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ABSTRAK 

  Kebutuhan kantong darah Unit Donor Darah Kota Semarang masih jauh dari jumlah ideal yaitu hanya 

70 – 80 kantong per hari dari jumlah idealnya 150 kantong per hari. Hal ini terjadi karena kurangnya 

pengetahuan dan partisipasi aktif tentang manfaat donor darah pada masyarakat  usia produktif donor 

darah. Berdasarkan teori perkembangan kognitif Piaget bahwa anak – anak usia 10 – 12 tahun atau kelas 

3 – 6 masuk ke dalam kategori operasional konkrit di mana anak – anak sudah bisa menganalisa 

informasi yang diterima dan dapat mencernanya. Hal ini menjadi dasar bagi penulis untuk 

mengaplikasikan konsep kreatif Desain Komunikasi Visual untuk membentuk pola pikir anak sejak dini 

tentang pentingnya manfaat donor darah.  

    Metode yang digunakan adalah studi pustaka. Penulis mengombinasikan beberapa buku serta data 

yang berkaitan dengan strategi pemasaran komunikasi, kampanye sosial, perilaku anak yang duduk di 

bangku Sekolah Dasar di Kota Semarang dengan cara wawancara dan penyebaran kuisioner kepada 

responden yang bersangkutan. Kemudian disusunlah konsep kampanye sosial tentang manfaaat donor 

darah berupa permainan edukasi PEMANDU dan berlanjut dengan adanya FESTIVAL PEMANDU 

untuk mengomunikasikan game edukasi PEMANDU ke seluruh Semarang. 

Kata Kunci : Donor darah, PEMANDU, permainan edukasi, SD 

 

 The need of blood bags for blood Donor Unit Semarang  still far from the ideal which is just 

reach more than 70 bags each day of ideal 150 bags each day.  It is going on because  the lack of 

knowledge and active participation about benefits of  blood donor at the productive age of  blood 

donor. Based on Piaget’s theory of cognitive that children at 10 to 12 years or grade 3 to 6 are 

categorized to concrete operational where children can analyze information they have received. 

This is the basic for the writer to apply a creative concept of  Visual Communication Design to 

create kids mindses from early  about the importance of the blood donor.  

 The method that used is litheraly study. The writer combined a few books and data related to 

the marketing communications strategy, social campaigne, kid’s behavior in the elementary 

school in Semarang with  children’s mindset in the Semarang with  an interview and the spread 

of questionnaire to respondents are concerned. Then, the writer arrange a social campaigne 

social concept about the benefits of blood donor such kind of an educational game named 

PEMANDU and continues to communicate PEMANDU FESTIVAL educational game to spread 

PEMANDU to whole Semarang. 


