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Kesimpulan

Dalam perancangan museum, selain mempertimbangkan aspek
arsitektural dan perilaku pengguna, perhatian terhadap alur narasi atau
storyline yang disusun secara sistematis menjadi hal yang krusial. Pendekatan
naratif ini berperan dalam menciptakan kenyamanan kognitif dan emosional
bagi pengunjung, sekaligus memastikan bahwa pesan edukatif maupun

interpretatif yang ingin disampaikan dapat diterima secara efektif dan tepat

sasaran. Berikut beberapa faktor penting yang perlu diperhatikan:

1. Penerapan Konsep Edutainment

Untuk menciptakan pengalaman berkunjung yang mendalam,
menarik, interaktif, edukatif, menyenangkan, dan berkesan,
perancangan museum dapat mengadopsi konsep edutainment.
Pengalaman tersebut dapat dimulai melalui pemanfaatan teknologi
imersif dan instalasi interaktif, yang memungkinkan pengunjung
tidak hanya melihat, tetapi juga mempelajari serta merenungkan
informasi yang disajikan. Penyediaan ruang untuk diskusi dan
refleksi, serta penambahan area permainan edukatif dan aktivitas
praktis, akan memperdalam pemahaman pengunjung terhadap

konten yang ditampilkan dan mendorong keterlibatan aktif dalam

proses pembelajaran.
2. Integrasi dengan Konteks Lingkungan Geopark Gunung Sewu

Untuk menegaskan bahwa interior museum merupakan bagian
integral dari kawasan Geopark Gunung Sewu, suasana ruang perlu
dirancang agar menyerupai karakteristik lingkungan sekitar. Hal ini
dapat dicapai melalui elemen desain seperti permainan elevasi lantai
(floor leveling), pengaturan pencahayaan alami dan buatan yang

menyerupai kondisi cahaya alami kawasan, serta sistem penghawaan
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yang mendekati kualitas udara dan suhu lingkungan luar.
Pendekatan ini bertujuan menciptakan kesan menyatu antara ruang

interior museum dan konteks ekologis serta geografisnya, sehingga

pengunjung merasakan pengalaman yang autentik dan kontekstual.

Saran

Dalam proses perancangan museum, terdapat beberapa permasalahan
utama yang perlu diperhatikan, antara lain lokasi museum yang relatif jauh
dari pusat kota, kurangnya manajemen koleksi, serta pemanfaatan ruang yang
belum optimal. Kondisi ini menyebabkan rendahnya jumlah pengunjung serta
kurang maksimalnya penyampaian informasi terkait koleksi dan hasil

penelitian arkeologi di kawasan Geopark Gunung Sewu kepada masyarakat

luas.

Oleh karena itu, disarankan agar perancang terlebih dahulu
mengidentifikasi permasalahan mendasar yang dihadapi oleh museum.
Proses ini sebaiknya dilakukan dengan melibatkan para ahli yang relevan,
seperti peneliti, arkeolog, dan budayawan lokal. Keterlibatan mereka
berperan penting dalam merumuskan kebutuhan substansial museum,

termasuk dalam hal kurasi koleksi, penyusunan narasi sejarah, serta

pemilihan metode penyajian informasi yang tepat.

Melalui pendekatan kolaboratif ini, museum diharapkan mampu
merepresentasikan  koleksi secara optimal dan autentik, sekaligus
menciptakan ruang yang informatif, kontekstual, dan mudah dipahami oleh
pengunjung dari berbagai latar belakang. Dengan demikian, museum dapat
menjalankan fungsinya secara efektif sebagai sarana wisata, edukasi dan

pelestarian warisan budaya serta pengetahuan lokal.
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