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PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING 

TENTANG PENGETAHUAN DASAR PERTOLONGAN 

PERTAMA UNTUK ANAK-ANAK BERUSIA 7-12 TAHUN 

(Jason Christian Gavin) 

ABSTRAK 

Kecelakaan adalah suatu kejadian yang tidak menguntungkan yang terjadi 

secara tidak terduga, tidak disengaja, biasanya mengakibatkan kerusakan atau 

cedera. Kecelakaan dapat terjadi dimana saja dan memiliki dampak yang 

bermacam-macam, mulai dari cedera ringan hingga berat, kehilangan 

kesadaran, kecacatan permanen, atau bahkan kematian. Walaupun terkadang 

dianggap sepele, cedera merupakan salah satu masalah kesehatan global 

karena dampaknya mempengaruhi lebih dari 4,7 juta orang di seluruh dunia. 

Dampak yang diakibatkan dari cedera seperti meningkatnya angka kecacatan, 

penurunan tingkat produktivitas, tingginya biaya kebutuhan layanan 

kesehatan, hingga kematian. Agar dampak buruk dari cedera yang dialami 

oleh korban dapat diminimalisir dan tidak semakin memburuk, diperlukan 

respon cepat dan tepat dalam menangani cedera. Penaganan tersebut disebut 

disebut juga sebagai pertolongan pertama. Walaupun pengetahuan 

pertolongan pertama merupakan hal yang penting untuk diketahui dan 

dipelajari semua orang, sangat disayangkan karena berbeda dengan negara-

negara maju seperti Australia, UK, Newzealand, Norway, Canada yang telah 

menerapkan edukasi tentang topik ini bahkan pada siswa-siswi berpendidikan 

sekolah dasar, pemerataan edukasi dalam lingkup pendidikan tentang topik 

pertolongan pertama masih belum tersebar secara merata di Indonesia. Hal 

ini sangat disayangkan karena berdampak kepada rendahnya pemahaman 

masyarakat tentang pertolongan pertama serta banyaknya masyarakat yang 

mempercayai dan mempraktikan cara penanganan pertolongan pertama yang 

salah. Oleh karena itu penulis ingin mengangkat topik ini dengan memberi 

solusi melalui perancangan sebuah media interaktif yang dapat mengedukasi 

anak-anak tentang pengetahuan dasar pertolongan pertama agar dapat 

memutus rantai informasi yang salah seputar pertolongan pertama yang telah 

tersebar di masyarakat. 

 

 

Kata kunci: Pertolongan Pertama, Edukasi, Kecelakaan, Cedera, Interactive 

Storytelling 
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DESIGNING INTERACTIVE STORYTELLING DESIGN 

ABOUT BASIC KNOWLEDGE OF FIRST AID FOR 

CHILDREN AGED 7-12 YEARS 

 (Jason Christian Gavin) 

ABSTRACT (English) 

 

An accident is an unfortunate incident that occurs unexpectedly, 

unintentionally, and usually results in damage or injury. Accidents can 

happen anywhere and have varying impacts, ranging from minor to severe 

injuries, loss of consciousness, permanent disability, or even death. Although 

sometimes considered trivial, injuries are a global health issue due to their 

impact on over 4.7 million people worldwide. The consequences of injuries 

include increased disability rates, decreased productivity levels, high 

healthcare costs, and even death. To minimize the adverse effects of injuries 

on victims and prevent them from worsening, a swift and appropriate 

response in handling the injuries is necessary. This response is known as first 

aid. While first aid knowledge is crucial for everyone to learn and understand, 

it is unfortunate that, unlike developed countries such as Australia, the UK, 

New Zealand, Norway, and Canada, which have implemented education on 

this topic even for elementary school students, the dissemination of education 

on first aid within the education system in Indonesia is still not widespread. 

This is regrettable because it results in a low level of public understanding of 

first aid and many people believing in and practicing incorrect first aid 

methods. Therefore, the author wants to address this issue by designing an 

interactive medium to educate children about basic first aid knowledge, 

aiming to break the chain of misinformation about first aid that has spread 

within the community. 

 

Keywords: First Aid, Education, Accident, Injuries, Interactive Storytelling 
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