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INTISARI 

 

 

 

Pemanfaatan teknologi dapat diterapkan dalam dunia 
pendidikan sebagai metode pembelajaran yang baru yang 
didukung oleh aspek-aspek multimedia, sehingga 
informasi yang disampaikan menjadi lebih mudah diterima 
dan user-friendly. Salah satu teknologi mobile yang 
saat ini semakin berkembang adalah handphone. Gitar 

merupakan salah satu alat musik yang sederhana dan 
mudah dipelajari. Agar lebih mudah dalam mempelajari 
alat musik gitar dimanapun dan kapanpun, maka 
dibutuhkan media pembelajaran yang dapat digunakan 
setiap saat. 

Aplikasi Mobile Pembelajaran Alat Musik Gitar 

Berbasis Multimedia adalah sebuah aplikasi yang 
digunakan sebagai media pembelajaran gitar berbasis 
multimedia melalui perangkat mobile yaitu handphone. 

Aplikasi ini akan ditujukan untuk pengguna umum yang 
awam mengenai gitar dan ingin mempelajari teknik 
bermain gitar. Aplikasi Mobile Pembelajaran Alat Musik 

Gitar Berbasis Multimedia (PAMPAMGiBeM) ini dibangun 
dengan menggunakan tools Macromedia Flash Professional 

8 dan Macromedia Flash Lite 2.0. 
Metode pengujian perangkat lunak akan dilakukan 

dua tahap, yaitu pengujian fungsionalitas dan pengujian 
pengguna. Pengujian fungsionalitas dilakukan dengan 
menguji seluruh fungsi yang ada pada sistem dengan 
menggunakan emulator pada Macromedia Flash Professional 
8. Sedangkan pengujian pengguna dilakukan dengan 
menguji sistem kepada 35 orang pengguna secara langsung 
menggunakan handphone Nokia 6300. Pengujian 

fungsionalitas dan pengguna berhasil dengan baik, 
pengguna dapat mengoperasikan sistem dengan mudah dan 
dapat mempelajari teknik bermain gitar secara efisien. 
Dengan dikembangkannya aplikasi ini, maka penulis telah 
berhasil mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran 
baru, serta berhasil mengintegrasikan aspek multimedia 
dalam aplikasi mobile ini dengan menggunakan Macromedia 

Flash Professional 8 dan Macromedia Flash Lite 2.0. 
 
Kata Kunci : Pembelajaran mobile, multimedia, gitar, 

flash lite 

 

 




