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INTISARI

Semua ilmu memiliki tahapan dalam proses pembelajarannya. Sebagai
penduduk Belu atau Timor Leste, bahasa Tetun merupakan salah satu bahasa yang
paling sering digunakan. Tujuan men, aplikasi terjemahan bahasa

Indonesia dan bahasa Te

untuk belajar dari
atau bahasa Tetun.
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ABSTRACT

All science has stages in the learning process. As the population of Belu or
Timor Leste, Tetun language is one of the most commonly used languages. The

purpose of producing the application of Indonesian and Tetun translation is to

the meaning of the
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