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ABSTRACT 

 

Traditional games are games played by children in old times. But in modern 

times like this there are so many children who almost forget the traditional game 

considering that in this day and age children prefer to play with gadgets from 

traditional crafts. 

 

So that this final project aims to reintroduce traditional games that are almost 

extinct or forgotten in an effort to increase public awareness to preserve these existing 

traditional games through short messages from public service advertisements and other 

promotional media that are well packaged and interesting. 

 
 

         The target market in this work can be consumed by all ages, with all 

educational backgrounds for workers, with a middle to lower socio-economic 

background because of this writing regarding the preservation of traditional 

Indonesian games, so that everyone has the right to know and help preserve it. 
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PERANCANGAN KAMPANYE PELESTARIAN 

PERMAINAN TRADISIONAL 

 

Zaenuddin 

NIM 42315210016 
 
 

ABSTRAK 
 

Permainan tradisional adalah permainan yang dimainkan oleh anak-anak jaman 

dulu. Namun di zaman modern seperti ini banyak sekali anak-anak yang hampir 

melupakan permainan tradisional mengingat di zaman ini anak-anak lebih memilih 

bermain Bersama gadget dari pada perminan tradisional. 

Sehingga tugas akhir ini bertujuan sebagai memperkenalkan kembali 

permainan-permainan tradisional yang hampir punah atau terlupakan dalam upaya 

meningkatkan kesadaran masyarakat untuk tetap melestarikan permainan tradisional 

yang sudah ada ini melalui pesan singkat dari iklan layanan masyarakat dan media 

promosi lainnya yang dikemas dengan baik dan menarik.   

Target pasar dalam karya ini dapat dikonsumsi oleh semua umur, dengan semua 

latar belakang pendidikan sd sampai pekerja, dengan latar ekonomi sosialnya 

menengah kebawah karena penulisan ini mengenai pelestarian permainan tradisional 

Indonesia, sehingga semua masyarakat berhak mengetahui dan membantu 

melestarikannya. 

 

Kata kunci: Iklan Layanan Masyarakat, Pelestarian Permainan Tradisional 
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