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ABSTRAK 

Akselerasi teknologi mendorong museum dan galeri bertransformasi dari ruang 

penyajian informasi menjadi ruang pengalaman yang partisipatif dan adaptif. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis model kuratorial berbasis gamifikasi 

diterapkan dalam pameran interaktif “Cerita Rakyat” di Galeri Indonesia Kaya, 

bagaimana pengalaman imersi pengunjung terbentuk melalui interaksi dengan 

panel interaktif, serta faktor-faktor yang memperkuat atau melemahkan 

pengalaman tersebut. Berlandaskan kerangka new museology, meaningful 

gamification, kuratorial, dan pengalaman imersi, penelitian ini memosisikan 

gamifikasi sebagai model kuratorial berbasis edutainment yang mengintegrasikan 

mekanisme permainan dengan narasi budaya melalui struktur misi, visual animasi 

interaktif, sistem progres personal, tantangan kontekstual, umpan balik langsung, 

dan interaksi multisensori. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif melalui 

observasi partisipatif, wawancara dengan staf dan pengunjung, serta kuesioner 

terbuka. Data dianalisis secara tematik dan ditriangulasi untuk mengidentifikasi 

pola keterlibatan pengunjung, motivasi intrinsik, indikasi awal pengalaman flow, 

serta dinamika pengalaman imersi dalam ruang pamer. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa gamifikasi pada panel interaktif berfungsi sebagai model 

kuratorial yang membangun pengalaman edutainment partisipatif melalui integrasi 

narasi budaya, tantangan interaktif, dan eksplorasi ruang pamer. Pengalaman imersi 

muncul melalui keterlibatan berkelanjutan, dominasi motivasi intrinsik, serta 

indikasi awal flow seperti fokus perhatian tinggi dan perubahan persepsi waktu 

selama berinteraksi dengan panel. Temuan penelitian juga menunjukkan bahwa 

pengalaman imersi bersifat situasional. Integrasi narasi budaya, umpan balik 

langsung, serta keseimbangan antara tantangan dan kemampuan pengunjung 

memperkuat keterlibatan, sementara kepadatan ruang (overcrowding), antrean pada 

panel multi-user, dan gangguan teknis ringan dapat mengganggu kontinuitas 

perhatian dan menurunkan intensitas flow. Dengan demikian, gamifikasi berfungsi 

sebagai mediator kuratorial yang menjembatani desain narasi budaya dengan 

pembentukan pengalaman imersi pengunjung, sekaligus menegaskan bahwa 

keberhasilan pameran interaktif tidak hanya bergantung pada desain gamifikasi, 

tetapi juga pada pengelolaan spasial dan stabilitas sistem interaktif dalam ruang 

pamer budaya fisik–digital. 

 Kata kunci: Gamifikasi, Kuratorial, Pengalaman Imersi, Pameran Interaktif, New 

Museology 
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ABSTRACK 

Technological acceleration has encouraged museums and galleries to transform 

from spaces of information presentation into participatory and adaptive 

experiential environments. This study analyzes the implementation of a 

gamification-based curatorial model in the interactive exhibition “Cerita Rakyat” 

at Galeri Indonesia Kaya, examining how visitors’ immersive experiences are 

formed through interaction with interactive panels and identifying factors that 

strengthen or weaken these experiences. Grounded in the frameworks of new 

museology, meaningful gamification, curatorial studies, and immersive experience, 

this research positions gamification as an edutainment-based curatorial model that 

integrates game mechanics with cultural narratives through mission structures, 

interactive animated visuals, personal progression systems, contextual challenges, 

immediate feedback, and multisensory interaction. This study employs a qualitative 

approach through participant observation, interviews with staff and visitors, and 

open-ended questionnaires. The data were analyzed thematically and triangulated 

to identify patterns of visitor engagement, intrinsic motivation, early indications of 

flow experience, and the dynamics of immersion within the exhibition space. The 

findings show that gamification implemented through interactive panels functions 

as a curatorial model that fosters participatory edutainment experiences by 

integrating cultural narratives, interactive challenges, and spatial exploration 

within the exhibition environment. Immersive experiences emerge through 

sustained engagement, the dominance of intrinsic motivation, and early indicators 

of flow, such as heightened attention and altered perception of time during 

interaction. However, immersion is situational. Cultural narrative integration, 

immediate feedback, and a balance between challenge and visitor ability strengthen 

engagement, while spatial overcrowding, queues at multi-user panels, and minor 

technical disruptions may interrupt attention continuity and reduce the intensity of 

flow. These findings demonstrate that gamification acts as a curatorial mediator 

connecting cultural narrative design with the formation of visitors’ immersive 

experiences, highlighting that the success of interactive exhibitions depends not 

only on gamification design but also on spatial management and the technical 

stability of interactive systems within hybrid physical–digital exhibition 

environments. 

