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PERANCANGAN KAMPANYE EDUKASI  

PENCEGAHAN CIDERA SINDROM DE QUERVAIN 

 (Matthew Adameus Jordan) 

ABSTRAK 

 

Di era digital, penggunaan smartphone dalam aktivitas sehari-hari semakin intens. 

Gerakan berulang pada jari dan tangan dapat memicu cidera seperti Carpal Tunnel 

Syndrome, De Quervain Syndrome, dan trigger finger. Cidera ini terjadi akibat 

tekanan dan tekukan berulang pada otot serta tendon di pergelangan tangan. 

Berdasarkan hasil penelitian, ditemukan masyarakat yang merasakan nyeri ciri-ciri 

lainnya tidak mengetahui cidera tangan dapat terjadi karena gerakan repetitif. 

Tujuan dari penelitian ini untuk mengatasi masalah ini, penulis merancang website 

yang menyediakan informasi, pencegahan, dan panduan perawatan mandiri. 

Perancangan aplikasi ini menggunakan metode design thinking dengan penelitian 

melalui pra-penelitian, wawancara, kuesioner, focus group discussion, dan studi 

eksisting dalam memperoleh data kualitatif dan kuantitatif. Tujuan perancangan ini 

membutuhkan media kampanye yang dapat membantu mencegah dan mengatasi 

cidera tangan dapat tersampaikan kepada target audiens dikarenakan tidak ada 

kampanye yang membahas permasalahan cidera tangan akibat gerakan repetitif. 

Simpulan dari penelitian ini adalah website interaktif dapat menjadi solusi efektif 

dalam meningkatkan kesadaran serta memberdayakan pengguna untuk mencegah 

dan menangani cidera tangan akibat penggunaan smartphone secara mandiri. 

 

Kata kunci: Cidera tangan, Smartphone, pencegahan, informasi 
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DESIGNING A CAMPAIGN TO PREVENT  

DE QUERVAIN’S SYNDROME INJURIES  

 (Matthew Adameus Jordan) 

ABSTRACT (English) 

 

In the digital era, the use of smartphone in daily activities has become increasingly 

intense. Repetitive movements of the fingers and hands can trigger injurues such as 

Carpal Tunnel Syndrome, De Quervain Syndroe, and Trigger Finger. These 

injuries occur due to repeated pressure and bending of the muscles and tendons in 

the writs. Based on research findings, it was doscovered that individuals 

experiencing pain and other symptoms were often unaware that hand injuries could 

result from these repetitive movements. To addres this problem, the author designed 

a campaign website that provides information, prevention methods, and self care 

guides. The website design utilizes the design thinking method, supported by 

comprehensive research including pre-research, interviews, questionnaires, focus 

group disscussions, and existing studies to obtain both qualitative and quantitative 

data. The results indicate a need for a campaign mediam that can effectively help 

the target audience prevent and manage hand injuries.. 

 

Keywords: Hand injury, Smartphone, prevention, information 
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