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PERANCANGAN SISTEM PEMBELAJARAN AWAL MULTIMEDIA 

INTERAKTIF SENI DAN BUDAYA BETAWI DALAM BENTUK GAME 

EDUKASI BERBASIS ANDROID 

 

ABSTRAK 

 

Dengan semakin pesatnya kemajuan teknologi pada saat terdapat dampak positive 

dan dampak negative dalam upaya pelestarian seni dan buaya Indonesia khususnya 

seni dan budaya betawi. Dampak negative dari kemajuan teknologi pada saat ini 

menyebabkan nilai kebudayaan didalam masyarakat khususnya seni dan budaya 

mulai tergeserkan oleh kesenian negara lain, pergeseran tersebut dikarenakan seni dan 

budaya dari berbagai negara lain yang sangat mudah masuk dan tersebar luas di 

Indonesia melalui berbagai macam media yang ada pada saat ini. Sehingga penelitian 

membangun sistem pembelajaran multimedia dakam bentuk Game Edukasi yang 

berbasis android dengan menggunakan Adobe Flash CS6 ini dilakukan. Tujuan dari 

penelitian ini adalah untuk meningkatkan kembali minat belajar Seni dan Budaya 

Betawi, Sehingga diharapkan mereka akan menjadi individu yang mengerti tentang 

Seni dan Budaya Dalam Negeri. Penelitian ini memfokuskan untuk menyatukan 

pengetahuan Seni dan Budaya dengan  perkembangan teknologi saat ini, menjadi 

suatu produk yang dapat membantu proses pembelajaran Seni Dan Budaya Betawi. 

 

Kata kunci: Game Edukasi, Pembelajaran Senidan Budaya Betwai, Adobe Flash CS 

6, SQLlite, Android. 
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DESIGN OF INTERACTIVE MULTIMEDIA LEARNING SYSTEM 

BEGINNING ART AND CULTURE BETAWI GAME OF EDUCATION 

BASED ON ANDROID 

 
ABSTRACT 

 

With the rapid advances in technology at the moment there is a positive impact and 

the negative impact in the conservation of art and crocodiles Indonesia especially 

Betawi art and culture. The negative impact of technological advances at this time 

causes the value of culture in society, especially arts and culture begins tergeserkan 

by the arts of other countries, the shift is due to the art and culture of other countries 

that are very easy to get in and widespread in Indonesia through various media that 

exist in currently. So research to build multimedia learning system dakam forms-

based Educational Games android using Adobe Flash CS6 is done. The purpose of 

this research is to improve the renewed interest in studying Art and Culture Betawi, 

so hopefully they will be the people who know about the Arts and Cultural Affairs. 

This study focuses on Art and Culture unite knowledge with current technological 

developments, into a product that can help the learning process Arts and Culture 

Betawi. 

 

Keywords: Educational Games, Learning Culture Senidan Betwai, Adobe Flash CS 6, 

SQLlite, Android. 
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