Keywords: Gamification, Curatorial, Immersive Experience, Interactive 

Exhibition, New Museology 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Akselerasi perkembangan teknologi mendorong museum dan galeri di 

berbagai belahan dunia untuk bertransformasi dari ruang penyajian informasi 

menjadi ruang pengalaman yang digital, adaptif dan partisipatif. Transformasi 

tersebut menandai perubahan mendasar dalam praktik kuratorial pada era seni 

kontemporer abad ke-21, museum tidak diposisikan sebagai ruang presentasi 

artefak, melainkan sebagai ruang produksi pengalaman (experiential space) yang 

dirancang untuk melibatkan pengunjung secara kognitif, emosional, dan sensorik. 

Pergeseran paradigma ini berkaitan erat dengan perubahan karakter pengunjung 

dalam masyarakat society 5.0, khususnya generasi muda yang memiliki preferensi 

terhadap pengalaman visual, interaktif, partisipatif, dan eksploratif. Dalam konteks 

ini, kuratorial kontemporer tidak lagi berorientasi pada penyajian objek, tetapi pada 

perancangan kondisi pengalaman yang memungkinkan terjadinya imersi dan 

keterlibatan mendalam pengunjung. 

Secara historis, museum memiliki peran tradisional dalam mengumpulkan 

objek dan bahan yang penting bagi budaya, agama, dan sejarah, kemudian 

melestarikannya, meneliti, serta menyajikannya kepada publik untuk tujuan 

pendidikan dan hiburan (Kristianto et al., 2018: 71). Namun demikian, perubahan 

pola konsumsi informasi pada masyarakat digital telah memengaruhi cara publik 

berinteraksi dengan institusi budaya. Banyak pengunjung mulai menghindari 

museum konvensional yang dianggap menawarkan pengalaman yang monoton, 

sementara informasi budaya dapat dengan mudah diakses melalui perangkat digital 
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pribadi. Kondisi ini diperkuat oleh laporan UNESCO (2021) yang mencatat 

terjadinya penurunan kunjungan museum secara global pascapandemi, sehingga 

mendorong institusi budaya untuk mengembangkan model baru dalam menjangkau 

dan melibatkan publik. Sejalan dengan hal tersebut, International Council of 

Museums menegaskan bahwa inovasi pengalaman pengunjung serta transformasi 

digital merupakan kebutuhan strategis bagi keberlanjutan museum dan galeri di 

masa depan (ICOM, 2023). 

Dalam merespons perubahan tersebut, berbagai institusi budaya di tingkat 

global mulai mengembangkan pendekatan kuratorial yang lebih interaktif dan 

partisipatif. Salah satu pendekatan yang berkembang adalah penerapan gamifikasi 

dalam pameran interaktif. Gamifikasi dipahami sebagai penerapan elemen desain 

permainan, seperti tantangan, misi, sistem umpan balik, dan mekanisme progres, ke 

dalam konteks non-permainan dengan tujuan meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan pengunjung (Deterding et al., 2011: 2425). Penelitian Hamari et al. 

(2014: 3025) menunjukkan bahwa gamifikasi mampu meningkatkan motivasi 

intrinsik, durasi keterlibatan, serta kualitas pengalaman pengguna dalam berbagai 

konteks pengalaman interaktif. Temuan tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi 

memiliki potensi sebagai perangkat kuratorial yang membentuk struktur 

pengalaman pengunjung, bukan sekadar fitur teknologi tambahan.  

