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PERANCANGAN INTERACTIVE STORYTELLING 

MENGENAI POSISI DUDUK BAIK UNTUK PENCEGAHAN 

KELAINAN TULANG PUNGGUNG PADA ANAK 

 (Frederica Hananda) 

ABSTRAK 

 

Dalam kesehariannya, siswa sering menyesuaikan posisi duduk untuk menghindari 

rasa jenuh, tanpa disadari membentuk kebiasaan yang dapat memicu nyeri dan 

gangguan pada tulang punggung. Posisi duduk yang tidak baik berisiko 

menyebabkan berbagai kelainan tulang punggung, seperti skoliosis, kifosis, dan 

lordosis. Meski orang tua dan guru berperan sebagai pendamping, mereka tidak 

selalu dapat mengawasi atau menegur anak secara terus-menerus, akibatnya 

kebiasaan duduk yang salah sulit diubah. Berdasarkan data yang telah 

dikumpulkan, penyampaian informasi kepada anak-anak perlu ditingkatkan, karena 

media yang digunakan saat ini belum sepenuhnya sesuai dengan cara anak 

memahami materi. Proses perancangan dilakukan dengan pendekatan mixed 

methods, yaitu melalui pengumpulan data kualitatif dan kuantitatif berupa 

kuesioner, wawancara, serta observasi langsung ke sekolah, sebagai tempat anak-

anak banyak beraktivitas, duduk, belajar, dan bermain. Metode perancangan yang 

digunakan adalah A Ten-step Development Checklist, yang terdiri dari tahapan 

premis dan tujuan, audiens, media, latar(naratif), karakter, peran pengguna, struktur 
(interface dan elemen), dunia cerita, keterlibatan dan interaktivitas, dan 

keseluruhan tampilan. Hasil perancangan dari penelitian ini adalah interactive 

storytelling mengenai posisi duduk baik yang dirancang untuk membantu anak-

anak memahami pentingnya postur duduk yang benar dan hal-hal yang harus 

dihindari. Informasi disampaikan dengan cara yang menarik, sesuai dengan gaya 

belajar anak, serta menumbuhkan rasa ingin tahu untuk menjaga kesehatan tulang 

punggung mereka. 

 
Kata kunci: Media Informasi Interaktif, Posisi Duduk, Tulang Punggung 
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DESIGNING INTERACTIVE STORYTELLING ABOUT PROPER 

SITTING POSTURE FOR PREVENTION OF SPINAL 

DEFORMITIES IN CHILDREN  

(Frederica Hananda) 

ABSTRACT (English) 

 

In their daily routines, students often adjust their sitting positions to avoid feeling 

bored unintentionally forming habits that can lead to discomfort and spinal issues. 

Poor sitting posture poses a risk of developing various spinal deformities, such as 

scoliosis, kyphosis, and lordosis. Although parents and teachers play a role in 

guiding children, they are not always able to supervise or correct them constantly, 

making it difficult to change improper sitting habits. Based on the collected data, 

there is a need to improve how information is delivered to children, as the current 

media used is not fully aligned with how children absorb and understand material. 

The design process applied a mixed methods approach, combining qualitative and 

quantitative data collection through questionnaires, interviews, and direct 

observation in schools, environments where children spend a lot of time sitting, 

learning, and playing. The design method follows A Ten-Step Development 

Checklist, which includes the following stages: premise and purpose, audience, 

medium, setting (narrative), character, user role, structure (interface and 

elements), world-building, user engagement and interactivity, and overall look and 

feel. The outcome of this research is an interactive storytelling experience about 

baikc sitting posture, designed to help children understand the importance of 

proper posture and what should be avoided. The information is delivered in an 

engaging and child friendly manner, suited to their learning styles and aimed at 

sparking curiosity about maintaining a healthy spine. 

 

Keywords: interactive informational media, sitting posture, Spinal Deformities 
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