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KATA PENGANTAR
Puji syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT. Atas berkat rahmat dan hidayah –Nya,  Proposal Kreativitas Mahasiswa-Pengabdian Masyarakat  yang berjudul  ““Creative Contest Design”:  ELDEKA (Lomba Desain Kreatif) Sebagai Sarana Atraktif Pelajar SMA/Sederajat untuk Memasarkan Destinasi Pariwisata di Kabupaten Karanganyar”  ini  dapat  penulis  selesaikan.  Proposal  Kreativitas  Mahasiswa  Pengabdian Masyarakat ini disusun untuk diajukan kepada Dirjen Dikti Depdiknas Republik Indonesia di Jakarta.
Menyadari pentingnya program pengabdian masyarakat tersebut di daerah sasaran dandemi tercapainya  pula  tujuan  program pengabdian masyarakat ini yaitu mewujudkan Karanganyar sejahtera  dengan kepariwisataanya,  sehingga besar harapan kami program pengabdian masyarakat ini dapat terlaksana.  Dalam  upaya  melaksanakan  kegiatan  pengabdian  masyarakat  tersebut,  kami mengharapkan  kiranya  Proposal  Kreativitas  Mahasiswa  Pengabdian  Masyarakat  yang  kami ajukan ini dapat di danai oleh Dirjen Dikti Depdiknas Republik Indonesia. 
Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada  semua pihak dan teman-teman baikyang  secara  langsung  maupun  tidak  langsung  telah  membantu   memberikan  idenya  dalam penyusunan Proposal Kreativitas Mahasiswa Pengabdian Masyarakat ini. Penulis juga mohon maaf apabila dalam penyusunan Proposal Kreativitas Mahasiswa Pengabdian Masyarakat  ini isi pembahasaannya kurang lengkap dan terdapat kesalahan penulisan pada pembuatan karya tulis  sehingga, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk  program ini. Semoga apa yang kami rencanakan ini dapat bermanfaat bagi seluruh lapisan masyarakat yang membutuhkannya.
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ABSTRAK
Sektor pariwisata merupakan salah satu sekotor penggerak roda perekonomian. Karanganyar memiliki berbagai destinasi wisata yang mampu memberikan manfaat bagi perekonomian masyarakat daerah. Oleh karena itu, harus diadakan upaya untuk menggaet wisatawan agar berkunjung ke pariwisata Karangayar. Selama ini wisata di kabupaten karanganyar belum diolah secara maksimal. Akibatnya, wisata yang indah-indah itu belumlah dikenal luas oleh masyarakat umum. 
Perlu adanya promosi untuk memperkenalkan wisata yang ada di Karanganyar. salah satu promosinya dengan menggunakan “Creative Contest Design”:  ELDEKA (Lomba Desain Kreatif) Sebagai Sarana Atraktif Pelajar SMA/Sederajat untuk Memasarkan Destinasi Pariwisata di Kabupaten Karanganyar. program ini merupakan sarana atraktif yang mampu memperkenalkan wisata Karanganyar dengan cara perlombaan yang melibatkan siswa SMA/Sederajat. Kegiatan ini mampu memperkenalkan wisata Karanganyar kepada siswa, mampu menumbuhkan kreativitas siswa untuk memperkenalkan pariwisata melalui ajang perlombaan, dan implikasi dari ini semua adalah mampu mengundang wisatawan berkunjung ke destinasi wisata yang ada di Karanganyar. apabila terjadi lonjakan wisatawan, maka dapat mengangkat perekonomian masyarakat daerah. 
Keunikan dari proposal program kreativitas mahasiswa ini adalah memperkenalkan pariwisata melalui perlombaan. Yang berhak menjadi peserta adalah siswa SMA. Dengan demikian perlombaan ini selain untuk memperkenalkan pariwisata juga untuk menumbukembangan kreativitas siswa dalam kemasan perlombaan dan mengakrabkan mereka dengan berbagai sekolahan lain yang tersebar di Kabupaten Karanganyar. dalam perlombaan Kami akan menggandeng dinas pariwisata kabupaten karanganyar, seluruh sekolah SMA/Sederajat, dan masyarakat umum untuk menyukseskan program yang kami rintis. Kami selaku mahasiswa ingin memperkenalkan wisata lokal yang indah kepada masyarakat luas. Kabupaten karanganyar memiliki potensi besar untuk menggenjot keuntungan sector pariwisata.  

