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INTISARI 
 

Anak sekolah dasar merupakan anak yang memiliki fisik kuat dan mempunyai 

sifat individual secara aktif sudah memasuki usia 6 sampai 12 tahun. Pada masa ini 

merupakan masa yang di mana apa yang telah terjadi dan dipupuk pada masa – masa 

sebelumnya akan berlangsung terus untuk masa masa selanjutnya, oleh karena itu 

pemberian rangsangan pendidikan yang tepat sangat diperlukan untuk memastikan 

bahwa setiap anak mencapai perkembangan yang optimal di setiap aspek kecerdasan. 

Bahasa merupakan salah satu aspek kecerdasan yang harus dipelajari dan pengenalan 

Bahasa Inggris pada sekolah dasar sangat direkomendasikan karena Bahasa Inggris 

merupakan salah satu bahasa Internasional yang penting untuk dikuasai, bahkan sejak 

sekolah dasar. Pengenalan Bahasa Inggis untuk sekolah dasar dapat berupa pengenalan 

kosakata, khususnya mengenai tema-tema dasar yang selaras dengan materi belajar 

anak-anak sekolah dasar itu sendiri, misalnya: benda, angka, warna, binatang, buah 

dan sayur. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi pebelajaran 

berbasis Android menggunakan teknologi Application Programming Interface (API) 

YouTube yang dibangun menggunakan Bahasa pemprograman Kotlin. Penggunaan 

teknologi API YouTube ini digunakan untuk menampilkan video pembelajaran yang 

sudah disesuaikan dengan tema. Extensible Markup Language (XML) digunakan 

sebagai tampilan antarmukanya dan teknologi database menggunakan firebase real-

time database. Aplikasi pembelajaran kosa kata bahasa Inggris ini bernama English 

Vocabulary yang berisi 9 tema dasar  yaitu: angka, benda, hewan, buah, sayur, alat 

trasnportasi, anggota tubuh, nama hari, dan nama bulan. Yang diharapkan dari aplikasi 

ini dapat menumbuhkembangkan minat, kreatifitas, dan imajinasi, sehingga anak-anak  

sekolah dasar selalu tertarik untuk belajar Bahasa Inggris. Tema-tema yang ada dalam 

aplikasi ini dikemas secara terstruktur dengan tampilan yang menarik. 

 

Kata kunci: Android, Firebase, Kotlin, YouTube, Pembelajaran Bahasa Inggris 
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ABSTRAK 
 

Elementary school children are children who have a strong physique and have 

individual traits actively have entered the age of 6 to 12 years. This time is a time when 

what has happened and been cultivated in the past will continue for the future, therefore 
the provision of appropriate educational stimuli is indispensable to ensure that each 

child achieves optimal development in every aspect of intelligence. Language is one 

aspect of intelligence that must be learned and the introduction of English in 

elementary school is highly recommended because English is one of the important 

international languages to master, even since elementary school. Introduction to 

English for elementary school can be an introduction to vocabulary, in particular 

regarding basic themes that are in harmony with the learning materials of elementary 

school children themselves, for example: objects, numbers, colors, animals, fruits and 

vegetables. This study aims to design a learning application Android-based uses 

YouTube's Application Programming Interface (API) technology built using the 

Kotlin programming language. The use of YouTube API technology is used to display 

learning videos that have been adapted to the theme. Extensible Markup Language 

(XML) is used as its interface and the database technology uses firebase real-time 

database. This English vocabulary learning application is called English Vocabulary 

which contains 9 basic themes, namely: numbers, objects, animals, fruits, vegetables, 

transportation tools, limbs, day names, and month names. What is expected of this 

application is to foster interest, creativity, and imagination, so that elementary school 

children are always interested in learning English. The themes present in this 

application are structured with an attractive appearance. 

Keywords: Android, Firebase, Kotlin, YouTube, English Learning 
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