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ABSTRAK 

 

Cerita Rakyat Indonesia merupakan salah satu budaya yang dimiliki oleh negara 

Indonesia. namun kini cerita rakyat semakin dilupakan oleh bangsa dalam negeri 

sendiri, hal yang menyebabkan itu adalah kurangnya kesadaran dari masyarakat 

Indonesia sendiri. Hal itulah yang menyebabkan cerita rakyat Indonesia semakin 

tidak dikenal oleh masyarakat. Kurangnya kepedulian dari masyarakatnya sendiri 

menyebabkan ketidaktahuan antar generasi ke generasi akan cerita rakyat 

Indonesia. oleh karena itu, tujuan dari penelitian ini adalah menemukan solusi 

bagaimana cara melestarikan cerita rakyat kepada masyarakat. Cara yang 

dilakukan adalah dengan cara membuat sebuah media baru yang terdapat unsur 

cerita rakyat Indonesia di dalamnya. Cara yang dilakukan untuk melestarikan 

cerita rakyat tersebut ditujukan kepada remaja karena pada saat itulah 

keingintahuan mereka sangat tinggi dengan sesuatu yang baru dan mereka adalah 

salah satu faktor untuk melestarikan cerita rakyat dari generasi ke generasi. Dalam 

penelitian ini, dilakukan berbagai cara pengumpulan data dengan cara observasi, 

kuesioner, wawancara, dan studi pustaka. Setelah itu lalu dilakukan analisis 

menggunakan analisis SWOT untuk menentukan strategi dalam perancangan. 

Berdasarkan dari hasil tersebut, ternyata media yang cocok dipergunakan untuk 

melestarikan cerita rakyat Indonesia adalah berupa multimedia interaktif dalam 

bentuk Novel Visual. 

 

   

Kata Kunci : Cerita Rakyat Indonesia, Melestarikan, Budaya, Karakter, Remaja. 
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ABSTRACT 

 

Indonesian Folklore is one of the culture of Indonesia Country. but now folklore 

increasingly forgotten by the people in the country, that thing becauses the lack of 

awareness from the Indonesian people itself. Because of that Indonesian folklore 

is not popular in society. Lack of awareness people causes Indonesian folklore not 

known between generation to generations. therefore, the purpose of this research 

is to find a solution how to conserving folklore to the society. The solution can be 

resolved by creating a new media that there are have elements of Indonesian 

folklore in it. How that is done to conserve the folklore focused to adolescents 

because that is period when their curiosity is very high with something new and 

they are of the factors to conserve folklore from generation to generation. In this 

research, the data carried out from various ways of collecting data by 

observation, questionnaires, interviews, and reference book. the analysis was 

using SWOT analysis to determine a strategy in the design. Based on these 

results, it turns out suitable medium used to conserve folklore Indonesia is an 

interactive multimedia in the form of visual novel. 

 

Keywords: Indonesian Folklore, Conserve, Culture, Character, Teen. 
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