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mengapresiasi Gamelan Pelog Salendro secara interaktif dan
mendalam. Penelitian ini menggunakan design-based
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dapat meningkatkan minat dan partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran Gamelan Pelog Salendro guna mewujudkan
musik tradisional yang dilestarikan dan dikembangkan
sebagai warisan budaya Indonesia. Hasil penelitian
ditunjukan dengan penyusunan perancangan flowchart dan
storyboard di mana menghasilkan sketsa sebagai elemen
pengembangan aplikasi. Tuntasnya perancangan dilanjutkan
dengan pengembangan aplikasi yang dilakukan dengan
dukungan aplikasi blender dan unreal engine untuk
menjadikannya aplikasi yang sempurna, bisa digunakan
interaktivitas dan kontrolnya, serta mendengarkan bunyi-
bunyi dari alat musik gamelan dalam aplikasi tersebut. Galeri
ini dapat digunakan sebagai referensi bagi para guru dalam
mengajarkan musik tradisional Indonesia di kelas. Dengan
memperkenalkan siswa pada gamelan Pelog Salendro dan
budaya Indonesia secara luas, Galeri Virtual ini juga
berkontribusi pada apresiasi terhadap warisan budaya
mereka sendiri.
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1. PENDAHULUAN

Konteks kebudayaan diartikan sebagai identitas yang didasari atas tingkah laku manusia
dalam kehidupan bermasyarakat. Generasi masa kini yang mewarisi budaya seharusnya
dibekali oleh pengetahuan mengenai nilai-nilai kebudayaan dan pemahaman akan
tanggungjawab untuk melestarikan dan menurun-temurunkannya ke anak cucu generasi
selanjutnya kelak (Pramudi dkk., 2010). Gamelan merupakan warisan budaya dan juga salah
satu bentuk Indonesia yang kaya budaya, khususnya dalam bidang seni musik tradisional.
Gamelan disebut pula sebagai musik klasiknya orang Indonesia yang sudah sangat lama
dikenal di masyarakat, khususnya pada etnis Bali, Jawa, Sunda yang menjadi pusat
perkembangan tradisi warisan masa lampau (Cahyadi & Mutiarasari, 2021) Gamelan yang
termasuk ke dalam musik karawitan memiliki laras yang menjadi figur sebagai landasan untuk
menafsir tangga nada yang sejalan dengan gending, lagu, ataupun iringannya (Irawan dkk.,
2014). Masyarakat Sunda biasanya memainkan gamelan dengan laras pelog dan salendro,
namun gamelan salendro dianggap lebih populer karena laras salendro biasa digunakan pada
pentas pertunjukan dengan genre ketuk tilu, wayang golek, kiliningan, topeng banjet dan
untuk mengiringi berbagai tarian lainnya. Mulanya, sekitar tahun 1980-an, permainan
gamelan salendro dalam sajian pertunjukan sebagai pengiring tari jaipong yang menjadi tarian
‘heboh’ dan populer saat itu (Saepudin, 2015).

Gamelan memiliki nilai-nilai yang terkandung dari berbagai konteks di dalamnya dan
merupakan bentuk kentalnya budaya Indonesia sehingga generasi ke generasi perlu menjaga
dan melakukan pelestarian gamelan dengan berbagai cara (Pandi, 1984). Salah satu bentuk
pelestarian gamelan di institusi pendidikan adalah meng-input pembelajaran gamelan ke
mata pelajaran atau mata kuliah yang berkaitan dengan musik tradisi. Sejalan dengan hal
tersebut, pembelajaran gamelan menjadi faktor yang dapat memperluas keilmuan dengan
konteks pendidikan seni (Putri dkk., 2022). Pembelajaran gamelan di sekolah dihadapkan
dengan sarana & pra-sarana yang kurang memadai, yaitu alat gamelan itu sendiri. Salah satu
penyebabnya dikarenakan financial sekolah yang tidak mencukupi untuk memfasilitasi
kebutuhan pembelajaran gamelan (Roekmana dkk., 2020). Hal tersebut sangat disayangkan
karena kurangnya waditra gamelan di sekolah mengakibatkan berkurangnya kesempatan
siswa sebagai bibit generasi demi mengenal kompleksitas serta keindahan musik gamelan.
Utamanya pada tingkat pendidikan dasar yang mengacu pada elemen experiencing pada
capaian pembelajaran seni musik sebagai wujud Merdeka Belajar tentunya menjadi
penghambat untuk mencetak generasi unggul yang mengetahui dan memahami bagaimana
pembelajaran gamelan.

