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ABSTRAK 

 

Pada tugas akhir ini, saya selaku mahasiswa jurusan Desain Komunikasi Visual telah 

membuat sebuah perancangan media pembelajaran yaitu berupa video edukatif untuk 

mengenalkan sejak dini pada anak usia 10-12 tahun tentang teknik Uitemate sebagai teknik 

pertolongan pertama saat kondisi darurat di air. Perancangan media pembelajaran ini 

dilatarbelakangi oleh masih banyaknya kasus orang tenggelam yang terjadi terutama pada 

anak-anak khususnya di Indonesia. Video edukatif dalam bentuk animasi 2D ini dirancang 

sebagai langkah preventif untuk memberikan sebuah edukasi atau pembelajaran sejak dini 

pada anak mengenai teknik Uitemate sebagai teknik pertolongan pertama saat menghadapi 

kondisi hampir tenggelam. Untuk mendapatkan beberapa data yang dibutuhkan dalam 

perancangan ini, digunakan metode pencarian data secara kualitatif yaitu dengan cara 

wawancara dan kuesioner tertulis. Adapun yang menjadi sampel dalam penelitian ini yaitu 

Sekolah Dasar Negeri Bugangan 02 yang merupakan salah satu sekolah dasar yang ada di 

kota Semarang. Dari hasil wawancara langsung dengan narasumber serta berdasarkan hasil 

kuesioner tertulis yang dibagikan pada 40 orang siswa dari SDN Bugangan 02 sebagai 

responden didapatkan data bahwa penting sekali untuk mengenalkan sejak dini pada anak 

tentang teknik pertolongan pertama saat menghadapi kondisi darurat. Hal tersebut perlu 

dilakukan supaya anak bisa siap dan tahu apa yang harus dilakukan jika sedang dalam kondisi 

darurat. Selain itu, variasi dalam media pembelajaran juga perlu ada agar anak tidak cenderung 

merasa bosan dalam belajar, salah satu contohnya yaitu dengan penggunaan media 

pembelajaran audio visual yang dapat berupa video edukatif yang ternyata banyak disukai dan 

digunakan oleh anak-anak sekarang dalam membantu proses belajarnya. Ada beberapa 

manfaat yang bisa didapatkan dari perancangan ini seperti yang pertama yaitu sebagai 

informasi baru bagi yang terutama belum mengetahui mengenai apa itu teknik “Uitemate”. 

Kedua, menjadi lebih siap dan tahu apa yang harus dilakukan jika sedang menghadapi kondisi 

darurat di air. Yang terakhir, secara tidak langsung menjadi tahu bahwa ciri-ciri orang hampir 

tenggelam sebenarnya tidak selalu dapat berteriak minta tolong ataupun mengangkat 

tangannya tetapi juga bisa sedang dalam keadaan diam terapung. 

 

Kata Kunci: media pembelajaran, audio visual, video edukatif, animasi, edukasi, uitemate, 

pertolongan pertama, kondisi darurat, tenggelam 
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ABSTRACT 
 

In this final project, I as a student majoring in Visual Communication Design has made a design 

of instructional media in the form of educational videos to introduce early on in children aged 10-

12 years about the Uitemate technique as a first aid technique during an emergency in water. 

The design of this learning media is motivated by the still many cases of drowning that occur 

mainly in children, especially in Indonesia. This educational video in the form of 2D animation is 

designed as a preventive measure to provide an education or early learning to children about 

the Uitemate technique as a first aid technique when facing a near-drowning condition. To get 

some data needed in this design, qualitative data search methods are used, namely by 

interview and written questionnaire. The sample in this study is SDN Bugangan 02 which is one 

of the primary schools in the city of Semarang. From the results of direct interviews with 

informants and based on the results of a written questionnaire distributed to 40 students from 

SDN Bugangan 02 as respondents obtained data that it is very important to introduce children 

early on about first aid techniques when facing an emergency. This needs to be done so that 

children can be ready and know what to do if they are in an emergency. In addition, variations in 

learning media also need to be present so that children do not tend to feel bored in learning, 

one example is the use of audio visual learning media which can be educational videos which 

are apparently well-liked and used by children today to help the learning process. There are 

several benefits that can be obtained from this design such as the first, namely as new 

information for those who mainly do not know about what is the "Uitemate" technique. Second, 

be better prepared and know what to do if you are facing an emergency situation in water. Last 

but not least, it is known that the characteristics of people almost drowning actually can’t always 

shout for help or raise their hands but can also be in a state of silence floating. 

 

Keywords: learning media, audio visual, educational video, animation, education, uitemate, first 

aid, emergency conditions, drowning 
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