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Kemajuan teknologi mengubah budaya bermain pada anak-anak, yang kemudian perlahan 

mulai menggeser permainan tradisional dengan permainan modern yang ada pada gadget mereka. 

Padahal penggunaan gadget tanpa adanya pengawasan yang baik oleh orang tua tentu akan 

menimbulkan beberapa masalah dan dampak buruk pada anak-anak. Kegiatan belajar di rumah juga 

mempengaruhi frekuensi pemberian gadget pada anak. Hal ini dipengaruhi oleh sikap orang tua 

terhadap pemberian gadget pada anak. Dibandingkan dengan permainan modern pada gadget. 

Awalnya, permainan tradisional merupakan sebuah aktivitas bermain yang biasanya melibatkan 

aktivitas fisik dan memiliki banyak dampak positif dan nilai-nilai pembentukan karakter. Maka 

disusunlah Rancangan Aplikasi Media Pembelajaran Permainan Tradisional Berbasis Web Dengan 

Metode Gamification. Dengan tujuan mampu untuk memberikan edukasi kepada anak-anak dengan 

pendekatan gamification yang cenderung dekat dengan anak-anak, yang mana hasil akhirnya adalah 

untuk menjaga eksistensi dari permainan tradisional itu sendiri. Penelitian dilakukan pada 112 

responden dengan metode System Usability Scale (SUS). Dan, dari 97,4% diantaranya berusia 8-12 

tahun mampu untuk memberikan score SUS yang sangat positif dengan nilai validitas dan 

reliabilitas yang juga baik. Hal ini menunjukan rancangan media pembelajaran permainan 

tradisional dapat digunakan dengan baik dari sisi pengguna. Harapannya, rancangan aplikasi ini 

dapat berkembang sebagai solusi dari luntur nya permainan tradisional, dimana aplikasi dapat 

menjadi media belajar dan diskusi untuk terus menjaga eksistensi dari permainan tradisional. 
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