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MOTTO 

 

 Be Better..... 

 

 Jalani Hidup Seperti Air mengalir tanpa mengeluh dan 

selalu Semangat..... 

 

 Selalu Berbuat Baik Kepada Orang Tua dan 

membuatnya Bahagia..... 

 

 Barang siapa tidak menyayangi orang lain maka tidak 

akan disayangi..... 
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INTISARI 

 

 Telah kita ketahui bahwa perkembangan teknologi dewasa ini sangat luar 

biasa sekali perkembangannya. Teknologi ini dapat dimanfaatkan oleh kita di 

banyak bidang kehidupan yang tentunya akan sangat membantu kehidupan kita. 

Pendidikan, pemerintahan, hiburan, bahkan bidang pendidikan pun sekarang tidak 

dapat lepas dari peran teknologi. 

       Pemanfaatan teknologi di bidang pendidikan sendiri sangat luas sekali ruang 

lingkup pemanfaatannya. Pendidikan yang selama ini masih menggunakan 

metode konvensional yang sangat membosankan dan menjemukan dapat 

memanfaatkan teknologi untuk  lebih meningkatkan daya tarik belajar. 

       Dengan dibangunnya media pembelajaran yang berbasis multimedia ini, 

diharapkan akan menjadi salah satu sarana yang tepat dan menarik dalam 

penyampaian permainan tradisional untuk siswa taman kanak-kanak pada 

khususnya dan masyarakat luas pada umumnya.. Dan diharapkan dengan 

dibangunnya aplikasi ini dapat memberikan nuansa baru sebagai pilihan 

pembelajaran dan pemahaman bagi anak agar dapat belajar permainan tradisional 

secara maksimal dan menyenangkan. 

 

Kata kunci : Sistem Informasi, Permainan,Multimedia, Teknologi  

 

 

 

 

 

 

 



ABSTRACT 

  

 We have known that growth of technology these days very extraordinary 

once its growth. This technology can be exploited by us in many life area which it 

is of course will very is assisting of our life. Education, governance, entertainment 

amusement, even educational even also now cannot get out of role of technology. 

 Exploiting of technology in educational alone very far flung its exploiting 

scope. Education which during the time still use conventional method very boring 

and draging on can exploit technology to be more improve fascination learn. 

 Woke up of study media being based on this multimedia, is expected will 

become one of the interesting and correct medium in forwarding of traditional 

game for the student of nursery school especially and wide of society in general.. 

And expected woke up of this application can give new nuance as study choice 

and understanding to child to be can learn traditional game maximally and 

please. 

 

Keyword : Information System, Game, Multimedia, Technology. 
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