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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF GERAKAN

MENGURANGI SEKSISME BAGI REMAJA LAKI-LAKI

(Fusi Candana)

ABSTRAK

Budaya patriarki di Indonesia menyebabkan isu sosial seperti seksisme. Seksisme
adalah pola pikir dan tindakan diskriminasi terhadap suatu gender tertentu yang
mengarah pada stigma peran dan tingkatan berbeda antara laki-laki dan perempuan.
Ketidakadilan ini melahirkan gerakan menjunjung hak kesetaraan perempuan. Di
era teknologi yang banyak pengguna aktif media sosial, kian banyak pula yang
berani berpendapat bersifat seksis, serta konten dan opini negatif ini mudah
menyebar di media sosial. Seksisme berdampak ke semua pihak, terutama remaja
laki-laki yang bisa menjadi contoh buruk dan berpotensi ditiru tanpa pemahaman
memadai dan berdampak ke masa depan individu mereka, seperti cyberbullying dan
perilaku negatif lainnya. Tujuan penelitian adalah merancang kampanye interaktif
mengurangi seksisme bagi remaja laki-laki dengan tujuan memahami dan ajak
melawan tindakan seksisme yang marak terjadi terhadap perempuan. Metode
perancangan yang digunakan adalah metode design thinking dan menggunakan
strategi komunikasi AISAS untuk membantu perancangan kampanye. Media utama
dari perancangan ini adalah interactive storytelling website agar penyampaian
pesan mudah dipahami secara emosional dan melihat dari sudut pandang korban
mengenai seksisme. Dan didukung dengan media sekunder yang didasari strategi
komunikasi AISAS, yang terdiri atas sponsored Instagram story, sponsored
Instagram post, poster, merchandise, dan gimmick. Dengan pendekatan persuasif
dan inovatif, diharapkan remaja laki-laki dapat mengerti bahwa seksisme itu tidak
baik dengan pendekatan pemahaman kesetaraan gender.

Kata kunci: seksisme, kesetaraan gender, interactive storytelling, kampanye
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INTERACTIVE CAMPAIGN TO REDUCE SEXISM

FOR TEENAGE BOYS

(Fusi Candana)

ABSTRACT (English)

Indonesia's patriarchal culture causes social issues such as sexism. Sexism is a
mindset and act of discrimination against a particular gender that leads to the
stigma of different roles and levels between men and women. This injustice gave
birth to the movement to uphold women's equality rights. In a technological era
with many active users of social media, more and more people dare to have sexist
opinions, and this negative content and opinion is easily spread on social media.
Sexism impacts all parties, especially teenage boys who can set a bad example and
potentially be imitated without adequate understanding and impact their individual
future, such as cyberbullying and other negative behaviors. The research objective
is to design an interactive campaign to reduce sexism for teenage boys with the aim
of understanding and speaking out against the rampant acts of sexism against
women. The design method used is the design thinking method and uses the AISAS
communication strategy to help design the campaign. The main media of this design
is an interactive storytelling website to deliver messages that are easily understood
emotionally and see from the victim's point of view about sexism. And supported by
secondary media based on the AISAS communication strategy, which consists of
Sponsored Instagram Story, Sponsored Instagram Post, posters, merchandise, and
gimmicks. With a persuasive and innovative approach, it is hoped that teenage boys
can understand that sexism is not good with an understanding approach to gender
equality.

Keywords: sexism, gender equality, interactive storytelling, campaign
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