah membantu dalam proses perancangan board game. 

6. Serta seluruh pihak yang telah membantu dalam proses penulisan Tugas Akhir 

ini baik secara langsung maupun tidak langsung. 

 Dalam penyusunan laporan ini, disadari bahwa laporan ini masih jauh dari kata 

sempurna dikarenakan terbatasnya pengalaman dan pengetahuan. Maka dari itu, segala 

kritik dan saran guna menyempurnakan laporan tugas akhir ini amat sangat diterima agar 

perancangan board game ini dapat memberikan suatu manfaat dalam bidang edukasi dan 

dapat dikembangkan secara lebih lanjut. 

Purwokerto, 20 Mei 2023 

 

David Satria Pamungkas Ratuanak 
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