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MOTTO 

 
Sedikit lebih beda lebih baik, daripada sedikit lebih baik. 

(Pandji Pragiwaksono)  
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RINGKASAN 
Indonesia merupakan negara yang penuh dengan kebudayaan derta kearifan lokal 

didalamnya, hal tersebut terbukti dengan adanya banyak tradisi yang ada di 

Indonesia. Namun hal tersebut tidak diikuti oleh masyarakatnya terutama remaja 

zaman sekarang yang kurang meminati budaya serta tradisi di negaranya sendiri. 

Fenomena tersebut sering dijumpai di kota kota besar di Indonesia, contohnya 

Semarang. Kota Semarang sendiri memiliki salah satu tradisi yang setiap 

tahunnya sering diadakan yakni tradisi dugderan. Tradisi ini diadakan untuk 

menyambut datangnya bulan ramadan dan biasanya di gelar H- 10 hari sebelum 

bulan ramadan. Dugderan juga memiliki maskot resmi yang sejak dulu telah ada 

selama perayaannya yakni Warak Ngendog. Dari data yang telah diambil serta 

survei dengan cara menggunakan kuesioner yang dibagikan secara daring, banyak 

dari remaja masa kini yang tidak mengetahui filosofi dari Warak Ngendog, serta 

kurangnya minat para remaja terhadap mata pelajaran muatan lokal serta sejarah. 

Oleh karena itu dari data serta survei yang dilakukan dibuatlah Game bertemakan 

sejarah tentang Warak Ngendog sebagai media edukasi untuk para remaja masa 

kini, yang bertujuan untuk meningkatkan minat para remaja tentang sejarah 

kebudayaan serta tradisi lokal di daerah masing-masing. Game tersebut nantinya 

akan berbentuk Visual Novel yang berupa prototyping, dengan teka-teki serta 

cerita sejarah mengenai Warak Ngendog. 

Kata Kunci :Game, Sejarah, Warak Ngendog, Visual Novel, Tradisi 
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Abstract  

Indonesia has a rich culture and local wisdom. This is proven by the existence of 

many traditions in Indonesia. However, it is not followed by teenagers who are 

less interested in the culture and traditions of Indonesia. This phenomenon is 

often found in big cities in Indonesia, such as Semarang. The Semarang has one 

tradition held every year, namely the Dugderan tradition. This tradition is held to 

welcome the arrival of Ramadan and is usually held 10 days before Ramadan. 

Dugderan also has an official mascot, namely Warak Ngendog. Based on the 

taken and surveyed using an online questionnaire, many teenagers do not know 

the philosophy of Warak Ngendog and the lack of interest in local content 

subjects and history. Therefore, a game with a historical theme about Warak 

Ngendog is created as an educational medium for teenagers. This aims to increase 

the interest of teenagers in the history of culture and local traditions in their 

respective regions. The game will be a Visual Novel of prototyping, puzzles and 

historical stories about Warak Ngendog.   

Keywords: Game, History, Warak Ngendog, Visual Novel, Tradition  
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