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MOTTO 

• Tak kan ada kesulitan melainkan kita mempersulit diri sendiri 

(jangan persulit diri sendiri, buatlah segalanya mudah dan mencoba 

terus mencoba untuk meraih sebuah kesuksesan). 

• Kegagalan kemarin adalah awal dari sebuah kesuksesan yang luar 

biasa, asalkan mau berusaha dan berdoa. 

• Tiada kata terlambat untuk meraih sebuah kesuksesan. 

• Janganlah larut dalam satu kesedihan karena masih ada hari esok 

yang menjemput dengan sejuta kebahagiaan. 

• Merasa banggalah dengan sebuah Hinaan atau Kritikan, dari situlah 

kita belajar dan berusaha merubah din agar menjadi pribadi yang 

lebih baik. 

• Jangan menunggu-nunggu waktu, belajarlah selagi bisa dan 

manfaatkan waktu yang ada dan jangan suka menunda-nunda suatu 

pekerjaan, segeralah lakukan. 

• Masalah bukan untuk dihindari Akan tetapi untuk dihadapi. 

• Bukan suasana yang membuat kita nyaman, akan tetapi kita sendiri 

yang membuat suasana menjadi nyaman. 
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• Kekuatan doa adalah kekuatan yang takkan ada tandingannya. 

Berdoa, memintalah kepada-Nya, karena Tuhan akan mendengar 

dan mengabulkan doa-doa hambanya. Serta berusahalah dan 

bekerja keras untuk mendapatkan sebuah cita-cita. (tidak ada yang 

instan). 

• Berpikir positip maka semuanya akan baik-baik 

• Pohon kayu yang bagus tidak tumbuh dengan mudah, makin kencang 

angin, makin kokoh pohonnya " _ Jw Marriot _ 

• Seseorang belum berakhir ketika is dikalahkan, melainkan ketika ia 

berhenti._ Richard Nixon 

• Yakinlah kita pasti bisa. 
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4. Kedua orang tua beserta keluarga tercinta yang telah memberikan 

dukungan moril serta materil dan doa. 

5. Teman-teman sekelas seangkatan sepeijuangan dart awal sampai akhir, 

terimakasih semuanya. 

6. Seseorang yang sangat berarti bagiku. 
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INTISARI 
 

Peningkatan mutu pendidikan merupakan salah satu unsur konkrit yang sangat 
panting dalam upaya peningkatan kualitas sumber daya manusia. Sejalan dengan itu, 
hal yang sangat penting untuk diperhatikan adalah masalah prestasi belajar. Masalah 
umum yang sering dihadapi oleh peserta didik khususnya siswa adalah masih cukup 
banyak yang belum dapat mencapai prestasi belajar yang memuaskan.  

 
Proses pembelajaran di sekolah tidak hanya melalui pertemuan di kelas, tetapi 

juga menggunakan media pembelajaran yang berbasis multimedia. Namun 
pembelajaran yang diberikan melalui multimedia bersifat satu arah. Berdasarkan 
permasalahan diatas, maka dibuatlah bahan ajar berbasis multimedia interaktif bemama 
media pembelajaran konsep dasar pengolahan citra.  

 
Aplikasi ini menyajikan materi secara interaktif disertai animasi, audio, video dan 

dilengkapi dengan evaluasi berupa latihan-latihan soal. Aplikasi animasi cerita rakyat 
dari Kalimantan timur ini merupakan sebuah media pembelajaran yang didalamnya 
terdapat tiga animasi 2D cerita rakyat dari Kalimantan timur yaitu putri karang melenu, 
asal usul danau lipan dan agenda ikan pesut beserta latihan-latihan soal dari cerita yang 
ada didalamnya. Hasil yang akan dicapai dari pembuatan media pembelajaran ini adalah 
bahwa siswa dapat memahami mata pelajaran yang bersangkutan. Diharapkan dengan 
adanya aplikasi ini dapat memudahkan proses belajar mengajar dan meningkatkan 
kualitas prestasi belajar. 
 
 
Kata Kunci: Animasi, Aplikasi, Multimedia, Cerita Rakyat dari Kalimantan Timur. 
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ABSTRACT 
 

Improving the quality of education is one very concrete elements skelter in an 
effort to improve the quality of human resources. Correspondingly, a very important thing 
to note is the problem of learning achievement. A common problem faced by learners in 
particular are still quite a lot of students who have not been able to achieve a satisfactory 
learning achievements. 

 
Learning process in schools not only through meetings in the classroom, but also using 
multimedia-based learning media. But learning is provided through one-way multimedia. 
Based on the above problems, then made an interactive multimedia-based teaching 
materials named media learning the basic concepts of image processing. 

 
This application presents an interactive content with animation, audio, video and comes 
with an evaluation form about the exercises. Animation app folklore of East Kalimantan 
is an instructional media in which there are three 2D animation folklore of East 
Kalimantan is the daughter of rock melenu, the origin of the lake centipedes and fish 
dolphins and their agenda exercises about the story inside. Results to be obtained from 
the media making this learning is that students can understand the subject in question. It 
is expected that these applications can facilitate the learning process and improve the 
quality of learning achievement. 
 
 
 
Keywords: Animation, Applications, Multimedia, Folklore of East Kalimantan 
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