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ABSTRAK 

Ilmu pengetahuan merupakan salah satu hal yang penting bagi kehidupan 

manusia sehingga dapat membawa kita semua mencapai zaman yang lebih 

baik seperti sekarang ini. Di samping itu, kini perkembangan teknologi sudah 

semakin pesat. Hal itu telah membawa dampak positif bagi sebagian orang, 

oleh karenanya semakin banyak orang yang antusias untuk menggali 

pengetahuan lebih dalam lagi.  

Dewasa ini minat masyarakat Indonesia, khususnya di Yogyakarta  

terhadap bahasa dan kebudayaan Korea semakin meningkat. Hal ini terlihat 

dari semakin seringnya diadakan acara – acara bernuansa Korea serta 

banyaknya lembaga bahasa dan perguruan tinggi yang membuka kelas – 

kelas bahasa Korea yang banyak diminati oleh anak muda jaman sekarang. 

Sayangnya, perkembangan minat belajar ini kurang diimbangi dengan 

ketersediaan bahan ajar yang praktis dan menarik. 

Huruf Hangeul merupakan dasar  untuk belajar bahasa Korea, sehingga 

dalam implementasinya huruf Hangeul perlu dipahami terlebih dahulu cara 

penulisan serta bunyi hurufnya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Ilmu pengetahuan merupakan salah satu hal yang penting bagi kehidupan 

manusia sehingga dapat membawa kita semua mencapai zaman yang lebih 

baik seperti sekarang ini. Di samping itu, kini perkembangan teknologi sudah 

semakin pesat. Hal itu telah membawa dampak positif bagi sebagian orang, 

oleh karenanya semakin banyak orang yang antusias untuk menggali 

pengetahuan lebih dalam lagi.  

Dewasa ini minat masyarakat Indonesia, khususnya di Yogyakarta  

terhadap bahasa dan kebudayaan Korea semakin meningkat. Hal ini terlihat 

dari semakin seringnya diadakan acara – acara bernuansa Korea serta 

banyaknya lembaga bahasa dan perguruan tinggi yang membuka kelas – 

kelas bahasa Korea yang banyak diminati oleh anak muda jaman sekarang. 

Sayangnya, perkembangan minat belajar ini kurang diimbangi dengan 

ketersediaan bahan ajar yang praktis dan menarik. 

Pada skripsi ini akan dikembangkan rekayasa perangkat lunak 

pembelajaran untuk membantu mengatasi masalah tersebut. Dengan 

pemanfaatan teknologi animasi yang interaktif diharapkan dapat menarik 

para siswa pada sebuah lembaga bahasa Korea dengan menyediakan sarana 

pembelajaran bagi para siswanya untuk dapat dipelajari dengan lebih 

menyenangkan sehingga pengenalan suatu materi pembelajaran dapat 

menjadi lebih menarik.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat dibuat 

perumusan masalah, sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah aplikasi pembelajaran ini dapat membantu pengguna 

dalam mengenal huruf Hangeul? 

2. Bagaimanakah sistem dapat membaca pelafalan bunyi untuk ditampilkan 

huruf Hangeulnya kepada pengguna? 

 

1.3 Batasan Masalah 

1. Aplikasi yang dibuat hanya sebatas pengenalan huruf Hangeul. 

2. Pembuatan aplikasi ini terdapat unsur game. 

3. ActionScript yang dipakai adalah ActionScript 3.0. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan sistem ini adalah: 

1. Mengimplementasikan unsur multimedia pada pembelajaran huruf 

Hangeul. 

2. Meneliti apakah dengan dibuatnya aplikasi ini, penggunadapatmengenal 

huruf Hangeul, mengerti pelafalan serta cara menulisnya. 

 

1.5 Metode/ Pendekatan 

a. Studi literatur, yaitu dengan mengumpulkan bahan-bahan yang 

berhubungan dengan huruf hangeul,multimedia dan pengembangannya. 

b. Perancangan sistem: Menggunakan metode pengumpulan data, 

mengumpulkan data mengenai huruf yang akan dibuat pada aplikasi ini. 

c. Desain Sistem : Perancangan tampilan sistem, agar interaktif dengan 

pemain. 
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d. Sistem diujicobakan kepada pengguna yang sudah pernah mengenal 

huruf Hangeul dan pengguna yang belum pernah mengenal huruf 

Hangeul. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Skripsi ini dibagi kedalam 5 Bab. Bab 1 merupakan PENDAHULUAN 

yang berisi latar belakang masalah yang akan diteliti dan rencana penelitian 

yang akan dilakukan. Bab 2 berupa LANDASAN TEORI yang berisi uraian 

dari konsep-konsep atau teori-teori yang dipakai sebagai dasar pembuatan 

skripsi ini. Bab 3 merupakan RANCANGAN SISTEM, yang berisi 

rancangan pembuatan program dan prosedur-prosedur yang ada di dalamnya. 

Bab 4 merupakan IMPLEMENTASI SISTEM, yang berisi penjelasan 

tentang bagaimana rancangan pada Bab 3 diimplementasikan dalam suatu 

bahasa pemrograman. Bab 5 merupakan KESIMPULAN DAN SARAN, 

yang berisi kesimpulan-kesimpulan yang diperoleh setelah penelitian pada 

skripsi ini selesai dilakukan. Bab ini juga berisi saran-saran pengembangan 

dari skripsi ini agar dapat menjadi bahan pemikiran bagi para pembaca yang 

ingin mengembangkannya.  

Selain berisi bab-bab utama tersebut, skripsi ini juga dilengkapi dengan 

Intisari, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar Gambar, Daftar 

Pustaka dan Lampiran. 
© U
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 Setelah dilakukan penelitian berdasarkan aplikasi yang dibuat, maka 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Dengan perangkat lunak ini, pengguna dapat terbantu untuk 

mengatasi kesulitan dalam belajar mengenal huruf Hangeul baik 

disekolah maupun bimbingan belajar. 

2. Dengan perangkat lunak ini, pengguna dapat memahami dan 

mengenal huruf Hangeul termasuk pelafalan beserta cara 

penulisannya. 

5.2 Saran 

 Pada pengegembangan selanjutnya, pengembang diharapkan untuk 

mengolah suara pelafalan huruf Hangeul pada masing – masing huruf dengan 

lebih baik lagi. Untuk kedepannya, desain antarmuka pada perangkat lunak ini 

perlu diperbaiki agar tampak lebih menarik. © U
KDW
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