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PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING SELAMAT 

SAAT BERMAIN BANJIR GENANGAN UNTUK ANAK USIA 

6-12 TAHUN 

Angelina Elita Padmasari 

ABSTRAK 

Masalah banjir telah menjadi masalah umum yang sering terjadi di daerah 

DKI Jakarta, salah satu adalah banjir genangan. Menurut website Pantau 

Banjir Jakarta (2020), banjir genangan merupakan banjir yang memiliki 

ketinggian air kurang dari 40 cm. Hal ini sering dimanfaatkan anak-anak 

sebagai wahana bermain air meskipun adanya potensi bahaya yang dapat 

terjadi. Hal ini dibuktikan dengan kuesioner yang penulis sebarkan, dimana 

mayoritas 85% anak-anak memilih untuk tetap keluar berjalan-jalan ataupun 

bermain air banjir di sekitar rumah, komplek perumahan, bahkan di jalan 

raya. Selain itu, media informasi yang membahas bahaya bermain banjir 

genangan masih terbilang minim dan dalam bentuk penyampaian satu arah. 

Media informasi yang digunakan masih terbatas pada Facebook dan artikel 

sehingga belum menjangkau keseluruhan target. Maka daripada itu, 

diperlukan media informasi interaktif yang mampu mendukung penyampaian 

informasi mengenai bahaya serta apa saja yang perlu dipersiapkan dan 

dihindari pada saat bermain banjir genangan, sehingga bermain menjadi lebih 

aman. Metode yang penulis gunakan yaitu metode kualitatif dengan 

melakukan FGD kepada orang tua target dan kuesioner kepada target anak. 

Penulis membuat perancangan website interactive storytelling sebagai salah 

satu solusi dari permasalahan ini. 

Kata kunci:  Banjir Genangan, Anak, Kewaspadaan  
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INTERACTIVE STORYTELLING WEBSITE DESIGN ABOUT 

SAFETY DURING PLAYING IN FLOODS FOR CHILDREN 

AGED 6-12 YEARS 

Angelina Elita Padmasari 

ABSTRACT (English) 

Flooding has become a common problem that often occurs in the DKI Jakarta 

area, one of which is inundation flooding. According to the Pantau Banjir 

Jakarta website (2020), inundation flooding is a flood that has a water height 

of less than 40 cm. Children often use this as a place to play in the water, 

despite the potential dangers that can occur. This is proven by the 

questionnaire that the author distributed, where the majority, 85% of 

children, chose to go out for a walk or play in flood water around the house, 

housing complex, and even on the main road. Apart from that, information 

media discussing the dangers of playing in flood waters is still minimal and 

in the form of one-way delivery. The information media used is still limited to 

Facebook and articles so it has not reached all targets. Therefore, interactive 

information media is needed that can support the delivery of information 

about dangers and what needs to be prepared and avoided when playing in 

flood waters, so that playing becomes safer. The method the author uses is a 

qualitative method by conducting FGDs with target parents and 

questionnaires to target children. The author designed an interactive 

storytelling website as one solution to this problem. 

Keywords:  Flood Puddles, Children, Awareness 
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