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INTISARI 

 

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat 

selular layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet yang mulai 

berkembang pesat saat ini. Awalnya dikembangkan oleh perusahaan ternama 

Google.Inc. Hampir sebagian orang menggunakan ponsel berbasis Android. 

Berdasarkan pengamatan sehari-hari, banyak dibutuhkan pengembangan aplikasi baru 

untuk lebih memudahkan masyarakat dalam belajar dan mengenal bahsa asing. 

Seiring perkembangannya, masyarakat kini banyak mengenal bahasa asing 

selain bahasa inggris yaitu bahasa Jerman. Pada masa ini Bahasa Inggris sudah 

termasuk Bahasa Internasional yang wajib dikuasai, maka dapat berbahasa Inggris 

sudah bukan suatu keahlian yang istimewa lagi melainkan memang wajib dipelajari. 

Oleh karena itu agar seseorang dapat memiliki keahlian yang khusus diperlukan 

Bahasa ketiga. 

Mengetahui bahasa asing sangat diperlukan pada anak usia dini karena dapat 

meningkatkan kreativitas anak-anak dalam berbahasa. Untuk dapat mempelajari 

bahasa asing secara tepat dan cepat maka dibutuhkan aplikasi yang bersifat visual 

sehingga tidak bosan untuk dilihat dan dipelajari. Maka dari itu, saya ingin 

mengembangkan aplikasi ini sebagai landasan bagi mereka yang ingin mempelajari 

bahasa Jerman dengan mudah dan praktis. 

 

Kata Kunci : Android, Bahasa Jerman 
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ABSTRACT 

 

Android is a Linux-based operating system designed for touch screen mobile 

devices such as smart phones and tablet computers that began to grow rapidly at this 

time. First developed by a reputable company Google.Inc. Almost the majority of 

people using mobile phones based on Android. Based on daily observations, much 

needed development of new applications to make it easier for people to learn and get 

to know a foreign language support. 

As it grows, many people are now familiar with foreign languages other than 

English, that is German. In this Era, English has included International language 

that must be mastered, it can speak English is no longer a special skill but is required 

to be learned. In order to, the person must be have a  special skills required third 

language.  

Knowing a foreign language is required in early childhood because it can 

enhance the creativity of children in language. To be able to learn a foreign language 

accurately and quickly the necessary applications that are visually so as not to be 

seen and dipelajari. That’s way, I want to develop this application as the foundation 

for those who want to learn the German language easy and practical. 

 

Keywords : Android , German Language 
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