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PERANCANGAN MEDIA INFORMASI TENTANG   

OGOH-OGOH   

(Putu Panji Wiradharma) 

ABSTRAK 

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang beragam, salah satunya 

kebudayaan umat Hindu di Bali yaitu Ogoh-ogoh. Ogoh-ogoh merupakan 

kerajinan patung atau boneka berukuran besar yang berwujudkan sebagai 

Bhuta Kala sebagai simbolis kejahatan, sifat buruk manusia, serta peristiwa 

yang ada di kehidupan sehari hari. Ogoh-ogoh dirancang dan dibuat oleh para 

pemuda Hindu di Pura yang akan menjadi perwakilan di setiap Pura yang 

akan dilombakan. Ajaran keberagaman budaya dalam tradisi dan agama 

dipraktikan sejak dini dalam Lembaga sekolah agama Hindu seperti membuat 

canang, penjor dan bermain gamelan. Namun sayangnya belum ada sumber 

informasi sebagai pembelajaran yang lengkap tentang ogoh-ogoh khususnya 

bagi siswa sekolah agama Hindu di Banten. Maka dengan adanya 

perancangan media informasi tentang ogoh-ogoh dapat meningkatkan minat 

siswa siswi sekolah agama Hindu terkait tradisi budaya ogoh-ogoh sehingga 

ogoh-ogoh dapat berkembang menjadi yang lebih baik sebagai warisan 

budaya untuk generasi yang akan datang.  

 

Kata kunci: Budaya, Ilustrasi, Informasu, Media 
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INFORMATION MEDIA DESIGN ABOUT OGOH-OGOH 

(Putu Panji Wiradharma) 

ABSTRACT (English) 

Indonesia has a wealth of diverse cultures, one of which is the culture of 

Hindus in Bali, namely Ogoh-ogoh. Ogoh-ogoh are large statues or dolls that 

have the form of Bhuta Kala as a symbol of evil, bad human nature, and events 

that occur in everyday life. The ogoh-ogoh are designed and made by Hindu 

youths at the temple who will be the representatives for each temple that will 

be contested. The teachings of cultural diversity in tradition and religion are 

practiced from an early age in Hindu religious school institutions such as 

making canang, penjor and playing gamelan. But unfortunately there is no 

source of information as a complete lesson about ogoh-ogoh, especially for 

Hindu religious school students in Banten. So with the design of information 

media about ogoh-ogoh it can increase the interest of Hindu religious school 

students regarding the ogoh-ogoh cultural tradition so that ogoh-ogoh can 

develop into better ones as cultural heritage for future generations. 

Keywords: Culture, Illustration, Information, Media 
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