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INTISARI

Permainan tradisional merupakan permainan yang hidup dan berkembang
dalam masyarakat secara turun temurun. Indonesia mempunyai berbagai jenis
permainan tradisional. Salah satunya adalah permainan egrang. Permainan egrang
dapat dijumpai diberbagai daerah di Indonesia dengan nama yang berbeda-beda
antar lain, dari daerah Kalimantan Selatan dengan sebutan Batungkau, dari daerah
Sumatera Barat dengan sebutan tengkak — tengkak, dari daerah Bengkulu dengan
nama Ingkau, dan dari daerah Jawa yaitu Egrang (Jangkungan). Egrang
sebelumnya juga dikenal dengan nama Jangkungan, disebut jangkung karena
memang permainan ini membuat kita menjadi orang yang jangkung. Permainan
egrang dapat dimainkan oleh semua kalangan baik anak-anak maupun dewasa dan
dimainkan secara perorangan. Permainan egrang ini sering digunakan dan

dijumpai pada acara-acara perlombaan seperti lomba tujuh belasan.

Salah satu permainan modern yang sangat disukai oleh semua kalangan
adalah  permainan computer (game PC). Game PC adalah permainan yang
dimainkan dikomputer pribadi, bukan pada konsol atau mesin arcade. Salah satu
contoh dari game PC adalah game flash. Flash adalah sebuah program grafis dan
animasi yang keberadaannya ditujukan bagi pecinta desain dan animasi untuk
berkreasi membuat animasi web interaktif, film animasi kartun, presentasi bisnis

atau kegiatan, company/organization profile dan game flash yang menarik.

Dari fakta — fakta yang telah diuraikan di atas, oleh karena itu, penulis
ingin membuat game Tradisional Egrang (Jangkungan) berbasis game komputer
(Game PC) dengan tujuan sebagai hiburan dan untuk memperkenalkan kembali
game Tradisional Egrang (Jangkungan) yang sudah mulai terlupakan karena

seiring semakin banyaknya game modern pada saat ini.

Kata Kunci : Permainan Tradisional Egrang, Game Flash, Egrang
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ABSTRACT

Traditional games are games lived and grown in the community in
generations. Indonesia has various types of traditional games. One of them is
Egrang. Egrang can be found in various regions in Indonesia with different
names among others, in South Kalimantan region as Batungkau, in West Sumatra
as tengkak - tengkak, in Bengkulu area-as Ingkau, and in Java named Egrang.
Egrang previously also known as Jangkungan because this game makes us
become a tall people. The game can be played by both children and adults.

Egrang is.often used and seen in some events such as independence day event.

Games consists of several types. One of the modern games favored is
computer games (PC games). PC game is a game played in a personal computer,
not on the console or an arcade machine. One example of PC games are flash
games. Flash is a graphic and animation program whose existence is intended for
the people who want to make a creative design and animation to create
interactive web animation, cartoon animation movies, business presentations or

activities, company /organization profile and interesting flash games.
From the facts that have been described above, the authors wanted to
make a computer-based games (PC Games) Traditional Egrang for the purpose of

entertainment and to reintroduce traditional games Egrang which is started to be

forgotten because of the increasing number of modern games at the moment.

Keyword : Tradisional Game Egrang, Game Flash, Egrang
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