V. PENUTUP
A. Kesimpulan

Penerapan pendekatan expository dalam program televisi dengan
format feature ini, dapat disimpulkan bahwa pendekatan expository efektif
dalam memperkenalkan media pembelajaran sejarah. Pendekatan expository
mampu menyampaikan informasi sejarah secara lengkap, ringan, dan menarik.
Materi sejarah mengenai penciptaan bom atom berhasil terbagi dalam tiga
segmen, diorganisir secara kronologis, serta disajikan dengan berbagai elemen
visual menyenangkan. Pengemasan secara keseluruhan ini membuat program
“Bahas Apa: Sejarah Dunia”menjadi lebth- mendalam, memudahkan penonton
untuk menikmati cerita sejarah dan-menerima informasi dengan baik.

Dalam pengembangan program feature televisi ini, melalui penerapan
pendekatan expositary diperoleh temuan tentang pentingnya pembagian secara
seimbang dalam penyajian materi-sejarah. Hal-ini dicapai melalui pengaturan
porsi secara cermat antara penjelasan melalui-elemen visual dan penyampaian
narasi oleh host. Program ini tidak hanya berhasil menyajikan informasi
informatif tetapi juga menarik perhatian secara signifikan. Dari hasil temuan
ini, dapat disimpulkan bahwa penyampaian dengan pendekatan expository
mampu menghasilkan dinamika menyegarkan serta menghindari kesan
monoton, khususnya saat mengangkat pembahasan sejarah berdurasi panjang
dan komprehensif.

Proses penciptaan program feature televisi ini melibatkan langkah-

langkah dan elemen-elemen pendukung keberhasilan hasil akhir karya. Proses
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ini melibatkan penelitian mendalam oleh tim riset tentang topik bom atom
untuk memastikan akurasi dan kebenaran historis. Naskah narasi terstruktur
dengan mengintegrasikan unsur pendekatan expository dalam setiap
penyampaian materi sejarah. Pembuatan karakter virtual dan properti latar
bertujuan untuk menciptakan visual yang memanjakan mata pada program.
Proses rekaman dilakukan oleh sutradara sekaligus host berfokus pada
menghidupkan karakter virtual Depasa. Pembuatan animasi motion graphics
dilakukan sesuai dengan arahan storyboard. Peran editor dalam proses editing
sangat penting untuk memastikan informasi dan cerita disampaikan secara
tepat dan sesuai dengan-ketentuan target. Keseluruhan elemen ini bekerja sama
harmonis untuk menciptakan media pembelajaran berupa program feature
televisi agar sesuai dengan rencana yang diinginkan.

Dalam produksi program feature televisi ini-ditemui beberapa kendala,
sebagian besar terkait saat proses-produksi. Salah satu kendala selama proses
syuting adalah pelaksanaan. syuting pada.--musim hujan, mengakibatkan
kemunduran proses produksi akibat sakit flu diderita oleh sutradara. Kendala
lainnya muncul pada proses editing offline, yaitu durasi pada setiap segmen
tidak sesuai dengan ketentuan yaitu 8 menit. Durasi pada rough cut di setiap
segmen meliputi, segmen 1 berdurasi 9 menit, segmen 2 berdurasi 7 menit 20
detik, dan segmen 3 berdurasi 8 menit 30 detik. Meskipun demikian, kendala
ini berhasil diatasi sehingga hasil akhirnya tetap memenuhi standar dan

kontinuitas cerita pada setiap segmennya dapat dipertahankan.
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B. Saran

Bagi para filmmaker program televisi dan content creator media sosial,
proses perwujudan karya program feature televisi "Bahas Apa: Sejarah Dunia"
mengenai sejarah bom atom dengan pendekatan expository melibatkan
beberapa langkah, proses riset, merangkum data, penulisan dan pemilihan tata
bahasa pada narasi, serta mempertanggungjawabkan informasi sejarah.
Namun, hal ini tidak menutup kemungkinan bahwa pendekatan expository
dapat menjadi salah satu pendekatan penyampaian yang mudah dimengerti dan
diminati oleh penonton.

Dalam pilihan tema utama pada program, sejarah dunia adalah salah
satu pilihan menguntungkan karena sejarah akan terus berlangsung dan
topiknya tidak pernah:habis, sehingga kontennya akan selalu dicari oleh
generasi muda. Penggunaan host berbentuk karakter virtual pada program ini
merupakan sebuah-ide segar dan masih jarang dilakukan pada program televisi.
Proses pembuatan karakter. virtual ini- memerlukan anggaran besar dan
memerlukan aktor sebagai pengisi suara serta berperan menghidupkan karakter
tersebut. Meskipun demikian, karakter virtual ini dapat dianggap sebagai
investasi jangka panjang dalam sebuah hak kekayaan intelektual (1P).

Pembuatan program media pembelajaran sejarah dengan pendekatan
expository menghadapi tantangan meliputi seperti memastikan keakuratan
informasi, riset dilakukan dengan mengacu pada sumber-sumber terbaru dan
terkini. Selain itu, penyusunan naskah narasi materi sejarah dilakukan harus

dengan hati-hati untuk memastikan kelengkapan informasi. Meskipun
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berpegang pada fakta objektif, penyusunan naskah narasi tetap membutuhkan
daya imajinatif untuk memastikan penyampaian keakuratan informasi agar
mudah diterima dan dinikmati oleh penonton.

Penyajian visual harus memiliki gaya khas serta sesuai dengan tata
artistik keseluruhan karya, termasuk karakter dan palet warna. Program televisi
menetapkan pembagian program menjadi 3-4 segmen, menuntut adanya ide
kreatif untuk menjaga kesegaran setiap segmennya dan menghindari kesan
monoton. Ide kreatif ini dapat berupa perubahan dalam penyampaian oleh host,
sinematografi, efek visual, animasi motion graphics, dan editing. Proses
pengembangan ide kreatif ini- dapat meningkatkan daya tarik dan keberagaman
penyampaian materi melalui pendekatan expository. Melalui karya ini,
diharapkan para pembuat konten dapat terinspirasi untuk menghasilkan karya
dengan tetap mempertimbangkan pendekatan expository sebagai opsi yang

potensial dan efektif.
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