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Intisari

Media pembelajaran yang digunakan sebagai sarana pembelajaran
pembentukan otot pada New Star Gym Salatiga saat ini dengan memanfaatkan
jasa pembimbing. Pembimbing berperan penting dalam penyampaian materi
mengenai pembelajaran pembentukan otot secara langsung, artinya pembimbing
membantu pembelajaran dalam teknik dan pola gerakan yang dilakukan para
binaragawan melalui gerakan tubuh. Mengingat pembelajaran pembentukan otot
adalah program pembelajaran pembentukan. badan dan menambah massa otot
untuk mendapatkan tubuh yang sehat dan ideal, maka diperlukan metode
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Pembelajaran yang dimaksud adalah
pembelajaran yang memiliki teori dasar pembentukan otot dan kesehatan.

Pembelajaran pembentukan otot melalui media komputer merupakan cara
yang tepat untuk mensukseskan program tersebut, karena melalui aplikasi
multimedia yang interaktif, binaragawan dapat mempelajari teori pembentukan
otot dan dapat menentukan metode pembentukan otot yang tepat dan dapat
dipahami serta mendukung keterampilan, . kemampuan dan pengetahuan
binaragawan.

Hasil dari evaluasi media pembelajaran tersebut menunjukan - bahwa
pembelajaran pembentukan otot melalui media komputer memiliki kualitas isi dan
tujuan yang baik dan dapat dipahami, informasi dan materi pembelajaran tersebut
benar- benar memberi sumbangan terhadap hasil belajar seperti yang dinyatakan,
dan media yang digunakan untuk pembelajaran pembentukan otot sudah sesuai
dan secara teknis aplikasi mudah digunakan.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Pembentukan otot, Multimedia Interaktif,
Pembentukan badan.
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Abstract

Media instructional being used as a means of learning to muscle-building
on the New Star Gym Salatiga by utilizing the services of preceptor. Preceptor
has a role in the delivery of learn to muscle building directly, the intention is a
preceptor can help learn for techniques and pattern of movement conducted by
the bodybuilders through body movement. Considering learning to muscle
building is a learning program for the body forming and increase muscle mass to
get a healthy body and ideal, therefore it requires learning method is more
effective and efficient. The intention IS an education that has basic theory of
muscle building and health.

Learning to muscle-building through computer media is a great way to
succeed the muscle building program, because through the interactive multimedia
applications, bodybuilders can learn the theory of muscle building and can be
determine the appropriate method that can be understood and support the skills,
abilities and knowledge.

The result of evaluation media learning prove that learning to muscle-
building through computer media having the quality of content and good purposes
in" addition to be understood, variety of information and learning materials
actually contribute to learning outcomes as stated, and media used to study
muscle building was appropriate and technically application easy to use.

Keyword: Instructional media, Muscle building, Interactive multimedia, Body
forming.
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