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ABSTRAK 

PERANCANGAN KAMPANYE SOSIAL MENGENAI PELESTARIAN 
PERMAINAN TRADISIONAL UNTUK MEMBANGUN RELASI 

SOSIAL PADA ANAK DI SDN BANJARSARI 113 BANDUNG  
 

Oleh 
Karlina Dian Agustina 

 (Desain Komunikasi Visual – Fakultas Ilmu Seni dan Sastra – Universitas 
Pasundan) 

 
Permainan tradisional saat ini sudah hampir punah di kalangan anak-anak. 
Semakin pesatnya perkembangan teknologi, semakin terlupakan pula permainan 
tradisional di kalangan anak-anak. Maraknya permainan yang lebih modern serta 
semakin canggihnya permainan masa kini, membuat anak-anak 
mengesampingkan permainan tradisional. Padahal seperti yang kita ketahui 
bahwa permainan tradisional memiliki manfaat serta memiliki nilai-nilai positif 
bagi pertumbuhan anak. Permainan tradisional juga merupakan permainan turun-
temurun sejak dulu yang diwariskan oleh nenek moyang. Maka dari itu penting 
untuk mengenalkan kembali sekaligus melestarikan permainan tradisional saat ini 
kepada anak-anak agar permainan tradisional tetap bisa dilestarikan meskipun 
perkembangan teknologi semakin pesat. Perlu adanya aktifitas perancangan 
kampanye sosial mengenai permainan tradisional untuk memberikan informasi 
serta sebagai salah satu upaya untuk melestarikan permainan tradisional yang 
hampir punah di zaman yang serba canggih seperti sekarang ini terutama 
dikalangan anak-anak di Kota Bandung. Untuk memudahkan mendapatkan data 
dalam perancangan kampanye ini digunakan metode pendekatan penelitian yaitu 
Mixed Methods dengan instrumen penelitian observasi, kuesioner, dan 
wawancara. Adapun tujuan dari perancangan kampanye sosial ini adalah 
bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan anak-anak dalam bermain permainan 
tradisional di Kota Bandung serta sebagai salah satu upaya untuk melestarikan 
permainan yang sudah ada sejak dulu. 
 
 
Kata Kunci : Kampanye, Permainan Tradisional, Kota Bandung. 
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ABSTRACT 

DESIGN OF SOCIAL CAMPAIGN ABOUT TRADITIONAL GAMES 
PRESERVATION TO BUILD SOCIAL RELATIONS IN CHILDREN IN 

BANJARSARI SDN 113 BANDUNG 
 
 

By 
Karlina Dian Agustina 

 (Visual Communication Design – Faculty of Art and Literature – 
Pasundan University) 

 

Traditional games nowadays almost extinct among the children. The more rapid 
development of technology, traditional games even more forgotten among 
children. Today most of modern and shopisticated games make children put aside 
traditional games, even though we know that traditional games have positive 
values for growth of the children. Traditional games also a hereditary games that 
has been pass down by ancestors. Therefore it is important to re-introduce and 
conserve the current traditional games for children, so that traditional games can 
still be sustainable even though technological developments are increase rapidly. 
It is necessary to design social campaign activities regarding traditional games 
to provide information and an effort to preserve the almost extinct traditional 
games in today's sophisticated era, especially among children in Bandung City. 
To make it easier to get data in the design of this campaign, the research 
approach method is Mixed Methods with observational research instruments, 
questionnaires, and interviews. The purpose of designing this social campaign is 
to increase interest of the children in playing traditional games in Bandung City 
as well as an effort to preserve the game that has been around for a long time. 
 
Keywords : Campaign, Traditional Game, Bandung City. 
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