Kata Kunci: Pemasaran, Pariwisata Karanganyar, Creative Contest Design, Siswa SMA/Sederajat, Kesejahteraan masyarakat. 


BAB I
PENDAHULUAN
A. Judul
“Creative Contest Design”:  ELDEKA (Lomba Desain Kreatif) Sebagai Sarana Atraktif Pelajar SMA/Sederajat untuk Memasarkan Destinasi Pariwisata di Kabupaten Karanganyar.
B. Latar Belakang Masalah
Sektor kepariwisataan merupakan sektor andalan perekonomian pemerintah Kabupaten Karanganyar. Sektor ini mampu menggalakkan berbagai kegiatan ekonomi, meningkatkan pendapatan masyarakat daerah, memperluas lapangan kerja, mengurangi pengangguran, serta mempertinggi perolehan devisa sektor pariwisata. Penyempurnaan sistem dan keinginan kuat untuk mengembangkan sektor pariwisata merupakan langkah awal untuk meramaikan pariwisata daerah. Karanganyar memiliki berbagai varian sektor pariwisata, seperti: wisata alam, wisata budaya, wisata buatan manusia. 
Pengembangan pariwisata membutuhkan perhatian agar menarik selera pasar yang potensial. Untuk mewujudkan daerah tujuan wisata, Karanganyar harus melakukan berbagai upaya penunjang. Agar tercapai tujuan tersebut, maka melibatkan semua elemen masyarakat yang bersangkutan. Langkah yang harus dikerjakan adalah melibatkan masyarakat umum, pemerintahan, dan swasta. 
	Salah satu unsur ramainya sebuah pariwisata disebabkan oleh strategi pemasaran yang baik. Apabila ada destinasi wisata yang indah, namun tidak ada strategi pemasaran yang baik maka berimplikasi pada sepinya wisatawan destinasi tersebut. Oleh sebab itu, harus ada strategi pemasaran yang bijak dari elemen yang bersangkutan. Harus ada himbauan untuk menarik wisatawan, ada gambaran mengenai destinasi wisatanya. Terlebih juga menggambarkan akses ke destinasinya, penginapannya, kuliner khas daerah. Apabila ada penggaet wisata (pengiklan. pen,) maka akan meningkatkan jumlah pengunjung dan memopulerkan destinasi wisata ke masyarakat luas di berbagai wilayah.
	Ranah pariwisata Indonesia pada umumnya lebih terkenal dengan wisata alam. Keindahan alam Indonesia harus dieksploitasi agar dapat dinikmati semua orang dan dapat memberikan masukan ke saku masyarakat daerah. Keindahan pantai, gunung, air terjun, dan wisata alam lainnya merupakan aset alamiah yang harus dikelola dan dimanfaatkan sebaik mungkin. Pengelola pariwisata juga dituntut untuk berinovasi menawarkan produk baru, baik untuk melengkapi maupun menambah pilihan yang tersedia dari produk itu sendiri. Menurut Gamal Suwantoro (dalam Yoestini,2009) dalam komponen produk pariwisata terdiri atas: atraksi suatu daerah tujuan wisata, fasilitas yang tersedia, dan aksesibilitas ke dan dari daerah tujuan wisata. Sedangkan menurut Roger dan Slinn (1993) bahwa produk wisata adalah attractions, accomodations, catering (food and drink), supporting facilities, transportations and other infrastructure. Sedangkan menurut Croch dan Ritchie (dalam Sebastian,2003) atraksi adalah elemen utama dari daya tarik suatu obyek wisata sehingga berlaku untuk alasan utama wisatawan dalam memilih tujuan wisata. Sedangkan fasilitas pendukung bertindak sebagai faktor pendukung kedua. Menurut Vengesayi Sebastian (2003) daya tarik obyek wisata dipengaruhi oleh kemampuannya dalam menyediakan fasilitas pendukung yang dapat dinikmati oleh wisatawan saat melakukan kunjungan. 
	Kabupaten Karanganyar merupakan daerah yang memiliki beragam destinasi wisata baik alami maupun destinasi wisata campur tangan manusia. lokasi wisata alam berupa: gunung lawu, air terjun grojogan sewu, air terjun jumok, air terjun parang ijo. Wisata buatan: balekambang, sondokoro. Tempat ziarah: astana mengadeg, astana giribangun, jabal kanil dan lain sebagainya.                    
Data pengunjung wisata…………………………………………………………    
C.  Rumusan Masalah
	Perumusan masalah dalam proposal program kreativitas mahasiswa adalah evaluasi strategi pemasaran wisata di Kabupaten Karanganyar dan terobosan pemasaran destinasi wisata yang atraktif.
D.  Tujuan
	Atas dasar latar belakang diatas, maka proposal program kreativitas mahasiswa bertujuan untuk:
1. Untuk mengevaluasi bentuk segmentasi dan target pengunjung terhadap obyek wisata tersebut.
2. Bagaimana penyusunan strategi promosi yang atraktif untuk memperkenalkan destinasi wisata di Kabupaten Karanganyar.
E.  Luaran yang Diharapkan
Luaran yang diharapkan dari program ini adalah melibtkan siswa dengan segudang kretivitasnya untuk memperkenalkan destinasi wisata daerah Karanganyar kepada masyarakat luas. Mengajarkan kepada mahasiswa untuk memanfaatkan sarana internet dan fiture multimedia untuk digunakan kepada hal bermanfaat untuk masyarakat luas. Selain itu, untuk menarik wisatawan agar melakukan kunjungan wisata ke Kabupaten Karanganyar.
F.  Kegunaan Program
Dengan  adanya  program “Creative Contest Design” :  ELDEKA (Lomba desain kreatif) Sebagai Sarana Atraktif Untuk Memasarkan Destinasi Pariwisata Di Kabupaten Karanganyar. Diharapkan berguna bagi masyarakat untuk:
1. Upaya menumbuhkan kreativitas pelajar dalam memperkenalkan destinasi wisata di Kabupaten Karanganyar.
2. Mengajak masyarakat luas agar berkunjung ke kabupaten karanganyar.
3. Dapat meningkatkan taraf perekonmian masyarakat daerah dan mempertinggi perolehan devisa sector pariwisata bagi pemerintah apabila banyak kunjungan wisatawan.













