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ABSTRAK 

 

PERANCANGAN BOARD GAME JAJANAN PASAR “KUE KUE”  

   UNTUK MEMPERKENALKAN KEMBALI JAJANAN PASAR 

KEPADA ANAK ANAK 

 

Oleh : 

Darma Saputra 

0864048 

 

Jajan Pasar, adalah terminologi umum untuk menyebut berbagai penganan tradisional. 

Jajanan pasar adalah salah satu komponen penting dalam pustaka kuliner Indonesia. Bukan 

saja karena jajan pasar enak rasanya atau unik warna dan penampilanya, melainkan juga 

karena jajan pasar sangat sarat akan unsur simbolisme atau perlambangan. Namun akhir–

akhir  ini sangat sulit sekali menemukan jajanan pasar di kantin sekolah, dan juga kawasan 

sekitar sekolah yang biasanya menjual kue basah, kini semakin jarang ditemukan. 

 

Jajanan pasar patut dilestarikan degan cara diperkenalkan kembali ke generasi muda. Dengan 

Desain Komunikasi Visual (DKV), jajanan pasar dapat dirancang dengan media yang efektif 

dan dapat menarik minat anak-anak. Berdasarkan latar belakang tersebut, dapat diketahui 

bahwa jajanan pasar membutuhkan media yang tepat dan efektif untuk memperkenalkan 

jajanan pasar untuk anak - anak dari kalangan menengah ke atas yang saat ini sudah mulai 

kehilangan minat terhadap jajanan pasar. 

 

Oleh karena itu penulis akan melakukan kegiatan promosi jajanan pasar melalui board game, 

atau permainan papan. Karena dengan bermain anak tidak hanya dapat bersenang-senang, 

namun juga dapat belajar dan mengenal hal-hal baru yang sebelumnya belum diketahui. 

Strategi komunikasi melalui permainan diharapkan dapat memberikan informasi tentang 

jajanan dengan cara yang tidak konvensional yaitu melalui interaksi dengan permainan 

maupun sesama pemain. 

 

Kata Kunci :  Board Game, Jajanan Pasar, Permainan Tradisional 
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ABSTRACT 

 

TRADITIONAL STREET-MARKET FOOD BOARD GAME DESIGN FOR CHILDREN 

AS AN EFFECTIVE MEDIA TO REINTRODUCE TRADITIONAL STREET-MARKET 

FOOD 

 

Darma Saputra / 0864048 

 

“Jajan Pasar,” or traditional street-market food, is a general terminology used to refer to 

various traditional food. Traditional street-market food is an important component in 

Indonesia’s culinary world; not only because they taste good and unique in terms of colors 

and appearance, but also because traditional street-market food is full of symbolism. Despite 

this, it is now difficult to find these kinds of food in school cafeterias or in other places selling 

snacks near schools. 

 

Traditional street-market food needs to be kept alive by reintroducing them to younger 

generation. Using visual communication design, traditional street-food market can be 

designed effectively so that it can interest young children. It is known that these kinds of food 

needs a suitable and effective media in order to attract the interest of younger children from 

middle to upper class economy background who are starting to lose interest on traditional 

food.  

 

Due to this fact, the writer is going to promote traditional street-market food through the 

mean of a board game as when children play, they do not only have fun but are also able to 

learn about new things. The communication strategy through games is hoped to be able to 

provide information about traditional food in unconventional way, which is by interaction 

between players and the game itself. 
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