Pembelajaran musik tradisional sebagai bagian integral dari pendidikan musik sudah
seharusnya dapat diterapkan sejak belia mulai dari pendidikan dasar, setidaknya hingga anak
mencapai kata “mengalami” sebagai indikator dasar bagian dari lima elemen capaian
pembelajaran pada Kurikulum Merdeka (Riyadi & Budiman, 2023). Ketika anak mampu
mengalami pembelajaran musik tradisional pada pendidikan dasar (Respati dalam Audina &
Kosasih, 2018), mampu menciptakan karakter dan kesikapan diri yang positif dalam
keseharian anak, tidak hanya penanaman keterampilan bermusik. Sebab apa? Pendidikan
musik mampu melakukan pengimbangan antara perkembangan sosial dan psikologi anak
(Noviyanti dkk., 2021). Maka musik berperan khusus bagi anak (Safrina dalam Sari dkk., 2022).
Merujuk pada pernyataan riset tersebut, sejak dini anak mesti diberi pendidikan musik
sebagai sarana eksplorasi dan pengembangan diri. Maka dari itu, seiring kemajuan teknologi
masa kini diharapkan dapat menjadi landasan untuk dilakukannya pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi demi meminimalisir permasalahan tersebut.
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Demi menjawab tantangan tersebut, peneliti berinisiatif untuk memanfaatkan teknologi
dalam pembelajaran gamelan. Adanya pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran
diharapkan menjadi perantara sebagai alat pengirim dan penerima pesan pembelajaran
dengan data yang berupa audio dan visual (Windriyanti dkk., 2020). Jenis Virtual Gallery
menjadi media yang akan dibuat oleh peneliti dengan harapan peserta didik, khususnya pada
pendidikan dasar dapat mengeksplorasi bagaimana bentuk gamelan Pelog Salendro dan
untuk mengetahui bunyi-bunyian yang dihasilkan dalam ruang galei virtual. Tujuan lainnya
diharapkan menjadi alat stimulus bagi siswa untuk dapat berapresiasi dan mengalami
pembelajaran yang interaktif dalam pembelajaran seni budaya, khususnya pembelajaran
gamelan.

2. METODE

Virtual Gallery Gamelan Pelog Salendro dirancang dengan menggunakan pendekatan
kualitatif dalam penelitian ini. Penelitian didukung dengan design-based research (DBR) untuk
merancang intervensi pendidikan sebagai tindakan pemecahan masalah program yang
dibangun suatu institusi (Ploomp dalam Lidnilillah, 2012). Program tersebut mengacu pada
keterbatasan sarana pembelajaran gamelan sehingga penelitian ini mengusulkan
perancangan media sebagai solusi permasalahan tersebut.

Flowchart
Perancangan p .

Storyboard
DBR p |

Aplikasi/Alat
Pengembangan p §
Gambaran Akhir

Produk

Gambar 1. Alur Design-Based Research

DBR dilakukan dengan dua tahap yaitu perancangan dan pengembangan, sebab relevan
dengan tujuan penelitian untuk merancang dan mengembangkan suatu produk
pembelajaran. Data dikumpulkan melalui studi dokumentasi meliputi: tinjauan literatur,
perancangan interface, perekaman sample, pengolahan sample, terbatas hingga pembuatan
skrip. Data terkumpul hingga menjadi kerangka pengembangan media akan dianalisis melalui
triangulasi dengan tiga tahap: reduksi data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Hasil

Perancangan Virtual Gallery Gamelan Pelog Salendro akan mengacu pada indikator
kelayakan (Wahono dalam Sidik & Vivianti, 2021), dan dikembangkan dengan komponen
penting (lihat: Arina dkk., 2020).
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Tabel 1. Indikator Kelayakan Media dan Komponen Terlibat

Indikator Kelayakan Media Komponen Terlibat
Relevans.l materi dengan tujuan Teks
pembelajaran.

Pengurutan sajian materi yang tepat. Grafik
Dapat dipahami dengan mudah. Gambar
Gambar, audio, dan video jelas. Video
Efektif memaparkan materi. Animasi
Relevansi soal terhadap indikator materi. Audio
Terdapa?t feedback terhadap hasil Interaktif
evaluasi.

Sumber: (Nugroho & Surjono, 2019)

Hasil penelitian akan mengungkap bagaimana tahapan perancangan meliputi penyusunan
flowchart dan penentuan storyboard, serta tahapan pengembangan menggunakan dukungan

aplikasi perancangan media dan gambaran akhir produk.

3.1.1. Perancangan

Perancangan dimulai dengan penentuan flowchart untuk mengetahui arah navigasi dan
fitur-fitur yang digunakan sebagai interaktivitas dalam penggunaannya. Amal dkk., (2023)
mengutarakan pendapat bahwa flowchart sistem dibuat sebagai gambaran untuk melihat
pemetaan interaktivitas aplikasi. Selain itu, flowchart berguna untuk mengilustrasikan suatu

struktur untuk mencapai sesuatu yang dibagikan kepada orang lain .