BAB II
GAMBARAN UMUM MASYARAKAT SASARAN
A. Gambaran Umum Masyarakat Karanganyar
	Kabupaten Karanganyar lokasi geografisnya terletak di sebelah timurnya kota Solo. Berbatasan langsung dengan Kabupaten Wonogiri di selatannya, Kabupaten Sukoharjo di Baratdayanya, Kabupaten Sragen di utaranya, dan Kabupaten Magetang di sebelah timurnya. Daerah sasaran terdiri dari tujuh belas Kecamatan. Secara kultur daerah tersebut merupakan daerah strategis untuk pertumbuhan sosial, politik, dan ekonomi.
	di daerah tersebut sebagian besar bermata pencaharian bercocok tanam. Selain bertani, sebagian besar lainnya merantau ke kota-kota besar, seperti: Jakarta, Bandung, Bekasi, Tangerang, dan Surabaya. Pertanian tetap bergeliat disana dikarenakan faktor kesuburan alamnya. Berbagai komoditas pangan dihasilkan dari kebupaten karanganyar. Selain memiliki alam yang subur, karanganyar juga memiliki alam yang indah. Namun, keindahanalam ini belumlah dieksploitasi dan dimanfaatkan untuk keperluan umum secara maksimal. Dengan begitu masyarakat masih terkungkung pada pertanian dan merantai ke kota lain. apabila alam dieksploitasi keindahannya tentu akan memberikan penghasilan ambahan bagi masyarakat daerah dan mereka tidak perlu merantau jauh ke kota lain.
	disinilah perlu adanya strategi untuk memperkenalkan destinasi wisata daerah karanganyar. Banyaknya obyek wisata belumlah dikenal secara luas oleh masyarakat daerah dan apalagi luar daerah. Oleh karenanya, perlu diadakan strategi memperkenalkan obyek wisata dengan cara yang atraktif seperti halnya menggunakan metode “Creative Contest Design”:  ELDEKA (Lomba Desain Kreatif) Sebagai Sarana Atraktif Pelajar SMA/Sederajat untuk Memasaran Destinasi Pariwisata di Kabupaten Karanganyar. cara ini untuk memperkenalkan wisata daerah kepada siswa SMA/Sederajat. Pertama kalinya obyek wisata harus dikenalkan kepada emaja, karena masa ini merupakan masa yang memiliki keingintahuan yang lebih. Dengan menggunakan metode memperkenalkan wisata melalui sarana perlombaan juga akan melatih kekreatifan siswa dalam mengiklankan obyek wisata. Bilamana metode ini sukses menarik minat wisatawan, maka akan berimbas epada kesejahteraan masyarakat daeah yang sebagian besar merantau. Mereka dapat membuka usaha di wilayanya sendiri seperti: jasa transportasi, penginapan, menjual makanan, souvenir dan lain sebagainya. 
  
