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ABSTRAK 

 
Program feature “Jurnal Museum” adalah sebuah karya program televisi 

yang membahas tentang sejarah baik perjuangan para pahlawan, kejadian di masa 
lalu, ilmu pengetahuan, kesenian, dan kebudayaan melalui museum–museum yang 
tersebar di seluruh daerah Indonesia. Pengalaman pribadi di masa anak – anak 
menjadi inspirasi perwujudan karya ini, selain itu alasan lainnya adalah ingin 
memperkenalkan kembali sejarah di Indonesia melalui museum – museum yang 
tersebar di seluruh Indonesia kepada anak-anak  generasi sekarang. 

Pada episode ini akan membahas tentang Museum Sandi yang berada di 
Daerah Istimewa Yogyakarta. Adapun alasan dipilihnya Museum Sandi yaitu 
karena terletak di pusat kota akan tetapi masih banyak yang belum mengetahuinya, 
selain itu sejarah tentang persandian di Indonesia juga masih belum banyak dikenal 
oleh masyarakat.a 

Program “Jurnal Museum” memiliki tiga segment yang saling berhubungan 
membentuk alur perjalanan tokoh anak dan ayah. Pengemasan program feature 
“Jurnal Museum” ini menggunakan pendekatan naratif yang digambarkan melalui 
perjalanan tokoh anak dan ayah mengunjungi museum-museum di Indonesia. 
Pemilihan museum dalam setiap episodenya akan ditentukan oleh tokoh anak 
melalui pertanyaannya tentang hal-hal yang ada disekitarnya seperti sekolah, 
maupun kegiatan lainnya. Penjelasan tentang sejarah dan koleksi museum akan 
dibantu dengan media animasi. Animasi dipilih supaya lebih menarik dan informasi 
yang disampaikan mudah diterima oleh penontonnya yaitu anak-anak. 
 

Kata Kunci: Program Feature, Naratif, Sejarah, Museum 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Penciptaan 

Museum merupakan gedung yang digunakan sebagai tempat pameran tetap 

benda-benda yang patut mendapat perhatian umum, seperti peninggalan sejarah, 

seni, dan ilmu pengetahuan. Dikutip dalam koran Kompas edisi Rabu 21 Januari 

2015 yang menyebutkan bahwa di Indonesia terdapat sekitar 400 museum. Jumlah 

tersebut merupakan jumlah yang cukup membanggakan maupun menggembirakan 

untuk masyarakat Indonesia karena telah terfasilitasi dalam pembelajaran untuk 

generasi – generasi berikutnya tentang peninggalan sejarah-sejarah yang berada di 

Indonesia, seni, maupun ilmu lainnya, akan tetapi saat ini minat masyarakat dalam 

kunjungan ke museum-museum mengalami penurunan. Tidak sedikit pihak 

museum yang mengeluh tentang kurangnya apresiasi masyarakat terhadap museum 

tersebut, hanya beberapa museum-museum yang dari awal memang sudah terkenal 

atau museum – museum yang sudah menjadi landmark dari suatu kota yang masih 

menjadi tempat wajib dikunjungi saat berlibur. Dalam koran Kompas edisi Minggu, 

23 November 2014, Direktur Pelestarian dan Cagar Budaya dan Museum, Harry 

Widianto menjelaskan bahwa ketidakrataan minat dan kunjungan masyarakat 

terjadi karena beberapa faktor yang masih menjadi hal yang perlu dievaluasi dan 

dicari solusinya. Hal tersebut merupakan salah satu hal yang melatarbelakangi 

penciptaan program Jurnal Museum ini. 

Jurnal Museum direncanakan menjadi program televisi dengan format 

feature yang akan memberikan informasi mengenai museum-museum yang berada 

di Indonesia. Dalam setiap episodenya akan mengulas tentang sejarah dan koleksi-

koleksi dari sebuah museum yang terdapat di suatu daerah. Program televisi Jurnal 

Museum memiliki target penonton anak – anak dengan umur 8-12 tahun. 

Penggunaan nama “Jurnal Museum” sebagai nama program acara dapat diartikan 

sebagai catatan harian tentang museum.   
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Penciptaan program televisi “Jurnal Museum” ini akan menggunakan 

pendekatan naratif atau sering disebut pendekatan bercerita. Naratif adalah suatu 

rangkaian peristiwa yang berhubungan satu sama lain dan terikat oleh logika sebab 

– akibat (kausalitas) yang terjadi dalam suatu ruang dan waktu (Himawan, 

2008:33). Naratif berasal dari kata narasi yang memiliki makna pengisahan suatu 

cerita atau kejadian. Naratif adalah rangkaian kalimat yang bersifat narasi atau 

bersifat menguraikan menjelaskan, dalam makna lain naratif dikatakan sebagai 

prosa yang subjeknya merupakan suatu rangkaian kejadian. Pendekatan ini tidak 

selalu mengacu kejadian yang kronologis, namun peristiwa yang dirangkai 

memiliki hubungan tema yang saling terikat. Dalam pendekatan naratif, sutradara 

dapat mengelola bangunan cerita sesuai dengan keinginan dan tujuannya. 

