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Intisari 

Dengan berkembangnya permainan modern di handphone, gadget, 

komputer membuat semua orang melupakan permainan tradisional, seperti lompat 

tali, grobak sodor, engklek, petak umpet dan masih banyak lagi yang lain. 

Dan untuk melestarikan permainan tersebut, penulis akan memcoba 

membuat salah satu permainan tradisional tersebut, dengan ada permainan 

tradisional di komputer akan mengingatkan kita tentang permainan tradisional 

tersebut. 

Dan "Engklek" adalah permainan yang akan dicoba penulis untuk dibuat 

dengan menggunakan adobe flash. 

Kata kunci: permainan, flash, engklek 
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Abstraksi 

With the development of the modern game in mobile phones, gadgets, 

computers make everyone forget about the traditional games, Lompat Tali, 

Grobak Sodor, Engklek, Petak Umpet and many others. 

And to preserve the game, the authors will be attempting to make one of 

the traditional game, with traditional games on the computer will remind us of the 

traditional game. 

And "Engklek" is a game that will be attempted to be made by the author 

using adobe flash. 

Keywords: game, flash, engklek 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


