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MOTTO 

 

“When you talk, you only repeating what you already know. But if you listen, you 

may learn something new.” (Dalai Lama) 
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INTISARI 
 

Bahasa  memiliki peranan penting sebagai alat komunikasi antar individu di 

dunia, karena bahasa adalah alat yang paling sempurna dalam menyampaikan pesan 

dari seseorang ke oranglain. Di Indoesia, Korea adalah Negara yang terkenal akan 

budaya-budayanya. Budaya Korea Selatan ini biasa disebut dengan “Hallyu” atau 

demam korea. Bahkan ada suku di Indonesia yang menggunakan bahasa Korea 

sebagai alat membaca dan menulis, yaitu suku cia-cia yang berada di Kepulauan 

Buton, Baubau, Sulawesi Tenggara. 

Dalam penelitian ini dibuat Aplikasi Pengenalan dan Pembelajaran Dasar 

Bahasa Korea Berbasis Android. Aplikasi ini menyediakan fasilitas belajar tentang 

pengenalan dasar  Bahasa Korea yang sering digunakan dalam percakapan sehari-

hari. Dalam pembuatan ini penulis menggunakan Android Studio, yang digunakan 

untuk membuat dan merangan aplikasi Android. 

Saat ini tidak hanya orang dewasa saja yang menggunakan smartphone 

berbasis Android dalam kehidupan sehari-hari, anak-anak pun sudah mahir 

menggunakannya. Karena itu diperlukan adanya aplikasi pengenalan dan 

pembelajaran bahasa Korea yang dapat diaskses oleh pengguna smartphone Android 

sehingga mempermudah seseorang yang ingin mengenal dan mempelajari bahasa 

Korea. 

 

Kata-kunci: Bahasa Korea, Android, Aplikasi pembelajaran 
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ABSTRACT 
 

Language has an important role as a means of communication between people in this 

world. Because language is the most perfect tool in conveying the message to each 

other. In Indonesia, Korea is a country known for its cultures. This Korean culture 

trend is commonly called “Hallyu” or Korean wave has entered in Indonesia.. In 

fact, there are tribes in Indonesia that use the Korean language as a tool to read and 

write, the Cia-Cia tribe located in Buton islands, Baubau, Southeast Sulawesi.  

In this study made Application of Introduction and Learning Basic Korean Language 

Based on Android. This application provides learning facilities about basic 

introduction are includes the basic of Korean language that often used in daily 

conversation. In manufacturing the authors use Android Studio , which is used to 

create and design the Android Application. 

Currenty operating smartphone android system is not only used by adults, the 

children were already use it for daily routine. It required the application of foreign 

language learning (Korean) for begginers that can be accessed by android user. 

Make it easier for someone who wants to know and learn the Korean language. 

 

Keywords: Korean language, Android, Learning Application 
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