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Abstrak 

Tingkat ketertarikan Siswa-Siswi di Kota Semarang terhadap pertunjukan wayang orang saat ini 

sangatlah rendah, untuk itu Pemerintah Kota Semarang mengadakan Program Wayang Orang 

Goes to School untuk merangkul para siswa dalam melestarikan budayanya sendiri sehingga tetap 

lestari. Untuk dapat menarik minat pelajar, kegiatan promosi dilaksanakan dengan 

memperkenalkan wayang orang melalui tampilan visual yang menarik dan memilih media yang 

tepat. Metode yang digunakan untuk penelitian berupa metode kualitatif dan kuantitatif. Metode 

kualitatif didapat dari pengumpulan data primer dengan mewawancarai narasumber secara 

langsung. Metode Kuantitatif diperoleh dari data sekunder dengan memanfaatkan survey 

kuesioner yang disebar melalui online messager kebeberapa siswa di Kota Semarang. Metode yang 

digunakan untuk menganalisa data permasalahan adalah metode 5W+1H, yaitu dengan 

menguraikan masalah berdasarkan apa, mengapa, siapa, kapan dan dimana penyebab timbulnya 

masalah tersebut serta bagaimana masalah tersebut dapat diselesaikan. Hasil yang didapat setelah 

menganalisis masalah adalah dengan membuat media sosialisasi yang informatif, komunikatif, dan 

persuasive sehingga dapat menarik minat siswa-siswi di Kota Semarang dalam melestarikan 

budaya. Videotron dipilih sebagai media utama dengan beberapa media pendukung seperti poster, 

X-Banner, media sosial, stiker, tempat pensil dan tote bag. 

Kata Kunci : Budaya, ILM, Pertunjukan Wayang Orang, Siswa-Siswi 
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ABSTRACT 

The level of interest from students to see Wayang Orang performances at this time is very low, 

therefore the Semarang City Government held a Wayang Orang Goes to School program to 

encourage students to preserve their culture to stay sustainable. To attract students' interest, 

promotion activities are carried out by introducing wayang orang through visual displays and 

choosing the right media. The method used for research is qualitative methods and quantitative 

methods. Qualitative methods are obtained from primary data collection through interviews with 

informants directly. Quantitative methods use secondary data obtained from the results of 

questionnaires distributed via online messages to several students in Semarang. 5W+1H analysis 

method is used to describe the problem based on what, why, who, when and where the cause of 

the problem arises and how the problem can be solved. The result of his analysis was making 

informative, communicative, and persuasive socialization media so as to attract the interest of 

students in the city of Semarang in preserving culture. Videotron was chosen as the main media 

with several supporting media such as posters, X-Banner, social media, stickers, pencil cases and 

tote bags. 

Key Words : Culture, Public Service Ads, Student, Wayang Orang Performance 

1. PENDAHULUAN 

Dalam perkembangannya muncul berbagai jenis wayang di Indonesia seperti wayang golek, 

wayang beber, wayang krucil dan wayang orang. Wayang orang adalah salah satu kesenian budaya 

di Indonesia yang memiliki beberapa unsur kesenian lain, yaitu seni musik, seni tari, dan seni 

drama. Kisah yang sering dimainkan pada pertunjukan wayang orang diambil dari kisah 

Mahabarata dan Ramayana. Namun ada satu wayang yang paling sering dipentaskan yaitu wayang 

kulit. Keeksisan wayang kulit lebih menonjol dibandingkan wayang orang. Saat ini jam terbang 

wayang orang semakin sedikit yang dulunya dipentaskan seminggu dua kali, saat ini hanya satu 

kali dalam seminggu. 

Dikutip dari suaramerdeka.com pada artikel “Menelik Kejayaan Wayang Orang di Semarang”, 

sejak tahun 1995 munculnya bioskop menjadi faktor semakin menurunnya jumlah penonton 

pertunjukan wayang orang yang ada di Semarang. Hal tersebut berdampak pada gagalnya 
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regenerasi anak muda untuk dapat melestarikan wayang orang sebagai budaya lokal. Sehingga 

keturunan dari para lakon yang tergabung dalam sanggar wayang orang merasa harus mengemban 

tugas mengembangkan kelompok, karena banyak penonton yang mulai beralih menonton bioskop. 

Memang sebuah urgensi bagi wayang orang yang kini hanya memiliki jam terbang seminggu 

sekalia di bandingkan dengan wayang kulit dimana pertunjukan wayang kulit lebih sering 

dipentaskan di acara-acara penting. Hal tersebut dinyatakan pula pada hasil kuesioner online yang 

disebar melalui online yang menyebutkan bahwa 54,2% responden lebih sering menonton 

pertunjukan wayang kulit dibandingkan wayang orang. Seiring perkembangan jaman, perfilman 

di Indonesia semakin maju didukung dengan tersebar luasnya bioskop di setiap daerah hal ini 

membuat 47,5% responden mengaku lebih suka nonton biskop. 

