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MOTTO

1.   Jawab  Yesus  kepadanya  :   "Kasihilah  Tuhan,  Allahmu,  dengan  segenap

leatimu dan dengan segenap akal budimu.  Itulah hukum yang terutama dan

yang  pertama.   Dan  hukum  yang  kedua,  yang  sama  dengan  itu,   ialah   :

Kasihilah  sesamamu  manusia  seperti  dirimu  sendiri.  Pada  kedua  hukum

inilah tergantung seluruh hukum Taurat dan kitab para nabi. "

(Matius 22  :  37-40)

2.    Yesus  mendehati  mereha  dan berkata  :  "Kepada-Ku telah  diberikan  segala

kuasa di sorga dan di bumi. Karena itu pergilah, jadikanlah semun bangsa

murid-Ku  dan  baptislah  mereka  dalam  nama  Bapa  dan  Anak  dan  Roh

Kudus,   dan   ajarlah    mereka   melakukan   segala   sesuatu   yang   telah

Kuperintahkan    kepadamu.    Dan    ketahuilah,    Aku    menyertai    kamu

senantiasa sampai kepada akhir zaman. "

(Matius 28  :  18-20)

3.    Kasih harunia Tuhan Yesus menyertai hamu sehalian! Amin.

Wahyu 22  :  21)
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KATA PENGANTAR

Puji syukur, saya panjatkan kepada Tuhan YME yang telah memberikan rahmat-Nya,

sehingga   saya   dapat   menyelesaikan   Tugas   Akhir   dengan  judul   "Media   Belajar
'Mengenalkan Nama-nama Hewan'  Untuk Anak Berbahasa Inggris".

Dalam  hal  ini  saya ucapkan terimakasih  yang sebesar-besarnya kepada semua pihak

yang telah  membantu  baik  secara  langsung  maupun tidak,  sehingga Tugas Akhir ini

dapat   tersusun   dengan   baik.   Tanpa   bantuan   dari   berbagai   pihak   tentunya   kami

mengalami    banyak   kesulitan.    Pada   kesempatan    ini   saya   mengucapkan   banyak

terimakasih kepada:

I.    Tuhan YME atas segala limpahan rahmat dan karunia yang diberikan.

2.    Orang tuatercinta.

3.    Bapak Dr. M. Suyanto, MM, selaku ketua STMIK AMIKOM Yogyakarta.

4.    Bapak   Melwin   Syafrizal,   S.Kom.,   selaku   dosen   pembimbing   yang   telah

meluangkan waktunya untuk membimbing dengan penuh kesabaran sehingga

terselesaikan Tugas Akhir ini dengan baik.

5.    Para dosen STMIK "AMIKOM" Yogyakarta yang mengajarkan ilmunya.

6.    Semua pihak yang membantu dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini.

Saya menyadari, Tugas Akhir  ini  masih  memiliki  banyak  kekurangan,  untuk itu  saya

mengharapkan    saran    dan    kritik    yang    membangun    dari    semua    pihak    untuk

penyempumaan di masa datang.

Akhir kata saya mengucapkan banyak terimakasih.

Penulis
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