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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Silat Beksi merupakan aliran silat yang berkembang di masyarakat Betawi 

dan tersebar di wilayah Jakarta, Bogor, Depok, Tangerang dan Bekasi 

(Jabodetabek). Silat Beksi memiliki ciri khas gaya pukulan terbalik yang disebut 

loco boni, bermain jarak rapat, kecepatan dan kekuatan ledakan pukulan yang 

mengandalkan gerak refleks tangan dan daya pikir atau inteligensia si praktisi, 

disertai pemanfaatan tenaga gerak bahu dan pinggul; gerak atraktif meledak-ledak 

dan hentakan kaki ke bumi yang diistilahkan gedig; dan memiliki filosofi “mau 

pukul, ogah dipukul” (Nawi, 2016). Selain dipelajari sebagai ilmu bela diri, Silat 

Beksi juga diperagakan sebagai bentuk pertunjukan dalam berbagai acara.  

Meskipun perguruan Silat Beksi tersebar di wilayah Jabodetabek, nama 

Silat Beksi masih jarang diketahui oleh masyarakat. Dalam wawancara yang 

dilakukan oleh Watchdoc Image, Bang Naupal, Ketua Yayasan Kampung Silat 

Petukangan mengungkapkan tantangan yang dihadapi dalam melestarikan silat 

Beksi cukup banyak, termasuk di antaranya yang berasal dari lingkungan setempat 

di Jakarta sendiri yang sudah beragam. Masyarakat di wilayah Jakarta sudah 

merupakan campuran dari beragam suku bangsa yang mengharuskan kebudayaan 

tradisional Betawi untuk terus beradaptasi agar dapat bersaing dengan kebudayaan 

lainnya dalam memperebutkan perhatian masyarakat. Menurut sensus penduduk 

2010, persentase penduduk Betawi di Jakarta berada di posisi kedua dengan 28%, 

di bawah Jawa dengan 36%. 

Selain persaingan dengan kebudayaan lain, Silat Beksi seperti seni bela diri 

lainnya memerlukan perguruan untuk dapat mempelajarinya dengan baik dan 

benar. Hal tersebut mengakibatkan pemuda yang berada di luar wilayah 

Jabodetabek sulit untuk mempelajarinya karena perguruan Silat Beksi sulit 

ditemukan di luar wilayah tersebut. Ditambah lagi untuk mempelajari Silat Beksi 

memerlukan dedikasi waktu dan energi yang tidak sedikit. Sedangkan kebanyakan 

pemuda yang memiliki peran untuk melestarikan kebudayaan ini sudah cukup 
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disibukkan dengan aktivitas lainnya ataupun menjalankan hobi lainnya yang telah 

dilakukan sejak lama. 

1.2 Permasalahan 

1.2.1 Identifikasi Masalah 

Adapun identifikasi masalah dari latar belakang yang dipaparkan pada 

penelitian ini adalah : 

- Keberadaan Silat Beksi yang sulit ditemukan dan dilestarikan di luar 

wilayah Jabodetabek. 

- Kurang tersedianya media alternatif yang dapat memperkenalkan daya 

tarik dari Silat Beksi ke masyarakat. 

1.2.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka rumusan pada penelitian 

ini adalah : 

- Bagaimana cara merancang board game yang dapat menampilkan daya 

tarik Silat Beksi kepada pemuda di Jakarta?  

1.3 Ruang Lingkup 

Pembatasan masalah dilakukan agar penelitian ini dapat difokuskan dengan 

baik. Pembatasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

A. Apa 

Objek yang diangkat sebagai fenomena penelitian adalah Silat Beksi. 

B. Siapa 

Target dari perancangan media ini adalah masyarakat kalangan pemuda 

berusia 15 sampai 24 tahun di Jakarta. 

C. Di Mana 

Penelitian ini dilakukan di sekitar wilayah Jabodetabek. 

D. Kapan 

Proses penelitian dan perancangan ini dilakukan pada bulan Maret 2023 

– Juli 2023. 
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E. Kenapa 

Silat Beksi masih kurang diketahui oleh masyarakat terutama di luar 

wilayah Jabodetabek dikarenakan perguruannya sulit ditemukan di luar 

wilayah tersebut dan kurang tersedianya media alternatif yang dapat 

memperkenalkan daya tarik dari Silat Beksi ke masyarakat. 

