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ABSTRAK

Seiring berkembangnya zaman saat ini membuat persaingan diberbagai bidang
menjadi semakin ketat. Untuk bisa tetap bersaing maka dibutuhkan keahlian
dalam bidang tertentu, apalagi di era yang serba cepat berkat kemajuan teknologi
saat ini. Kemampuan sescoarang dalam menguasai bahasa Inggris adalah satu
keahlian yang bisa memberikan manfaat yang begitu banyak seperti di bidang
pendidikan, pekerjaan, politik, bisnis, dan lain-lain. Salah satu aspek penting
dalam menguasai bahasa Inggris adalah vocabulary atau kosa kata karena semakin
baik kemampuan menguasai kosa kata maka akan semakin mempermudah ia
menguasai bahasa Inggris. Bahasa Inggris bisa diajarkan sedini mungkin karena
waktu terbaik bagi otak untuk belajar dan menangkap ilmu baru saat usia masih
muda. Kita memang sudah diberikan pelajaran mengenai bahasa Inggris saat di
sekolah dasar, namun umumnya kita diajarkan oleh guru bersumber dari buku
yang cenderung membosankan bagi anak-anak. Lagu merupakan salah satu media
yang bisa digunakan untuk mengajarkan anak-anak, tentunya lagu yang sesuai
untuk usia mereka sehingga bisa membuat suasana yang menyenangkan dan
menarik ketika belajar. Kemajuan teknologi saat ini dapat dimanfaatkan dalam
bidang pendidikan dengan membuat sebuah aplikasi dan belum banyak aplikasi
belajar tentang vocabulary melalui lagu. Metode penelitian ini menggunakan
pengumpulan data dengan teknik wawancara dan studi pustaka, perancangan
sistem menggunakan wunified Modelling Language (UML) dan menggunakan
sofiware Android Studio. Hail dari penelitian ini merupakan Aplikasi Media
Belajar Vocabulary Pada Lagu Anak Indonesia Berbasis Android. Aplikasi ini
ditujukan untuk anak sekolah dasar, berisi tentang macam-macam kosa kata dari
lirik lagu anak Indonesia yang diterjemahkan ke dalam bahasa Inggris.

Kata Kunci: Android Studio, Bahasa Inggris, Lagu, Unified Modelling Language
(UML).



ABSTRACT

Along with the development of the current era, competition in various fields has
become increasingly fierce. To be able to stay competitive, expertise in certain
fields is needed, especially in a fast-paced era thanks to current technological
advances. One's ability to master English is a skill that can provide so many
benefits, such as in the fields of education, work, politics, business, and others.
One important aspect in mastering English is vocabulary because the better the
ability to master vocabulary, the easier it will be for him to master English.
English can be taught as early as possible because the best time for the brain to
learn and capture new knowledge is at a young age. We have been given lessons
about English when we were in elementary school, but generally we are taught by
teachers from books which tend to be boring for children. Songs are one of the
media that can be used to teach children, of course songs that are appropriate for
their age so that they can create a fun and interesting atmosphere when learning.
Current technological advances can be used in the field of education by making an
application and not many applications learn about vocabulary through songs. This
research method uses data collection with interview techniques and literature
study, system design using Unified Modeling Language (UML) and using
Android Studio software. The result of this research is a Vocabulary Learning
Media Application for Indonesian Children's Songs Based on Android. This
application is intended for elementary school children, contains various
vocabularies from Indonesian children's song lyrics translated into English.

Keywords: Android Studio, English, Song, Unifild Modeling Language (UML).
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