Studi tentang gamifikasi banyak dilakukan diluar negeri. Praktik serupa dapat 

ditemukan pada sejumlah institusi budaya internasional, seperti Smithsonian 

Institution dan Louvre Paris, yang memanfaatkan pendekatan gamifikasi sebagai 

bagian dari model kuratorial untuk membangun pengalaman imersi yang 
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mendukung pemahaman narasi pameran. Meskipun demikian, penerapan 

gamifikasi dalam konteks pameran budaya tidak terlepas dari persoalan kuratorial 

terkait kesesuaian desain pengalaman dengan konteks budaya dan karakter 

pengunjung.  

Nicholson (2015: 12) menegaskan bahwa pendekatan gamifikasi yang terlalu 

menekankan kompetisi atau pencapaian individual tidak selalu menghasilkan 

pengalaman yang bermakna, bahkan berpotensi menimbulkan kelelahan kognitif 

bagi pengunjung. Hal ini menunjukkan bahwa gamifikasi tidak dapat dipahami 

hanya sebagai perangkat teknologi, melainkan sebagai model kuratorial yang 

memerlukan pertimbangan konseptual, naratif, dan pengalaman pengunjung secara 

kontekstual. Dengan demikian, pembangunan pengalaman imersi dalam pameran 

interaktif merupakan hasil interaksi antara desain kuratorial, media teknologi, dan 

latar pengalaman pengunjung. 

Pada konteks Asia, khususnya kawasan Asia Tenggara, sejumlah museum 

dan ruang budaya mulai mengembangkan pameran imersif yang mengintegrasikan 

teknologi interaktif dengan narasi budaya lokal. Penelitian Wu et al. (2024: 1) 

menunjukkan bahwa elemen imersi, kehadiran sosial, dan interaksi yang diperkuat 

melalui gamifikasi mampu meningkatkan keterlibatan berkelanjutan pengunjung 

muda dalam museum berbasis teknologi. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

integrasi antara narasi budaya dan desain pengalaman interaktif dapat menjadi 

strategi efektif untuk menjembatani kebutuhan edukasi budaya dengan preferensi 

pengalaman generasi digital. 
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Namun demikian, konteks Indonesia menunjukkan dinamika yang berbeda. 

Sebagian besar museum dan galeri masih mengandalkan pendekatan kurasi 

konvensional yang berfokus pada penyajian objek dan informasi secara linear. 

Sementara itu, preferensi pengunjung muda semakin bergeser menuju pengalaman 

budaya yang lebih interaktif dan imersi. Susanto (2024:  115) menegaskan bahwa 

tata pamer berfungsi sebagai perangkat kuratorial yang secara aktif membentuk 

pengalaman estetis dan proses pemaknaan pengunjung. Survei Kementerian 

Pariwisata dan Ekonomi Kreatif (2024) juga menunjukkan bahwa Generasi Z 

memiliki minat yang tinggi terhadap konten budaya yang disajikan secara interaktif 

dan berbasis pengalaman. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kebutuhan untuk 

mengembangkan pendekatan kuratorial yang lebih adaptif terhadap perubahan 

karakter pengunjung kontemporer. 

Meskipun potensi penerapan gamifikasi dalam pameran budaya semakin 

terlihat, kajian akademik mengenai pameran imersif berbasis gamifikasi di 

Indonesia masih relatif terbatas. Sebagian besar penelitian yang ada masih 

menempatkan gamifikasi sebagai fitur teknologi yang diukur secara kuantitatif 

melalui indikator perilaku, seperti durasi kunjungan atau frekuensi interaksi, serta 

lebih banyak berfokus pada lingkungan digital atau virtual. Kajian yang secara 

khusus menelaah bagaimana gamifikasi berfungsi sebagai model kuratorial dalam 

membangun pengalaman imersi dan engagement atau keterlibatan pengunjung 

dalam ruang pamer fisik–digital masih jarang ditemukan bahkan sedikit yang 

mengkaji pengalaman imersi dalam pameran fisik-digital, terutama dalam konteks 

pameran budaya berbasis cerita rakyat di Indonesia. Keterbatasan tersebut 
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menunjukkan adanya celah penelitian yang penting untuk dikaji lebih lanjut dalam 

ranah museum studies dan exhibition studies. 

