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INTISARI

Keindahan alam bawah laut Indonesia tak dapat
dipungkiri lagi. Semua orang datang untuk melihat dan
menikmati keindahan laut Indonesia dan seiring dengan
kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di dalam era
yang semakin global ini, hampir semua kegiatan didukung
oleh teknologi. Termasuk olahraga selam yang sekarang
sangat di minati oleh masyarakat. Sehingga pengetahuan
penyelam bagi para ahli penyelam seperti instructur dan
untuk penyelam pemula sangat penting untuk menghindari
resiko di bawah air.

Dengan adanya masalah tersebut penulis membuat
sebuah aplikasi media pembelajaran olahraga selam yang
di tujukan bagi para penyelam atau seseorang yang sedang
belajar menyelam dengan menggunakan teknologi Multimedia
untuk dekstop. Aplikasi ini dapat memberikan pengajaran
mengenai selam dari dasar melalui tutorial-tutorial
dalam bentuk video.

Berdasarkan dari hasil penelitian ini penulis
berhasil membangun sebuah media aplikasi pengetahuan
menyelam dan alat olahraga selam. Aplikasi ini di buat
untuk Iinstructur dan pemula di harapkan bisa membuat
para penyelam bisa mempelajari dengan lebih baik dan
mudah mempelajari olahraga selam, serta dapat menambah
wawasan pemula yang baru saja mempelajari olahraga
menyelam.

Kata kunci : Multimedia, dekstop, olahraga, selam,
pemula dan instructur.
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