Pendekatan naratif ini menjadi salah satu pendekatan yang cukup baik. Hal itu 

didasari, bahwa narasi atau kisah mudah menggerakan untuk bertindak dan 

mengembangkan proses imajinatif subyek didik. Kisah berperan menjadi jembatan 

antara yang dipikirkan dan pengalaman praktis. Naratif dalam hal ini tidak 

memberikan informasi secara langsung (to the point) kepada penonton akan tetapi 

lebih mengembangkan daya tangkap dan daya pikir dari penonton tersebut untuk 

menerima informasi yang disampaikan. 

 

B.  Ide Penciptaan Karya 

Tercetusnya ide penciptaan karya  feature berjudul “Jurnal Museum” 

berasal dari pengalaman pribadi saat masih duduk dibangku TK–SD. Pengalaman 

tersebut berupa kunjungan ke museum–museum di Yogyakarta dengan orang tua 

disetiap akhir pekan. Selain itu ide lain penciptaan program televisi “Jurnal 

Museum” berasal dari keinginan untuk menciptakan sebuah program yang 

memberikan wawasan dan informasi tentang sejarah Indonesia melalui museum – 

museum yang berada di Indonesia kepada masyarakat umum terutama dikalangan 

anak – anak. Hal lain yang melandasi pengambilan topik museum dalam program 

ini adalah jumlah museum yang terbilang cukup banyak di Indonesia, akan tetapi 

tidak sedikit pula museum–museum tersebut yang kurang terapresiasi dan terbilang 

sepi. Program ini akan berfokus pada museum–museum yang berada di Indonesia. 
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Dalam setiap episodenya, program ini akan menyajikan informasi mengenai sejarah 

dan koleksi – koleksi dari museum tersebut 

Program feature “Jurnal Museum” ini berdurasi 24 menit dengan pembagian 

tiga segment di dalamnya. Dikemas dengan penceritaan ayah dan anak yang 

berkunjung ke museum-museum di Indonesia untuk menjawab pertanyaan yang 

timbul dari karakter anak tentang keresahan dan ketidaktahuan tentang hal-hal 

disekitarnya seperti mata pelajaran, hari-hari nasional, dan lain sebagainya. Fred 

Wibowo menjelaskan dalam bukunya Dasar – Dasar Produksi Program Televisi 

bahwa di dalam program feature terdapat unsur dokumenter, opini, dan ekspresi, 

akan tetapi perlu dipahami sekali lagi bahwa program feature bukanlah program 

dokumenter, melainkan program dimana berbagai macam format, baik yang 

bersifat opini maupun ekspresi dapat disajikan. Merujuk pada pengertian di atas, 

dalam program “Jurnal Museum” akan menggabungkan beberapa format 

diantaranya adalah cerita, dokumenter, intruksional dan kuis. Ketiga unsur di atas 

tidak semuanya digunakan pada program ini. Unsur dokumenter untuk menyajikan 

fakta mengenai koleksi-koleksi maupun sejarahnya. 

Adapun program televisi lain yang menginspirasi penciptaan karya ini 

adalah “Program Pendidikan Sekolah” di TPI yang menyajikan ulasan mengenai 

mata pelajaran yang dipelajari di sekolah. Program tersebut digunakan sebagai 

referensi karena pengemasannya yang menggunakan pendekatan bercerita, dimana 

dalam program Jurnal Museum juga akan dikemas dengan pendekatan 

naratif/pendekatan bercerita, kemudian program acara “Si Otan” di Trans 7 yang 

membahas tentang binatang – binatang yang berasal dari Indonesia maupun negara 

lain yang menggunakan animasi sebagai alat bantu dalam menjelaskan binatang – 

binatang dalam setiap rubriknya. Program “Jurnal Museum” akan mengadaptasi 

beberapa aspek dari kedua program tersebut, akan tetapi ada beberapa hal yang 

membedakan program “Program Pendidikan Sekolah” dan “Si Otan” dengan 

program “Jurnal Museum” yaitu tentang topik yang dibahas serta beberapa aspek 

lainnya.  