FEED Mainksn » Game Play

Splash Screen

Informasi &

i T
EED 4 emang Metadata Aplikasi

L

Gambar 2. Flowchart Sistem Aplikasi
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Flowchart tersebut menggambarkan struktur menu yang disajikan pada aplikasi. Tiap
menu memperlihatkan bentuk hierarki yang terhubung melalui garis korelasi dari satu menu
ke menu lainnya. Setelah flowchart selesai ditentukan, maka dapat dilanjutkan ke arah
penyusunan storyboard. Rahmana & Irsyadi (2022) menyatakan bahwa storyboard dilakukan
guna memberikan gambaran dengan desain atau sketsa gambar yang disusun sesuai alur
media.

Virtual Gallery Gamelan Pelog Salendro
Bonang Bonang
Palog Gocng Salendro
Mainkan
Peking Demung
Salendro Salendro
Opsi
. Peking Pangqumg Demung
Latar Bel 2 Pelog Gamelan Set Pelog
{Gambar Gamelan
Tentang
Sarcn Rincik
Salendro Salendro
Kelvar Permainan
Saron Rincik
Palog Palog
Pintu Masuk
dan Keluar
o ” " H ”n
Gambar 3. Sketsa “Beranda Gambar 4. Sketsa “Mainkan

Berdasarkan sketsa “beranda” pada Gambar 3, terdapat judul dengan nama aplikasi yaitu
Virtual Gallery Gamelan Pelog Salendro dengan empat menu pilihan, yaitu: mainkan, opsi,
tentang, dan keluar permainan. Jika kita pilih menu “mainkan”, terlihat pada Gambar 4 yang
menunjukan isi dari galeri musik yang disusun atas beberapa alat musik yaitu: pintu masuk
dan keluar, panggung utama berisi gamelan set, disisi kiri dan kanan terdapat alat musik saron
pelog, saron salendro, peking pelog, peking salendro, rincik pelog, rincik salendro, demung
pelog, demung salendro, dan goong.

[~ | =l

Window Mode < Pilihan = Deeskripsi Aplikasi
Resolution = Pilthan >
Pendukung Aplikasi
Graphics < Pilihan =
Biografi Perancang

VSyne < Pilihan >
Apply
Gambar 5. Sketsa “Opsi” Gambar 6. Sketsa “Tentang”
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Gambar 5 menunjukan sketsa “opsi” dimana menjadi pengaturan yang dapat diubah oleh
para pengguna sesuai dengan spesifikasi perangkat yang digunakan. Pengaturan yang
terdapat pada menu “opsi” terdiri dari mode jendela, resolusi, grafik, danVSync yang dapat
ditentukan dari beberapa pilihan pengaturan nantinya. Selanjutnya terdapat sketsa “tentang”
ditunjukan oleh Gambar 6 di mana terdapat deskripsi aplikasi, pendukung aplikasi, biografi
perancang aplikasi, serta copyrightnya. Tuntasnya perancangan aplikasi dapat dilanjutkan ke
tahap pengembangan aplikasi.

3.1.2. Pengembangan

Tahap pengembangan akan membahas tentang bagaimana aplikasi dibuat dengan
didukung alat atau aplikasi tambahan untuk pengembangannya. Pada tahap pengembangan
ini, didukung dengan menggunakan software Blender untuk pembentukan model 3D
Gamelan dan software Unreal Engine untuk menggabungkan semua model dan dapat
dimainkan secara interaktif. Unreal Engine merupakan salah satu game engine yang paling
populer dan kuat yang digunakan dalam industri terkait seperti simulasi visualisasi arsitektur,
film animasi, dan lain sebagainya. Unreal Engine menyediakan berbagai macam fitur dan alat
untuk pengembangan game yang menakjubkan dan pengalaman interaktif.

Gambar 7. Pengembangan Virtual Galeri menggunakan Blender dan Unreal Engine

Perekaman Sampel Tahap penting dalam desain Galeri Virtual adalah perekaman
sampel Gamelan Pelog Salendro. Proses ini melibatkan pemilihan instrumen Gamelan yang
sesuai, pengaturan mikrofon dan ruangan yang tepat, serta perekaman suara yang akurat
dengan berbagai teknik permainan yang berbeda. Tahap keempat setelah merekam sampel
suara Gamelan Pelog Salendro adalah pemrosesan sampel tersebut. Hal ini melibatkan
pengaturan, pemotongan, dan penyesuaian sampel agar sesuai dengan kebutuhan Galeri
Virtual Gamelan Pelog Salendro. Pemrosesan sampel juga melibatkan penerapan efek dan
pemodelan suara untuk menghasilkan variasi suara yang realistis.
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Gambar 8. Simulasi Virtual Gallery Gamelan Pelog Salendro

