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ABSTRAK 

 

Arif Setiawan. 201410225122. Pengembangan Aplikasi Media Pembelajaran latihan 

Fitness Pada Pemula 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan Aplikasi Media Pembelajaran 

Fitness Pada Pemula. Metode penelitian yang digunakan adalah metode kualitatif dan 

metode pengembangan Waterfall. Metode kualitatif dilakukan dengan menyebarkan 

kuesioner untuk mengetahui kebutuhan pemula. Body Cool Gym mengenai 

pengembangan Media Pembelajaran Fitness. Dari 30 responden 84,13% responden 

sangat setuju dengan aplikasi media pembelajaran fitness berbasis mobile sebagai 

media pembelajaran untuk menunjang proses belajar ditempat fitness Body Cool Gym. 

Hasil dari penelitian ini adalah berupa aplikasi Fitness yang akan meningkatkan 

kepuasan belajar untuk pemula. Menu – menu yang tersaji pada aplikasi ini antara lain 

menu sejarah, fitness, video, dan tentang. Keunggulan aplikasi ini adalah konten video 

yang lengkap. 

Kata Kunci: Fitness, Metode Waterfall, Body Cool Gym, Fitness 
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ABSTRACT 

 

Arif Setiawan. 201410225122. Development of Fitness Learning Exercise Media 

Applications in Beginners 

The purpose of this study is to develop the Application of Learning Fitness Media in 

Beginners. The research method used is a qualitative method and Waterfall 

development method. Qualitative methods are carried out by distributing 

questionnaires to determine the needs of beginners. Body Cool Gym regarding the 

development of Fitness Learning Media. Of the 30 respondents 84.13% of respondents 

strongly agree with the application of mobile-based fitness learning media as a 

learning media to support the learning process at the fitness place. Cool Body Gym. 

The results of this study are in the form of Fitness applications that will increase 

learning satisfaction for beginners. Menus presented in this application include 

history, fitness, videos and about. The advantages of this application are complete 

video content. 

Keywords: Fitness, Waterfall Method, Body Cool Gym, Fitness 
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