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ABSTRAK 

Penetapan kawasan Gunung Sewu sebagai Global Geopark oleh UNESCO 

menunjukkan pentingnya pelestarian warisan geologi, budaya, dan sejarah secara 

berkelanjutan. Keunikan kawasan karst ini, beserta temuan arkeologis di situs-situs 

seperti Song Terus, menjadi dasar pengembangan Museum Song Terus sebagai 

pusat edukasi dan pelestarian budaya. Penelitian arkeologi di kawasan ini 

mendukung implementasi Cultural Resource Management (CRM) yang 

mengintegrasikan pelestarian, pendidikan, ekonomi, dan pariwisata. Namun, 

keterbatasan aksesibilitas dan manajemen koleksi masih menjadi tantangan dalam 

fungsi museum sebagai sarana edukatif. Oleh karena itu, perancangan ulang interior 

Museum Song Terus dilakukan dengan metode Design Thinking dari Hasso 

Plattner, yang berpusat pada kebutuhan pengguna. Konsep edutainment diadopsi 

untuk menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif, 

sedangkan pendekatan ecoculture diterapkan untuk memperkuat identitas lokal 

melalui integrasi elemen alam dan budaya setempat. Implementasi desain 

memanfaatkan bentuk, material, warna, serta teknologi interaktif untuk 

menciptakan pengalaman imersif. Hasil perancangan ini diharapkan menjadikan 

Museum Song Terus tidak hanya sebagai tempat penyimpanan koleksi, tetapi juga 

sebagai wahana rekreatif-edukatif yang inklusif, inovatif, dan berdaya tarik tinggi 

di kawasan Geopark Gunung Sewu. 

Kata kunci: Museum, Geopark, Edutainment, Eco-Culture. 
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ABSTRACT 

The designation of the Gunung Sewu area as a UNESCO Global Geopark 

highlights the importance of sustainable preservation of geological, cultural, and 

historical heritage. The uniqueness of this karst landscape, along with 

archaeological findings in sites such as Song Terus, forms the foundation for 

developing the Song Terus Museum as a center for education and cultural 

preservation. Archaeological research in the area supports the implementation of 

Cultural Resource Management (CRM), integrating conservation, education, 

economy, and tourism. However, limited accessibility and suboptimal collection 

management hinder the museum’s function as an educational medium. Therefore, 

the interior redesign of the Song Terus Museum adopts Hasso Plattner’s Design 

Thinking approach, focusing on user-centered solutions. The concept of 

edutainment is applied to create an engaging and interactive learning experience, 

while the ecoculture approach strengthens local identity by integrating natural and 

cultural elements into the spatial design. The design implementation includes the 

use of form, materials, colors, and interactive technologies to offer an immersive 

experience. This redesign aims to transform the Song Terus Museum into not only 

a collection repository but also an inclusive, innovative, and highly attractive 

educational-recreational facility within the Gunung Sewu Geopark. 

Keywords: Museum, Geopark, Edutainment, Eco-Culture. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar belakang 

Penetapan kawasan Gunung Sewu sebagai Global Geopark oleh UNESCO pada 

September 2015 merupakan bentuk pengakuan atas pentingnya pelestarian warisan 

geologi, budaya, dan sejarah secara berkelanjutan. Kawasan ini memiliki 

karakteristik bentang alam karst yang unik, dengan ciri khas eksokarst dan 

endokarst berupa perbukitan kapur yang tidak seragam, gua-gua, aliran sungai 

bawah tanah, serta formasi rijang (batuan sedimen silika). Formasi alam tersebut 

membentang sepanjang ±100 km dengan lebar ±30 km, melintasi wilayah 

Kabupaten Gunungkidul hingga Kabupaten Pacitan, Jawa Timur, dengan luas area 

sekitar 1.300 km². Iklim yang relatif kering sepanjang tahun menjadikan kawasan 

ini sebagai lingkungan yang ideal bagi kehidupan manusia prasejarah, sebagaimana 

dibuktikan oleh temuan alat-alat dari batu sileks lokal yang berkualitas tinggi. 

Kondisi geografis dan geologis yang unik ini menarik perhatian para arkeolog 

untuk melakukan penelitian di berbagai situs prasejarah, seperti Song Braholo, 

Song Terus, Song Keplek, Song Tabuhan, Song Gupuh, Song Agung, Song Gede, 

Song Dono, dan Song Tritis. Melalui metode stratigrafi, para peneliti mampu 

mengidentifikasi tingkat hunian, menganalisis sisa fauna dan artefak litik, serta 

menyusun kronologi budaya prasejarah di wilayah Jawa. Hal ini menjadikan 

kawasan Gunung Sewu tidak hanya penting secara ilmiah, tetapi juga sebagai 

laboratorium pendidikan terbuka bagi masyarakat untuk mempelajari geologi, 

arkeologi, dan konservasi lingkungan. 

