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INTISARI 

Seiring perkembangan teknologi komputer yang berkembang pesat saat ini. 

Semakin bertambah pesat pula minat seseorang untuk mempelajari bahasa yang 

lain seperti sekarang ini diibaratkan sebagai nilai tambah kemampuan yang harus 

dimiliki dari seseorang. Bahasa korea adalah salah satu bahasa yang menarik 

untuk dipelajari selain bahasa jepang dan bahasa inggris. Skripsi ini bertujuan 

merancang multimedia pembelajaran hangeul untuk pemula dengan 

memanfaatkan informasi dari berbagai sumber yang ada. 

Adapun metodologi penelitian yang digunakan adalah dimulai dengan 

analisa kebutuhan informasi melalui studi literatur dan kuisioner sebagai bahan isi 

materi multimedia pembelajaran. Sedangkan dalam perancangan dilakukan 

pembuatan perancangan sistem berupa pembuatan naskah, perancangan struktur 

komposit, perancangan grafik. Implementasi dari desain multimedia pembelajaran 

ini menggunakan software Adobe Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, dan Adobe 

Audition 1.5. Terakhir dilakukan evaluasi dengan melakukan pengujian terhadap 

sistem. Hasil yang dicapai adalah suatu aplikasi yang memuat informasi yang 

sesuai dengan yang diajarkan sebelumnya dengan menggunakan modul tentang 

pembelajaran hangeul untuk pemula. Aplikasi multimedia pembelajaran ini 

didukung dengan teks, gambar, animasi, dan suara sehingga memberikan tampilan 

yang lebih menarik. 

Simpulan yang dapat diambil adalah dengan adanya aplikasi multimedia 

pembelajaran hangeul untuk pemula ini diharapkan dapat membantu dalam proses 

pembelajaran hangeul untuk pemula menjadi lebih mudah dan menarik. 

Kata kunci: Multimedia pembelajaran, hangeul, untuk pemula   
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ABSTRACT 

Along with the development of computer technology is growing rapidly 

today. Also rapidly increasing interest for someone to learn another language it is 

today described as value-added capabilities that must be possessed of a person. 

Korean language is one of the interesting language to learn languages ather than 

Japanese and English. This thesis aims to design multimedia learning Hangeul for 

beginners to use information from various sources. 

The research methodology used is starting with a needs assessment of 

information through the study of literature and questionnaires as the material 

content of multimedia learning material. While in the design conducted by making 

the system design in the form of making a script, designing composite structures, 

design charts. Implementation of this learning multimedia design using Adobe 

Flash CS3, Adobe Photoshop CS3, and Adobe Audition 1.5. final evaluation by 

conducting tests on the system. The result achieved is an application that contains 

the information in accordance with previously taught using the module on 

learning Hangeul for beginners. Multimedia learning applications is supported 

with text, images, animation, and sound so as to provide a more attractive 

appearance. 

Conclusions can be drawn is with a multimedia application for the novice 

learning Hangeul is expected to assist in the learning process for beginners 

Hangeul become easier and interesting. 

Keywords: Multimedia learning, Hangeul, for beginners 
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