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Abstrak

Kesenian merupakan warisan nenek moyangyang harus tetap di jaga dan dilestarikan. Kemajuan teknologi
telah menggusur nilai seni menjadi tersingkirkan dan sudah tidak dikeal lagi. Perkembangan game berbasis
mobile semakin banyak dikembangkan, tidak saja anak-anak sampai orang tua sekalipun banyak menggunakan
game pada gadget yang dimilikinya. Kurangnya aplikasi game berbasis Pendidikan dan belum adanya sarana
untuk melestarikan kesenian beluk menjadi hal yang igin di teliti lebih dalam. Hasil penelitian ini adalah
aplikasi game sebagai media pembelajaran alat kesenian kendang pada kesenian beluk.

Kata Kunci:Game Pendidikan, kesenian beluk, kendang digital, Pelestarian kebudayaan, Media Pembelajaran

1. Pendahuluan
a. Latar Belakan masalah

Seni beluk adalah seni vokal khas
masyarakat Sunda yang sekarang ini sudah
langka sekali ditemui [8].Ciri khas kesenian
Beluk ini adalah lengkingan suara yang bernotasi
tinggi dan suara yang meliuk-liuk. Biasanya,
Seni Beluk mengambil cerita yang ada dalam
kawasan tersebut. Selain mengutamakan suara
vokal beluk juga biasa digabungkan dengan
beberapa alat musik pukul seperti kendang,
tilingtit, anting antuk, pongpet, gedug dan gebrag
yang biasa ditemukan di kesenian rampak bedug.
Kata beluk berasal dari kata ba dan aluk. Ba
artinya besar dan aluk artinya 'gorowok' atau
dalam bahasa Indonesia `berteriak' dalam arti
kata bahwa beluk itu adalah teriakan yang
memberi tanda atau pemberitahuan kepada
tetangga sekampung[9].

Kendang adalah instrumen yang salah
satu fungsi utamanya mengatur irama.
Instrument ini dibunyikan dengan tangan,
tanpa alat bantu. Jenis kendang yang kecil
disebut ketipung, yang menengah disebut
kendang ciblon/kebar. Pasangan ketipung
ada satu lagi bernama kendang gedhe biasa
disebut kendang kalih.

Game merupakan salah satu media hiburan
yang menjadi pilihan masyarakat untuk
menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk
sekedar mengisi waktu luang. Selain menjadi
media hiburan, game juga dapat menjadi sebuah
media pembelajaran untuk meningkatkan
perkembangan otak seseorang. Contoh game
yang dapat meningkatkan perkembangan otak
seseorang adalah catur yang dapat membantu
meningkatkan tingkat kosentrasi otak. Menurut
survei yang dilakukan oleh penyelenggara Game
Developers Conference, para game developer
saat ini lebih tertarik untuk membuat game di
platform mobile dan PC. Survei tersebut
dilakukan pada 2500 game developer di Amerika
Utara. Sebelumnya sebanyak 38% game
developer sudah merilis game pada smartphone
atau tablet. Sedangkan saat ini sebanyak 55%
game developer sedang membuat game pada
platform mobile. Dan 58% game developer
berencana untuk merilis game selanjutnya pada
platform mobile.

b. Identifikasi masalah
Permasalahan dalam penelitian ini adalah
1. Kebudayaan beluk sudah tidak lagi digunakan

oleh masyarakat.
2. Belum ada media yang melestarikan

kebudayaan beluk.
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3. Sedikitnya permainan bertema Pendidikan.
Pembelajaran kendang beluk ini diharapkan
dapat mengenalkan sekaligus melestarikan
kesenian beluk yang ada di wilayah Banten.

2. Dasar Teori
Media Pembelajaran dapat disebut juga

sebagai pengantar atau penghubung, meliputi
manusia, materi, atau kejadian yang
membangun kondisi yang membuat siswa
mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan atau sikap.[1],[2].

Game merupakanhal yang
menyenangkan yang berhubungan dengan
komputer, dikarenakan untuk dapat
menjalankan suatu game dengan nyaman,
maka dibutuhkan spesifikasi media komputer
atau gadget.[3],[4],[5],[6],[10].

