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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana merancang dan membangun multimedia 

pembelajaran berbasis adventure game dengan model ADDIE serta pengaruhnya terhadap 

peningkatan pemahaman huruf bahasa Korea, Hangeul, di Truffle Language Center. Metode 

penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen dengan pre-experimental design dalam 

bentuk one group pretest-postest design. Sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah siswa 

kelas basic yang berjumlah 25 orang. Penelitian ini menggunakan instrument tes berupa soal yang 

digunakan untuk pretest dan posttest dan instrument non-tes berupa angket. Perancangan dan 

pembangunan multimedia pembelajaran ‘Baegeul’ yang dikembangkan menggunakan model 

ADDIE lima tahap kerangka kerja yaitu (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Pada tahap analisis terdiri dari dua bagian yaitu kinerja (performance analysis) dan 

analisis kebutuhan (need analysis). Pada tahap desain dibagi menjadi beberapa bagian yang terdiri 

dari flowchart, storyboard, dan desain antarmuka. Sedangkan pada tahap development dibagi 

menjadi dua bagian yaitu pengkodean dan pemberian elemen basis. Pada tahap implementasi, 

digunakan model discovery learning yang mana multimedia ini digunakan sebagai alat bantu 

ataupun media ajar. Pada tahap evaluasi dilakukan evaluasi siswa terhadap media berdasarkan tiga 

aspek yaitu aspek perangkat lunak, aspek pembelajaran, dan aspek komunikasi visual. Dari hasil 

penelitian diketahui bahwa (1) pemahaman siswa mengalami peningkatan berkategori sedang, hal 

ini dibuktikan dengan hasil uji gain terhadap nilai pretest dan posttest siswa diperoleh indeks gain 

sebesar 0.545, (2) evaluasi siswa terhadap ‘Baegeul’ termasuk kategori baik sekali dengan 

persentase sebesar 82% untuk aspek perangkat lunak, aspek pembelajaran sebesar 85%, dan aspek 

komunikasi visual sebesar 85%. 

 

Kata kunci: Model ADDIE, Adventure Game, Hangeul 
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ABSTRACT 

 

This research aims to understand how to design and develop adventure game-based multimedia 

learning using the ADDIE model, as well as its impact on improving the understanding of the 

Korean alphabet, Hangeul, at the Truffle Language Center. The research method used is an 

experimental method with a pre-experimental design in the form of a one-group pretest-posttest 

design. The sample for this study consists of 25 students from the basic class. The research employs 

test instruments in the form of questions used for both pretests and posttests, as well as a non-test 

instrument in the form of a questionnaire. The design and development of the 'Baegeul' multimedia 

learning material were carried out using the ADDIE model, which involves five stages: Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation. The analysis stage consists of two parts: 

performance analysis and needs analysis. The design stage is divided into several parts, including 

flowcharts, storyboards, and interface design. The development stage is divided into two parts: 

coding and the addition of foundational elements. In the implementation stage, the discovery 

learning model is used, wherein this multimedia serves as a tool or teaching medium. The 

evaluation stage involves students' assessment of the media based on three aspects: software 

aspects, learning aspects, and visual communication aspects. From the research findings, it is 

evident that (1) students' understanding experienced a moderate level of improvement, as indicated 

by the gain test results between students' pretest and posttest scores, yielding a gain index of 0.545, 

(2) students' evaluation of 'Baegeul' falls into the 'excellent' category with percentages of 82% for 

software aspects, 85% for learning aspects, and 85% for visual communication aspects. 

 

Keywords: ADDIE Model, Adventure Game, Hangeul 
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초록 

 

이 연구는 ADDIE 모델을 사용하여 어드벤처 게임 기반의 멀티미디어 학습물을 

디자인하고 개발하는 방법을 이해하고, 또한 트러플 언어 센터에서 한글 알파벳인 

한글의 이해력 향상에 미치는 영향을 조사한다. 사용된 연구 방법은 전문적인 설계의 

형태로 전처리-후처리 설계의 형태로 단일 그룹 전후검사 설계를 포함한 실험적 

방법이다. 이 연구의 표본은 기초반의 학생 25명으로 구성되다. 연구는 사전검사와 

사후검사 양식의 질문으로 구성된 시험 도구와 설문지와 같은 비시험 도구를 사용한다. 

'배글' 멀티미디어 학습 자료의 디자인과 개발은 ADDIE 모델을 사용하여 다섯 단계로 

진행되었다: 분석, 설계, 개발, 실행 및 평가. 분석 단계는 성과 분석과 필요 분석으로 

두 부분으로 구성되다. 설계 단계는 플로우차트, 스토리보드 및 인터페이스 디자인과 

같은 여러 부분으로 나누어지한다. 개발 단계는 코딩과 기초 요소의 추가로 

나누어지한다. 실행 단계에서는 발견 학습 모델이 사용되며, 이 멀티미디어는 도구 

또는 교수 매체로 사용한다. 평가 단계에서는 학생들이 소프트웨어 측면, 학습 측면 

및 시각적 커뮤니케이션 측면 세 가지 측면을 기반으로 미디어를 평가한다. 연구 

결과로부터 알 수 있는 점은 다음과 같습니다: (1) 학생들의 이해 수준은 보통 수준의 

개선을 경험하였으며, 학생들의 사전검사 및 사후검사 점수 간의 증가 테스트 결과에 

의해 나타났으며, 이로 인해 0.545의 증가 지수가 얻어졌다. (2) 학생들의 '배글' 

평가는 소프트웨어 측면에 대한 82%, 학습 측면에 대한 85%, 시각적 커뮤니케이션 

측면에 대한 85%의 비율을 가진 '매우 우수' 범주로 분류되다. 

 

키워드: ADDIE 모델, 어드벤처 게임, 한글. 
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