Program “Jurnal Museum” dalam tiap episodenya akan disesuaikan dengan 

pertayaan yang didapat oleh tokoh anak. Pertanyaan tersebut dapat bersumber dari  
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materi pelajaran, kegiatan ekstrakurikuler yang diikutinya, dan beberapa peringatan 

hari – hari di Indonesia (Seperti: Hari pendidikan, hari pahlawan dan sebagainya). 

Berikut adalah rancangan beberapa episode pada program “Jurnal Museum” musim 

pertama dimana akan berlatar di Kota Yogyakarta: 

1. Episode 1: Museum Sandi Yogyakarta 

2. Episode 2: Museum Monumen Jogja Kembali  

3. Episode 3: Museum Sonobudoyo  

4. Episode 4: Museum Benteng Vredeburg  

5. Episode 5: Museum Dirgantara  

6. Episode 6: Museum Kraton Yogyakarta 

7. Episode 7: Museum Perjuangan   

8. Episode 8: Museum Bahari Yogyakarta 

9. Episode 9: Museum RS Mata YAP 

10. Episode 10: Museum Affandi  

11. Episode 11: Museum Biologi 

12. Episode 12: Museum Gunung Merapi 

13. Episode 13: Museum Ulen Sentalu 

 

Episode yang akan diproduksi adalah episode pertama yaitu Museum Sandi 

Yogyakarta. Museum Sandi dipilih karena masih banyak masyarakat yang belum 

tahu tentang Museum Sandi tersebut serta sejarah persandian di Indonesia. Di 

episode ini pemilihan Museum Sandi akan dilatar belakangi dengan kerisauan 

tokoh anak tentang sandi – sandi yang dia dapatkan saat ekstrakurikuler pramuka 

di sekolahnya. 

 

C. Tujuan Dan Manfaat Penciptaan 

1. Tujuan Penciptaan 

Tujuan penciptaan program “Jurnal Museum” sebagai berikut: 

a. Menciptakan program untuk anak – anak yang berfokus pada sejarah 

dengan mengangkat topik museum – museum yang berada di Indonesia. 
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b. Untuk memperkenalkan museum – museum yang berada di Indonesia 

ke masyarakat. 

c. Memperkenalkan sejarah yang ada di Indonesia melalui museum 

kepada anak – anak generasi sekarang. 

2. Manfaat Penciptaan 

Adapun manfaat penciptaan program “Jurnal Museum” sebagai berikut: 

a. Mempromosikan museum – museum di Indonesia sebagai tempat 

rekreasi edukasi untuk masyarakat Indonesia terutama anak – anak. 

b. Memperkenalkan kembali sejarah – sejarah yang berada di Indonesia 

melalui museum tersebut. 

c. Untuk menanamkan sikap menghormati dan menghargai sejarah – 

sejarah di Indonesia kepada generasi zaman sekarang. 

d. Memberikan informasi terhadap masyarkat umum bahwa Indonesia 

memiliki banyak sekali museum yang patut diapresiasi. 

 

D. Tinjauan Karya 

Karya yang akan digunakan sebagai tinjauan karya dalam penciptaan 

program televisi “Jurnal Museum” ini antara lain: 

1. Karya Tugas Akhir Fitria Rahma Susanti: “Petualangan Calik” 

Episode Tok Dal 

 
Gambar 1.1. Petualangan Calik 

Susanti, 2007 
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Nama program  : Petualangan Calik 

Format program : Feature 

Tema   : Permainan tradisional Tok dal mengandung nilai 

  pendidikan. 

Durasi   : 30 menit 

Target penonton : Anak – anak (5 – 12  Tahun) 

 

Petualangan Calik merupakan karya Tugas Akhir dari Fitria Rahma 

Susanti dengan judul “Konsep Visual Natural dalam Penyutradaraan 

Feature “Petualangan Calik” Episode Tok Dal”. Program ini berisi tentang 

Calik yang sedang melakukan petualangan ke daerah. Dimana daerah yang 

Calik singgahi nantinya bertemu dengan teman – teman  dan berpetualang, 

bermain permainan tradisional dan menjalajahi alam dan budaya daerah 

tersebut. Dalam program ini referensi yang digunakan dalam penciptaan 

program “Jurnal Museum” adalah format program feature dengan 

pengemasan bercerita atau bisa disebut juga dengan menggunakan 

pendekatan naratif. Hal yang membedakan karya ini dengan “Jurnal 

Museum” adalah objek yang dibahas dan beberapa aspek yang lainnya 

seperti penggunaan animasi sebagai penunjang informasi. 

