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ABSTRAK 

Berkembang luasnya budaya Korea diberbagai Negara, khususnya 

Indonesia menimbulkan suatu ketertarikan bagi penikmatnya untuk ikut 

mempelajari bahasa Korea. Akan tetapi mempelajari bahasa Korea 

bukanlah sesuatu yang mudah untuk dipelajari sendiri. Dalam proses 

pembelajaran memerlukan sarana yang memudahkan kita dalam  

memahami bahasa Korea, terutama bahasa Korea sehari-hari.  

Metode pengembangan sistem dalam penelitian ini menggunakan 

merode waterfall. Tahapan dalam metode waterfall yaitu Pengumpulan 

data, Perancangan, Pembuatan aplikasi, Pengujian aplikasi dan 

Implementasi sistem. Tahap pengumpulan data dengan mengumpulkan 

materi dari sumber-sumber kepustakaan. Tahap perancangan yaitu dengan 

merancang struktur menu serta tampilan aplikasi. Tahap pembuatan 

aplikasi dilakukan menggunakan Adobe Flash CS6 dengan ActionScript 

3.0. Tahap pengujian aplikasi dilakukan dengan cara pengisian kuesioner 

sebagai standar kelayakan aplikasi. Tahap implementasi sistem merupakan 

tahap final dalam pembuatan aplikasi, setelahnya aplikasi dapat digunakan 

oleh penguna. 

Hasil penelitian berupa Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea 

dengan mengambil studi kasus di LPK Fujisan Plus Ceper ini diharapkan 

dapat memberi kemudahan untuk siapa saja yang ingin belajar dan 

memahami bahasa Korea dengan mudah dan efisen.  

 

Kata kunci : Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea,  Android, Adobe Flash 

CS6, ActionScript 3.0. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Kebudayaan Korea telah berkembang luas di berbagai negara,  

didunia sendiri ada 23 negara yang memiliki pusat kebudayaan Korea. 

Sedangkan di Asia Tenggara hanya ada tiga negara yang memiliki pusat 

kebudayaan Korea, yaitu Indonesia, Singapura, dan Filipina. Hal ini 

membuktikan pentingnya peran Indonesia bagi Korea, sehingga Indonesia 

menjadi salah satu negara yang dipilih untuk didirikan pusat kebudayaan 

Korea (Nilawati, 2012). 

Berkembangnya budaya Korea diIndonesia juga di pengaruhi oleh 

banyaknya artis-artis Korea yang datang ke Indonesia untuk mengadakan 

konser, serta banyak pula acara TV Korea yang ditayangkan di Indonesia 

baik itu film maupun drama. Sehingga menimbulkan suatu ketertarikan 

bagi penikmatnya untuk mempelajari budaya maupun bahasa asing 

tersebut. Mempelajari bahasa Korea tidak hanya dilakukan untuk 

kepentingan pengetahuan secara umum, namun dapat juga menjadi nilai 

tambah bagi masyarakat yang ingin meneruskan pendidikan, berwisata, 

bekerja maupun menetap di Korea. 

Akan tetapi mempelajari bahasa Korea bukanlah sesuatu yang 

mudah dipelajari sendiri. Untuk mempelajari bahasa Korea dapat 
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dilakukan dengan banyak cara misalkan mencari tutorial belajar di 

internet, membaca kamus maupun kursus. Namun dari beberapa cara 

tersebut tentu memiliki beberapa kelemahan, seperti memerlukan banyak 

waktu apabila belajar melalui internet, kurang memahami bagaimana cara 

pelafalan yang benar apabila membaca kamus, serta terbatasnya waktu 

apabila mengikuti kursus yang hanya di lakukan empat kali dalam 

seminggu. 

Berdasarkan latar belakang tersebut peneliti bermaksud merancang 

suatu aplikasi pembelajaran tentang bahasa Korea yang berbasiskan 

mobile dengan judul penelitian “Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea 

Berbasis Android (Studi Kasus: LPK Fujisan Plus Ceper)”.  

1. Alasan Memilih Judul 

Alasan peneliti memilih judul penelitian “Aplikasi 

Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android (Studi Kasus: LPK 

Fujisan Plus Ceper)” karena banyaknya minat orang untuk belajar 

bahasa Korea baik untuk kepentingan pribadi maupun untuk bekerja di 

Korea. Namun karena terbatasnya waktu dalam proses pembelajaran 

bahasa Korea tersebut, maka diperlukan suatu media pembelajaran 

yang dapat mempermudah proses belajar dimanapun dan kapanpun. 

