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Abstrak

Festival Permainan Tradisional Anak Kebudayaan Betawi merupakan salah satu kegiatan kampanye sosial
yang merupakan salah satu upaya pemerintah untuk mengedukasi sekaligus menaikan kembali citra
permainan tradisional Betawi. Keanekaragaman permainan tradisional kebudayaan Betawi ini merupakan
salah satu bagian dari k jib dijaga dan_di i turun temurun. Karena
permainan tradisional me kan budaya kepada anak-
anak karena terdapat filo banyak masyarakat yang
kurang mengetahui tent satu penyebabnya yaitu
kurangnya media inform tian ini bertujuan untuk
merancang media promo wi. Metode perancangan
dibuat dengan strategi kreatif yang akan diapli eberapa media promosi ATL dan BTL. Metode
pengumpulan data yang digunakan dalam peranca ini yaitu dengan wawancara, kuesioner dan studi
pustaka yang akan dianalisis dengan metode analisis matriks perbandingan dan SWOT. Dengan adanya
perancangan media promosi ini, diharapkan dapat menjadi solusi yang tepat bagi permasalahan yang ada.

Kata Kunci : Desain Grafis, i, Permainan Tradisional,

Abstract
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is the lack of information a ms to design a promotional
media for the Betawi Culture thod is made with a creative
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for the existing problems.
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1. Pendahuluan

Indonesia merupakan negara yang terdiri dari berbagai macam suku, ras, adat, bahasa dan berbagai
kebudayaan didalamnya. Berbagai macam kebudayaan ditiap wilayahnya memiliki keistimewaan tersendiri
yang menjadi daya pikat untuk wilayah tersebut, seperti halnya permainan tradisional. Permainan tradisional
di Indonesia memiliki beraneka ragam jenis yang disetiap daerahnya memiliki keunikannya tersendiri, seperti
halnya permainan tradisional Betawi. Dahulu anak-anak bermain berbagai macam permainan tradisional di
alam terbuka dengan menggunakan peralatan yang berasal dari lingkungan sekitar mereka dan disertai dengan
nyanyian yang ada.

Seiring berkembangnya zaman, perkembangan teknologi pun terjadi secara terus menerus tanpa
berhenti yang menyebabkan berbagai macam kemajuan dalam bidang teknologi yang berpengaruh bagi
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orang tua hingga anak-anak. Berdasarkan riset UNICEF pada tahun 2019, sebanyak 98% anak memiliki akses
ke perangkat seluler dan 90,7% anak dapat mengakses internet (cnnindonesia, 2020). Penggunaan gadget
pada anak sebenarnya tidak terlalu bermasalah asalkan adanya pengawasan dari orang tua.

Menurut Forum Pemberdayaan Perempuan Indonesia, terdapat sekitar 65% anak-anak yang tidak lagi
mengenal permainan tradisional. Hal tersebut terjadi karena adanya perkembangan teknolgi dan kurangnya
peran orangtua dalam mendidik anak (bali.antaranews, 2017). Karena hal itu permainan tradisional jadi
kurang diminati dan bisa jadi terlupakan. Pada kenyataannya permainan tradisional merupakan bagian dari
budaya yang harus tetap dijaga secara turun temurun. Karena kebudayan merupakan aset berharga yang
berisi identitas dari suatu daerah, sehingga permainan tradisional seharusnya tetap ada dan tidak
tergantikan karena adanya perkembangan teknologi.

Dikutip dari beritasatu.com (2016), Prof. Dr. dr. Soedjatmiko, SpA(K), M.Si mengatakan bahwa anak
sekolah dasar di antara usia 7-12 tahun sedang mengalami fase pengembangan keahlian dan kecerdasan
paling intens dalam hidup mereka. Didukung pula dengan pernyataan Gusti Kanjeng Bendara Raden Ayu
Adipati Paku Alam dalam uzone.id (2018), bahwa permainan tradisional dapat menstimulasi enam aspek
yaitu aspek kognitif, emosi, sosial, motorik, bahasa dan karakter anak. Aspek-aspek tersebut dapat melatih
kemampuan berpikir, b ik kepada anak.

Permainan tradisi perkenalkan nilai budaya
kepada anak, karena ainan melainkan terdapat
filosofi dan arti dari s Kampoeng Dolanan juga
mengatakan, bahwa d rapa manfaat untuk anak-
anak seperti melatih Ilkan arti kejujuran serta
mengenalkan alam kepada anak-anak. Untu nalkan dan mengedukasi permainan tradisional
sebaiknya dimainkan langsung sehingga mereka ncoba dan memiliki pengalaman tersendiri. Sehingga
edukasi tersampaikan lebih efektif dan juga anak-anak dapat memahami arti kebudayaan secara
keseluruhan.

