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PROGRAM TELEVISI FUNTIONAL DENGAN TOPIK 

“DAMPAK PERMAINAN TRADISIONAL TERHADAP  

TUMBUH KEMBANG MENTAL DAN FISIK ANAK” 

 Audrey Indrianti Lesmana 

ABSTRAK 

 

Televisi merupakan salah satu media yang hingga sekarang masih ramai 

ditonton oleh masyarakat, terutama di Indonesia. Salah satu alasannya adalah 

karena televisi menyampaikan pesan dengan menggunakan audio dan visual. 

Televisi juga berfungsi sebagai sumber informasi, untuk mendidik, dan 

bahkan menghibur penontonnya. Di Indonesia terdapat 85% generasi milenial 

dan 82% generasi Z yang masih menonton televisi konvensional pada 2022. 

Pada zaman sekarang televisi tidak hanya tersedia dalam versi analog atau 

konvensionalnya saja, tetapi sudah dikonvergensikan menjadi televisi digital 

yang membuat masyarakat lebih mudah mengaksesnya dan juga mengikuti 

perkembangan zaman. Agar penonton dapat mendapatkan pesan melalui 

televisi, maka program televisi perlu untuk dibentuk. Program televisi 

Funtional adalah program televisi feature yang juga memadukan variety show 

atau game show karena memiliki segmen games di dalamnya. Program 

Funtional membahas dampak positif yang diberikan oleh permainan 

tradisional Indonesia kepada anak-anak. Episode pertama yang dikerjakan 

oleh penulis akan membahas dari segi dampak permainan tradisional terhadap 

tumbuh kembang mental dan fisik anak. Permainan tradisional sendiri sudah 

dapat dianggap punah karena semakin jarang dimainkan karena hadirnya 

permainan modern. Dengan begitu, anak-anak lebih memilih bermain 

permainan modern yang dapat diakses melalui smartphone, tablet, PC, atau 

bahkan komputer. Padahal permainan tradisional juga merupakan bentuk 

budaya yang diturunkan ke antar generasi. Oleh karena itu, penulis membuat 

episode pertama program Funtional untuk mengedukasi dan sebagai bentuk 

melestarikan permainan tradisional Indonesia, serta untuk menghibur 

penonton. Episode pertama Funtional total berdurasi 60 menit yang dibagi 

menjadi 5 segmen akan dipublikasikan melalui YouTube, dengan segmentasi 

audiens anak dan keluarga. 

 

Kata kunci: permainan tradisional, budaya, tumbuh kembang anak, 

kesehatan anak, program televisi 
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FUNTIONAL TELEVISION PROGRAM WITH THE TOPIC 

OF "THE IMPACT OF TRADITIONAL GAMES ON THE 

MENTAL  AND PHYSICAL DEVELOPMENT OF 

CHILDREN"  

Audrey Indrianti Lesmana 

 

ABSTRACT (English) 

 

Television is a media that is still widely watched by the public, especially in 

Indonesia. One reason is that television can convey messages using audio and 

visuals. Television is used to educate, entertain, and even as a source of 

information for the audience. In Indonesia, 85% of the millennial generation 

and 82% of the Z generation are watching conventional television in 2022. 

Nowadays, television is not available analog or conventional only but has 

been converted into digital television, so it is easier for people to access and 

is also a form of following technological developments. Television programs 

are needed so viewers can get messages or information through television. 

Funtional television program is a feature television programs that also 

combine variety shows or game shows because it has a game segment. The 

Funtional program discusses the positive impact of traditional Indonesian 

games on children. The first episode will discuss the effect of traditional 

games on children's mental and physical growth and development. 

Nowadays, traditional games are considered extinct because they are played 

less and less due to the presence of modern games. That way, children prefer 

to play modern games that are accessed via smartphone, tablet, PC, or even 

computer. Traditional games are also a form of culture that is passed down 

between generations. Therefore, the author created the first episode of the 

Funtional program to educate and as a form of preserving traditional 

Indonesian games, as well as to entertain the audience. The first episode of 

Funtional has a total duration of 60 minutes which is divided into 5 segments 

and will be published via YouTube, with an audience segmentation of children 

and family.  

 

Keywords: traditional games, culture, child development, child healty, 

television program 

 

Work-Based Thesis Cluster: Programming Based 
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