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KATA PENGANTAR 

 

Puji dan syukur penulis panjatkan kehadirat Allah subhanahuwatalla atas  

limpahan rahmat dan karunia-Nya, sehingga laporan Tugas Akhir ini dapat 

diselesaikan. Tujuan dibuatnya yaitu untuk melaporkan segala sesuatu yang ada 

kaitannya dengan kegiatan Tugas Akhir. 

Dalam penyusunan Tugas Akhir ini, tentu tak lepas dari pengarahan dan 

bimbingan dari berbagai pihak. Pada kesempatan ini penulis mengucapkan 

terimakasih kepada : . 

1. Bapak Yanuar Rahman, S. Ds., M.Ds selaku dosen pembimbing pertama  

2. Bapak Mohamad Tohir, S.ST.,M.Ds selaku dosen pembimbing kedua 

3. Kepada Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota Bandung yang telah 

memberikan data dan informasi seputar permainan tradisional 

4. Kepada SDN 035 Soka Bandung yang telah mengizinkan untuk melakukan 

observasi 

5. Kepada komunitas Bacakan yang bertempat di Villa Alam Santosa Bandung 

yang telah mengizinkan untuk observasi dan wawancara  

6. Kepada PT Mizan Pustaka yang telah memberikan data dan informasi yang 

sangat bermanfaat  

7. Kedua orang tua dan teman-teman yang telah mendukung selama 

melaksanakan laporan Tugas Akhir ini. 

 

Karena kebaikan semua pihak yang telah disebutkan tadi, maka penulis bisa 

menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan sebaik-baiknya. Tugas Akhir ini memang 

masih jauh dari kesempurnaan, oleh karna itu kritik dan saran sangat diharapkan. 

Sekali lagi terima kasih. 

                                                                               Bandung, 18 Juni 2020 

 

 

                                                                                         

Fanny Rahayu 
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