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INTISARI 
PC Game adalah sebuah aplikasi hiburan dalam computer  yang menjadi 

salah satu alternative untuk mengurangi kejenuhan dalam menggunakan 
computer. Game education “Learning Korean” ini di khususkan untuk kalangan 
anak dan remaja yang ingin mempelajari lebih jauh bahasa korea. Seperti yang 
sudah kita ketahui Indonesia saat ini sedang mengalami demam korea, dimana 
tidak sedikit masyarakat Indonesia (khususnya remaja) menyukai hal yang 
berhubungan dengan korea, misalkan bahasa atau kebudayaan korea (biasa 
disebut dengan hallyu wave).Game education “Learning Korean” ini game yang 
mana dapat membantu dalam penghafalan kosakata dalam bahasa korea, 
terkadang kita sedikit kesulitan dalam penghafalan kosakata dalam bahasa korea. 

Game ini di desain agar remaja yang ingin lebih maju dalam pembelajaran 
bahasa korea dapat dengan mudah menghafal kosakata melalui permainan game 
yang tidak akan membuat jenuh. Software yang akan digunakan dalam pembuatan  
Game Education “Learning Korean” ini adalah Eclipse, Adobe Photoshop, 
Coreldraw dan Audacity. 

Game ini akan lebih menarik dengan adanya animasi-animasi yang 
mendukung kecerdasan mereka, game ini juga di design untuk menghilangkan 
kejenuhan mereka dalam belajar. Semoga Pembuatan game education “Learning 
Korean” ini dapat mempermudah para remaja dalam mempelajari bahasa korea. 
Kata Kunci : multimedia, game education, belajar bahasa korea, android 
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ABSTRACT 
PC Gaming is an entertainment application in the computer to be one 

alternative to reduce saturation in the use of computers. Game education 
"Learning Korean" in the specialize for youngsters who want to learn more 
Korean language. As we know Indonesia is currently experiencing a fever of 
Korea, where there are not few people of Indonesia (especially teenagers) like 
things related to korea, example : language or culture (commonly referred to as 
Hallyu wave).Game education "Learning Korean" this game which can help in 
memorizing vocabulary in Korean language, sometimes we are a little difficulty in 
memorizing vocabulary in Korean language. 

This game is designed for teens who want to be more advanced in learning 
Korean language can easily memorize vocabulary through game play will not 
make saturated.Software to be used in the manufacture of Game Education 
"Learning Korean" is Eclipse, Adobe Photoshop, Coreldraw and Audacity. 

This game will be more interesting with the animations that support their 
intelligence, the game is also designed to eliminate boredom in their learning. 
Hopefully Making education game "Learning Korean" can facilitate the youth in 
learning the Korean language. 
Keywords: multimedia, game education, Korean language learning, Android 
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