Untuk itu diperlukan adanya media yang mengkomunikasikan secara efisien untuk menyampaiakan
informasi dengan siasa yaitu dengan melak sial mengenai pengenalan
kembali permainan t ebudayaan Betawi. akan dilakukan kepada
masyarakat khususnya punyai anak usia 7 e dapat dilakukan dengan
berbagai media, seper nggarakan festival. ata dan Kebudayaan Kota
administrasi Jakarta Se a Kebudayaan Bet akan ‘Festival Permainan
Tradisional Anak Beta ber tahun 2019 lalu t dilanjutkan dikarenakan
adanya pandemi dan j ia promosi untuk aran media promosi yang
kurang efektif menyeba entang Festival Permainan
Tradisional Anak Betaw

Berdasarkan pema
menaikan kembali citra
yang akan memanfaatka
meningkatkan pemahama
merupakan bagian dari keb
dimainkan kembali sehingga tida

tuk mengedukasi sekaligus
an Tradisional Anak Betawi
angan ini diharapkan dapat
permainan tradisional yang
etawi ini dapat terus diingat,

2. Kajian Teori
2.1 Teori Desain Komunikasi Visual
Menurut Kusrianto (2009 : 2), Desain Komunikasi Visual merupakan sebuah ilmu yang mengajarkan
gagasan mengenai komunikasi yang mana memiliki pesan serta makna tertentu dalam visual yang
terbentuk dari elemen-elemen grafis yang dipublikasikan melalui berbagai media. Untuk
merealisasikan suatu visual dibutuhkan unsur-unsur yang menciptakan suatu kesatuan. Unsur-unsur
yang dibutuhkan yaitu titik, garis, bidang, ruang, warna dan tekstur.

Menurut Kusrianto (2009 : 35), terdapat beberapa prinsip dalam desain komunikasi visual yaitu

1. Keseimbangan, prinsip yang mengatur elemen-elemen desain secara merata dalam
penataan agar terlihat seimbang dan menimbulkan unsur estetik.
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2. Irama, merupakan pengulangan suatu bentuk atau unsur dari suatu garis, warna, bidang
dan unsur lainnya. Irama dapat menimbulkan kesan yang aktif dalam suatu layout.

3. Kontras, merupakan salah satu aspek penentu dalam suatu desain yang menjadi pembeda
agar suatu desain tidak memiliki kesan yang monoton. Kontras ditampilkan tidak
berlebihan agar tidak jauh dari kesan harmonis dan menimbulkan ketidakseragaman.

4. Fokus, merupakan pemberikan pusat perhatian kepada suatu bagian yang dianggap
penting. Dalam menentukan fokus harus memperhatikan harmonisasi agar unsur lainnya
dapat mendukung fokus yang sudah ditentukan.

5. Proporsi, menekankan pada ukuran suatu unsur yang akan disusun. Tujuannya yaitu
untuk menciptakan keharmonisan dari tampilan yang ada dengan membandingkan antara
bagian dengan bagian serta antara bagian dengan keseluruhan.

2.2 Teori Tipografi
Menurut Brewer dalam Darmawan (2012 : 9), Tipografi dalam artian luas merupakaan penyusunan
dan pola halal rafi merupakan pemilihan,
penataan dan uruf, tidak termasuk unsur
lain.

2.3 Teori Layout
Menurut Kusrianto dalam Ridwan, ab (2015 :1071), layout merupakan pengaturan
tata letak elemen grafis dalam suatu ran n yang dilakukan untuk mencari keseimbangan yang
harmonis. Dalam suatu perancangan terdapat beberapa prinsip-prinsip dasar yang harus diperhatikan

yaitu:
1. Urutan/Sequence, digunakan untuk mengurutkan pesan yang ingin disampaikan sesuai
iharapkan. Pesan diur an alur yang dimulai dari
a terlebih dahulu.

2. emberikan penekan objek tertentu yang diolah

tama sehingga dapa at oleh pembaca.

3. , digunakan denga mbagian setiap informasi
keseimbangan unt dalam peletakan elemen
at.

4. kan untuk mencipt satuan secara keseluruhan

ual dan pesan ya n.

2.4 Teori lllustrasi

Menurut Ro : 1167), ilustrasi merupakan

visualisasi elemen r atu teks, sehingga audiens dapat
merasakan secara langs disajikan.

