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INTISARI 

 

Air berih adalah air yang bebas ari kontaminan berbahaya seperti pathogen, 

bahan kimia, dan zat padat yang bias menimbulkan penyakit atau bahaya kesehatan 

lainnya, air bersih merupakan kebutuhan pokok bagi manusia yang harus di penuhi 

setiap hari, Desa Sungaikarang semakin banyak menggunakan air seiring 

berjalannya waktu khususnya air bersih, oleh sebab itu Desa Sungaikarang 

membutuhkan air bersih yang lebih banyak lagi. Dalam hal ini penulis mengambil 

judul untuk tugas akhir yaitu pembuatan video motion graphic pengolahan air 

bersih pada BUMD PDDAM Desa Sungaikarang sebagai sarana edukasi 

masyarakat. 

Menanggapi hal tersebut untuk mempermudah dalam memberikan edukasi 

kepada masyarakat eukasi ini berperan untuk menyapaikan materi agar masyarakat 

lebih memahami tentang air bersih. Dalam proses pembuatan video edukasi banyak 

cara dan teknik yang igunakan salah satu menggunakan teknik Motion Graphic, 

penuli memilih teknik Motion Graphic karena memiliki kelebihan dalam proses 

mengilustrasikan materi-materi dengan lebih kompleks. 

Penggunaan teknik motion Graphic pada video eddukasi ini semogga membantu 

mengedukasi masyarakat dalam proses pengolahan air bersih.     

 

Kata kunci: edukasi, air, Motion Graphic. 
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ABSTRACT 

 

Clean water is water that is free from dangerous contaminants such as pathogens, 

chemicals and solid substances that can cause disease or other health hazards. 

Clean water is a basic need for humans that must be met every day. Sungaikarang 

Village uses more and more water as time goes by. especially clean water, therefore 

Sungaikarang Village needs more clean water. In this case, the author took the title 

for the final assignment, namely making a motion graphic video of clean water 

processing at the BUMD PDDAM Sungaikarang Village as a means of public 

education. 

Responding to this, to make it easier to provide education to the public, Eukasi 

plays a role in providing material so that the public understands more about clean 

water. In the process of making educational videos, there are many methods and 

techniques that are used, one of which is the Motion Graphic technique. The author 

chose the Motion Graphic technique because it has advantages in the process of 

illustrating more complex material. 

The use of the Notion Graphic technique in this educational video will hopefully 

help educate the public on the process of managing clean water.     

 

Keywords: education, water, Motion Graphic. 

 

 

 

 

 

 




