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ABSTRAK

Renang merupakan olahraga air yang membutuhkan gerakan kaki, lengan
serta pernapasan yang baik. Jika tidak didasari dengan pengetahuan teknik dasar
renang yang kurang maka dampak yang sering terjadi adalah tenggelam.
Kebiasaan masyarakat adalah mempelajari sesuatu dengan menggunakan buku.
Buku mempunyai kelemahan yaitu membosankan karena tidak ada unsur
interaktifnya serta sulit untuk mengukur tingkat pemahaman pengguna terhadap
materi yang dipelajari. Pada penelitian ini dirancang sebuah aplikasi pembelajaran
yang dibuat lebih menarik sekaligus memberikan pengetahuan teknik dasar.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah tahapan pengembangan
multimedia yang tediri dari, (1) Concept yaitu membuat konsep tujuan dan
pengguna program, (2) Design yaitu pembuatan spesifikasi tampilan program, (3)
Material Collecting yaitu pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan, (4)
Assembly yaitu pembuatan semua obyek program, (5) Testing yaitu melakukan
pengujian terhadap program, (6) Distribution yaitu pendistribusian program.
Aplikasi ini dibangun menggunakan aplikasi Adobe Flash CS6.

Penelitian ini menghasilkan aplikasi pembelajaran renang untuk pemula
yang terdiri dari macam-macam teknik dasar dengan tujuan pentingnya
memahami teknik dasar renang.

Kata Kunci : Aplikasi pembelajaran, Renang, Pemula, Multimedia
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ABSTRACT

Swimming is a water sport that need good feet and aims movement and also
good respiration. If it is not based with good swimming basic technique
knowledge, then the common accidence is sink. Nowdays, people is usually learn
something through book. The weakness of book is boring because there is no
interactive unsure and it’s hard to measure user’s comprehension level toward the
object which be learned. In this research. It has been designed an application of a
course training which is made more interesting all at once to give basic technique
knowledge.

The method that used in this research is multimedia development phase that
consist of, (1) Concept is the making of the objective concept and user program,
(2) Design is the production of the program background specification, (3) Material
collecting is the collect the material appropriate to the requirement, (4) Assembly
is product all the object of program, (5) Testing is commit a trial or testing, (6)
Distribution is to distribute the program. This application is built by Adobe Flash
CS6 application.

This research produced a swimming course application for the beginner that
consist of the various based swimming technique and importance aims to
understand based swimming technique.

Key Words : Course application, Swimming, Beginner, Multimedia