2. Rumusan Masalah 

Berdasakan latar belakang tersebut, maka dapat disimpulkan 

rumusan masalahnya adalah: 
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1. Banyak orang yang ingin mempelajari bahasa Korea tetapi mereka 

memiliki keterbatasan dalam menyediakan waktu sehingga mereka 

memerlukan media pembelajaran untuk membantu orang 

mempelajari bahasa Korea. 

2. Bagaimana cara membuat media pembelajaran untuk membantu 

orang mempelajari bahasa Korea.  

3. Batasan Masalah 

Agar pembahasan masalah tidak menyimpang dari tujuan 

penelitian, berikut ini beberapa batasan yang perlu dibuat, yaitu: 

a. Penelitian ini mengambil Studi Kasus di LPK Fujisan Plus Ceper. 

b. Pembelajaran bahasa Korea meliputi alfabet Korea, kalimat, serta 

latihan soal. 

c. Peneliti menggunakan Adobe Flash CS6. 

4. Keaslian Penelitian 

Penelitian yang dilakukan peneliti dengan judul “Aplikasi 

Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android (Studi Kasus: LPK 

Fujisan Plus Ceper” di Fakultas Ilmu Komputer Universitas Widya 

Dharma Klaten belum pernah dilakukan oleh peneliti lain sebelumnya. 
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5. Manfaat penelitian 

Adapun  manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Bagi Pengguna 

1) Pengguna dapat mempelajari bahasa Korea dengan mudah 

dimanapun dan kapanpun. 

2) Pengguna akan lebih tertarik untuk belajar bahasa Korea 

melalui aplikasi ini. 

b. Bagi Peneliti 

1) Memberikan nilai tambah terhadap pengetahuan yang penulis 

peroleh dari luar perkuliahan  untuk mendukung tugas akhir. 

2) Merupakan suatu pengalaman dan tambahan pengetahuan 

dalam bidang pemrograman. 

c. Bagi Universitas 

Sebagai referensi perpustakaan Universitas Widya Dharma Klaten 

untuk bahan pembanding dan kerangka acuan dalam  memahami 

persoalan yang sama. 

B. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah: 

1. Sebagai salah satu syarat kelulusan pada program Diploma Tiga (D3) 

untuk Program Studi Manajemen Informatika Fakultas Ilmu Komputer 

Universitas Widya Dharma Klaten. 

2. Merancang aplikasi pembelajaran yang dapat membantu pengguna 

mempelajari bahasa Korea dengan mudah dan efektf.  



94 
 

BAB V 

PENUTUP 

 

Penelitian yang dilakukan peneliti dengan judul penelitian ”Aplikasi 

Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android (Studi Kasus: LPK Fujisan Plus 

Ceper)”sudah selesai dilakukan dan menghasilkan suatua plikasi pembelajaran 

bahasa Korea berbasis Android. Berikut ini adalah kesimpulan serta saran 

yang disampaikan oleh penulis : 

A. Kesimpulan 

Hasil penelitian yang telah dilakukan penulis tentang Aplikasi 

Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android menggunakan Adobe Flash 

CS6 di LPK Fujisan Plus Ceper, penulis menyimpulkan beberapa hal 

yaitu: 

1. Penelitian ini mengambil studi kasus di LPK Fujisan Plus Ceper. 

2. Jalannya penelitian ini menggunakan tahapan-tahapan yang ada dalam 

metode pengembangan sistem waterfall. 

3. Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran bahasa Korea 

berbasis android. 

4. Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android dapat menjadi 

salah satu alternatif media pembelajaran bahasa Korea bagi masyarakat 

umum. 
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5. Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis Android ini dapat di 

implementasikan ke siapa saja yang ingin belajar Bahasa Korea dengan 

mudah dan efisien. 

B. Saran 

Dalam pembuatan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea Berbasis  

Android masih belum sempurna. Untuk itu ada beberapa masukan saran 

untuk penelitian lanjutan atau untuk membantu mengembangkan aplikasi 

ini sehingga diharapkan dapat lebih baik lagi. Adapun saran-saran tersebut 

antara lain : 

6. Perlunya memperluas ruang lingkup kajian materi Bahasa Korea. 

7. Perlunya penambahan lebih banyak contoh kalimat. 

8. Perlunya penambahan fitur-fitur yang masih kurang guna 

peyempurnaan aplikasi pembelajaran selajutnya. 

9. Semoga dalam penelitian selanjutnya dapat ditambahkan tampilan 

aplikasi yang lebih sempurna. 
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