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ABSTRAK 

 

 

 

Penyutradaraan program televisi magazine "Petualangan Minggu Ceria" 

bertujuan untuk menciptakan sebuah tayangan yang dapat memberikan referensi 

wisata edukasi anak di Yogyakarta. Program televisi magazine ini akan memiliki 3 

rubrik, yaitu Rubrik Petualangan Sains, Rubrik Petualangan Fauna, dan Rubrik 

Petualangan Perut, di mana di dalamnya akan menyajikan informasi dan juga 

pengetahuan umum, seperti informasi dan pertanyaan tentang hal-hal sains dan juga 

fauna hingga lokasi secara detail. 

Program ini juga akan menggunakan konsep pop up text, di mana acara akan 

berisikan pertanyaan dan quiz yang sesuai dengan scene yang sedang berlangsung. 

Penyutradaraan program ini juga akan didukung visual-visual yang menarik dan 

juga maskot yang akan menemani sepanjang acara, dan juga penambahan efek 

visual, musik latar. 

Selayaknya sebuah majalah, program ini akan menghadirkan visual yang 

menarik untuk anak-anak dengan penggunaan grafis yang menarik seperti pop up 

text dan juga maskot. Informasi yang diberikan tidak hanya akan disampaikan oleh 

pembawa acara, namun juga akan ditegaskan dengan elemen motion graphic. Tata 

artistik dalam program ini juga akan menggunakan konsep yang ceria dan penuh 

petualangan, seperti menggunakan warna-warna yang cerah pada properti, tata 

busana bajak laut. Melalui program ini, penonton tidak hanya akan mendapatkan 

hiburan, namun juga referensi, dan juga edukasi. 

 

Kata Kunci: Penyutradaraan program televisi, Magazine, Pop up text. 
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BAB I PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Pendidikan anak melalui tempat wisata anak menjadi semakin penting 

dalam era ini. Di tengah persaingan global dan perkembangan teknologi yang 

pesat, anak-anak perlu memperoleh pendidikan yang lebih dari sekadar teori di 

dalam kelas. Tempat-tempat wisata anak, seperti museum interaktif, kebun 

binatang edukatif, atau taman ilmiah, memungkinkan anak-anak untuk belajar 

melalui pengalaman langsung yang mendalam. Mereka dapat menyentuh, 

melihat, dan merasakan konsep-konsep yang diajarkan dalam kurikulum 

pendidikan, sehingga memperkuat pemahaman mereka. Selain itu, tempat-

tempat ini juga membantu menghidupkan rasa ingin tahu anak-anak, 

merangsang kreativitas, dan mengembangkan keterampilan sosial mereka 

melalui interaksi dengan teman sebaya dan lingkungan sekitar.  

Oleh karena itu, Tempat wisata edukasi memiliki peluang besar untuk 

menjadi destinasi favorit keluarga, terutama bagi mereka yang memiliki anak 

kecil, karena menawarkan cara menyenangkan untuk belajar di luar lingkungan 

sekolah. Dengan memanfaatkan momen liburan, orang tua dapat menyalurkan 

pendidikan melalui aktivitas yang interaktif dan menarik, seperti eksplorasi 

alam, pengalaman budaya, atau kegiatan sains praktis. Selain menghibur, 

wisata edukasi juga mendukung perkembangan anak dalam aspek kognitif, 

sosial, dan emosional, sehingga memberikan nilai tambah yang tidak hanya 

rekreatif tetapi juga mendidik. Hal ini menjadikan wisata edukasi pilihan ideal 

bagi keluarga yang ingin mengisi liburan dengan kegiatan bermanfaat. 

Yogyakarta adalah salah satu destinasi terkemuka di Indonesia yang 

menawarkan sejumlah tempat wisata edukasi anak yang memukau. Di sini, 

anak-anak dapat mengeksplorasi berbagai aspek ilmu pengetahuan, budaya, 

dan alam dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Seperti kebun 

binatang Suraloka yang tidak hanya menghibur, tetapi juga mendidik anak-

anak tentang satwa liar dan konservasi yang interaktif, Taman Pintar 
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Yogyakarta yang memiliki keunggulan sebagai destinasi wisata edukasi yang 

memadukan pembelajaran dan hiburan dalam satu tempat. Dengan berbagai 

zona interaktif seperti wahana sains, teknologi, dan budaya, Taman Pintar 

dirancang untuk merangsang rasa ingin tahu dan kreativitas anak-anak. Dan 

juga Wuffy Space yang memiliki keunggulan sebagai tempat makan yang 

dirancang khusus untuk anak-anak dengan konsep ruang bermain edukatif. 

