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PERANCANGAN KAMPANYE PROMOSI WISATA EDUKASI

MUSEUM DAN MONUMEN PETA BOGOR

Khei Raeheza Yusuf

ABSTRAK

Museum dan Monumen PETA Bogor merupakan sebuah cagar budaya yang
berfungsi sebagai wisata edukasi sekaligus wadah pelestarian peristiwa
perjuangan tentara Pembela Tanah Air. Museum tersebut menampilkan 14
diorama yang menceritakan kronologi perjuangan tentara PETA sebelum dan
setelah kemerdekaan Indonesia. Infrastruktur yang dimiliki oleh Museum dan
Monumen PETA seperti halaman yang luas dan sebuah monumen yang besar
mendukung kapabilitas museum untuk menjadi sebuah wisata edukasi.
Namun, museum tersebut mengalami penurunan pengunjung setiap tahun
sejak tahun 2018. Penulis berharap bahwa perancangan sebuah kampanye
promosi dapat menyampaikan nilai sejarah dan edukasi Museum dan
Monumen PETA dan pada akhirnya meningkatkan jumlah pengunjung
museum. Pada perancangan ini, penulis menggunakan metode penelitian
kualitatif berupa wawancara, focus group discussion, dan observasi. Penulis
menggunakan metode perancangan kampanye yang merujuk pada teori
Landa (2010). Penulis berharap bahwa perancangan kampanye promosi ini
dapat menyampaikan pesan mengenai pentingnya nilai sejarah edukasi yang
terkandung dalam Museum dan Monumen PETA Bogor agar dapat memicu
masyarakat untuk mengunjungi museum.

Kata kunci: Museum, kampanye, promosi
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THE DEVELOPMENT OF PROMOTIONAL CAMPAIGN FOR
THE MUSEUM AND MONUMENT OF PETA IN BOGOR AS AN

EDUCATIONAL TOURIST DESTINATION

Khei Raeheza Yusuf

ABSTRACT

The Bogor PETA Museum and Monument is a cultural heritage that serves
as an educational tour as well as a place to preserve the events of the struggle
of the PETA unit. The museum displays 14 dioramas that tell the chronology
of the struggle of PETA soldiers before and after the Indonesian
independence. The infrastructure owned by the PETA Museum and
Monument such as a large courtyard and a large monument supports the
museum's capability to become an educational tourism. However, the
museum has experienced a decline in visitors every year since 2018. The
author hopes that the design of a promotional campaign can convey the
historical and educational value of the PETA Museum and Monument and
ultimately increase the number of museum visitors. In this design, the author
uses qualitative research methods in the form of interviews, focus group
discussions, and observations. The author uses a campaign design method
that refers to the theory of Landa (2010). The author hopes that the design of
this promotional campaign can convey messages about the importance of the
educational historical value contained in the Bogor PETA Museum and
Monument in order to encourage people to visit the museum.

Keywords: Museum, Promotional, Campaign
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