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ABSTRAK 

This episode of the Edutainment Variety Show program "Sahabat Kamka" raises 
the Good Habits of Children to Play Outdoors. Variety Show Edutainment is a 
television program in which there are several forms of variation in the presentation 
of the program. Unlike other variety shows, this Edutainment Variety Show focuses 
on educational elements aimed at children. In a television program, the editing 
process is very necessary because a program production depends on the final result 
produced in this process. Editors are important role holders in a program, editors 
play a role in building and assembling a complete story in a program. Then the 
editor must be responsible for the course of post-production. In the post-production 
stage, editors edit images, create graphics, and add effects to form good and 
interesting visual art in a show so that it can be enjoyed by children. 
Keywords: Final Project, Variety Show, Edutainment, Television Programs, 
Editor 
 
Program Variety Show Edutainment Sahabat Kamka episode kali ini mengangkat 
tentang Kebiasaan Baik Anak untuk Bermain di Luar Rumah. Variety Show 
Edutainment merupakan program televisi yang didalamnya terdapat beberapa 
bentuk variasi dalam penyajian programnya. Berbeda dengan variety show yang 
lain, Variety Show Edutainment ini berfokus terhadap unsur edukasi yang ditujukan 
kepada anak-anak. Pada sebuah program televisi, proses editing sangat diperlukan 
karena suatu produksi program bertumpunya kepada hasil akhir yang dihasilkan 
pada proses ini. Editor merupakan pemegang peran penting dalam sebuah program, 
editor berperan dalam membangun dan merangkai cerita yang utuh pada suatu 
program. Maka editor harus bertanggung jawab terhadap jalannya pascaproduksi. 
Pada tahapan pascaproduksi, editor melakukan penyuntingan gambar, membuat 
grafis, dan penambahan efek agar membentuk seni visual yang baik dan menarik 
pada suatu tayangan sehingga dapat dinikmati oleh anak-anak.
Kata Kunci: Tugas Akhir, Variety Show, Edutainment, Program Televisi, 
Editor 
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