BAB III
METODE PELAKSANAAN
A. Metode Pelaksanaan
Metode  pengembangan  yang  akan  dilaksanakan  merupakan  sebuah rangkaiantahapan yang disusun secara sistematis, diantaranya :
1. Persiapan
a. Membentuk tim panitia penyelenggara. 
b. Membentuk kerjasama pihak-pihak terkait (dinas pariwisata, sekolah-sekolah sasaran,    dan masyarakat daerah wisata.
c. Menyiapkan materi sosialisasi destinasi wisata.
d. Menyiapkan juri penilai.
2. Pelaksanaan
a. Perlombaan: peserta berkumpul di aula untuk melakukan perlombaan mendesain destinasi yang akan di lombakan dan dipromosikan melalui medsos serta internet. Hasil perlombaan juga dicetak dan dipamerkan di pemerintahan. Perlombaan akan diikuti oleh suluruh SMA/Sederajat dengan kuota 300 peserta. 
b. Penilaian akan dilakukan oleh tiga juri.
c. Sepuluh besar peserta akan mempresentasikan karyanya dihadapan juri dan khalayak untuk memperebutkan juara.
d. Penyebarluasan karya melalui berbagai sarana.
3. Evaluasi Kegiatan
4. Laporan Akhir






BAB IV
BIAYA DAN JADWAL KEGIATAN
A. Estimasi Dana
	No
	Jenis Pengeluaran
	Biaya (Rp)

	1
	Peralatan Penunjang 
	Rp. 2.900.000,-

	2
	Bahan Habis Pakai 
	RP. 5.255.000,-

	3
	Perjalanan (transportasi kegiatan)
	Rp. 2.950.000,-

	4
	Lain-lain (administrasi, publikasi, laporan, dekdok, 
komunikasi)
	Rp. 1.350.000,-

	
	Jumlah
	  Rp. 12.455.000,-


 
B. Jadwal Kegiatan
Kegiatan pengabdian masyarakat ini dilaksanakan dalam kurun waktu 3 bulan atau 12 minggu (75 hari efektif) dengan rincian jadwal sebagai berikut:
	No
	Jenis Kegiatan
	Bulan I
	Bulan II
	Bulan III

	
	
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4
	1
	2
	3
	4

	1
	Persiapan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	a. Membentuk tim panitia penyelenggara
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	b. Membentuk kerjasama dengan pihak terkait
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	c. Menyiapkan materi sosialisasi destinasi wisata
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	d. Menyiapkan juri penilai
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	Kegiatan Pelaksanaan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	a. Perlombaan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Evaluasi Kegiatan
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4
	Laporan Akhir
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