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ABSTRAK  

Cerita rakyat adalah cerita yang hidup dikalangan masyarakat jaman dahulu yang diwariskan turun 

temurun secara lisan dan memiliki banyak manfaat tertutama untuk anak-anak, salah satunya adalah 

melatih imajinasi anak-anak. Perancangan Motion Graphics Guna Memperkenalkan Kembali Cerita 

Rakyat Kutukan Raja Pulau Mintin Kalimantan Tengah merupakan sebuah perancangan yang 

mengangkat dan memperkenalkan kembali cerita rakyat yang mulai dilupakan oleh masyarakat 

khususnya generasi muda serta memberikan edukasi dari pesan moral yang ada pada cerita tersebut. 

Metodologi yang digunakan dalam perancangan ini adalah observasi online dan offline, wawancara, 

studi pustaka. Dari motede yang dilakukan maka mendapatkan hasil bahwa masih banyak generasi muda 

yang tidak mengetahui dan tidak tertarik pada cerita rakyat yang ada di Indonesia. Maka dari itu, dengan 

adanya motion graphics tentang cerita rakyat Kutukan Raja Pulau Mintin, dapat memberikan anak-anak 

edukasi tentang cerita rakyat yang berasal dari Kalimantan Tengah ini serta dengan pesan moral yang 

ada pada cerita rakyat tersebut.  

 

Kata Kunci: Cerita rakyat, Motion Graphics, Kalimantan Tengah, Kutukan Raja Pulau Mintin.  

 

 

ABSTRACT  

Folklore is a story that lives among the ancient people which is passed down orally orally and has 

many benefits especially for children, one of which is to train children's imagination. Design of Motion 

Graphics to Reintroduce the Folk Story of the Curse of the King of Mintin Island, Central Kalimantan 

is a design that elevates and reintroduces folklore that is starting to be forgotten by the public, especially 

the younger generation, and provides education of the moral messages contained in the story. The 

methodology used in this design is online and offline observation, interviews, literature study. From the 

motive conducted, it was found that there were still many young people who did not know and were not 

interested in folklore in Indonesia. Therefore, with the existence of motion graphics about the Curse of 

the King of the Island of Mintin, it can provide children with education about folklore originating from 

Central Kalimantan as well as with the moral messages contained in the folklore.  

 

 

Keyword: Folklore, Motion Graphics, Central Kalimantan, Kutukan Raja Pulau Mintin.  
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