2.5 Teori Kampanye
Menurut Tom Altstiel dan Jean Grow dalam Noorsani (2019 : 9), kampanye merupakan suatu
strategi yang melibatkan komunikasi pemasaran termasuk kedalam hubungan antara hubungan
masyarakat dan perencanaan media yang ada didalamnya, namun tidak dibatasi dalam bidang elemen
kreatifnya. Dalam kampanye terdapat lima komponen. Kelima komponen tersebut yaitu:
1. Advertising, merupakan komponen yang didukung dengan adanya media cetak seperti
majalah perdagangan, majalah professional, surat kabar, siaran televisi, radio dan lainnya.
3. Promotion, merupakan komponen yang dilakukan dengan menggunakan konteks penjualan
jangka pendek, penawaran, iklan promosi dan lainnya.
4. Public Relation atau Hubungan Masyarakat, merupakan kampanye yang dilakukan dengan
adanya perencanaan, publikasi dan lainnya.
5. Interactive, merupakan komponen ini digunakan dalam kampanye dengan memasukkan
kampanye yang ada ke dalam suatu website atau iklan di internet.
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6. Direct Marketing, merupakan komponen pemasaran yang dilakukan secara langsung.

2.6 Teori Komunikasi

Menurut Carl L. Hovland dalam Rahman (2019 : 17), ilmu komunikasi merupakan suatu usaha
sistematis untuk merumuskan asas-asas secara tegas, dalam rangka untuk penyampaian suatu
informasi untuk pembentukan sikap, pendapat hingga mengubah perilaku orang lain.

Menurut Katz dan Kahn, pertukaran dan penyampaian informasi merupakan hal utama dari
proses komunikasi. Namun komunikasi tidak hanya sekedar proses penyampaian atau pertukaran
informasi saja, melainkan dilakukan dalam upaya untuk pembentukan sebuah makna. (Widjaja dalam
Rahman, 2019 : 17 — 18).

2.7 Teori Media
Menurut Djamarah dalam Rahman (2019 : 20), media merupakan sebuah alat bantu atau wadah
untuk menyampaikan pesan dengan tujuan pembelajaran. Pengertian tersebut ditegaskan oleh
Purnamawati ng dapat digunakan untuk
menyampaika ehigga terjadinya proses
pembelajaran.
Menurut
menurut sifatn
1. Above The Line (ATL), mer eriklanan yang menggunakan media masa dan
melibatkan industri dalam pemasar@fiya untuk membangun sebuah image. ATL sendiri
merupakan media tidak langsung karena penerimaannya bersifat terbatas. Media masa yang
digunakan seperti, media cetak, majalah, televisi dan sebagainya.

riklanan dapat dibedakan

2. Below The Line (BTL), merupakan media yang berisi kegiatan-kegiatan promosi untuk
menguat sendiri. Media yang di klan luar ruangan (baliho,

ran langsung, event, sus dan sebagainya.

3. Through erupakan media peri unakan pendekatan secara
menyelu dari target audiens. k mempromosikan produk
atau jasa spesifik, dengan m asi antara media ATL dan
BTL yan n keseharian target.

4. Ambient media yang meman dengan cara yang unik dan

menarik, iklan yang disam

ntuh perasaan audiens dan
tegrasi dengan lingkungan.
Jenis med kung oleh aspek psikologi,

emosional,

2.8 Teori Bermain

Menurut Rahmawa satu tahap perkembangan anak yang
dapat ditinjau dari berbagai ognitif, fisik, emosi, sosial dan bahasa.
Bagi anak-anak, bermain merupakan persiapkan diri untuk memasuki kehidupan yang
lebih dewasa dengan cara memperoleh pengetahuan sebanyak-banyaknya mengenai segala sesuatu
seperti melatih pertumbuhan fisik anak, menumbuhkan rasa eksplorasi, kejujuran, tanggung jawab,
karakter anak serta interaksi anak dengan orang lain. Bermain juga dapat dimanfaatkan sebagai sarana
untuk mengembangkan kemampuan berbahasa anak, menambah kosa kata serta dengan bermain

proses pembelajaran anak menjadi lebih menarik.

