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PERANCANGAN MEDIA INFORMASI MENGENAI 

“LEGENDA PESUT MAHAKAM” 

 (Jennifer Aldythio) 

ABSTRAK 

 

Di era modernisasi, minat generasi muda terhadap cerita rakyat semakin menurun 

akibat masuknya budaya asing dan perubahan pola konsumsi media digital. 

Minimnya dokumentasi yang menarik juga menjadi salah satu faktor utama yang 

menyebabkan cerita rakyat, termasuk Legenda Pesut Mahakam dari Kalimantan 

Timur, kurang dikenal oleh generasi muda. Faktanya, cerita ini mengandung pesan 

moral yang penting mengenai norma kesopanan dan kewaspadaan dalam 

berinteraksi dengan orang asing. Sebagai solusi, penelitian ini mengusulkan 

perancangan buku ilustrasi interaktif yang mampu meningkatkan daya tarik dan 

pemahaman generasi muda terhadap cerita rakyat. Penelitian ini menggunakan 

metode kualitatif dengan pendekatan studi literatur, wawancara, dan observasi 

untuk memahami kebutuhan target audiens. Selain itu, dilakukan analisis terhadap 

media yang efektif dalam menyampaikan cerita rakyat kepada anak-anak. Data 

prapenelitian menunjukkan bahwa visual dan interaktivitas dapat meningkatkan 

daya ingat lebih tinggi setelah lebih dari tiga hari, dibandingkan melalui teks atau 

audio. Oleh karena itu, buku ilustrasi interaktif dinilai sebagai media yang efektif 

dalam memperkenalkan kembali Legenda Pesut Mahakam. Diharapkan, hasil 

penelitian ini dapat menjadi upaya pelestarian budaya dengan pendekatan yang 

lebih relevan bagi generasi muda.  

 

Kata kunci: Buku Ilustrasi Interaktif, Legenda Pesut Mahakam, Cerita Rakyat 
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DESIGNING AN INTERACTIVE ILLUSTRATED BOOK ON 

THE LEGEND OF THE PESUT MAHAKAM 

 (Jennifer Aldythio) 

 

ABSTRACT (English) 

 

In the era of modernization, young people's interest in folklore has been declining 

due to the influence of foreign cultures and changes in digital media consumption 

patterns. The lack of engaging documentation is also one of the main factors 

causing folklore, including the Legenda Pesut Mahakam from East Kalimantan, to 

be less known among the younger generation. In fact, this story carries important 

moral messages about the norms of politeness and vigilance when interacting with 

strangers. As a solution, this study proposes the design of an interactive illustrated 

book that can enhance young people's interest and understanding of folklore. This 

research employs a qualitative method with a literature review, interviews, and 

observations to understand the needs of the target audience. Additionally, an 

analysis is conducted to determine the most effective media for conveying folklore 

to children. Pre-research data indicate that visuals and interactivity can 

significantly improve memory retention after more than three days compared to text 

or audio alone. Therefore, an interactive illustrated book is considered an effective 

medium for reintroducing Legenda Pesut Mahakam. It is expected that the results 

of this study will contribute to cultural preservation through a more relevant 

approach for the younger generation. 

 

Keywords: Interactive Illustration Book, Legenda Pesut Mahakam, Folklore 
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