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INTISARI 

 

Perkembangan sistem teknologi informasi saat ini sangat pesat, hal ini 

ditandai dengan hadirnya berbagai macam teknologi multimedia yang didalamnya 

berisikan fitur-fitur menarik, canggih, dan mudah dipahami oleh penggunanya. 

Begitu juga dengan perkembangan media menggunakan video Animasi 2D 

sehingga informasi yang disajikan akan lebih jelas dan memiliki daya tarik 

tersendiri. Video animasi 2D juga bisa dimanfaatkan untuk memberikan solusi 

berbagai permasalahan. 

Tirto Widodo yang merupakan badan usaha dan berkembang dibidang 

wisata yang menyediakan sebuah tempat wahana air untuk anak-anak bermain air. 

Saat ini banyak anak-anak yang datang membuang sampah sembarangan hingga 

menyebabkan penyumbatan pada sirkulasi air. Anak-anak yang berenang tanpa 

menggunakan pakaian khusus renang turut mempengaruhi kualitas air. Teguran 

tulisan yang ada seringkali diabaikan oleh anak-anak.  

Sehingga penulis membuat suatu video animasi 2D edukasi peduli air. 

Supaya proses penyampaian informasi lebih mudah diserap dan untuk 

meningkatkan pengetahuan, kemampuan, kepedulian dan menanamkan perilaku 

hidup sehat sejak dini kepada anak-anak. 

Kata kunci : Informasi, Manfaat Air, Peduli air, Animasi 2D. 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology systems is currently very 

rapid, this is marked by the presence of various kinds of multimedia technology 

which contain interesting, sophisticated, and easily understood features. Likewise 

with the development of media using 2D animation videos so that the information 

presented will be clearer and have its own charm. 2D animation videos can also 

be used to provide solutions to various problems. 

Tirto Widodo, which is a business entity and develops in the tourism 

sector, which provides a water vehicle for children to play water. Currently, many 

children come to litter, causing blockages in water circulation. Children who 

swim without wearing special swimsuits also affect water quality. The existing 

written reprimands were often ignored by the children. 

So the authors made a 2D animated educational video on water care. So 

that the process of conveying information is easier to absorb and to increase 

knowledge, abilities, care and instill healthy behavior from an early age in 

children. 

Keywords: Information, Benefits of Water, Care for water, 2D animation  