3. Metodologi Penelitian
Pengembangan aplikasi menggunakan

MDLC(Multimedia Develeopment Life Cycle)
model Luther Sutopo melalui 6 tahap: Concept,
Design, Obtaining Material/Material Collecting,
Assembly, Testing dan Distribution.[7].

Sebagai rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah:
a. Bagaimana Suara kendang pada kesenian

beluk?
b. Bagaimana konversi suara beluk

konvensional ke dalam bentuk digital?
c. Bagaimana membuat desain permainan

kendang beluk agar mudah digunakan oleh
user?
Untuk mendapatkan data dilakukan

wawancara dan observasi pada sanggar budaya
pandeglang dan dikbud pandeglang. Hasil
wawancara didapat bagaimana cara
menggunakan alat kendang dan suara-suara yang
berbeda yang dihasilkan pada satu atau beberapa
ketukan pada tempat yang sama.

Studi literatur juga digunakan untuk
mendapatkan data tentang metode
pengembangan dan pembuatan desain aplikasi
game berbasis android ini.

4. Pengujian dan Pembahasan
a) Concept

Hasil observasi di dapat beberapa suara
yang dihasilkan dari kendang pada
kesenian beluk ada 9 suara.

Gambar 1. Kendang

Untuk konsep struktur aplikasi dapat dilihat
pada gambar 2. flowchart

Gambar 2, Flowchart
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Table 1.Design, material collecting dan Assembly
No Gambar Deskripsi

1

Halaman Main Menu
Halaman utama pada

permainan ini.
 Logo
 Tombol Start Game
 Tombol Learn
 Tombol Instruction
 Tombol Quit

2
Halaman Instruksi

Permainan

3
Halamat Learn. Berisi

materi mengenai
kesenian Beluk.

4

Halaman Pilih Lagu,
Berisi pilihan lagu

kesenian Beluk yang
dapat dimainkan

pengguna

5 Halaman Permainan
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No Gambar Deskripsi

6

Halaman Permainan.
Saat permainan telah
dimulai, Notes mulai

turun dan lagu berjalan

7
Halaman Gagal. Ketika
pemain tidak berhasil
menyelesaikan lagu

8
Halaman Scoreboard.

Setelah pemain berhasil
menyelesaikan lagu

c. Testing
Pada pengujian menggunakan usability testing
yaitu pengujian langsung kepada user dalam hal
ini anak SD usia 6 sampai 12 tahun sebanyak 60

orang. Hasil dari pengujian dapat dilihat pada
grafik dibawah ini:
Maksimum hit=107, Judul lagu: Kendang
Jaipong

Table 2. Hasil pengujian game pembelajaran kendang beluk

Gambar 3. Testing permainan ke-
1, Distance Score 20-37

Gambar 4. Testing permainan
ke-2, distance score 40-55

Gambar 5. Testing permainan
ke-3 distance score 50-78

Gambar 6. Testing permainan ke-
4 distance score 90-100

Gambar 7. Testing permainan
ke-5, distance score 95-105
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5. Kesimpulan
Pembuatan aplikasi game pembelajaran

kendang beluk sudah berhasil di buat dan siap
diimpementasikan. Dari grafik testing yang
dilakukan dapat dilihat bahwa aplikasi ini dapat
mudah digunakan.

Suara yang dihasilkan secara digital adalah
hasil dari suara konvensional. Hampir tidak ada
perbedaan antara suara konvensional dengan
digital. Hanya pada cara penggunaan alat yang
berbeda yaitu jika konvensional dengan cara di
pukul, dan bentuk digital hanya di sentuh atau
menekan tombol

Dari hasil Observasi dilakukan konversi
suara dari alat konvensional, kemudian dilakukan
proses digitalisasi. Perancangan diawali dengan
menyesuaikan flowchart dan layout. Kemudian
dirancang sesuai dengan kaidah dalam
pembuatan Game. Hasil dari pembuatan Aplikasi
ini kemudian di test menggunakan Blackbox dan
diunggah pada media sosial dengan penyimpanan
cloud yang bisa diakses semua orang
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