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ABSTRAK

Ondel -ondel merupakan kesenian khas Betawi. Pada zaman dahulu, masyarakat Betawi
mempercayai bahwa ondel — ondel berkaitan dengan mistis dan sakral yang dapat
mengusir roh jahat dan penolak bala. Namun, kini beberapa pihak menggunakan ondel -
ondel sebagai boneka alat untuk mencari uang dengan cara mengamen di jalanan apalagi
jika tidak sesuai dengan tradisi. Hal ini tentu disayangkan karena penurunan nilai ondel -
ondel yang mempunyai makna sakral dijadikan objek untuk mengamen. Melihat
permasalahan ini maka penulis membuat sebuah game edukasi tentang kesenian ondel-
ondel yang bertujuan untuk memperkenalkan kesesnian ondel-ondel sesuai dengan
sejarahnya. Dengan pemanfaatan teknologi game edukasi diharapkan dapat membantu
dalam pengenalan menaikan makna sakral ondel-ondel dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran untuk memberikan wawasan kepada masyarakat. Perancangan dan
pembuatan game edukasi kesenian ondel-ondel ini menggunkan illustrasi yang dibuat di
illustrator CS 6 dan photoshop CS, pemograman dibuat menggunakan Unity 3D 2019.
Game Edukasi ini dirancang untuk platform Android dan optimal digunakan pada
Android dengan Operating System Android Versi 9 atau Pie.

Kata Kunci : Betawi, Ondel-ondel, Game Edukasi
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ABSTRACT

Ondel -ondel is a Betawi art. In ancient times, the Betawi people believed that ondel -
ondel was related to mystical and sacred which could drive away evil spirits and repel
reinforcements. However, now some parties use ondel -ondel as a tool to make money by
busking on the streets especially if it is not in accordance with tradition. This is certainly
unfortunate because the decline in the value of ondel - ondel which has a sacred meaning
is used as an object for busking. Seeing this problem, the writer makes an educational
game about ondel-ondel art that aims to introduce the ondel-ondel authenticity in
accordance with its history. By utilizing educational game technology, it is hoped that it
can help in the recognition of increasing the sacred meaning of ondel-ondel as a learning
medium to provide insight to the community. The design and manufacture of this ondel-
ondel art educational game uses illustrations created in CS 6 illustrators and CS
photoshop, programming made using Unity 3D 2019. This Educational Game is designed
for the Android platform and optimally used on Android with Android Operating System
Version 9 or Pie.

Keywords: Betawi, Ondel-ondel, Educational Games
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