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PRAKATA 

 

 

 

Segala puji dan syukur dipanjatkan ke hadirat Allah SWT atas ridho-Nya 

yang telah dilimpahkan kepada penulis sehingga tugas akhir yang berjudul 

“Pengembangan Game Edukasi Animal Mengunakan Construct 2 sebagai 

Media Pendukung Pembelajaran Bahasa Inggris” dapat terselesaikan dengan 

baik. Tugas akhir ini disusun sebagai salah satu syarat kelulusan jenjang sarjana 

strata satu (S1) di Program Studi Teknik Informatika Fakultas Teknik Universitas 

Muhammadiyah Jember. 

 Penulis menyadari bahwa tugas akhir ini masih memiliki banyak 

kekurangan. Oleh karena itu, penulis memohon maaf atas segala kesalahan yang 

mungkin terdapat dalam penulisan tugas akhir ini. Penulis mengharapkan kritik dan 

saran yang membangun untuk kesempurnaan tugas akhir ini.  

Semoga tugas akhir ini bermanfaat bagi perkembangan ilmu teknologi 

informasi, khususnya di bidang pendidikan, dapat memberikan motivasi dan 

inovasi terhadap pembelajaran bahasa Inggris bagi siswa kelas 2 di SDN 

Kertonegoro 04. 

 

  

              Jember, 4 Juli 2024 

 

 

Erwin Wahyu Setiawan 
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