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Artinya: “Hai orang-orang yang beriman, sukakah kamu aku tunjukan suatu perniagaan yang dapat menyelamatkan mu dari azab yang pedih?10, (yaitu) kamu berimankepadaAllahdanRasulNyadanberjihaddijalanAllahdenganhartadan jiwamu. Itulah yang lebih baik bagimu ,jika kamu mengetahuinya11.
(QS.Ash-shaff:10-11).


Segala puji bagi Allah yang telah melimpahkan segala karunia-NYA kepada peneliti sehingga peneliti dapat menyelesaikan proposal skripsi yang berjudul “Pengembangan komik digital berbantuan canva pada pembelajaran bahasa Indonesiamateri bertukar atau membayar untuk siswa kelas IV SD”.Shalawatsertasalamsemogaselalutercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW, yang senantiasa membawa kita dari zaman jahiliyahke zaman yang penuh ilmu dan iman. Peneliti dapat menyelesaikan proposal sesuai dengan waktu yang sudah direncanakan. 	Selama penulisan skripsi ini penulis menyadari bahwa dalam penulisan skripsi ini banyak mengalami hambatan dan kesulitan yang dihadapi, namun dengan adanya bimbingan, bantuan, saran, serta kerja sama dari berbagai pihak, sehingga skripsi ini dapat diselesaikan dengan baik. Oleh karena itu penulis menyampaikan ucapan terima kasih yang tak terhingga kepada semua pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi ini.
Pada kesempatan ini penulis juga tidak lupa mengucapkan terima kasih yang tak terhingga kepada :
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6. Kepada keluarga tercinta yaitu kedua orang tua saya Bapak Purwoko dan Ibu saya Almarhumah Sunarti  serta saudara-saudara saya yang sudah mendukung tidak pernah henti dan merasa bosan dalam memberikan motivasi, nasehat, bimbingan dan arahan serta bantuan materi sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi ini.
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