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INTISARI 

 

Peninggalan nenek moyang akan kekayaan permainan tradisional yang 

diwariskan turun-temurun sudah mulai ditinggalkan bahkan hampir punah. Anak-

anak di era digital sekarang ini kebanyakan lebih memilih bermain game digital 

desktop atau game mobile. Bahkan banyak dari anak-anak tidak tahu sama sekali 

tentang permainan tradisional yang diwariskan oleh nenek moyang untuk bangsa 

Indonesia. 

Agar kekayaan permainan tradisional bangsa Indonesia tidak dilupakan 

oleh anak-anak yaitu dapat dilakukan dengan membuat virtual galeri permainan 

tradisional Indonesia berbasis aplikasi desktop. Pada virtual galeri terdapat 

informasi-informasi yang disampaikan kepada user secara interaktif. 

Tujuan penelitian ini adalah melestarikan permainan tradisional milik 

bangsa Indonesia agar tidak punah. 

 

Kata kunci : permainan tradisional di Indonesia, virtual galeri. 
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ABSTRACT 

 

Ancestral wealth inheritance of traditional games that are passed down 

from generation to generation are becoming obsolete, even extinct. Many children 

in today's digital age prefer playing digital gaming desktop or mobile game. Even 

a lot of children do not know anything about traditional game. 

To prevent this problem so that not to get worse, a virtual gallery of 

traditional Indonesian game created based in desktop applications, in order to 

make traditional games of Indonesia hasn’t been forgotten by children. 

In the gallery, there is a virtual information that is presented to the user 

interactively. The purpose of this research is to preserve the nation's traditional 

Indonesian game from extinction. 

 

Keyword : Tradisional Indonesian game, virtual gallery. 
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