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"Jangan pernah berpikir untuk meremehkan kemampuanmu.
Jika kamu menyadari betapa kuatnya pikiranmu,

kamu tak akan pernah berpikir untuk menyerah.”

"We can not learn without pain”

-Aristoteles-

"Do what you love, love what you do”

-Steve Jobs-
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Abstrak

Indonesia merupakan Negara Heterogen, yaitu negara
yvang memiliki banyak sekali perbedaan, baik dari segi
agama, ras, suku, dan bahasa. Khususnya di Pulau
Kalimantan yang memiliki suku asli yang terkenal, yaitu
Suku Dayak. Suku Dayak sendiri memiliki berbagai agama
dan kepercayaan yang masih dipegang erat oleh
masyarakat Dayak, bahkan untuk suku saja terbagi lagi
menjadi ratusan bahkan ribuan suku. Diantaranya adalah
Suku Dayak Manyan, Suku Dayak Ngaju, Suku Dayak Kualan
Sekayok, Suku Dayak Ot Danum, dll. Untuk mempermudah
anak-anak SD atau SMP dalam mempelajari dan
melestarikan bahasa dan kebudayaan Dayak, maka mereka
membutuhkan informasi mengenai bahasa dan kebudayaan
Dayak yang ada di Pulau Kalimantan.

Multimedia adalah penggunaan komputer untuk
menyajikan dan menggabungkan elemen-elemennya vyaitu
teks, gambar, suara, animasi, dan video sehingga
pengguna dapat melakukan navigasi atau berinteraksi dan
berkomunikasi. Salah satu penggunaan multimedia adalah
untuk pengenalan bahasa daerah untuk memberikan suatu
informasi tertentu. Informasi bahasa dan kebudayaan
Dayak ini dituangkan dalam suatu Dbentuk aplikasi
pengenalan bahasa dan kebudayaan Dayak  Dberbasis
multimedia interaktif. Aplikasi pengenalan bahasa dan
kebudayaan Dayak berbasis multimedia interaktif ini
melibatkan elemen-elemen multimedia, yaitu gambar,
teks, suara, video, dan animasi. Penggabungan elemen-
elemen tersebut menggunakan beberapa tools, diantaranvya
adalah Adobe Flash Professional CLC 20114, Adobe
Photoshop, dan Movie Maker.

Hasil vyang diperoleh adalah aplikasi ini dapat
membantu anak-anak SD atau SMP dan para pengguna lain
yang menggunakan aplikasi ini untuk mengetahui
informasi mengenai Dbahasa dan kebudayaan Dayak. Juga
dapat melestarikan Dbahasa dan kebudayaan Dayak vyang
semakin tergerus keadaannya dikarenakan perkembangan
zaman dan semakin ditinggalkannya budaya tersebut.
Hasil ini diperoleh dari hasil kuesioner yang dilakukan
ke beberapa responden (khususnya reponden Suku Dayak).

Kata Kunci: Suku  Dayak, Bahasa dan  Kebudayaan,
Multimedia Interaktif

xiii



