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ABSTRAKSI 

Cerita rakyat merupakan salah satu bagian dari kekayaan budaya dan sejarah yang 

dimiliki setiap bangsa. Pada zaman dahulu, cerita rakyat sangatlah kaya akan 

makna dan nilai – nilai luhur dari nenek moyang. Hal ini menyebabkan cerita 

rakyat sendiri perlu diceritakan dan diwariskan kepada anak – cucu mereka dari 

generasi ke generasi. Tidaklah heran jika anak – anak pada zaman masyarakat 

modern sekarang dimana masyarakat ini telah mengalami proses transisional atau 

peralihan. Secara tidak langsung, proses transisional ini telah menenggelamkan 

identitas diri Indonesia secara dekulturasi. Maka dari itu, Penulis memutuskan 

untuk membuat motion comic yang berjudul “Balikpapan” yang didasari atas 

kurangnya pengetahuan masyarakat Indonesia khususnya masyarakat Balikpapan 

sendiri tentang asal mula kota Balikpapan dan ingin memberikan pengetahuan 

kembali kepada masyarakat Balikpapan bagaimana asal mula kota tersebut dengan 

menggunakan gaya penggambaran yang cocok. 

 

Kata kunci : Budaya, Cerita Rakyat, Komik 
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ABSTRACT 

Folklore is one part of the rich culture and history of every nation. In ancient 

times, the folklore is rich of meaning and values for the ancestors. This causes the 

folklore itself needs to be told and passed on to children from generation to 

generation. It is no wonder that childrens right now in which this society has 

undergone a process of transitional or intermediate. Indirectly, this transitional 

process has drowned in deculturation Indonesian identity. Therefore, the authors 

decided to make a motion comic titled "Balikpapan" based on lack of knowledge 

people of Indonesia,especially the people of Balikpapan. Balikpapan itself about 

the origins of the city and want to give the knowledge back to the people of 

Balikpapan how the origin of the city by using the suitable style. 

 

Keywords: Folkfore, Motion Comic, Indonesia.
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