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ABSTRAK   

Nursari Maulidia Sulaiman. Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Bahasa Korea 

(dibimbing oleh Ade Hastuty dan Mugaffir Yunus).  

Asia dan wilayah internasional lainnya menganggap budaya Korea merupakan budaya 

yang sangat menarik. Saat ini kebudayaan Korea sangat berkembang dengan pesat, 

salah satunya pada negara kita yaitu Indonesia. Banyaknya yang ingin mempelajari 

bahasa dikarenakan tidak lepas dari pengaruh budaya. Namun ada kendala yang 

dihadapi dari para pelajar pemula yaitu kurangnya pengajaran dan ketersediaan materi 

yang terstruktur. Aplikasi pembelajaran adalah suatu metode atau alat yang dapat 

membantu untuk belajar bahasa Korea. Adapun tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

membuat sebuah aplikasi yang dapat membantu para pelajar pemula untuk dapat 

mempelajari bahasa Korea tanpa harus mengeluarkan banyak biaya. Oleh karena itu, 

maka penulis membuat sebuah aplikasi pembelajaran bahasa Korea yang berbasis 

android dengan menggunakan tools Android Studio dan Java Development Kit (JDK) 

serta menggunakan Software Development Kit (SDK) sebagai tools pendukungnya. 

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian eksperimen yang 

dilakukan dengan studi pustaka dan observasi serta melakukan metode pengujian 

white box dengan hasil perhitungan V(G) = 13. Selain itu, dilakukan juga pengujian 

black box dengan menunjukkan hasil yang memuaskan. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa pada aplikasi ini memiliki beberapa materi pembelajaran yang 

dapat dipelajari yaitu diantaranya Hangeul, Batchim, Bilangan asli dan sino Korea, 

beberapa kosakata dasar, serta memiliki menu latihan. Untuk pengembangan aplikasi 

selanjutnya diharapkan dapat di tambahkan fitur koreksi serta pembenaran dari 

pelafalan kata dari pengguna  
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Kata Kunci : Bahasa Korea, Aplikasi Pembelajaran, Android studio, Interaktif, 
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ABSTRACT  

Nursari Maulidia Sulaiman. Development of Korean Language Learning 

Applications (Guided by Ade Hastuty and Mugaffir Yunus).  

Asia and other international regions consider Korean culture to be a very interesting 

culture. Currently, Korean culture is developing rapidly, one of which is in our country, 

Indonesia. Many people want to learn the language because it is inseparable from the 

influence of culture. However, there are obstacles faced by beginner students, namely 

the lack of teaching and the availability of structured materials. Learning applications 

are a method or tool that can help to learn Korean. The purpose of this study is to 

create an application that can help beginner students to learn Korean without having 

to spend a lot of money. Therefore, the author created an Android-based Korean 

language learning application using the Android Studio and Java Development Kit 

(JDK) tools and using the Software Development Kit (SDK) as supporting tools. The 

research method used is an experimental research method conducted with literature 

studies and observations and conducting a white box testing method with the 

calculation results of V (G) = 13. In addition, a black box test was also carried out by 

showing satisfactory results. The results of this study indicate that this application has 

several learning materials that can be studied, including Hangeul, Batchim, Natural 

and Sino Korean numbers, some basic vocabulary, and has a practice menu. For 

further application development, it is hoped that correction features and justification 

of the pronunciation of words from users can be added.  

  

Keywords: Korean Language, Learning App, Android studio, Interactive, Mobile  
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