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ABSTRAK 

 

Pergaulan merupakan proses interaksi sosial antar individu terhadap lingkungan 

sosialnya. Di Indonesia kasus pergaulan banyak terjadi seperti tawuran, pengedar 

narkoba maupun seks bebas di kalangan pelajar. Pengaruh teman menjadi salah satu 

penyebab kecenderungan remaja melakukan perbuatan negatif yang pada akhirnya 

merugikan masa depan mereka. Oleh sebab itu pentingnya memiliki keterampilan 

sosial untuk berani mengambil sikap tegas, menolak tawaran negatif dari lingkungan 

perlu dimiliki oleh seorang remaja. Selain pentingnya kesadaran dari diri sendiri, untuk 

menjaga agar remaja di Indonesia tidak mudah terjerumus dalam pergaulan sehat maka 

diperlukan pula upaya untuk membantu menyosialisasikan dan memberikan edukasi 

mengenai pergaulan sehat untuk para remaja masa kini. 

Sejalan dengan kemajuan teknologi dan informasi yang semakin berkembang, 

dapat dimanfaatkan untuk menciptakan media sebagai upaya untuk membantu 

menyosialisasikan serta memberikan edukasi mengenai pergaulan sehat terhadap 

remaja. Oleh sebab itu pemanfaatan game mobile menjadi salah satu cara untuk 

menyampaikan edukasi mengenai pergaulan sehat dengan cara yang lebih menarik. 

Kata kunci:  Pergaulan Sehat, Edukasi, Game
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ABSTRACT 

 

Interaction is a process of social interaction between individuals to their social 

environment. In Indonesia many social cases occur such as brawls, drug dealers and 

free sex among students. The influence of friends is one of the causes of adolescent 

tendencies to do negative actions that ultimately harm their future. Therefore, the 

importance of having the social skills to dare to take a firm stance, to reject the negative 

offer of the environment needs to be owned by a teenager. In addition to the importance 

of self-awareness, to keep teenagers in Indonesia is not easy to fall into a healthy 

association it is also necessary to help socialize and provide education about healthy 

association for teenagers today. 

In line with the progress of technology and information growing, can be utilized 

to create media as an effort to help socialize and provide education about healthy 

association to adolescents. Therefore, the use of mobile games to be one way to deliver 

education about healthy association in a more interesting way. 
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