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INTISARI 
 

Kemajuan teknologi saat ini sangat pesat, mulai dari persenjataan, 

internet, elektronik. Elektronik yang salah satunya adalah ponsel pintar sangat 

diminati anak muda untuk berkomunikasi, sosial media, bermain game. Namun 

dengan ada ponsel pintar dengan segudang permainan yang ditawarkan dan sangat 

menarik bagimereka. Permainan tradisionalpun saat ini mulai ditinggalkan, salah 

satunya kelereng. Permainan kelereng ini sangat menarik karena dibutuhkan 

ketepatan dalam menembakkan kelerengnya supaya mengenai kelereng yang lain. 

Disini penulis menghadirkan game kelereng kedalam ponsel pintar, agar kelereng 

dapat terus dimainkan. Tentu dengan format sedikit berbeda, yaitu berbasis 

permainan Android. 

Android merupakan system operasi ponsel pintar yang terkenal dan 

popular didunia saat ini. Android berbasis linux dan merupakan System Operasi 

open source, yang membuat Android semakin gampang untuk dikembangkan dan 

memudahkan bagi developer untuk membuat aplikasi mereka agar berjalan di 

sistem Android.  

Permainan kelereng berbasis game Android ini diharapkan dapat 

menghidupkan kembali permainan kelereng yang dulu sangat digemari oleh anak-

anak. Dan nantinya akan banyak lagi permainan tradisional yang kembali berjaya 

walaupun dalam bentuk yang berbeda. 

 

Kata Kunci: Kelereng, Android, Game 
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ABSTRACT 

 

Advances in technology today is very rapid , ranging from weaponry , 

internet , electronic . Electronics , one of which is a very smart phone diminati 

young people to communicate , social media , playing games . But with no smart 

phone with a myriad of games offered and very interesting for them . 

Tradisionalpun game today becoming obsolete , one of which marbles . The game 

of marbles is very interesting because it takes ketepan in firing marbles so the 

other marbles . Here the authors present a game of marbles into a smart phone , 

in order to continue playing marbles . Of course with a slightly different format , 

namely based on android game. 

Android is a smartphone operating system are well known and popular 

in the world today . Android is based on Linux and open source Operating System 

, which makes android increasingly easy to develop and make it easier for 

developers to make their applications to run on the android system.  

Marbles game based on Android game is expected to revive the game of 

marbles which used to be very popular with the children . And they have a much 

more traditional game returned victorious although in a different form. 

 

Keyword: Marble, Android, Game 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


