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Abstract (English) 
This study aims to analyze the meaning of the logo design for the educational game 

"Kuis Simbol Betawi," which integrates Betawi cultural elements within an 

educational context. The primary issue investigated is how the logo design 

elements, particularly the use of Betawi green, along with the symbols "Bir Pletok" 

and "Kembang Kelapa," reflect and convey Betawi cultural values to players. The 

method used is a qualitative approach with a case study, including interviews with 

cultural experts and observations at the Museum Betawi Setu Babakan Jakarta. 

The research findings indicate that the use of Betawi green in the logo serves as a 

symbol of harmony, well-being, and connectivity within Betawi culture, while the 

symbols "Bir Pletok" and "Kembang Kelapa" add deep cultural meaning by 

representing prosperity and the benefits of human life. The use of these elements 

helps link the game to Betawi cultural heritage and enhances the learning 

experience for players. This study contributes to the understanding of effective 

logo design for educational games focused on local culture. 
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Abstrak (Indonesia) 
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis makna desain logo permainan edukasi 

"Kuis Simbol Betawi," yang mengintegrasikan elemen budaya Betawi dalam 

konteks edukatif. Masalah utama yang diteliti adalah bagaimana elemen desain 

logo, khususnya penggunaan warna hijau Betawi, serta simbol "Bir Pletok" dan 

"Kembang Kelapa," mencerminkan dan menyampaikan nilai-nilai budaya Betawi 

kepada pemain. Metode yang digunakan adalah pendekatan kualitatif dengan studi 

kasus, termasuk wawancara dengan ahli budaya dan observasi di Museum Betawi 

Setu Babakan Jakarta. Hasil penelitian menunjukkan bahwa warna hijau Betawi 

dalam logo berfungsi sebagai simbol keharmonisan, kesejahteraan, dan 

keterhubungan dalam budaya Betawi, sementara simbol "Bir Pletok" dan 

"Kembang Kelapa" menambah makna budaya yang mendalam dengan 

melambangkan kemakmuran dan manfaat kehidupan manusia. Penggunaan 

elemen-elemen ini membantu menghubungkan permainan dengan warisan budaya 

Betawi dan meningkatkan pengalaman belajar bagi pemain. Penelitian ini 

memberikan kontribusi dalam pemahaman desain logo yang efektif untuk 

permainan edukasi yang berfokus pada budaya lokal. 
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Pendahuluan 

Budaya Betawi, sebagai salah satu budaya lokal yang kaya di Indonesia, memiliki berbagai 

simbol dan tradisi yang menggambarkan identitas dan sejarah masyarakat Jakarta. Dalam 

menghadapi era modernisasi dan globalisasi, ada tantangan besar dalam menjaga dan melestarikan 

budaya tradisional. Salah satu upaya untuk melestarikan budaya Betawi adalah melalui media 

interaktif seperti permainan edukasi. "Kuis Simbol Betawi" adalah contoh permainan yang 

dirancang untuk mengenalkan dan mengajarkan simbol-simbol budaya Betawi kepada anak-anak 

dan remaja dengan cara yang menarik dan edukatif. 
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Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan elemen budaya dalam desain 

grafis dapat meningkatkan kesadaran dan pemahaman tentang budaya tersebut. Contoh-contoh 

desain grafis yang mengintegrasikan simbol budaya tradisional dalam konteks modern telah 

menunjukkan keberhasilan dalam promosi dan pelestarian budaya (Wulandari & Santosa, 2022). 

Namun, belum banyak studi yang secara spesifik membahas desain logo sebagai media pelestarian 

budaya, terutama dalam konteks permainan edukasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengisi 

kekosongan tersebut dengan fokus pada analisis makna di balik desain logo "Kuis Simbol Betawi." 

Kebaruan ilmiah dari artikel ini terletak pada pendekatan yang digunakan untuk 

menganalisis makna filosofis dan budaya dari elemen desain logo dalam konteks permainan 

edukasi. Penelitian ini tidak hanya mengevaluasi aspek estetika dari logo, tetapi juga menggali 

simbolisme budaya yang diwakili oleh elemen-elemen desain seperti "Kembang Kelapa" dan "Bir 

Pletok." Pendekatan ini memberikan wawasan baru tentang bagaimana elemen-elemen desain 

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan budaya yang mendalam. 

Masalah utama yang diteliti adalah bagaimana elemen-elemen budaya Betawi yang 

diintegrasikan dalam desain logo "Kuis Simbol Betawi" berfungsi untuk menyampaikan makna 

budaya yang signifikan dan mempromosikan pelestarian budaya. Hipotesis yang diuji adalah 

bahwa desain logo yang menggabungkan simbol-simbol budaya dapat meningkatkan pemahaman 

dan apresiasi budaya di kalangan target audiens permainan. 

Tujuan dari kajian ini adalah untuk menganalisis makna di balik desain logo "Kuis Simbol 

Betawi," dengan fokus pada bagaimana elemen-elemen budaya Betawi, seperti "Kembang Kelapa" 

dan "Bir Pletok," digunakan untuk menciptakan representasi visual yang bermakna. Kajian ini 

bertujuan untuk memberikan wawasan tentang peran desain logo dalam pelestarian dan promosi 

budaya lokal. 

 

Metode Perancangan 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi kasus, yang 

berfokus pada analisis interpretatif terhadap desain logo permainan edukasi "Kuis Simbol Betawi." 

