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MOTO 

 
Kegagalan merupakan satu-satunnya kesempatan untuk memulai lagi dengan 

lebih baik (Henry Ford) 

Kita berdoa jika kesusahan dan membutuhkan sesuatu, mestinya kita juga berdoa 

dalam kegembiraan besar dan rezeki melimpah (Khalil Gibran) 

Kegagalan dapat dibagi menjadi dua sebab. Yakni orang yang berfikir tapi tidak 

pernah bertindak dan orang yang bertindak tapi tidak pernah berpikir 

(W.A.Nance) 

Kegagalan tidak diukur dari apa yang telah anda raih, namun kegagalan yang 

telah anda hadapi, dan kebranian yang membuat anda tetap berjuang melawan 

rintangan yang bertubi tubi (Orison Swett marden) 

Sesunggunhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila telah selesai 

(dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan yang lain). Dan hanya 

kepadannya (Allah) engkau berharap (QS. Al-Insyirah,6-8) 

Kemalasan memang menggoda, tapi bekerja memberi kepuasan (Anne Frank) 

Rasulullah SAW bersabda : Barang siapa dilanda kesusahan dalam suatu masalah 

hendaklah dia mengucapkan Laa Haula wa laa quwaata illa bil-laahil aliyyil-

azhiim (tiada daya dan tiada kekuatan kecuali dengan pertolongan Allah yang 

maha tinggi lagi maha agung) (H.R Baihaqi dan Ar Rabi‟i) 

Raihlah ilmu, dan untuk meraih ilmu belajarlah untuk tenang dan sabar (Khalifah 

Umar) 
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INTISARI 

 

 Android adalah sistem operasi berbasis Linux (open source). Operasi 

Sistem (Android) banyak digunakan pada gadget seperti smartphone atau tablet 

pc, persis seperti itu Digunakan pada Nokia Symbian dan BlackBerry OS. Jika 

kita analogi, Android adalah perangkat lunak dan Smartphone atau tablet PC 

adalah unit komputer (hardware). Untuk semua Android Aplikasi yang tersedia di 

pasar Android, dan sekarang berubah menjadi Google play. 

 

 Disini kami menggunakan perangkat lunak Unity 3d untuk membuat 

game. Kesatuan 3d adalah sebuah perkembangan Perangkat lunak game 

Persatuan juga bisa digunakan untuk membangun konsol game seperti Nintendo 

Wii, PS3, Xbox 360, juga Ipad, Iphone, dan Android. Namun, masing-masing 

membutuhkan sendiri Biaya lisensi, bahasa pemrograman yang bisa diterima 

Unity adalah script JAVA, CS Script (C #), dan script BOO. 

 

 Salah satu permainan yang unik yaitu permainan Balap Kelereng. 

Permainan Balap Kelereng ini prosedur permainanya yaitu peserta berjalan 

sambil membawa sendok dan sedok tersebut dikasih 1 butir kelereng, dan peserta 

harus membawa sendok dan kelereng tersebut memakai mulut dari garis start ke 

garis finish. Untuk peserta yang menjatuhkan kelereng maka tidak boleh 

melanjutkan permainan atau diskualifikasi. Dan peserta yang sampai garis finish 

duluan maka peserta tersebut yang menang, dengan catatan kelereng yang 

dibawah tidak jatuh. 

 

Kata kunci : Permainan Tradisional Balap Kelereng, Android. 
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ABSTRACT 

 

 Android is a Linux-based operating system (open source). Operating 

System (Android) is widely used on gadgets such as smartphones or tablet pc, 

just like it is Used on Nokia Symbian and BlackBerry OS. If we analogy, 

Android is software and Smartphone or tablet PC is a computer unit (hardware). 

For all Android Apps available on the Android market, and now turn into Google 

play. 

  

Here we use Unity 3d software to create games. Unity 3d is a 

development Unity game software can also be used to build game consoles like 

Nintendo Wii, PS3, Xbox 360, also Ipad, Iphone, and Android. However, each 

requires its own license fee, Unity acceptable programming language is JAVA 

script, CS Script (C #), and BOO script. 

  

One of the unique games is the Racing Marbles game. This marbles 

racing game procedure is the participants walking with a spoon and the spoon is 

given 1 point of marbles, and participants must bring spoons and marbles are 

using the mouth from the start line to the finish line. For participants dropping 

marbles, they may not continue the game or disqualify. And the participants who 

reached the finish line first then the participant who wins, with notes that the 

marbles below do not fall. 

 

Keywords : Traditional Game Racing Marbles,  Android. 


