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PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING
UNTUK ANAK DALAM MITIGASI

BENCANA BANJIR

(Joss Soros)

ABSTRAK

Indonesia adalah negara yang sangat rentan diguncang oleh bencana alam
dikarenakan oleh Cincin Api yang meliputi nyars seluruh wilayah Indonesia
dan iklim tropis yang menimbulkan berbagai macam bencana seperti gempa
bumi, gunung meletus, longsor, dan banjir. Anak-anak sangat rentan dari
bahaya banjir dikarenakan kebiasaan mereka untuk meremehkan sesuatu
yang dapat menyebabkan sebuah kecelakaan. Maka dari itu Penulis setelah
melakukan berbagai jenis pengumpulan data seperti wawancara, kuisioner,
secondary research, studi referensi dan studi eksisting memutuskan untuk
membuat sebuah cara agar anak-anak mampu belajar mengenai bagaimana
cara memitigasi bencana banjir yang merupakan bencana yang paling sering
di tempuh oleh sebagian besar masyarakat Indonesia.

Kata kunci: Interactive Storytelling, Bencana, Banjir, Anak-anak, Mitigasi.
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INTERACTIVE STORYTELLING FOR CHILDREN IN FLOOD

MITIGATION

(Joss Soros)

ABSTRACT (English)

Indonesia is a nation with extreme tendencies of being affected by natural
disasters due to most of it’s region are within the Ring of Fire and due to
it’s tropic climate which causes variety of natural disasters such as
earthquake,volcanic eruption, landslide, and flood. Children are heavily
vulnerable to flood due to children underplays the danger of flooding which
would cause unwanted accidents. For that reason, Author has accumulated
various data from interviews, questionnaires, secondary researchs,
reference study and existing study and decuded to create a way for
childrens to learn how to mitigate flooding as the most occuring disaster in
Indonesia.

Keywords: Interactive Storytelling, Disaster, Flood, Children, Mitigation.
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