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INTISARI 

Senjata Tradisional merupakan salah satu artefak peninggalan leluhur yang 

memiliki nilai sejarah berharga. Senjata Tradisional juga elemen penting dalam 

sejarah dan budaya suatu bangsa, merefleksikan kearifan lokal dan identitas yang 

khas dari berbagai daerah. Generasi muda Indonesia saat ini kurang memiliki rasa 

bangga dan kepedulian untuk melestarikan budaya, dimana salah satu penyebabnya 

adalah kurangnya informasi kekayaan yang dimiliki Bangsa Indonesia. Generasi 

muda merupakan anak-anak maupun pemuda yang kelak akan menjadi penerus 

bangsa, salah satunya adalah remaja. Penelitian ini berfokus pada perancangan dan 

pembangunan sebuah permainan kartu digital sebagai media pengenalan senjata 

tradisional. Game ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak Unity 2D, yang 

terkenal karena kemampuannya dalam pembuatan game dengan grafis dua dimensi 

yang menarik. Permainan kartu ini dirancang untuk memadukan elemen edukasi 

dan hiburan, di mana setiap kartu menggambarkan berbagai jenis senjata tradisional 

lengkap dengan informasi detail mengenai sejarah dan penggunaannya. Melalui 

permainan ini, diharapkan pemain dapat memperoleh pengetahuan yang lebih 

mendalam mengenai senjata tradisional sambil menikmati pengalaman bermain 

yang seru. 
 

Kata kunci: senjata tradisional, generasi muda, permainan kartu, card battle, unity 
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ABSTRACT 

Traditional Weapons are one of the ancestral artifacts that have valuable 

historical value. Traditional Weapons are also an important element in the history 

and culture of a nation, reflecting the local wisdom and distinctive identity of 

various regions. Indonesia's young generation currently lacks a sense of pride and 

concern for preserving culture, where one of the causes is the lack of information 

on the wealth of the Indonesian Nation. The young generation is children and youth 

who will one day become the successor of the nation, one of which is adolescents. 

This research focuses on designing and building a digital card game as a medium 

for introducing traditional weapons. This game was developed using Unity 2D 

software, which is well-known for its ability to create games with attractive two-

dimensional graphics. This card game is designed to combine educational and 

entertainment elements, where each card depicts various types of traditional 

weapons complete with detailed information about their history and use. Through 

this game, it is hoped that players can gain a deeper knowledge of traditional 

weapons while enjoying a fun gaming experience.   

Keywords: traditional weapons, young generation, card game, card battle, unity 

 

 

 

 