Upaya pemerintah untuk dapat melestarikan budaya lokal wayang orang melalui program Wayang 

Orang Goes to School membuka peluang bagi siswa-siswi untuk dapat menonton pertunjukan 

wayang orang di sekolahnya. Namun program ini belum mampu menyasar ke banyak sekolah. 

Untuk itu perancangan ini dibuat untuk dapat menyasar sekolah-sekolah yang ada di Kota 

Semarang dalam bentuk ILM. Perancangan ILM dibuat untuk memperkenalkan wayang orang 

kepada siswa-siswi di Kota Semarang dengan pemilihian media yang efektif sehingga dapat 

mendukung program pemerintah. Media  yang akan digunakan merupakan media Above The Line. 

Terdapat beberapa perancangan yang juga mengangkat tema pewayangan. Hal tersebut dapat 

memudahkan penulis dalam perancangan ini. Perancangan yang relevan dapat dijadikan reverensi 

bagi penulis, beberapa perancangan tersebut adalah 

a. Perancangan Buku Ilustrasi Cerita Pewayangan Episode Jabang Tetuko Untuk Anak usia 

6 Hingga 12 tahun. Ditulis oleh Nathanael Agung Tri A. K. pada tahun 2016. Perancangan 

tersebut menggunakan media utama buku ilustrasi. 

b. Perancangan Mainan Edukatif Pengenalan Tokoh Pewayangan Bagi Murid Sekolah Dasar 

(Usia 10-12 Tahun) Studi Kasus Sdn Kebraon I Surabaya. Ditulis oleh Ananti Denova pada 

tahun 2013. 

c. Perancangan Punakawan Display Cards Tokoh Wayang Punakawan Dengan Media 

(Printed Circuit Board) Sebagai Wujud Pelestarian dan Pengenalan Salah Satu Budaya 

Indonesia. Ditulis oleh Priyanto Ratna Sulistyo pada tahun 2013. 
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2. METODE 

Untuk menulis laporan perancangan ini penulis menggunakan metode penelitian Kuantitatif dan 

Kualitatif. Metode penelitian kuantitatif diperoleh dari hasil kuesioner. Kuesioner disebar kepada 

siswa-siswi di Kota Semarang melalui online messager. Dimana data yang diperoleh berupa data 

yang memiliki nilai perbandingan. Metode pelenitian kualitatif diperoleh dari wawancara penulis 

dengan Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang yang menjadi sumber penelitian dengan 

mendeskripsikan masalah. 

2.1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data di bagi menjadi 2 jenis, yaitu data primer dan data sekunder. Data 

primer merupakan data yang didapat secara langsung tanpa melalui perantara. Data primer bida 

didapat dari hasil wawancara, survey, maupun observasi. Untuk mendapatkan data primer, penulis 

mewawancarai pihak Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kota Semarang, yaitu Bapak Sarosa, 

selaku Kepala Seksi Aktraksi Budaya Bidang Kebudayaan. 

Data sekunder merupakan data yang diperoleh secara tidak langsung dengan media 

perantara. Data sekunder umumnya berupa bukti, catatan atau laporan historis yang telah tersusun 

dalam arsip (data dokumenter) yang dipublikasikan ataupun yang tidak dipublikasikan. Untuk 

mendapatkan data sekunder penulis menyebar kuesioner online melalui media online messager. 

2.2. Metode Analisis 

Pada perancangan ini metode analisis yang dipilih untuk menguraikan masalah 

menggunakan metode analisis 5W+1H. Metode analisis ini digunakan untuk menguraikan masalah 

berdasarkan apa, mengapa, siapa, kapan, dan dimana malasah itu terjadi serta bagaimana cara 

mengatasi masalah yang sedang terjadi sehingga mendapat solusi yang tepat. Kata-kata tersebut 

digunakan dalam pertanyaan-pertanyaan sederhana tetapi penerapannya dapat membantu dalam 

pemecahan masalah. 

a. What digunakan untuk mempertanyakan keadaan apa yang sedang terjadi. 

b. When digunakan untuk mempertanyakan waktu kejadian. 

c. Where digunakan untuk mempertanyakan tempat atau lokasi kejadian. 

d. Who digunakan untuk mempertanyakan siapa yang terpapar masalah. 

e. Why digunakan untuk mempertanyakan mengapa masalah terjadi. 
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f. How digunakan untuk mempertanyakan bagaimana mengatasi masalah. 

