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MOTTO 

 

 

“Biarkan tantangan membangkitkan semangat juang Anda. Anda tidak dapat 

kemana-mana tanpa semangat juang yang baik. Jadi, jalankan dengan api di dalam 

hati, Anda dapat mengendalikan kekuatan-kekuatan terpendam dan mendorong 

diri Anda bertindak”--- Norman Vincent Peale 

 

“Rahasia kesuksesan hidup adalah kesiapan manusia untuk menyambut 

kesempatan, ketika kesempatan itu tiba” --- Benjamin Disraeli 

 

“Ketika kita berjuang dan tidak menyerah di situlah kekuatan kita” ---Andi Arsyil 
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INTISARI 

 

Banjir adalah peristiwa dimana tergenangnya suatu wilayah oleh air. Baik 

air hujan, air sungai dan air pasang. Banjir merupakan bencana alam yang sebagian 

besar dipengaruhi oleh aktivitas manusia yang tidak ramah lingkungan. Banyak 

faktor yang menyebabkan banjir diantaranya, penymbatan aliran sungai karena 

sampah, penggundulan hutan, curah hujan yang tinggi dan daerah resapan air yang 

semakin lama semakin berkurang. Tetapi masih banyak cara untuk melakukan 

pencegahan terhadap banjir. 

Dari pengertian banjir diatas maka dirancang video animasi 2D yang berisi 

tentang pengertian, penyebab dan cara untuk menanggulangi banjir. 

Kesimpulannya adalah merancang dan membuat video animasi 2D yang 

menarik dan bermanfaat untuk semua kalangan masyarakat umum sebagai 

pengetahuan tentang, apa itu banjir? Apa yang menyebabkan banjir? Dan 

bagaimana mencegahnya? Dengan dibuatnya video ini membuktikan bahwa 

multimedia bisa dikembangkan menjadi sebuah media yang bisa menyampaikan 

pesan atau pengetahuan yang dikemas menarik dan kreatif. 

 

Kata Kunci:    video, 2D, animasi 2D, media edukasi, video edukasi, banjir  
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ABSTRACT 

 

Flooding is a condition of an area that is submergered by water. Including 

rain water, river water and tide water.  Flooding is a natural disaster that is mainly 

influenced by human activities that are not environmentally friendly. Many factors 

that cause floods including, streams clogged by trash heap, deforestation, high 

rainfall and water absorption region more narrow. But there are many ways we 

can do to prevent flooding. 

From some notion of flooding above, it is designed that contains a 2D 

animation video on the cause and manner flood prevention. 

The conclusion is to design and creat 2D animation video. Interesting and 

useful for all among the general public as knowledge about “what is flood ?”, 

“what caused the flood ?” and “how to prevent flooding ?”. with the making of this 

video proves that multimedia can be developed into a medium that can convey the 

message or knowledge that is packeged in an interesting and creative. 

 

Keyword: video, 2D, 2D animation, education media, education video, flood 