3. Metode Penelitian
Objek yang diteliti dalam penelitian ini yaitu Festival Permainan Tradisional Anak Kebudayaan Betawi.
Observasi dilakukan dengan cara mengamati kegiatan Festival Permainan Tradisional Anak Betawi yang
sebelumnya sudah dilaksanakan melalui youtube dan dokumentasi yang ada. Dengan melakukan proses
wawancara kepada Yahya Andi Saputra selaku Ketua Lembaga Kebudayaan Betawi, serta kepada Mustofa
Sam / Cak Mus selaku Founder Kampoeng Dolanan. Selain itu juga dilakukan penyebaran kuesioner secara
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online kepada khalayak umum untuk mendapatkan data dan mengetahui tanggapan khalayak mengenai
Festival Permainan Tradisional Anak Kebudayaan Betawi. Dilakukan juga studi pustaka untuk
mengumpulkan data dan informasi terkait melalui buku, artikel, jurnal dan sumber referensi media online
lainnya. Seluruh data yang sudah didapatkan dianalisis dengan metode analisis matriks perbandingan untuk
membandingan media promosi Festival Permainan Tradisional Anak Kebudayaan Betawi dengan festival
sejenis lainnya, yang dilanjutkan dengan melakukan analisis SWOT untuk memperhitungkan kelebihan dan
kekurangan dari faktor luar dan dalam yang terdiri dari peluang dan ancaman mengenai Festival Permainan
Tradisional Anak Kebudayaan Betawi.

4. Hasil dan Pembahasan
41 Konsep Pesan

Berdasarkan pada hasil analisis data dan teori dasar pemikiran, maka konsep pesan ini
dimaksudkan untuk mengenalkan kembali permainan tradisional anak Betawi kepada
masyarakat terutama anak-anak. Oleh karena itu, diperlukan adanya sebuah media promosi
ra matang untuk dapat
dalam artian sadar akan
n bagian dari kebudayaan
enalan kembali permainan
awi ini dapat terus diingat,
un temurun sehingga tidak punah dan terlupakan

dimainkan kembali dan dilestal
begitu saja.

Pesan yang disampaikan melalui perancangan media promosi “Festival Permainan
Tradisional Anak Betawi” adalah wadah untuk memperkenalkan kembali kepada masyarakat
Jakarta bahwa Betawi memiliki beranekaragam kebudayaan seperti permainan tradisional yang
merupak ia yang lengkap untuk ya kepada anak.

4.2 Konsep
pada isi pesan
tivitas dan humor.
sesuai dengan tu
mosional, digunak

enggunakan pendekatan
yang digunakan pada tiap
erancangan media yang
kaitan dengan permainan
visual. Sedangkan untuk
n humor, akan digunakan
visual yan i untuk anak serta didukung

4.3 Konsep Media
a) Jenis Media

Media yang

Line (ATL) dan media

Media Above the Line (ATL)

1. Booklet berukuran A5 yang berisi informasi mengenai permainan tradisional Betawi
yang nantinya akan dibagikan saat event berlangsung sehingga dapat menarik
perhatian masyarakat untuk datang. Selain itu juga booklet ini dapat berguna sebagai
media informasi dan interaksi antara orangtua dan anak saat di rumah. Dengan
booklet ini orang tua dapat memberitahu sekaligus mengajarkan kepada anak
mengenai permainan tradisional Betawi.

2. Poster yang akan ditempelkan di beberapa titik yang banyak dilewati oleh
masyarakat. Poster ini diterapkan pada tahap attention untuk menyadarkan dan untuk
menginformasikan orang tua/masyarakat agar sadar mengenai pentingnya
memperkenalkan permainan tradisional kepada anak.

e sosial ini terdiri dari media Above the

).
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3. Billboard merupakan media yang efektif karena dapat diletakkan ditempat yang dapat
dilihat oleh masyarakat banyak. Billboard akan diletakkan pada jalan raya atau
dibagian samping jalan tol wilayah Jakarta. Billboard ditujukan untuk meningkatkan
attention masyarakat tentang keberadaan Festival Permainan Tradisional Anak
Betawi.

4, Sosial Media yang digunakan yaitu Instagram, facebook dan twitter karena
banyaknya pengguna sosial media tersebut yang memudahkan dalam hal promosi.
Pada media ini, khalayak sasaran akan memperoleh informasi seputar Festival
Permainan Tradisional Anak Betawi.

5. Websiteyang dapat mempermudah akses masyarakat untuk mencari informasi
mengenai sejarah Festival Permainan Tradisional Anak Betawi dan berbagai
informasi lainnya.

Media Below the Line (BTL)
1. i

ung dibeberapa titik. Berisi
m rangka kampanye sosial.

tkan cuma-cuma, ada yang

ng dapat dibeli pada saat
festival berlangsung.

3. Stiker yang akan dibagika ada pengunjung terutama anak-anak pada saat festival
berlangsung. Stiker diterapkan pada media interest.

4. Post card dibuat sebagai kenang-kenangan dan salah satu souvenir yang dapat

disimpan oleh pengunjung.

tuk digunakan oleh p

t dengan mudah b

tan berlangsung, sehingga
ri informasi ketika acara

k digunakan oleh p an berlangsung.

b)

ecara selektif berdasarkan
tegi yang digunakan yaitu

igunakan dalam ka
alam penyampaian
, Interest, Searc

1.
kan media visual yang dapat
inan Tradisional Anak Betawi
alayak sasaran terhadap festival
apat masuk ke dalam tahap interest.
nggunakan poster digital, x-banner dan
billboard supaya erhatian khalayak sasaran sehingga dapat
menyempatkan waktu untuk mengunjungi Festival Permainan Tradisional Anak
Betawi.
2. Interest

Mengembangkan interest khalayak sasaran melalui media promosi yang dirancang
agar khalayak mencari tahu mengenai Festival Permainan Tradisional Anak Betawi.
Dengan menggunakan poster digital, billboard dan media sosial.
3. Search

Jika tahap interest berhasil, pada tahap ini khalayak sasaran akan mencari tahu
informasi seputar Festival Permainan Tradisional Anak Betawi, sehingga diperlukan
adanya media informasi. Informasi akan disajikan secara singkat dan menarik malalui
sosial media dan website dari Festival Permainan Tradisional Anak Betawi yang
didalamnya menjelaskan event yang akan dilaksanakan nanti.
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4. Action
Setelah tahap search dilakukan, akan timbul tindakan dari khalayak sasaran untuk
mengunjungi Festival tersebut. Media promosi yang dibuat diharapkan dapat menarik
perhatian dan mengajak masyarakat untuk datang ke Festival Permainan Tradisional
Anak Betawi. Media

5. Share
Jika promosi yang dilakukan sudah dapat menarik perhatian, kemungkinan khalayak
sasaran akan membicarakan tentang festival ini kepada teman-temannya. Dengan
membeli merchandise yang ada dan setelah mengunjungi Festival Permainan
Tradisional Anak Betawi, khalayak sasaran dapat membagikan moment berupa foto
atau video melalui sosial media mereka masing-masing.

44 Konsep Visual
1. GayaVisual

esain yang identik dengan
ngan menggunakan teknik

s5ambar 4.1 Refere rasi
er : https://www.ij ce.blue/

i o wun iz T
e = G (D womenEd

Gambar 4.2 Referensi Penggayaan llustrasi
Sumber : https://www.instagram.com/erindwia/

2. Layout
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Dalam perancangan ini, struktur layout yang akan dipakai yaitu dengan mengkomposisikan
tipografi dan ilustrasi secara proporsional. Dalam layout terdapat elemen visual sebagai
daya tarik, elemen teks meliputi headline dan body text untuk memperjelas informasi, serta
logo kampanye. Elemen visual dan teks yang ada dikomposisikan secukupnya dan tidak
terlalu berlebihan namun tetap dinamis. Dengan penempatan elemen visual dan teks dibuat
seimbang agar menciptakan komposisi yang menarik. Ukuran yang digunakan disesuaikan
dengan media promosi yang akan dibuat.

»3 Referensi Layout
ance.net/gallery/18052347/MIM0O-2014

3. Tipografi
Jenis tipografi yang akan diterapkan dalam perancangan ini disetiap media yang digunakan
karakter target sasara font yang akan digunakan

Gambar 4.4

23456181

Gambar 4.5 Font Patrick Hand
Sumber : Aindini Fajrina, 2021

— Poppins Regular
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

Gambar 4.6 Font Poppins Regular
Sumber : Aindini Fajrina, 2021
4. Warna
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Warna yang akan digunakan dalam perancangan ini diambil berdasarkan turunan dari
warna-warna khas kebudayaan Betawi yaitu warna hijau, warna kuning, warna merah dan
warna beige/krem sebagai warna pendukung. Warna hijau melambangkan kesuburan,
warna kuning digunakan untuk memberikan kesan cerah, ceria dan semangat, serta warna
merah memberi kesan kekuatan, energi dan kepercayaan diri.

Selain itu juga karena warna-warna tersebut termasuk ke dalam warna yang cerah yang
diharapkan dapat menarik perhatian target sasaran utama yaitu orang tua yang memiliki
anak usia sekolah dasar.