Konsep geopark mengintegrasikan tiga pilar utama, yaitu pendidikan, ekonomi, 

dan konservasi, yang saling mendukung dan membentuk satu kesatuan sistem 

pengelolaan sumber daya berbasis keberlanjutan. Sejalan dengan itu, pada tahun 

2011, Pusat Penelitian dan Pengembangan Arkeologi Nasional (kini di bawah 

naungan Badan Riset dan Inovasi Nasional/BRIN) mengembangkan program 

penelitian terapan berbasis Cultural Resource Management (CRM). Program ini 

bertujuan untuk mengakomodasi kepentingan multidisiplin yang bersifat eksternal, 
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seperti ekonomi, pendidikan, dan pariwisata, tanpa mengabaikan nilai-nilai 

intrinsik dari sumber daya arkeologi. Dengan demikian, penelitian arkeologi dapat 

diarahkan pada pengelolaan sumber daya budaya yang adaptif terhadap kebutuhan 

masyarakat dan pemerintah daerah, serta berkontribusi pada perencanaan dan 

pengembangan kawasan secara holistik. 

Dalam konteks implementasi CRM, keberadaan Museum Song Terus menjadi 

sangat relevan sebagai media edukasi sekaligus pelestarian budaya prasejarah 

Gunung Sewu. Museum yang berada di bawah naungan Direktorat Jenderal 

Pelindungan Kebudayaan, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi ini memiliki peran penting sebagai penghubung antara hasil penelitian 

arkeologi dengan masyarakat luas. Melalui penyediaan informasi mengenai 

kekayaan budaya prasejarah, museum ini diharapkan mampu memperluas akses 

masyarakat terhadap pengetahuan sejarah dan nilai-nilai budaya lokal. 

Namun, hingga saat ini, Museum Song Terus masih menghadapi beberapa 

kendala, antara lain terbatasnya aksesibilitas menuju lokasi museum serta kurang 

optimalnya pengelolaan koleksi. Hal ini berdampak pada rendahnya daya tarik 

museum di mata masyarakat. Padahal, museum ini memiliki potensi besar untuk 

dikembangkan sebagai pusat penelitian, pendidikan, sekaligus hiburan yang 

menyajikan narasi kehidupan masyarakat prasejarah di kawasan Gunung Sewu. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan perancangan ulang interior 

Museum Song Terus yang mampu merepresentasikan fungsi edukatif dan rekreatif 

secara lebih optimal. Perancangan ini tidak hanya mempertimbangkan aspek 

estetika, tetapi juga menekankan pada fungsi ruang yang mampu mendukung 

interaksi pengunjung dengan koleksi secara interaktif dan informatif. Dengan 

demikian, Museum Song Terus diharapkan dapat tampil sebagai ruang yang 

menarik, inklusif, dan adaptif terhadap kebutuhan masyarakat modern, serta 

berperan aktif dalam pelestarian dan diseminasi warisan budaya prasejarah. 
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B. Proses dan Metode Desain 

1. Proses Desain 

Perancangan interior Museum Song Terus mengadopsi metode 

desain Design Thinking yang dikembangkan oleh Hasso Plattner Institute. 

Pendekatan ini digunakan untuk menyelesaikan permasalahan kompleks 

yang belum terdefinisi secara jelas, dengan mengutamakan pemahaman 

mendalam terhadap kebutuhan pengguna. Proses ini mencakup redefinisi 

masalah secara human-centered, eksplorasi berbagai solusi melalui 

brainstorming, serta penerapan metode iteratif berupa pembuatan prototipe 

dan pengujian langsung. 

 

Gambar I.1 Design Thinking Process Diagram 

(Sumber : Design Thinking Workshop by Prof. Widom) 

Berdasarkan ilustrasi yang ditampilkan, proses Design Thinking  

menurut Hasso-Plattner Institute di Stanford terdiri dari lima tahapan utama, 

yaitu empati, perumusan masalah, pengembangan ide, pembuatan prototipe, 

dan pengujian. 

a. Empathize  

Tahap ini adalah tentang memahami orang dalam konteks 

tantangan desain. Mengamati apa yang dilakukan orang dan 

bagaimana mereka berinteraksi dengan lingkungannya dapat 
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memberikan petunjuk tentang apa yang mereka pikirkan dan 

rasakan. Memahami latar belakang masalah perencanaan.  

