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Rencana Pemindahan Ibukota Indonesia yang baru telah secara resmi ditetapkan oleh 

Bapak Presiden Republik Indonesia, Ir. Joko Widodo. Kabupaten Penajam Paser Utara dan 

Kabupaten Kutai Kartanegara yang berada di Pulau Kalimantan Timur menjadi lokasi calon 

ibukota pemerintahan yang baru nanti. Dalam hal tersebut sebagai masyarakat Indonesia sudah 

seharusnya seluruh lapisan masyarakat mengetahui informasi pemindahan berdasar fakta dan 

kebenaran. Tetapi faktanya, sebagian besar  masyarakat belum mengetahui informasi tersebut 

apalagi pengetahuan seputar lokasi terpilih, Kalimantan Timur. Khususnya anak-anak yang akan 

menjadi generasi penerus bangsa, wajib mengetahui dan mengenali seperti apa daerah yang 

telahdipilih menjadi calon ibukota pemerintahan Indonesia yang baru. 

Menyikapi hal tersebut perancangan ini bertujuan untuk mengenalkan anak terhadap apa 

saja potensi yang ada di Kalimantan Timur sehingga anak mengenali dan mengetahui informasi 

secara baik dan benar, dan mampu menghindari berita hoaks/bohong. Dengan penanaman 

wawasan sejak kanak-kanak, diharapkan mampu menumbuhkan rasa nasionalis dalam diri anak 

bangsa. 

Perancangan ini berpedoman pada proses pengumpulan data, studi literatur, komparasi, 

observasi, wawancara, hingga pembagian kuesioner melalui daring. Data terperoleh menentukan 

konten dan metode untuk mengidentifikasi, merumuskan hingga memecahkan permasalahan, 

yaitu menyajikan informasi interaktif untuk anak dalam mengenal Kalimantan Timur. Isi konten 

dari media terancang adalah informasi interaktif mengenai fauna sebagai edisi awal dari seri Ada 

Apa di Kaltim. 

Hasil perancangan merupakan aplikasi buku informasi interaktif untuk anak usia 7-10 

tahun yang dapat diakses melalui gawai pintar, agar mereka mengenal fauna yang ada di 

Kabupaten Penajam Paser Utara dan Kabupaten Kutai Kartanegara. Supaya dapat menarik 

perhatian anak dalam mengenali fauna, diberikan ilustrasi yang apat bergerak, warna visual yang 

cerah serta audio berupa suara fauna dan alunan alatmusik khas Kalimantan yaitu Sape. 

Penggunaan gaya bahasa yang ringan agar mudah dipahami anak. 

Kata kunci: Aplikasi, Fauna, Kalimantan Timur
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 The plan to relocate the new capital of Indonesia has been officially established by the 

President of the Republic of Indonesia, Ir. Joko Widodo. Penajam PaserUtara Regency and 

Kutai Kartanegara Regency which are located on the island of East Borneo will become the 

location of the new capital‟s candidates. 

 

  In this case, as Indonesian people, all levels of society should‟ve known the information 

based on truths. But the fact is, most of the citizens, don‟t even know the relocation information. 

In particular, children who will be the nation's next generation, should know and recognize, how 

is the regions, that have been chosen as the candidates for the new Indonesian government 

capital. 

 

 Therefore, in this finalproject, the design aims to introduce children to know what are the 

potentials in East Borneo, so that thechildren would know the information better, properly and 

correctly, hopefuly able to avoid hoax news. With the planting of insights from childhood, it is 

expected to be able to foster a nationalist sense in the nation's children. 

 

 This design is guided by the process of data collection, literature study, comparison, 

observation, interviews, to the distribution of online questionnaires. The data obtained 

determines the content and methods for identifying, formulating and solving theproblems, 

namely presenting interactive information for children in getting to know East Borneo. The 

contents of the designed media are interactive information about fauna as an initial 

formeredition of Ada Apa di Kaltim‟s series. The design result is an interactive information 

book application for children aged 7-10 years old, that can be accessed through smart devices, 

so that they are familiar with fauna in Penajam Paser Utara and Kutai Kartanegara regency.  

 

 In order to attract children‟s attention in recognizing both regency‟s faunas, they are given 

moving illustrations, bright visual colors and audio of eachfauna‟s voices and the strains of a 

typical instrument from Borneo, Sape. In this project, mild language styles were used, so could 

be easily understood by the children in understanding all of the informations. 

Keywords: Application, Fauna, East Borneo.


