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ABSTRAK

Judul Tugas Akhir  : Peran Kreatif Program Televisi Game Show Edutaiment
“Cerdas Ceria”

Penulis : Nurrizky Hapshari
Pembimbing | : Syahyuni Srimayasandy, S.Sn., M.A
Pembimbing Il : Putri Surya Cempaka, S.Hum., M.Si

The writing of this final project is entitled Creative Role of Game Show
Edutainment Television Program "Cerdas Ceria™. The background of its creation
is that due to the lack of variety of program formats for children in Indonesia, the
authors and the team want to present entertainment and education based on the
Elementary School Thematic Teaching Materials Book (SD). The author describes
the stages of production starting from pre-production, production, to post-
production carried out by a Creative. The implementation method that the writer
and team did was interviews to determine the format of the program to be
appointed, observations to help creative ideas in the selection of games to be
executed, and literature studies to support it all. Therefore, the writer and the
team created a children's program with the Game Show Edutainment format with
the title "Cerdas Ceria™ with the background of the Kingdom of Indonesia, the
author as a Creative who plays an important role in realizing this kingdom into
rundowns, scripts, and other creative concepts.

Keywords: Children's Television Program, Creative, Kingdom of Indonesia

Penulisan tugas akhir ini berjudul Peran Kreatif Program Televisi Game
Show Edutainment “Cerdas Ceria”. Latar belakang pembuatannya ialah karena
kurang variatifnya format program untuk anak-anak di Indonesia maka penulis
dan tim ingin menghadirkan hiburan dan dan edukasi berdasarkan Buku Bahan
Ajar Tematik Sekolah Dasar. Penulis menjabarkan tahapan produksi mulai dari
pra produksi, produksi, hingga paska produksi yang dilakukan oleh seorang
Kreatif. Metode pelaksaan yang penulis dan tim lakukan ialah wawancara untuk
menentukan format program yang akan diangkat, observasi untuk membantu ide
kreatif dalam pemilihan permainan yang akan dieksekusi, dan studi pustaka untuk
menjunjang itu semua. Maka dari itu penulis dan tim membuat program anak
dengan format Game Show Edutainment dengan judul “Cerdas Ceria” dengan
latar belakang Kerajaan Indonesia dengan penulis sebagai Kreatif yang berperan
penting untuk merealisasikan latar kerajaan ini ke dalam rundown, naskah, dan
konsep kreatif lainnya.

Kata Kunci: Program Televisi Anak, Kreatif, Kerajaan Indonesia
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