#3A52A3 #18N10E

45 Hasil Perancangan
1. Booklet
Booklet dicetak dengan ukuran A5 dan nantinya akan dibagikan saat event berlangsung

elain itu juga booklet ini
orangtua dan anak saat di
ligus mengajarkan kepada

sehi rik perhatian masyaraka
dap media informasi da
ini orang tua dapat
an tradisional Beta

|

MAR! BERMAIN
PERMAINAN TRADISIONAL
SBETAWIZ

Fa
e

ANDINE FAJRINA

Gambar 4.8 Cover Booklet
Sumber : Aindini Fajrina, 2021
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TOK KAPAL

PETAK uUMPET

\‘\’

FESTIVAL FHTIVAL* FEST-VAL*
PERMAINAN TRADISIONAL PERMAINAN TRADISIONAL PERMAINAN TRADISIONAL
ANAK BETAWI s ANAK BETAW! ANAK BETAW!I \

e~ <,

& nowoon @ st Jok! ©gopek 8. + & soxoon @€ wl Jok! @gopK

Gambar 4.10 Poster Utama
Sumber : Aindini Fajrina, 2021



ISSN : 2355-9349

ram & nowos @, il Jok! OOk

e-Proceeding of Art & Design : Vol.8, No.6 Desember 2021 | Page 3019

FESTIVAL
PERMAINAN TRADISIONAL
ANAK BETAW!

FESTIVAL
PERMAINAN TRADISIONAL
ANAK BETAW!

=Y

& mowona &, st okl 9K

Gambar 4.11 Poster Sekunder
Sumber : Aindini Fajrina, 2021
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5. Instagram
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Facebook

Festival Permainan Tradisional Anak Betawi
Festival Permainan Tradisional Anak Betawi Today at 19:33 - @
Today at 1933 - @
Denah Festival Permainan Tradisional Anak Betawi di Taman Lapangan
Banteng nanti. Jangan sampai kelewatan ya!!
Jangan lupa datang ke Festival Permainan Tradisional Anak Betawi!!
See translation
See translation

PENAH TAMAN LAPANGAN BANTENG

resm/AL*
PERMAINAN TRAD!§ISNAL
ANAK BETAW!

di Toman tapangan Banteng f ‘\
23-24

Juli 2022 /
V' Ama
Piknik

&

’

| Panggung

o F-1 & nuonoox @ i Jok! @ gojek v @B % savkooxi @, ws Jok! @gojek
o Like (3 comment A Share o Like (J comment A Share

O0% 105 QO 1035

Website

FESTIVAL
PERMAINAN
TRARISISNAL

ANAK BETAW!

Gambar 4.17 Website Festival Permainan Tradisional Anak Betawi
Sumber : Aindini Fajrina, 2021
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8. Desain Untuk Tempat Festival Permainan Tradisional Anak Betawi
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5. Kesimpulan dan Saran
5.1  Kesimpulan

Berdasarkan analisis yang sudah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa Betawi memiliki
beranekaragam kebudayaan seperti permainan tradisional yang merupakan salah satu
media yang lengkap untuk mengenalkan budaya kepada anak. Pengenalan kembali
permainan tradisional Betawi kepada anak itu penting sehingga dapat terus diingat,
dimainkan kembali dan dilestarikan secara turun temurun sehingga tidak punah dan
terlupakan begitu saja. Upaya tersebut pernah dilakukan oleh Lembaga Kebudayaan Betawi
serta Suku Dinas Pariwisata dan Kebudayaan Kota administrasi Jakarta yang mengadakan
‘Festival Permainan Tradisional Anak Betawi’. Namun terdapat permasalahan yang telah
dijelaskan pada bab sebelumnya yaitu media promosi Festival Permainan Tradisional Anak
Kebudayaan Betawi yang kurang luas.

Berdasarkan pengamatan dan perancangan yang telah dilakukan, maka dapat
disimpulkan yaitu dengan membuat perancangan media promosi Festival Permainan
Tradisional etawi target sasaran dan
menggunaka ran informasi, sehingga
informasi da rbagai kalangan Serta
perancangan ian target sasaran yang
dituju.

5.2  Saran
Perancangan media promosi Festival Permainan Tradisional Anak Kebudayaan Betawi ini
diharapkan dapat dikembangkan pada masa yang mendatang bagi mahasiswa yang akan
melaksanakan Tugas Akhir nanti agar melakukan observasi dan mengumpulkan data
maupun ide erkembangan teknologi

yang akan d gunaan media promosi
sehingga pro
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