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INTISARI 

 

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh maraknya tayangan yang sangat tidak 
ramah untuk anak-anak dibawah umur. Tayangan televisi merupakan hiburan 
paling murah yang masyarakat Indonesia bisa nikmati tanpa melihat status sosial. 
Namun, murah saja tidak cukup menjamin content tayangan tersebut layak ditonton 
masyarakat luas terutama anak dibawah umur. Pengawasan yang ketat sangat 
diperlukan mengingat anak-anak dibawah umur masih belum bisa membedakan 
baik dan buruk dari isi content tayangan tersebut. Hal ini semakin diperparah 
dengan adanya sebagian anak yang kedua orang tuanya bekerja sehingga sang anak 
dititipkan kepada kerabat atau nenek-kakeknya. Orang tua yang tidak 
memperdulikan dan memberi pengawasan pada tontonan anak juga menambah 
permasalahan ini.  

 Penelitian ini bertujuan untuk mebuat tayangan 2 dimensi yang tidak saja 
ramah untuk anak dibawah umur, namun juga memberikan berbagai macam 
pengajaran yang bisa dijadikan sebagai bentuk edukasi untuk generasi muda. 
Tayangan yang akan dibuat diharapkan mampu membantu orang tua dalam 
mengajari anak-anak mereka bagaimana menaggulangi masalah keseharian yang 
akan mereka hadapi ketika tidak ada kehadiran orang yang lebih tua disekitar 
mereka.  

 Masih banyaknya orang tua dan lingkungan yang sering tidak 
memperdulikan content tayangan telivisi dapat mengakibatkan berbagai masalah 
dikemudian hari. Hal ini tidak bisa dianggap masalah ringan karena dampak dari 
tayangan telivisi yang buruk akan mempengaruhi kualitas manusia yang 
menontonnya. 

 

Kata Kunci :   Tayangan televisi, Content Tayangan, Pendidikan, Pengawasan, 
Hiburan, Bimbingan. 
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ABSTRACT 
 
 
 This research is motivated by the rise of impressions that are very 
unfriendly for underage children. Television shows are the cheapest entertainment 
that Indonesian people can enjoy without seeing social status. However, cheap is 
not enough to guarantee that the broadcast content is worth watching by the 
general public, especially underage children. Strict supervision is very necessary 
considering that underage children still cannot distinguish good and bad from the 
content of the display content. This is compounded by the presence of some children 
whose parents work so that the child is entrusted to relatives or grandparents. 
Parents who do not care and supervise the spectacle of children also add to this 
problem. 
 This study aims to create 2-dimensional impressions that are not only 
friendly for minors, but also provide various types of teaching that can be used as 
a form of education for the younger generation. Impressions that will be made are 
expected to be able to help parents teach their children how to cope with the daily 
problems they will face when there is no presence of older people around them. 
 There are still many parents and the environment that often ignores 
television broadcast content can cause various problems in the future. This cannot 
be considered a minor problem because the impact of poor television shows will 
affect the quality of the people watching it. 
 
Keywords : Television Shows, Content Impressions, Education, Supervision, 
Entertainment, Guidance.