Dengan dekorasi ceria dan fasilitas bermain yang aman, Wuffy Space tidak 

hanya menawarkan menu makanan yang lezat dan bergizi, tetapi juga 

menyediakan pengalaman yang menyenangkan bagi anak-anak. Tempat ini 

memungkinkan orang tua menikmati waktu bersantai sambil anak-anak 

bermain dan belajar di area yang interaktif.. Kesemuanya ini adalah contoh 

bagaimana Yogyakarta memberikan pengalaman wisata edukasi yang beragam 

dan mendalam, menjadikannya destinasi yang sempurna untuk anak-anak dan 

keluarga yang ingin memadukan hiburan dengan pembelajaran. 

Program televisi memiliki peran penting sebagai media penyalur 

pendidikan bagi anak-anak, terutama dalam era digital yang sarat dengan 

konten visual. Salah satu format yang efektif adalah program televisi berbasis 

magazine dengan teknik pop-up text. Teknik ini memungkinkan penyampaian 

informasi yang menarik dan mudah dipahami, karena teks singkat muncul 

secara visual untuk menekankan fakta penting, kata kunci, atau pengetahuan 

tambahan. Penggunaan pop-up text tidak hanya merangsang rasa ingin tahu 

anak-anak tetapi juga membantu meningkatkan pemahaman melalui 

pengulangan visual. Format ini cocok untuk menyajikan topik-topik edukatif 

seperti sains, budaya, sejarah, atau literasi lingkungan dalam cara yang 

interaktif dan menyenangkan. Mengingat televisi masih menjadi salah satu 

media yang mudah diakses oleh keluarga, program edukasi dengan pendekatan 

kreatif seperti ini dapat menjadi alat yang efektif untuk mendukung 

pembelajaran anak-anak di luar sekolah. 

Pop up text digunakan juga untuk menyampaikan informasi tambahan 

tentang acara atau konten yang sedang ditonton. Ini dapat mencakup detail 

acara, informasi kegiatan atau, fakta menarik dan juga untuk memberikan 
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penjelasan atau konteks edukatif dalam program pendidikan . Ini membantu 

penonton untuk lebih memahami topik yang dibahas. 

Selain itu, latar belakang terciptanya program televisi ini datang ketika 

melihat pentingnya informasi tentang wisata edukasi anak didasarkan pada 

pemahaman bahwa pengalaman pendidikan yang melibatkan anak-anak dalam 

pengalaman dunia nyata memiliki dampak positif yang signifikan pada 

perkembangan mereka. Penelitian ilmiah telah menunjukkan bahwa anak-anak 

yang terlibat dalam aktivitas belajar yang menyenangkan dan interaktif, seperti 

kunjungan ke tempat-tempat wisata edukasi, cenderung memiliki pengetahuan 

yang lebih dalam, pemahaman yang lebih baik tentang konsep-konsep, dan 

motivasi belajar yang lebih tinggi. Selain itu, tempat-tempat wisata edukasi 

anak juga merangsang perkembangan sensori, kognitif, dan sosial anak-anak 

melalui pengalaman langsung yang merangsang pengamatan, eksplorasi, dan 

interaksi dengan lingkungan sekitar. Informasi tentang tempat-tempat wisata 

edukasi anak memberikan kesempatan kepada orang tua, guru, dan masyarakat 

untuk memperkaya pendidikan anak-anak dengan memanfaatkan sumber daya 

lokal yang berharga ini. Dengan begitu, anak-anak dapat tumbuh menjadi 

individu yang lebih berpengetahuan, kreatif, dan terinspirasi dalam memahami 

dunia di sekitar mereka. Kemudian, terciptalah ide untuk membuat program 

televisi untuk anak yang memberi informasi untuk orangtua tentang beberapa 

tempat wisata edukasi anak yang menarik, memiliki banyak informasi dan ilmu 

untuk perkembangan anak anak. 

Program Televisi Magazine “Petualangan Minggu Ceria” hadir sebagai 

wadah untuk memberikan informasi tentang segala informasi untuk orangtua 

yang sedang mencari tempat wisata edukasi yang baik untuk anak mereka. 

Program Televisi Magazine adalah jenis program televisi yang cocok untuk 

menggabungkan beberapa aspek, seperti aspek informasi, pengetahuan, dan 

hiburan ke dalam satu tayangan, karena meskipun memiliki beberapa rubrik 

yang dikemas dengan cara yang berbeda, namun topik yang dibahas tetaplah 

sama, yaitu wisata edukasi anak. 

