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PERANCANGAN MOBILE WEBSITE UNTUK KAMPANYE 
PENGGUNAAN ULANG MAINAN ANAK DI JAKARTA 

 (Fellia Djaya) 

ABSTRAK 

Aktivitas bermain memiliki peran yang penting dalam pertumbuhan seorang 
anak. Contohnya seperti mengembangkan keterampilan kognitif, motorik, 
psikososial, emosional, dan linguistik. Orang tua rela mengeluarkan banyak 
uang demi menyenangkan dan mengedukasi anak. Salah satu caranya 
dengan membelikan berbagai variasi mainan. Pertumbuhan anak sangat 
cepat dan anak-anak mudah bosan dengan mainan. Sehingga mainan yang 
dibeli menumpuk, bahkan apabila sudah tidak ada ruang untuk menyimpan, 
mainan tersebut akhirnya dibuang. Di Indonesia terdapat sedikit kampanye 
penggunaan ulang mainan anak. Kampanye mengenai penggunaan ulang 
mainan juga masih kurang diketahui masyarakat. Berdasarkan data yang 
didapat dari metode penelitian campuran yaitu kualitatif dan kuantitatif, 
ditemukan bahwa orang tua di Jakarta sudah mengetahui mengenai masalah 
sampah mainan, namun belum sadar mengenai dampak yang dihasilkan. 
Maka dari itu, dibutuhkan solusi untuk mengurangi dampak yang lebih 
besar dari pembuangan sampah mainan plastik. Cara untuk menanggulangi 
masalah tersebut yaitu dengan merancang kampanye dengan media utama 
mobile website agar orang tua beralih dari membeli mainan baru dan 
menggunakan ulang mainan bekas anak-anak lain yang sudah tidak 
menggunakannya. Perancangan menggunakan metode 7 Step Cross 
Communication Planning dan menggunakan kerangka AISAS berdasarkan 
buku The Dentsu Way (2011).  

 
Kata kunci: penggunaan ulang, mainan , anak, sampah 
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MOBILE WEBSITE DESIGN FOR CHILDREN'S TOY REUSE 

CAMPAIGN IN JAKARTA 

 (Fellia Djaya) 

ABSTRACT (English) 

Playing have an important role in a child's growth. Examples include 
developing cognitive, motor, psychosocial, emotional and linguistic skills. 
Parents are willing to spend a lot of money to please and educate their 
children. For instance, by buying lots of various toys for their children. 
Children grow very quickly and easily get bored with toys. So, the toys that 
had been purchased pile up and if there is no room to store them, the toys 
are eventually thrown away In Indonesia there are a few campaigns for the 
reuse of children's toys. Campaigns regarding the reuse of toys are also still 
little known to the public. Based on data obtained from mixed research 
methods, qualitative and quantitative, it was found that parents in Jakarta 
already know about the problem of toy waste, but are not yet aware of the 
impacts it produces. Therefore, a solution is needed to reduce the greater 
impact of plastic toy waste disposal. The way to overcome this problem is by 
creating a campaign in form of mobile website so that parents switch from 
buying new toys and reuse used toys from other children who no longer use 
them. The design uses the 7 Step Cross Communication Planning method 
and uses the AISAS framework based on the book The Dentsu Way (2011). 

 
Keywords: reuse, toys, children, waste 
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