Penelitian ini dilaksanakan selama periode tiga bulan, dari Maret hingga Mei 2024. Penelitian 

dilakukan di lokasi yang meliputi studio desain grafis, laboratorium penelitian, serta museum 

Betawi Setu Babakan Jakarta. Museum ini menjadi tempat penting untuk observasi dan wawancara 

guna mendapatkan pemahaman mendalam tentang simbol-simbol budaya Betawi. 

Sasaran utama penelitian ini adalah logo "Kuis Simbol Betawi," yang dirancang untuk 

mewakili simbol-simbol budaya Betawi dalam konteks permainan edukasi. Subjek penelitian 

mencakup elemen-elemen desain logo, seperti "Kembang Kelapa" dan "Bir Pletok," serta tipografi 

dan palet warna yang digunakan dalam desain tersebut. Prosedur penelitian melibatkan beberapa 

langkah penting: pertama, pengumpulan data tentang simbol-simbol budaya Betawi melalui studi 

literatur, wawancara dengan ahli budaya, dan observasi langsung di Museum Betawi Setu 

Babakan. Kedua, analisis desain logo dilakukan untuk mengidentifikasi elemen-elemen yang 

mewakili budaya Betawi. Ketiga, interpretasi makna simbolis dari elemen-elemen desain 

berdasarkan data yang dikumpulkan dari observasi dan wawancara. 
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Gambar 1 

Wawancara Bersama Bu Riri Pihak Museum Betawi 

Sumber Melita Ananda,2024 

Instrumen penelitian mencakup dokumen desain logo, transkrip wawancara dengan ahli 

budaya, materi referensi tentang simbol-simbol budaya Betawi, serta catatan observasi dari 

kunjungan ke Museum Betawi Setu Babakan. Teknik analisis data melibatkan analisis konten 

untuk mengevaluasi makna dari elemen-elemen desain logo. Data dari wawancara, observasi di 

museum, dan studi literatur digunakan untuk mengidentifikasi makna filosofis dan budaya yang 

terkait dengan simbol-simbol dalam logo. Observasi langsung di museum memberikan wawasan 

berharga mengenai konteks budaya dan estetika dari simbol-simbol yang diintegrasikan dalam 

desain logo, sedangkan wawancara dengan ahli budaya memperdalam pemahaman tentang makna 

dan signifikansi simbol-simbol tersebut dalam tradisi Betawi. 
 

Hasil dan Pembahasan 
Logo "Kuis Simbol Betawi" berjenis logotype/wordmark yang mengintegrasikan elemen-

elemen budaya Betawi dalam desainnya. Berikut adalah analisis mendetail tentang elemen-elemen 

desain dan makna yang terkandung dalam logo: 

 

 

 
Gambar 2  

Logo Kuis Simbol Betawi 

Sumber: Melit Ananda,2024 

Kembang Kelapa: Simbol "Kembang Kelapa" adalah elemen utama dalam logo. Dalam 

budaya Betawi, "Kembang Kelapa" melambangkan kemakmuran, keberuntungan, dan kehidupan 

yang bermanfaat. Simbol ini sering digunakan dalam upacara adat dan perayaan untuk 

mengungkapkan harapan akan kesuburan dan kesejahteraan. Dalam desain logo, "Kembang 

Kelapa" ditempatkan bersamaan dengan bir pletok untuk menciptakan huruf “I” dan memiliki 
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kesan positif dan menarik, serta menghubungkan permainan dengan nilai-nilai budaya yang 

mendalam. 

Bir Pletok: Simbol Bir Pletok dalam logo menggambarkan minuman khas Betawi yang 

melambangkan kehangatan dan keramahan. Warna merah pada simbol ini mengekspresikan energi 

dan semangat, yang mencerminkan karakteristik masyarakat Betawi yang hangat dan terbuka. 

Tipografi dan Palet Warna: Dalam desain logo permainan edukasi "Kuis Simbol Betawi," 

warna hijau Betawi (kode warna #19AE5D) memiliki makna dan signifikansi yang mendalam. 

Warna hijau Betawi dipilih karena memiliki keterkaitan yang kuat dengan budaya dan identitas 

masyarakat Betawi, serta menyampaikan pesan tertentu dalam konteks permainan edukasi ini. 

Warna hijau sering kali diasosiasikan dengan keharmonisan, kedamaian, dan kesejahteraan. Dalam 

konteks budaya Betawi, hijau melambangkan keselarasan dengan alam dan kehidupan yang 

harmonis. Penggunaan warna ini dalam logo mencerminkan nilai-nilai tersebut, menyiratkan 

bahwa permainan ini tidak hanya bertujuan untuk menghibur tetapi juga untuk mempererat 

hubungan antara pemain dan budaya Betawi dengan cara yang menyenangkan. 

 

Kesimpulan 
Desain logo "Kuis Simbol Betawi" berhasil mengintegrasikan elemen-elemen budaya 

Betawi yang signifikan, menciptakan representasi visual yang tidak hanya menarik tetapi juga 

bermakna. Simbol "Kembang Kelapa" dan "Bir Pletok" memainkan peran penting dalam 

menyampaikan pesan budaya dan meningkatkan kesadaran tentang pelestarian budaya lokal. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa desain logo yang mencakup elemen budaya dapat memperkuat 

identitas merek dan meningkatkan pemahaman budaya di kalangan anak anak. 
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