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 Nothing is impossible  
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INTISARI 

 
Perkembangan Teknologi pada jaman sekarang ini sangatlah pesat. 

Teknologi yang begitu modern membuat manusia mau tidak mau harus mengikuti 
perkembangan jaman,mereka makin dimanja dengan adanya teknologi yang 
canggih dan serba instan. Tidak terkecuali dengan anak jaman sekarang yang 
lebih suka bermain Playstation. videogame ataupun games online di internet 
ketimbang bermain permainan tradisional. Memang tidak semua anak-anak 
melupakan permaian tradisional,mereka yang masih hidup dengan kesederhanaan 
masa kanak-kanak di desa masih dapat merasakan keberagaman permainan 
tradisional,tetapi tidak dengan mereka yang hidup ditegah-tengah perkembangan 
jaman dan teknologi yang serba canggih,mereka harus mampu mengikuti 
perkembangan jaman. Permainan tempo dulu sebenarnya sangat baik untuk 
melatih fisik dan mental anak. Secara tidak langsung anak-anak akan dirangsang 
kreatifitas, ketangkasan, jiwa kepemimpinan, kecerdasan, dan keluasan 
wawasannya melalui permainan tradisional. Namun sayangnya seiring kemajuan 
jaman, permainan yang bermanfaat bagi anak ini mulai ditinggalkan bahkan 
dilupakan.  

 
Oleh sebab itu penulis berinisiatif membuat sebuah game permainan 

tradisional sebagai bentuk salah satu upaya mempertahankan permainan 
tradisional sebagai budaya bangsa agar tidak terlupakan oleh anak-anak meskipun  
perkembangan teknologi yang semakin canggih. Dalam pembuatan game ini 
penulis akan menggunakan software Macromedia Flash 8 dan beberapa software 
penunjang lainnya dalam pembuatan dan perancangan game “Dakon” ini. 

 
Dengan game ini anak – anak maupun remaja dapat tetap 

mempertahankan permainan tradisonal dalam bentuk digital di era digitalisasi, 
sehingga tidak memerlukan peralatan permainan yang sebenarnya, cukup dengan 
sebuah komputer atau laptop, mereka dapat bermain dakon. 

 
Kata Kunci : Teknologi, Permainan, Tradisional, Dakon 
 

    

 
 

 

 
 



 

 

 
 

ABSTRACK 
 
 

The development of technology at this moment become very quick. The modern 
technology at these days can make a human follow the develoment at this era andthey 
feel very comfortable with the existance of those magnificent and instant technology 
including those kids which prefer to play playstation or any other online internet games 
rather than traditional games. It is indeed not all kids forget about those traditional 
games, some of them who are still live with the modesty tradition from their childhood in a 
village, still can feel the variety of those games but not for those who live in the middle of 
the era and technology development. Old fashioned games is very good to train children 
both physically and mentally. With this games they are stimulated to create creativity, skill 
develompment, leadership, intelligence and knowledge but unfortunatelt along with the 
develompment of an era at these days, this traditional games is slowly been left or event 
forggoten. 

 
Beacuse of those reasons, I want to make a traditional game as an effort to maintain 

the traditional nation culture so the modern kids wont forget eventhough the technology 
development is getting very advanced. In the making of thus game, I will use the software 
Macromedia Flash 8 and other supporting software to create this “Dakon” game. 

 
With this game, those kids and teenagers can still maintain the traditional game in a 

digital format in this digitalization era, so they dont need real game tools, they can only 
provide a computer or laptop to play this “Dakon”. 
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