3. PEMBAHASAN 

Setelah menganalisis data permasalahan yang ada perancangan ini bertujuan untuk 

memperkenalkan siswa-siswi terhadap wayang orang melalui iklan layanan masyarakat sehingga 

dapat mendukung program pemerintah dalam memperkenalkan wayang orang di Semarang. 

3.1. Konsep Kreatif 

Dalam upaya memperkenalkan wayang orang kepada siswa-sisiwi di Kota Semarang dan 

mendukung program pemerintah, perancangan ini akan menampilkan video cuplikan dari 

pertunjukan wayang orang dengan memberikan informasi mengenai gambaran pertunjukan 

wayang orang dan juga mempersuasif audiens untuk menonton pertunjukan wayang orang mulai 

dari sekarang. Desain yang akan ditampilkan pada media lain akan dibuat lebih elegan seperti 

seakan akan menonton film di bioskop. Untuk mendukung media sosialisasi, merchandise dipilih 

untuk dapat digunakan  siswa-siswi saat di sekolah. 

Perancangan ini akan dipublikasikan di wilayah Kota Semarang khususnya daerah Semarang 

Timur, Semarang Tengah dan Banyumanik yang dutujukan kepada siswa-siswi tingkat SMP dan 

SMA yang berumur 13 hingga 19th. Berjenis kelamin Laki-laki dan Perempuan. Mencangkup 

semua agama dan status sosial. Pelajar jaman sekarang menganggap wayang sangat kuno dan tidak 

tertarik untuk melestarikan budayanya sendiri karena mereka lebih menyukai budaya luar yang 

menjadi trend masa kini. Siswa-siswi jaman sekarang yang gengsi untuk menonton pertunjukan 

wayang orang karena dianggap tidak ngetrend. 

Pesan yang ingin disampaikan pada perancangan ini adalah pesan yang bersifat informatif 

dan persuasive. Pendekatan isi pesan akan menggunakan slogan untuk menyampaikan ungkapan 

yang bersifat persuasif kepada audiens yang dituju. Daya tarik pesan yang digunakan yaitu daya 

tarik emosional dimana audiens merasa bahwa melestarikan budayanya adalah sebuah keharusan. 

Dalam perancangan sosialisasi program ini tone & manner yang ditampilkan adalah yang dapat 

memberikan kesan keceriaan, elegan, dan dapat menjadi pusat perhatian. 

 

3.2. Aplikasi media 
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Media utama yang akan digunakan dalam perancangan ini berupa video yang akan 

dipublikasikan melalui videotron. Video ILM dibuat dengan durasi kurang lebih 1 menit yang 

memuat cuplikan adegan yang menampilkan Siswa sebagai influencer. Media videotron dipilih 

untuk menjangkau audiens di out door. Sebagai sarana periklanan videotron memiliki kelebihan 

dapat menampilkan gambar bergerak yang dapat membuat iklan terlihat lebih menarik. Berbeda 

dengan media lainnya, videotron dapat membuat audiens tidak jenuh. Media pendukung yang 

dipilih untuk mendukung media utama antara lain poster, x-banner, media sosial, stiker, tempat 

pensil dan tote bag. 

1. Videotron 

 

Gambar 3.1 Aplikasi video ILM pada videotron di Pandanaran 

 

Gambar 3.2 Aplikasi video ILM pada videotron di Balai Kota 

 

 

 

2. Poster 
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Gambar 3.3 Desain Poster dan Pengaplikasian Desain 

3. X-Banner 

    

Gambar 3.4 Desain X-Banner dan Pengaplikasian Desain 

 

 

4. Media Sosial 
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Gambar 3.5 Pengaplikasian Media Sosial 

5. Stiker 

 

Gambar 3.6 Desain Stiker 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. Tempat Pensil 
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Gambar 3.7 Desain Tempat Pensil dan Pengaplikasian Desain 

 

7. Tote Bag 

      

Gambar 3.8 Desain Tote Bag dan Pengaplikasian Desain 

4. KESIMPULAN 

Dengan adanya perancangan ini siswa mendapat informasi mengenai gambaran pertunjukan 

wayang dan mendapat merchandise yang menarik sehingga dengan adanya perancangan ini dapat 

mendukung program pemerintah dalam melestarikan budaya khususnya Wayang Orang.  

5. SARAN 

Lebih banyak perancangan iklan layanan masyarakat yang kreatif dapat menarik perhatian 

masyarakat untuk sadar akan pentingnya melestarikan budaya sehingga budaya lokal tidak akan 

hilang ter gerus jaman. 
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Anak muda jaman sekarang harus mulai sadar akan nilai-nilai yang terkandung dalam 

kebudayaannya sehingga bisa menjadi masyarakat yang lebih berbudaya. 
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