“Petualangan Minggu Ceria” hadir sebagai program televisi yang akan 
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memenuhi ekspektasi penonton dan selalu update memberikan informasi 

mengenai tempat wisata edukasi anak, mulai dari berbagai macam tempat 

wisata edukasi menarik yang tengah ramai dibicarakan. “Petualangan Minggu 

Ceria” diharapkan akan mempermudah segala kebutuhan penonton mengenai 

tempat wisata edukasi anak, informasi manfaat , sekaligus memberikan 

informasi tambahan lainnya. 

Episode kali ini akan membahas mengenai tempat wisata edukasi yang 

berada di kota Yogyakarta. Pemilihan tema Tempat Wisata Edukasi Anak di 

Yogyakarta untuk episode pertama Program Televisi Magazine “Petualangan 

Minggu Ceria” berawal dari melihat banyaknya tempat wisata Yogyakarta 

yang tak hanya memperlihatkan tradisi dan juga sejarah Yogyakarta dan juga 

tempat yang hanya diminati orang dewasa saja yang membuat orangtua dan 

anak-anak bingung mencari tempat wisata menarik dan juga memiliki edukasi 

di dalamnya. Dan juga berawal dari keresahan kurangnya sarana dan prasarana 

atau eksplorasi yang diajarkan di sekolah. 

Oleh karena itu, episode pertama Program Televisi Magazine 

“Petualangan Minggu Ceria” akan mengulas mengenai macam-macam tempat 

wisata edukasi anak di Yogyakarta sebagai referensi tempat wisata yang bisa 

dikunjungi kepada penonton. Hal ini bertujuan untuk memperlihatkan kepada 

penonton bahwa banyaknya tempat wisata edukasi yang tak hanya memiliki 

edukasi di dalamnya tetapi menarik juga di kunjungi juga.Selain itu juga untuk 

mempromosikan tempat wisata edukasi di Yogyakarta dan tentunya 

memberikan informasi tambahan yang bermanfaat dengan menggunakan pop 

up text. 

 

B. Rumusan Penciptaan 

Berdasarkan latar belakang penciptaan tersebut di atas, kemudian 

didapat rumusan masalah sebagai berikut: Bagaimana pop up text menjadi 

pendukung estetika visual dalam Program Televisi Magazine “Petualangan 

Minggu Ceria” 
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C. Tujuan dan Manfaat 

Berikut adalah beberapa tujuan dan manfaat yang mungkin terkait 

dengan penelitian ini : 

 

1. Tujuan Penciptaan 

a. Menganalisis peran pop-up text sebagai elemen estetika visual yang 

dapat mendukung penyutradaraan dalam program televisi genre 

magazine, khususnya pada episode bertema wisata edukasi anak. 

b. Pemahaman Terhadap Tempat Wisata Edukasi: Penciptaan ini bertujuan 

untuk memberikan pemahaman yang lebih dalam tentang tempat wisata 

edukasi anak di Yogyakarta. Ini termasuk pengungkapan tentang jenis 

kegiatan edukatif yang ditawarkan oleh tempat-tempat tersebut dan 

bagaimana program televisi tersebut mempromosikannya. 

 

2. Manfaat Penciptaan 

a. Studi ini memperkaya wawasan tentang penggunaan elemen estetika 

visual seperti pop-up text dalam produksi program televisi. Temuan 

dari penelitian ini dapat memberikan kerangka teoritis baru mengenai 

bagaimana elemen visual dapat meningkatkan daya tarik dan 

keterlibatan audiens dalam genre televisi seperti program magazine. 

b. Kontribusi Terhadap Pemahaman Pendidikan Anak: Penciptaan ini 

dapat memberikan manfaat kepada orangtua, guru, dan pihak yang 

berkepentingan dalam pendidikan anak-anak dengan memberikan 

informasi tentang tempat-tempat wisata edukasi di Yogyakarta dan 

bagaimana cara efektif menggunakan media seperti televisi untuk 

tujuan pendidikan. 

c. Penyumbangan Kepada Pengetahuan: Penciptaan ini dapat 

memberikan kontribusi terhadap pengetahuan di bidang produksi 

program televisi magazine, pendidikan anak-anak, dan pariwisata 

edukatif. 
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d. Meningkatkan Pemahaman Terhadap Edukasi Anak: Penciptaan ini 

dapat membantu pemirsa dan para profesional media memahami 

pentingnya pendekatan edukatif dalam program anak-anak dan cara 

menyampaikannya dengan efektif. 

e. Promosi Tempat Wisata: Program televisi ini juga dapat memberikan 

manfaat bagi tempat wisata edukasi anak di Yogyakarta dengan 

mempromosikan mereka kepada audiens yang lebih luas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


