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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN GAME DAPUR MOMO TENTANG JAJANAN 

TRADISIONAL INDONESIA 

 

Oleh 

REGINA 

NRP 1064052 

 

Indonesia merupakan negara yang memiliki kekayaan dan keanekaragaman 

budaya. Salah satunya adalah jajanan tradisional Indonesia. Namun, sayangnya, saat ini 

makanan ini kurang dikenal oleh anak-anak dan kurang digemari oleh ibu – ibu karena 

banyaknya makanan ringan yang bermunculan dan kurangnya promosi mengenai jajanan 

tradisional ini. Maka dari itu, Jajanan Tradisional Indonesia perlu dikenalkan dan 

diingatkan kembali kepada anak-anak. 

Tujuan dari perancangan ini adalah untuk meningkatkan minat anak-anak akan 

Jajanan Tradisional. Manfaat dari perancangan ini adalah agar Jajanan Tradisional 

Indonesia tidak hilang sebagai salah satu kebudayaan Indonesia dan dikonsumsi sebagai 

camilan sehari-hari. 

Metode yang digunakan adalah dengan membuat perancangan Game Gadget 

Dapur Momo dan merancang promosi game melalui melalui Poster, Iklan Facebook, 

Iklan Majalah, Iklan Gadget, dan Gimmick. Melalui perancangan Game Gadget ini, 

anak-anak dapat mengetahui macam-macam Jajanan Tradisional Indonesia sebagai 

kebudayaan Indonesia dan mau mengkonsumsinya sebagai camilan sehari-hari. 

 

Kata Kunci: anak-anak, ibu-ibu, jajanan, tradisional, game, gadget, promosi, Indonesia 
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ABSTRACT 

DESIGN OF MOMO KITCHEN GAME OF INDONESIAN 

TRADITIONAL SNACKS 

 

Regina/1064052 

 

Indonesia is a country which is rich with cultural diversity, one of which 

is its traditional snacks. Nonetheless, the Indonesian snacks are not popular 

because of the emergence of popular snacks and with lack of promotion of the 

Indonesian snacks. That is why it is necessary for the Indonesian traditional 

snacks to be introduced to children. 

This design aims to increase children’s interest in traditional snacks, and 

its benefit is that the traditional Indonesian snacks as one of the Indonesian 

national heritage will not be extinct. 

The method is designing Momo Kitchen Game Gadget and promoting the 

game through posters, facebook advertisements, magazines, gadgets and 

gimmicks. This game gadget will enable children to be familiar with Indonesian 

traditional snacks as a national heritage, and eat them daily. 

 

Keywords: children, mothers, snacks, traditional, game, gadget, promotion, 

Indonesia. 
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