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PERANCANGAN BOOKLET AUGMENTED REALITY 

MENGENAI PERTOLONGAN PERTAMA LIDAH TERTELAN 

SAAT BERMAIN SEPAK BOLA 

 (Salvatore Chrissa Matthew Pangaribuan ) 

ABSTRAK 
 

Kasus lidah tertelan saat bermain sepak bola merupakan masalah yang serius dan 
diperlukannya pengetahuan pertolongan pertama untuk menangani cedera tersebut. 
Karena cedera ini termasuk ke dalam cedera yang berbahaya dan dapat 
mengakibatkan kehabisan bernapas bagi korban apabila tidak segera diberikan 
pertolongan pertama yang tepat. Kasus dari cedera ini tidak hanya dialami oleh 
pemain sepak bola yang profesional melainkan juga dapat dialami oleh masyarakat 
umum yang sedang bermain bola. Tetapi ditemukan bahwa masih banyak individu 
yang kurang peduli terhadap pertolongan pertama pada cedera olahraga serta cara 
menghindarinya saat melakukan pertandingan. Selain itu, ditemukan bahwa masih 
kurangnya media informasi yang interaktif dalam membantu menjelaskan 
pertolongan pertama. Oleh karena itu, penulis ingin mengusulkan booklet 
Augmented Reality sebagai solusi interaktif dalam membantu pembelajaran 
pertolongan pertama. Metodologi penelitian yang akan digunakan berupa 
wawancara, kuesioner, observasi, studi eksisting, dan studi referensi untuk 
memperoleh data yang dibutuhkan penulis. Topik ini layak diangkat karena edukasi 
tentang penanganan cedera penting dan masih kurangnya media interaktif.  

 

Kata kunci: Media Informasi, Pertolongan Pertama, Lidah Tertelan, Sepak Bola 
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PERANCANGAN BOOKLET AUGMENTED REALITY 

MENGENAI PERTOLONGAN PERTAMA LIDAH TERTELAN 

SAAT BERMAIN SEPAK BOLA 

 (Salvatore Chrissa Matthew Pangaribuan ) 

 

ABSTRACT (English) 
 

The case of tongue swallowing while playing football is a serious problem and first 
aid knowledge is needed to treat the injury. This injury is considered one of the 
dangerous injuries because can result suffocation if the victim is not given the 
proper first aid. This injury isn’t only happened to professional footballer but can 
also might be happened to general public who are playing football. However, it was 
found that there are still many individuals who are less concerned about first aid 
for sports injuries and how to avoid them during matches. In addition, it was found 
that there is still a lack of interactive information media to help explain first aid. 
Therefore, the author would like to propose booklet Augmented Reality as an 
interactive solution to help learn first aid. The research methodology that will be 
used is interviews, questionnaires, observation, existing studies, and reference 
study to obtain the data needed by the author. This topic is worth raising because 
education about handling injuries is important and there is still a lack of interactive 
media.  

 

Keywords: Information Media, First Aid, Tongue Swallowing, Football 
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