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PERANCANGAN BOARD GAME MENGENAI PELESTARIAN 

KEBUDAYAAN ONDEL-ONDEL UNTUK ANAK  

SEKOLAH DASAR 

 (Mutiara Uli) 

 

ABSTRAK 

 

Ondel-ondel merupakan salah satu warisan kebudayaan Betawi yang awalnya 

digunakan dalam upacara ritual sakral. Pada zaman modern ini, ondel-ondel lebih 

dikenal sebagai seni pertunjukan. Sebagai upaya pelestarian kebudayaan ondel-

ondel, Pemerintahan Provinsi Jakarta menetapkan ondel-ondel sebagai salah satu 

ikon Betawi di tahun 2017. Dibalik kegiatan pelestarian ondel-ondel, banyak pelaku 

yang menyalahgunakan ondel-ondel sebagai instrumen mengamen. Fenomena 

tersebut menjadi kegiatan yang merendahkan warisan asal Betawi ini. Selain itu, 

fenomena penggunaan ondel-ondel sebagai instrumen mengamen mengubah 

persepsi masyarakat luas mengenai ondel-ondel yang hanya dipahami sebatas 

instrumen mengamen saja. Fenomena ini menjadi faktor yang mengancam 

keberadaan ondel-ondel sebagai sebuah kesenian di dalam masyarakat. Sebagai 

salah satu kebudayaan takbenda yang sifatnya dapat hilang, dibutuhkannya media 

informasi untuk memperkenalkan kembali nilai-nilai filosofi pada ondel-ondel 

sebagai upaya pelestariannya. Media informasi yang dirancang pada perancangan 

ini berupa board game yang ditujukan kepada anak-anak. Perancangan board game 

ini menggunakan metode Design Thinking oleh Tim Brown dimana seorang 

desainer harus menyesuaikan keinginan dan kebutuhan target. Melalui media 

informasi ini, anak-anak mampu memahami nilai-nilai filosofi pada ondel-ondel 

melalui cara yang menyenangkan dan interaktif. 

 

Kata kunci: Ondel-ondel, Board game, Informasi 
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DESIGNING A BOARD GAME REGARDING ONDEL-ONDEL 

CULTURAL PRESERVATION FOR ELEMENTARY 

SCHOOL KIDS 

 (Mutiara Uli) 

 

ABSTRACT (English) 

 

Ondel-ondel is a Betawi cultural heritage originally used in sacred ritual 

ceremonies. In modern times, ondel-ondel is better known as a performing art. As 

an effort to preserve ondel-ondel culture, the Jakarta Provincial Government 

designated ondel-ondel as one of the Betawi icons in 2017. Behind the ondel-ondel 

preservation activities, many perpetrators abuse ondel-ondel as an instrument for 

busking. This phenomenon is an activity that teaches the Betawi heritage. Apart 

from that, the phenomenon of using ondel-ondel as a busking instrument is 

changing the perception of the wider community regarding ondel-ondel which is 

only understood as a busking instrument. This phenomenon is a factor that 

threatens the existence of ondel-ondel as an art form in society. As one of the 

cultural intangibles that can be lost, information media is needed to reintroduce 

philosophical values to ondel-ondel to preserve it. The information media designed 

in this design is a board game aimed at children. This board game uses the Design 

Thinking method by Tim Brown where a designer must adapt to the wants and needs 

of the target. Through this information medium, children can understand the 

philosophical values of ondel-ondel in a fun and interactive way. 

 

Keywords: Ondel-ondel, Board game, Information 
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