F. Bagaimana 

Pembuatan media alternatif yang dapat memperkenalkan Silat Beksi 

melalu proses yang interaktif tanpa harus memerlukan waktu dan 

tempat yang khusus dalam pelaksanaannya. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah board game yang 

mengangkat tema Silat Beksi dan juga sebagai penelitian yang dapat digunakan 

sebagai referensi bagi peneliti lainnya di kemudian hari. 

1.5 Metode Penelitian 

 Data yang dikumpulkan untuk penelitian ini diperoleh menggunakan 

penelitian kualitatif. Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian bidang 

sosial dengan data yang berupa kata-kata, baik itu lisan ataupun tertulis, dan 

aktivitas atau perbuatan manusia (Afrizal, 2014:13). Dalam pengumpulan data 

dapat dilakukan melalui beberapa cara sebagai berikut. 

1.5.1 Pengumpulan Data 

A. Observasi 

Dalam penelitian ini observasi pada beberapa media serupa lainnya 

yang mengangkat tema budaya tradisional Indonesia dan observasi ke 

perguruan Silat Beksi. 

B. Wawancara 

Pada tahapan ini bentuk kegiatan yang dilakukan adalah melakukan 

sesi tanya-jawab kepada ahli dan pelaku di dalam lingkungan Silat 

Beksi dan media edukasi seperti permainan, buku, dsb. 
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B. Kuesioner 

Kuesioner dilakukan kepada target perancangan board game untuk 

memahami pemahaman responden seputar Silat Beksi dan board game. 

C. Studi Pustaka 

Studi pustaka yang dilakukan mencangkup pengumpulan data secara 

sekunder atau berasal dari dokumen penelitian yang berkaitan dengan 

objek yang diangkat. Di dalam perancangan ini kedua objek tersebut 

adalah Silat Beksi dan board game. 

1.5.2 Analisis Data 

Data yang telah dikumpulkan akan dianalisis menggunakan metode 

kualitatif. Analisis matriks juga digunakan untuk membandingkan beberapa 

objek visual  yang berkaitan dengan rancangan akhir, yang dalam 

perancangan ini berupa board game bertema Silat Beksi. 
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1.6 Kerangka Penelitian 

 

Gambar 1. 1 Kerangka Penelitian 

 (Sumber: Dokumentasi Pribadi) 

1.7 Pembabakan 

- BAB I Pendahuluan 

Memuat informasi mengenai latar belakang perancangan board 

game sebagai salah satu cara melestarikan kebudayaan Silat Beksi. Dari 

pemaparan latar belakang tersebut dirumuskan identifikasi masalah, 

rumusan masalah, ruang lingkup, tujuan perancangan, cara pengumpulan 

data dan analisis, dan kerangka perancangan. Bab ini ditutup dengan 
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pembabakan yang menguraikan secara singkat mengenai apa saja isi 

masing-masing bab. 

- BAB II Landasan Teori 

Berisi teori-teori sebagai penunjang untuk memecahkan masalah 

yang telah disampaikan di Bab I. Teori yang akan dicantumkan antara lain 

teori mengenai Silat Beksi seperti definisi, sejarah, persebaran, gerakan, dan 

sebagainya. Selanjutnya diteruskan dengan teori yang berkaitan dengan 

pembuatan board game mulai dari teori desain komunikasi visual, teori 

perancangan dan Silat Beksi.    

- BAB III Data dan Analisis Data 

Berisi data-data yang dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 

dan studi pustaka. Dilanjutkan dengan analisis data, ringkasan wawancara, 

analisis konten visual, analisis matriks visual, dan penarikan kesimpulan. 

- BAB IV Konsep dan Hasil Perancangan 

Berisi perancangan pembuatan board game secara menyeluruh 

mulai dari rancangan awal hingga kemasan akhir. 

- BAB V Penutup 

Memuat kesimpulan dari seluruh bab penelitian dan saran  

  