 
Gambar 1.2. Pengadeganan dalam “Petualangan Calik” 

Susanti, 2007 
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2. Program Pendidikan Sekolah 

 
Gambar 1.3. Program Televisi Pendidikan Sekolah di TPI 

Achmad Aji Rangga (Januari 16, 2016) 

 

Nama program  : Pendidikan Sekolah 

Stasiun televisi : TPI 

Format program : Softnews  

Tema   : Mata Pelajaran SD/SLTP 

Durasi   : 30 menit 

Target penonton : Pelajar 

 

Program Pendidikan Sekolah merupakan program televisi dari 

stasiun televisi TPI (Televisi Pendidikan Indonesia) yang diproduksi oleh 

Pusat Teknologi Informasi dan Komunikasi Departemen Pendidikan dan 

Kebudayaan (Pustekkom Depdikbud) pada tahun 1990-an.  Program ini 

berisi tentang penjelasan mengenai mata pelajaran SD–SMP. Referensi 

yang digunakan dalam karya ini untuk program “Jurnal Museum” adalah 

pengemasan program yang menggunakan pendekatan naratif atau 

pendekatan bercerita. Dalam program pendidikan sekolah ini dikemas 

dengan cerita beberapa murid sekolah yang mengadakan belajar kelompok 

tentang materi pelajaran yang sebelumnya dipelajari di sekolah. Program ini 

juga menggunakan beberapa grafis/gambar dalam penjelasan materi. 
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Gambar 1.4. Penggalan Adegan “Program Pendidikan Sekolah “ di TPI 

Achmad Aji Rangga (Januari 16, 2016) 

 

3. Si Otan 

 
Gambar 1.5. Screenshot Bumper “Si Otan” 

Edutainment Trans7 (Oktober 11, 2018) 

 

Nama program  : Si Otan 

Stasiun televisi : TRANS7 

Format program : Softnews (berita lunak) 

Tema   : Binatang 

Jam tayang  : Senin-Jumat pukul 13.00 – 13.30 WIB 

Durasi   : 30 menit 

Target penonton : Anak-anak 

 

Si Otan adalah program feature yang mengupas tentang dunia 

binatang, baik darat maupun air. Program ini merupakan bentuk baru dari 
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program “Dunia Binatang” dan “Dunia Air” yang sama – sama memberikan 

informasi tentang binatang–binatang. Si Otan memiliki sasaran penonton 

tak hanya anak-anak, namun juga keluarga. Referensi yang digunakan 

dalam karya ini adalah penggunaan animasi dua dimensi untuk membantu 

menjelaskan tentang objek yang dibahas.  

 
Gambar 1.6. Penggunaan animasi dua dimensi sebagai pada program “Si Otan”  

Edutainment Trans7 (Oktober 11, 2018) 

 

4. Youtube channel “Kok bisa?” 

 
Gambar 1.7. Youtube channel ”Kok Bisa?” 

Kok Bisa? (Agustus 21, 2018) 

 

Nama program  : Kok Bisa? (Youtube) 

Format program : Softnews  

Tema   : Ilmu Pengetahuan 

Durasi   : 2 – 3 menit 

Target penonton : Remaja 
 

Kok Bisa? merupakan salah satu partner channel dari Layaria 

Network yang didirikan oleh Dennis Adhiswara. Layaria muncul sebagai 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



10 
 

Multi Channel Network Youtube pertama di Indonesia. Bergerak sebagai 

wadah bagi para kreator video lokal untuk berkreasi, membangun, 

menciptakan atmosfer bisnis, dan mendistribusikan karya lewat Youtube. 

Channel “Kok Bisa?” merupakan sebuah channel Youtube yang memiliki 

konten tentang ilmu pengetahuan. Dalam deskripsinya dijelaskan bahwa 

segala ilmu pengetahuan dimulai dari pertanyaan. Itu sebabnya, “Kok 

Bisa?” ingin terus menciptakan pengalaman belajar sains yang inovatif 

dengan menjawab pertanyaan sehari – hari melalui video – video animasi 

edukatif. Melalui animasi, “Kok Bisa?” percaya bahwa konsep yang rumit 

bisa digambarkan dengan kontekstual dan lebih mudah dipahami.  

Referensi dalam Youtube channel Kok Bisa? adalah dari animasi 

yang digunakan. Dalam program Jurnal Museum ini akan menggunakan 

animasi yang setipe dengan animasi yang digunakan di channel “Kok 

Bisa?” 

 
Gambar 1.8. Animasi Youtube channel Kok Bisa? 

Kok Bisa? (Agustus 21, 2018) 

 

 

 

 

 

 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta




