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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi digital yang pesat telah menyebabkan pergeseran minat 

anak-anak dari permainan tradisional menuju permainan modern berbasis digital, 

sehingga mengakibatkan menurunnya eksistensi permainan tradisional, khususnya 

yang berbahan dasar kayu di Kota Palembang. Permainan tradisional memiliki nilai 

budaya, edukatif, dan sosial yang penting dalam pembentukan karakter serta 

identitas lokal masyarakat. Oleh karena itu, diperlukan suatu upaya inovatif melalui 

pendekatan desain komunikasi visual untuk mengemas kembali permainan 

tradisional agar lebih menarik, relevan, dan mampu bersaing dengan produk 

modern. Perancangan ini bertujuan untuk menghasilkan konsep komunikasi visual 

inovatif pada permainan tradisional Palembang berbahan dasar kayu sebagai 

strategi pelestarian budaya. Metode yang digunakan adalah Design Thinking yang 

meliputi tahap empathize, define, ideate, prototype, dan test. Hasil perancangan 

berupa pengembangan identitas visual, sistem grafis, serta media komunikasi yang 

mengintegrasikan nilai budaya lokal dengan pendekatan visual modern. Melalui 

perancangan ini, diharapkan permainan tradisional tidak hanya diposisikan sebagai 

warisan budaya, tetapi juga sebagai produk kreatif yang memiliki nilai estetika, 

edukasi, dan daya tarik bagi generasi muda. Dengan demikian, perancangan 

komunikasi visual ini dapat menjadi strategi efektif dalam meningkatkan kesadaran, 

minat, dan partisipasi masyarakat terhadap pelestarian budaya permainan 

tradisional di Palembang. 

Kata kunci: komunikasi visual, permainan tradisional, kayu, pelestarian budaya, 

Palembang, inovasi desain 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of digital technology has shifted children’s interest from 

traditional games to modern digital-based games, leading to the decline of 

traditional wooden-based games, particularly in Palembang. Traditional games 

contain important cultural, educational, and social values that contribute to 

character building and local identity. Therefore, an innovative approach through 

visual communication design is needed to repackage traditional games to be more 

attractive, relevant, and competitive with modern products. This design aims to 

develop an innovative visual communication concept for Palembang traditional 

wooden games as a cultural preservation strategy. The method used is Design 

Thinking, which consists of empathize, define, ideate, prototype, and test stages. 

The result of this design includes the development of visual identity, graphic systems, 

and communication media that integrate local cultural values with a modern visual 

approach. Through this design, traditional games are expected to be positioned not 

only as cultural heritage but also as creative products with aesthetic, educational, 

and appealing value for the younger generation. Thus, this visual communication 

design can serve as an effective strategy to increase awareness, interest, and 

community participation in preserving traditional games culture in Palembang. 

Keywords: visual communication, traditional games, wood, cultural preservation, 

Palembang, design innovation 
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