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ABSTRAK 

Ilham Gitanada, “Aplikasi Basic Fingering Guitar Sebagai Media Pembelajaran 

Senam Jari Di UKM CAMP Berbasis Android“ . Program  Studi Informatika, 

Fakultas Teknik, Universitas Muhammadiyah Ponorogo, 2020. 

Pada era sekarang ini, hampir semua orang sudah memiliki smartphone yang 

sudah canggih, seperti android. Sehingga pemanfaatan smartphone khususnya 

android sebagai media pembelajaran sangat diperlukan. Penelitian ini dikembangkan 

dengan tujuan agar smartphone android bisa digunakan sebagai media pembelajaran 

di bidang music gitar. Penelitian ini mengembangkan aplikasi yang bernama “ Basic 

Fingering Guitar “ . yaitu aplikasi berbasis android sebagai media pembelajaran 

senam jari pada alat music gitar. Pengembangan aplikasi ini ditujukan kepada 

mahasiswa anggota UKM CAMP yang sering mengeluh karena proses kegiatan 

belajar mengajar di UKM kurang efektif dan efisien. Prosedur penelitian ini 

mengadaptasi dari model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluating ). Dengan 5 tahap penelitian yaitu (1) Tahap analisa (Analysis), (2) Tahap 

penacangan (Design), (3) Tahap pengembangan (Development), (4) Tahap pengujian 

(Implementation) dan (5) Tahap Evaluasi (Evaluating). Hasil penelitian dari 

pengembangan aplikasi “Basic Fingering Guitar” sebagai media pembelajaran di 

UKM CAMP berbasis android ini menunjukkan sebuah aplikasi yang mampu 

mendukung kegiatan belajar mengajar mahasiswa anggota UKM CAMP dengan lebih 

efisien dan praktis dengan menggunakan smartphone android masing-masing 

pengguna. Dan hasil pengujian aplikasi ini sudah dikategorikan layak dengan diuji 

oleh ahli materi dan para mahasiswa anggota UKM CAMP. 

Kata Kunci : Android, Aplikasi Adroid, Media Pembelajaran, Musik, Gitar, Aplikasi 

Gitar, Media Belajar Gitar. 
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MOTTO 

Hidup itu perjuangan, jadilah orang yang punya tujuan agar hidupku berguna untuk 

dirimu sendiri dan orang lain. Dan berusahalah mencapai tujuanmu dengan proses 

perjuangan, bukan dengan instan, biar kamu tau bahwa hidup sebagai pejuang itu 

banyak proses didalamnya. Ya itulah moto hidup aku bray. Menyerang jadi 

pecundang atau berjuang jadi pemenang.  
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