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ABSTRAK 

Cerita rakyat adalah salah satu sarana untuk melestarikan kebudayaan Indonesia yang 

telah turun temurun mengajarkan budi pekerti dengan unsur – unsur kebudayaannya. Cerita 

rakyat sangatlah menarik dan cocok karena mudah dimengerti dalam mengambil hikmahnya, 

salah satunya adalah Asal Usul Banyuwangi. 

Disadari atau tidak, keberadaan cerita rakyat di Indonesia makin tersisihkan. Oleh 

karena itu, cerita rakyat Asal Usul Banyuwangi haruslah dikemas secara menarik dan sesuai 

dengan perkembangan zaman. Melalui motion comic, cerita rakyat Asal Usul Banyuwangi 

diharapkan menjadi sarana menarik untuk menceritakan salah satu elemen dari budaya 

bangsa Indonesia. 

 

Kata Kunci: Cerita Rakyat, Kebudayaan, Asal Usul Banyuwangi, Motion Comic  
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ABSTRACT 

Folklore is one of many ways to preserve Indonesian culture that teaches manners and 

norms. Folklore is very interesting and suitable for everyone because it is easy to understand, 

which is Asal Usul Banyuwangi. 

The existence of folklore in Indonesia increasingly marginalized. Therefore, Asal Usul 

Banyuwangi need to be packaged attractively to attract audiences. Through motion comic, 

Asal Usul Banyuwangi expected to be attractive for audiences to teach manners and norms. 

 

Keywords: Floklore, Culture, Asal Usul Banyuwangi, Motion Comic  
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