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Judul  : Aplikasi Game Interaktif Pembelajaran Seks dengan Metode Underwear Rules 

 

Game atau biasa disebut dengan permainan adalah sesuatu atau kegiatan yang dilakukan dengan 

peraturan-peraturan tertentu untuk mencapai sesuatu keadaan. perkembangan semakin hari-semakin maju 

begitu pula dalam game maka dari itu dibutuhkan sebuah inovasi dalam game, game yang bukan hanya 

sekadar sebuah permainan saja, tetapi permainan yang dapat menjadi media pembelajaran guna membantu 

mengajarkan pembelajaran untuk anak. Selain menyenangkan game dipercaya dapat menarik perhatian 

anak dimana anak lebih mudah mencerna suatu pembelajaran baru, karna proses pembelajaran yang 

menyenangkan dan tidak membosankan.  

Perkembangan anak tentu membutuhkan arahan dari orang tua yang bertujuan agar anak tidak salah 

dalam mengambil keputusan saat berada dilingkungan sekitar. Metode Underwear Rules merupakan salah 

satu metode dalam mengajarkan seks kepada anak dengan mudah dan nyaman. Metode ini merupakan 

sebuah wadah untuk para orang tua dan guru pengajar bagaima upaya mencegah terjadinya kekerasan 

seksual, dan lebih baik diajarkan pada mereka yang terdekat dengan anak yakni, orang tua dan guru. Pokok 

bahasan yang disajikan dalam penelitian ini meliputi pendidikan seks pada anak dan bagaimana upaya 

mencegah kekerasan seksual pada anak. Tujuan dari penelitian ini agar mempermudah orang tua untuk 

mengajarkan pendidikan seks kepada anak agar anak dapat menjaga tubuhnya sendiri saat jauh dari orang 

tua. Dan anak mengetahui batasan-batasan sentuhan dari orang lain, serta waspada kepada orang yang 

berniat buruk kepada anak. Dari pengujian aplikasi terlihat perubahan nilaI pengetahuan siswa tentang 

pembelajaran seks yang sangat signifikan dari 59% meningkat menjadi 89% aplikasi ini diujikan kepada 

murid kelas 4 sekolah dasar negri Wonorejo I/312.  

Kata Kunci: pendidikan seks, pembelajaran, game, anak, underwear rules. 
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ABSTRACT 

 

Name  : Dimas Arung Samudra 

Depatment : Informatics 

Title  : Interactive Game Application for Sex Education with The Underwear Rule 

Method 

 

the game is a something or activities conducted by certain regulations to achieve something of the 

situation. the development of increasingly more advanced day-as well as in-game thus required an 

innovation in games, game is not just a game, but a game that can be a medium of instruction to help teach 

the learning for the child. In addition to the fun game it is believed can attract the attention of children 

where children are easier to digest a new learning, because learning is fun and not boring. 

Child development necessarily requires a referral from parents that aims so that the child is not wrong 

in taking decisions while surroundings around. Method of the Underwear Rules is one of the methods in 

teaching sex to children with easy and convenient. This method is a container for the parents and teachers 

of teachers how an effort to prevent the occurrence of sexual violence, and better taught at those closest to 

children i.e., parents and teachers. Subjects are presented in this study include sex education on children 

and how efforts to prevent sexual assaults on children. The purpose of this research in order to facilitate the 

elderly to teach sex education to the child so that the child can keep his own body while away from your 

parents. And the children know the limitations a touch from someone else, and be alert to people who intend 

to bad. From testing the application visible changes the value of the knowledge of students about learning 

a very significant sex from 59% increase to 89% of these applications are to be tested to his elementary 

school class 4 Wonorejo I/312.  

keywords: sex education, learning, games, kids, underwear rules. 
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