Pembuatan skrip dan kontrol yang mengontrol parameter suara dan fitur-fitur Galeri
Virtual Gamelan Pelog Salendro. Hal ini melibatkan penulisan kode atau skrip yang mengatur
fungsi-fungsi dan sebagainya. Kontrol juga termasuk merancang antarmuka vyang
memungkinkan pencipta musik untuk mengontrolnya dengan mudah. Uji Coba dan Evaluasi
dilakukan setelah Game-lan Galeri Virtual Gamelan Pelog Salendro selesai dirancang untuk
melakukan uji coba dan evaluasi. Kreator musik dan ahli musik dapat dilibatkan dalam uji coba
untuk menguji kualitas suara, responsivitas kontrol, dan kecocokan dengan gaya permainan
Gamelan Pelog Salendro. Evaluasi dilakukan untuk mengidentifikasi kekurangan dan
melakukan perbaikan jika diperlukan. Tahap Pengembangan dan Pemeliharaan dilakukan
setelah uji coba dan evaluasi, Virtual Gallery Gamelan Pelog Salendro dapat dikembangkan
lebih lanjut berdasarkan masukan dan saran dari hasil uji coba kepada para kreator musik.

3.2. Pembahasan

Galeri Virtual Gamelan Pelog Salendro termasuk ke dalam media digital interaktif. England
& Finney menyatakan bahwa multimedia interaktif merupakan integrasi dari media digital
yang meliputi kombinasi teks, grafik, dan audio yang dibentuk ke dalam sebuah lingkungan
digital yang terstruktur dan terkomputerisasi, yang bertujuan untuk interaksi dengan data
yang jelas (England & Finney, 2011). Kegiatan interaktif ini tentunya dapat menjadi sumber
untuk meningkatkan minat siswa untuk belajar lebih dalam. Membawa media digital ke dalam
pembelajaran musik tradisional harus dikemas sebaik mungkin untuk mendukung kegiatan
belajar mengajar yang efektif. Selain untuk menarik minat generasi muda, digitalisasi gamelan
merupakan salah satu bentuk pelestarian budaya (Fathullah, 2018; Wahyusari & Wibowo,
2018).

4. KESIMPULAN

Galeri Gamelan Pelog Salendro merupakan sebuah aplikasi yang secara interaktif
menampilkan berbagai aspek dari Gamelan Pelog Salendro. Galeri ini memiliki berbagai
bagian, antara lain deskripsi setiap instrumen Gamelan Pelog Salendro, bentuk atau model
gamelan yang dibuat dengan desain 3D, cara memainkan gamelan. Setiap bagian dalam Galeri
Virtual dilengkapi dengan deskripsi teks, gambar, dan audio yang bertujuan agar siswa dapat
mengenali bentuk, fungsi setiap instrumen serta mengenali suara dan memainkan setiap
instrumen gamelan Pelog Salendro.
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Terdapat juga fitur interaktif yang memungkinkan pengguna untuk memainkan instrumen
gamelan virtual dengan menggunakan mouse atau keyboard. Virtual Gallery Gamelan Pelog
Salendro memberikan pengalaman yang menyenangkan tentang musik tradisional Indonesia
dan memperkenalkan siswa sekolah dasar pada warisan budaya mereka. Tujuan utama dari
Galeri Virtual Gamelan Pelog Salendro adalah sebagai media pembelajaran yang menarik bagi
siswa sekolah dasar. Galeri ini dirancang untuk memperkenalkan dan mengajarkan siswa
tentang gamelan Pelog Salendro secara interaktif. Melalui Galeri Virtual ini, siswa dapat
belajar tentang sejarah gamelan, memahami instrumen yang digunakan, dan mempelajari
teknik memainkannya.

Audio dan model 3D yang disediakan di galeri ini membantu siswa untuk mendengar,
melihat, dan memainkan bagaimana gamelan Pelog Salendro dimainkan secara langsung.
Fitur interaktif memungkinkan siswa untuk berpartisipasi langsung dalam pembelajaran
dengan memainkan alat musik gamelan virtual. Galeri ini juga dapat digunakan sebagai
referensi bagi para guru dalam mengajarkan musik tradisional Indonesia di kelas. Dengan
memperkenalkan siswa pada gamelan Pelog Salendro dan budaya Indonesia secara luas,
Galeri Virtual ini juga berkontribusi pada apresiasi terhadap warisan budaya mereka sendiri.
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