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ABSTRAK 

 

Permainan tradisional sebagai bagian dari budaya lokal Indonesia kini semakin 

ditinggalkan oleh anak-anak, khususnya di Surabaya, akibat dominasi permainan digital. 

Fenomena ini menimbulkan berkurangnya interaksi sosial, keterampilan motorik, serta 

pemahaman terhadap nilai budaya pada anak-anak. Peran orang tua dalam mengenalkan 

permainan tradisional menjadi sangat penting di tengah perkembangan teknologi yang kian 

pesat. Oleh karena itu, dibutuhkan upaya yang mampu menyelaraskan media digital dengan 

pelestarian budaya lokal secara efektif dan relevan. 

Metodologi yang digunakan dalam perancangan ini meliputi pendekatan kualitatif 

dengan teknik pengumpulan data berupa wawancara, observasi, dan penyebaran kuesioner 

kepada target audiens yang terdiri dari orang tua di Surabaya. Selain itu, dilakukan analisis 

SWOT, consumer insight, dan consumer journey untuk merumuskan strategi kampanye yang 

tepat. Stakeholder utama dalam proyek ini adalah Komunitas Kampoeng Dolanan, yang telah 

aktif dalam pelestarian permainan tradisional di Surabaya. 

Perancangan kampanye "Quality Time Dolanan", yang mengangkat empat permainan 

tradisional populer: congklak, bola bekel, layang-layang, dan gobak sodor dirancang dengan 

pendekatan visual ceria dan media digital yang ramah keluarga, seperti Instagram, landing page, 

serta event offline interaktif. Konsep ini menekankan kolaborasi antara anak dan orang tua 

untuk membangun kembali nilai-nilai sosial, kerja sama, dan kebersamaan melalui permainan. 

Melalui kampanye ini, diharapkan tercipta kesadaran dan perubahan sikap orang tua 

dalam memperkenalkan kembali permainan tradisional kepada anak-anak. Kampanye ini tidak 

hanya menjadi media pelestarian budaya, tetapi juga sebagai upaya strategis untuk menciptakan 

keseimbangan antara kemajuan digital dan nilai-nilai tradisional dalam kehidupan keluarga 

modern. 

Kata Kunci: Kampanye, Permainan Tradisional, Keluarga 
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ABSTRACT 

Traditional games, as part of Indonesia's local cultural heritage, are increasingly being 

abandoned by children, particularly in Surabaya, due to the dominance of digital games. This 

phenomenon has led to a decline in social interaction, motor skills, and children's 

understanding of cultural values. The role of parents in introducing traditional games is crucial 

amid the rapid advancement of technology. Therefore, an effort is needed that effectively and 

relevantly aligns digital media with the preservation of local culture. 

The methodology used in this project involves a qualitative approach with data 

collection techniques such as interviews, observations, and questionnaires distributed to the 

target audience—parents in Surabaya. Additionally, SWOT analysis, consumer insight, and 

consumer journey mapping were conducted to formulate an appropriate campaign strategy. 

The main stakeholder in this project is the Kampoeng Dolanan Community, which has been 

actively involved in preserving traditional games in Surabaya. 

The campaign design, titled "Quality Time Dolanan," features four popular traditional 

games: congklak, bola bekel, kites, and gobak sodor. The campaign utilizes a cheerful visual 

approach and family-friendly digital media platforms such as Instagram, a landing page, and 

interactive offline events. The concept emphasizes collaboration between children and parents 

to reintroduce social values, teamwork, and togetherness through play. 

Through this campaign, it is hoped that awareness and behavioral change will be 

fostered among parents in reintroducing traditional games to their children. This campaign 

serves not only as a medium for cultural preservation but also as a strategic effort to create a 

balance between digital advancement and traditional values in modern family life. 

Keywords: Campaign; Traditional Games; Family 
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