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PERANCANGAN KAMPANYE IKLAN PENTINGNYA PERAN 

ORANG TUA DALAM MENJAGA SUASANA BELAJAR DI 

RUMAH 

 (Chaterine Putri Amelia) 

ABSTRAK 

 

Kegiatan belajar di rumah adalah kegiatan yang sudah menjadi kebiasaan 

masyarakat Indonesia terutama seseorang yang sedang menempuh 

pendidikan. Namun, masih banyak siswa yang mengaku bahwa mereka 

tidak nyaman untuk belajar di rumah. Peran orang tua menjadi penting 

untuk membantu anak dan menciptakan suasana belajar yang kondusif. 

Sudah banyak media informasi yang memberikan informasi kepada orang 

tua tentang masalah ini. Namun, sayangnya orang tua masih belum 

membuat perubahan yang signifikan. Berdasarkan data yang dikumpulkan 

melalu metode penelitian kualitatif dan kuantitatif, orang tua dan anak 

mempunyai pengertian tentang suasana belajar kondusif yang berbeda-beda. 

Setelah melakukan wawancara dengan ahlinya, dapat disimpulkan cara 

mengatasi masalah ini adalah dengan membangun hubungan paling dasar 

antara anak dan orang tua. Komunikasi, kepercayaan, dan keterbukaan 

adalah hubungan dasar yang harus dibangun antara orang tua dan anak. 

Maka dari itu, diperlukan media persuasi berupa kampanye iklan untuk 

membantu menyelesaikan masalah ini dengan menggunakan metode 

perancangan Advertising by Design Robin Landa (2010). 

 

Kata kunci: kondusif, belajar di rumah, peran orang tua 
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ADVERTISING CAMPAIGN DESIGN THE IMPORTANCE OF 

THE ROLE OF PARENTS IN MAINTAINING A LEARNING 

ATMOSPHERE AT HOME 

 (Chaterine Putri Amelia) 

 

ABSTRACT 

 

Studying at home is an activity that has become a habit of Indonesian 

people, especially someone who is studying. However, there are still many 

students who admit that they are not comfortable studying at home. The role 

of parents is important to help children and create a conducive learning 

atmosphere. There are many information media that provide information to 

parents about this problem. However, unfortunately parents still haven't 

made significant changes. Based on data collected through qualitative and 

quantitative research methods, parents and children have different 

understandings of a conducive learning atmosphere. After conducting 

interviews with experts, it can be concluded that the way to overcome this 

problem is to build the most basic relationship between children and 

parents. Communication, trust and openness are the basic relationships that 

must be built between parents and children. Therefore, persuasion media is 

needed in the form of an advertising campaign to help solve this problem by 

using the Advertising by Design Robin Landa (2010) design method. 

 

Keywords: condusive, study at home, the role of parents 
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