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PERANCANGAN KAMPANYE INTERAKTIF UNTUK 

MENINGKATKAN PARTISIPASI VOLUNTEER 

PADA PROGRAM GERNAS TASTABA  

 (Shavina Rahmalia) 

ABSTRAK 

 

Minat literasi masyarakat Indonesia masih tergolong cukup rendah sehingga 

berpengaruh pada banyaknya penyandang buta membaca di Indonesia. Gernas 

Tastaba merupakan salah satu gerakan yang tengah menangani kesulitan dalam 

mencari tenaga kerja berupa volunteer untuk menangani kasus buta membaca di 

Indonesia. Faktor yang mempengaruhi hal tersebut adalah karena kurangnya minat 

dan pandangan masyarakat akan pentingnya nilai pendidikan buta membaca. Selain 

itu, faktor selanjutnya adalah belum adanya strategi kampanye interaktif yang dapat 

menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan masyarakat untuk mengikuti aksi 

pemberantasan buta membaca. Jika terus dibiarkan, maka angka penyandang buta 

membaca di Indonesia akan terus meningkat seiring waktu berjalan. Dengan adanya 

fenomena tersebut, maka diperlukannya media kampanye interaktif untuk 

meningkatkan minat volunteer masyarakat agar mau mengikuti program-program 

pemberantasan buta membaca. Penelitian ini mengacu pada teori yang digagas oleh 

Dentsu (2004), yaitu menggunakan tahapan AISAS dalam perancangan kampanye 

interaktif. Beberapa media kampanye tersebut meliputi rancangan interactive 

exhibition, website, dan media sosial untuk Gernas Tastaba, lalu merchandise untuk 

para partisipan dan masyarakat luas. Pengumpulan data pada penelitian ini 

menggunakan metode kualitatif berupa studi literatur, wawancara, FGD, studi 

referensi, dan studi eksisting. Perancangan ini diharapkan dapat meningkatkan 

partisipasi volunteer dari masyarakat untuk mengikuti aksi pemberantasan buta 

membaca di Indonesia. 

 

Kata kunci: Kampanye interaktif, partisipasi volunteer, Gernas Tastaba 
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INTERACTIVE CAMPAIGN DESIGN TO INCREASE 

VOLUNTEER PARTICIPATION IN 

GERNAS TASTABA PROGRAM 

 (Shavina Rahmalia) 

 

ABSTRACT (English) 

 

The literacy interest of Indonesian society is still relatively low, which contributes to the 

high number of individuals who remain illiterate in the country. Gernas Tastaba is one of 

the movements currently addressing these challenges but faces difficulties in recruiting 

volunteers to tackle illiteracy in Indonesia. Factors influencing this issue include the lack 

of public interest and awareness of the importance of addressing illiteracy. Furthermore, 

the absence of interactive campaign strategies that could attract attention and increase 

community involvement in literacy eradication efforts has also become a challenge. If left 

unaddressed, the number of illiterate individuals in Indonesia will continue to grow over 

time. Given this phenomenon, there is a need for interactive campaign media to raise public 

interest in volunteering for programs aimed at eradicating illiteracy. This research refers 

to the AISAS model proposed by Dentsu (2004) in designing interactive campaign 

strategies. The campaign media include interactive exhibitions, websites, and social media 

for Gernas Tastaba, as well as merchandise for participants and the wider community. 

Data collection in this study applies qualitative methods, including literature review, 

interviews, focus group discussions, reference studies, and existing studies. This design is 

expected to increase public participation as volunteers in the movement to eradicate 

illiteracy in Indonesia. 

 

Keywords: Interactive campaign, volunteer participation, Gernas Tastaba 
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