b. Define  

Informasi yang diperoleh pada tahap empati dianalisis secara 

mendalam pada fase define untuk mengidentifikasi permasalahan 

utama. Proses identifikasi ini berperan penting dalam merumuskan 

solusi yang relevan, karena isu-isu yang dihadapi pengguna telah 

dikenali secara jelas. 

c. Ideate  

Tahap ini berfokus pada pengembangan berbagai gagasan 

sebagai respons terhadap permasalahan yang telah diidentifikasi 

pada fase define. Seluruh ide yang dihasilkan dihimpun tanpa 

penyaringan awal, dengan tujuan memperoleh sebanyak mungkin 

alternatif solusi. Pendekatan ini penting dilakukan sejak awal tahap 

konseptual, karena ide-ide tersebut nantinya akan dieksplorasi dan 

diuji untuk menentukan solusi paling efektif atau mengantisipasi 

potensi permasalahan di masa mendatang. 

d. Prototype  

Tahap ini merupakan fase pengembangan, di mana 

perancangan prototipe dilakukan untuk merespons pertanyaan-

pertanyaan yang mengarah pada solusi akhir. Prototipe dapat 

diwujudkan dalam bentuk 3D modeling, gambar teknis, laporan 

perancangan, maupun media presentasi. Esensi dari tahap ini adalah 

menjawab permasalahan secara spesifik, dengan tetap 

mempertimbangkan kebutuhan dan perspektif pengguna dalam 

proses perancangannya. feedback dari prototype 

e. Test   

Tahap ini merupakan fase pengujian terhadap prototipe yang 

telah dikembangkan. Pada tahap ini, desainer mengumpulkan 

feedback dari pengguna atau pihak terkait, yang dapat berupa kritik, 

saran, maupun evaluasi, guna menilai efektivitas dan kesesuaian 

solusi yang dirancang. 
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2. Metode Desain 

Metode Desain yang di gunakan untuk perancangan interior 

Museum Song Terus ini adalah sebagai berikut : 

a. Empathize 

Metode pengumpulan data yang digunakan meliputi 

kunjungan langsung ke museum, observasi kegiatan di museum, 

pengamatan penggunaan ruang, pengumpulan dokumen berupa foto, 

dan wawancara dengan staff museum. Dalam proses pendataan 

tersebut, akan diperoleh isu-isu yang menjadi tema utama museum 

song terus. 

b. Define 

Tahap ini merupakan proses pengolahan dan analisis 

informasi yang telah diperoleh pada tahap empathize. Fokus 

utamanya adalah identifikasi dan perumusan permasalahan utama 

yang dihadapi oleh Museum Song Terus. Melalui tahap define, 

perancang dapat merumuskan pernyataan masalah (problem 

statement) yang jelas, spesifik, dan berbasis data, yang selanjutnya 

menjadi landasan dalam pengembangan solusi pada tahap-tahap 

berikutnya. 

c. Ideate 

Metode pencarian ide dilakukan melalui pengamatan 

terhadap isu-isu permasalahan yang ada serta penelaahan terhadap 

tujuan utama keberadaan museum, sebagai upaya untuk 

memecahkan permasalahan yang telah diidentifikasi pada tahap 

define. Eksplorasi konsep dilakukan dengan membuat sketsa, 

visualisasi gambar, atau merumuskan kata-kata kunci yang 

merepresentasikan gagasan yang akan dikembangkan. Hasil 

eksplorasi tersebut kemudian digunakan sebagai dasar dalam 

pengembangan desain awal, yang selanjutnya menjadi acuan dalam 

penyusunan moodboard sebagai representasi visual dari konsep 

yang akan diterapkan. 

d. Prototype 
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Pada tahap ini, konsep dan ide solusi yang telah 

dikembangkan pada tahap ideate disempurnakan guna menjawab 

permasalahan secara lebih terarah dan mendekati solusi akhir. 

Proses ini mencakup pembuatan 3D modeling, gambar kerja, 

laporan desain, serta materi presentasi sebagai bentuk visualisasi 

dan dokumentasi dari rancangan yang telah dikembangkan. 

 

e. Test 

Uji coba dilakukan terhadap prototipe desain yang telah 

dibuat untuk memperoleh feedback berupa kritik, saran, dan 

evaluasi. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana desain 

yang dikembangkan mampu memecahkan permasalahan yang 

dihadapi oleh Museum Song Terus. Kriteria yang digunakan dalam 

evaluasi meliputi aspek fungsionalitas, ergonomi, dan estetika, guna 

memastikan bahwa desain tidak hanya memenuhi kebutuhan 

pengguna, tetapi juga nyaman dan menarik secara visual.  


