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IIALAMAN MOTTO

'semuLa     mavus'ra     dfoSi>tahaw    sempuri^ra     dcngan.    segaha     beLeblhaw    dapl

kefkarmngawwua.'
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dfrfn,ua sendiy£'

'I<ami bL4leavi gagaL, tapf kanml sedans behajar

`We Are Here To chflnge The WorLd' ( MinhfleLjac,tson{ )
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HALAMAN PEREEMBAIIAN

I .   Terima kasih kapada Tuhan Jesus alas segala limpahan anugerah-Nya di dunia

ini.

2.   Terima  kasih  kepada  orang  tua  yang  telah  memberi  dukungan  material

maupun  spiritual,  serta kasih  sayangnya  sehingga  saya  bisa  menyelesaikan

Tugas Ahi ini
3.   Terima  kasih  kepada  seluruh  dosen-dosen  STMIK  AMIKOM  Yogyakarta

yang   telch   menuangkan   semun   ilmunya   kapada   saya   meskipun   tidek
semuanya dapat saya scrap

4.   Bust adik ku, rajin-rajiulah belajar agar bisa menjedi orang yang berguna hagi

orang lain khusunya kelunga,masyarakat, nusa dan bangsa, serta agana.

5.   Terima kasih juga buat calon istrilq] yang telah memberi spirit selama ini.

6.   Terima kasih bust teman-teman kelompok ARAY Production, Yuda, Rindang

dan Asis atas semun keria samanya, bantuannya, dan segala sesuam yang telah

menchasiman game edukasi sebagai Tugas Akhir ini

7.   Terima kasih juga untuk smun teman teman di kelas M16B yang tidrk bisa

saya sebutkan satu persatu atas semua bantuannya.
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IIALAMAN PERSEMBAHAN

1.   Terima kasih  kepada ALlah  SWT  atas  segala  limpahan  anugerah-Nya di

dunia ini.

2.   Nabi Muhammad SAW atas semua suri tauladan yang baik.

3.   Terima  kasih  kepada  orang  tua  di  Temanggung  yang  telah  memberi

dukungan material maLipun spiritual, serta kasih sayangnya sehingga saya

bisa menyelesaikan Tugas Akhir ini.

4.   Terima kasih kepada selunin dosenrdosen STMIK AMIKOM Yogyakarta

yang  telah  menuangkan   semua  ilmunya  kepada  saya  meskipun  tidak
semuanya dapat saya serap.

5.   Bust ndik kLI, rajin-rajinlch belajar agar bisa menjedi orang yang berguna

bagi  orang  lain  khusunya  keluarga,  masyarakat,  nusa  dan  bangsa,  serfa

agana.

6.   Terima kasih juga bust Ema dan Rizka yang telah memberi spirit selana

ini.

7.   Terima  kasih  buat  teman-teman  kelompok  ARAY  Production,  Wawan,

Rindang  dan  Asis  atas  semua  keria  samanya,  bantuannya,  dan  segala

sesuatu yang telah menghasilkan game edukasi sebagai Tugas Akhir ini.

8.   Terina kasih bunt teman-teman lps 2  SMA N  I  Temanggung 2005 atas

motivasinya baik secara langsung atau tidak langsung.

9.   Terima kasih juga  untuk  semua teman-teman  di  kelas  M16B  yang tidak

bisa saya sebutkan satu persatu atas semua bantuarmya.
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IIALAMAN PERSEMBAIIAN

1.   Terina  kasih  kepeda Allah  SWT  atas  segala  limpahan  anugeral]-Nya  di

dunia ini.

2.   Nabi Muhammad SAW atas semua suri tauladan yang balk.

3.   Terima kasih kepada seluruh dosenrdosen STMIK AMIKOM Yogyakarta

yang  telah  menunngkan  semua  ilmunya  kapada  saya  meskipun  tidak

semuanya dapat saya serap.

4.   Terinia kasih kepada orang tua ku yang telah memberi dukungan material

maupun spiritual, serta kasih sayangnya sehingga saya bisa menyelesaikan

Tugas Akhir ini.

5.   Bust edik ku, rajin-rajinlah belajar agar bisa menjndi orang yang berguna

bagi  orang  lain  khusunya  keluarga,  masyarakat,  nusa  dan  bangsa,  serta

a8ana.

6.   Terima kasih bust Anck dan lstriku alas Suporfuya.

7.   Terima   kasih   buat   teman-teman   kelompok   ARAY   Production,   Om

Wawan, Om Yudha dan Om Asis atas semua kerja samanya, bantuannya,

dan segala sesuatu yang telah menghasilkan gaine edukasi sebagai Tugas

Akh ir ini.

8.   Terina kasih juga untuk semun teman-teman  di  kperas M16B  yang tidak

bisa saya sebutkan satu persatu atas semira bantunnya.
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KATA PENGANTAR

Iiengan mengucapkan syukur Alhamdulliali bagi Allali SWT yang senantiasa

melimpahkan  hidaych  dan  karunia-Nya  sehingga  penulis  dapat  menyelesaikan

tugas akhir ini.

Penulisan tugas akhir ini dapat terselesaikan atas bantuan dari bebagai pihak,

maka dalan kesempatan ini penulis mengucaplran rasa terina kasih kepeda :

I.   Bapak   Prof.   Dr.   M.   Suyanto,   1\"   selaku  ketua  STMIK   AMIKOM

Yogyakarta yang telal mengizinkan penulisan tugas akhir ini.

2.   Bapak Melwin  Safrizal Daulay,  S.Kom,  M.Eng Selcku pembimbing yang

telah    memberikan    pengarahan,    bimbingan,    dan    bantuan    sehingga

penyusunan tugas akhir ini dapat diselesaikan.

3.   Dewan  pengLiji  yang  telal  memberikan  masukan  bust  game  edukasi  ini

sehingga rfu lebih baik.

4.   Teman-teman Manajemen Informatika khususnya anak MI-5B yang telah

memberihan  motovasi  dan  dukungannya  selama  pembuatan  tugas  akhir

ini. Semoga Allah SWT senantiasa memperkuat silahturahmi kita.

5.   Teman-teman  kos    yang  memberikan  masukan  dalam  pembuntan  game

edukasi ini.

6.   Bapak lbu dan keluarga besar di Temanggung,  Klaten,  dan Yogyakarta.

Terima kasih atas doanya.

Semoga  Allah  SWT memberikan  imbalan  dan  pahala terhadap  semua kebaikan

yang telch diberikan kepada peneliti.



Akhimya penulis mengharapkan semoga fugas akhir ini dapat bermanfaat den

menambah  pengetahuan  dan  dapat  dipakai  sebagai  bahan  referensi  yang  dapat

memberikan  wawasan  luas  dalan  bidang  pendidikan  Baliasa  lnggris  dan  bagi

pembaca pada umumnya.

Penulis menyadari bahwa penulisan tngas akhir ini masih jauh dari sempuma,

oleh karena itu  saran dan kritik yang membangun sangat penulis harapkan demi

kesempunan

anien

Yogyakarta, 8 Agustus 2009
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