Salah satu institusi budaya yang mencoba merespons dinamika tersebut 

adalah Indonesia Kaya, sebuah platform budaya yang mengintegrasikan fungsi 

edukasi, pelestarian, dan produksi pengalaman budaya melalui pendekatan digital 

dan partisipatif. Indonesia Kaya secara konsisten menghadirkan berbagai program 

kebudayaan, mulai dari penyediaan konten editorial seni dan budaya, 

penyelenggaraan pameran interaktif, pertunjukan seni, hingga program kreatif 

berbasis pengalaman publik. Sebagai bagian dari ekosistem tersebut, Indonesia 

Kaya mengelola Galeri Indonesia Kaya (GIK), yaitu ruang budaya fisik–digital 

yang menghadirkan pameran interaktif berbasis teknologi melalui panel 

multimedia, animasi, instalasi digital, dan narasi budaya yang dirancang secara 

imersif. Panel interaktif di Galeri Indonesia Kaya dirancang untuk mendorong 

keterlibatan aktif pengunjung melalui eksplorasi, interaksi, serta mekanisme 

pengalaman yang menyerupai prinsip gamifikasi. Salah satu pameran yang 

menonjol adalah pameran interaktif “Cerita Rakyat” yang menghadirkan narasi 

budaya Nusantara melalui mekanisme eksploratif, pilihan naratif, dan pengalaman 

multisensori yang menggabungkan unsur visual, teknologi, dan cerita budaya.  

Observasi awal yang dilakukan pada 15–17 November 2025 menunjukkan 

adanya variasi pengalaman imersi pengunjung ketika berinteraksi dengan panel 

interaktif dalam pameran tersebut. Beberapa pengunjung terlihat mengalami 

kondisi flow sebagaimana dikemukakan oleh Csikszentmihalyi (1990: 1), yang 

ditandai oleh fokus perhatian yang tinggi, keterlibatan emosional, serta perubahan 
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persepsi waktu selama mengikuti misi berbasis narasi cerita rakyat. Namun 

demikian, intensitas pengalaman tersebut tidak dialami secara merata dan 

dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti latar belakang demografis, tingkat literasi 

digital, serta kondisi ruang pamer. 

Gambar 1. 1 Pengunjung Berinteraksi dengan Panel Interaktif di GIK 

Sumber: Dokumentasi penulis, 2025. 

Fenomena tersebut menunjukkan bahwa gamifikasi dalam pameran interaktif 

tidak hanya berfungsi sebagai perangkat interaksi teknologi, tetapi juga sebagai 

bagian dari model kuratorial yang memengaruhi bagaimana pengunjung terlibat, 

memahami, merasakan, dan memaknai narasi budaya yang disajikan. Dalam 

perspektif museum studies, pengalaman imersi tidak dipahami sebagai efek 

langsung dari teknologi, melainkan sebagai hasil konstruksi pengalaman yang 

terbentuk melalui interaksi antara desain kuratorial, media interaktif, dan latar 
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pengalaman pengunjung. Di tengah transformasi museum global menuju ruang 

pengalaman partisipatif, pemahaman mengenai bagaimana model kuratorial 

berbasis gamifikasi mambangun pengalaman imersi pengunjung menjadi semakin 

penting, terutama bagi institusi budaya yang berupaya mempertahankan relevansi 

edukatif dan kulturalnya di era digital.  

Penelitian ini menawarkan perspektif baru dengan memosisikan gamifikasi 

bukan sekadar fitur teknologi interaktif, melainkan sebagai model kuratorial yang 

secara konseptual merancang struktur pengalaman imersi pengunjung dalam ruang 

pamer budaya fisik–digital. Memaparkan kerangka pengalaman imersi pada 

pameran interaktif serta implikasinya bagi desain pameran budaya digital. 

Penelitian ini menganalisis mekanisme gamifikasi yang telah dirancang oleh 

pengelola pameran, sehingga penelitian tidak mengevaluasi proses perancangan 

gamifikasi secara langasung. Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan kajian yang 

secara mendalam menganalisis bagaimana kuratorial berbasis gamifikasi dirancang 

dan dioperasikan dalam pameran interaktif serta bagaimana mekanisme tersebut 

membangun pengalaman imersi pengunjung dalam memahami narasi budaya pada 

pameran “Cerita Rakyat” di Galeri Indonesia Kaya, yang selanjutnya dirumuskan 

masalahnya sebagai berikut: 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini fokus pada bagaimana 

model kuratorial berbasis gamifikasi diterapkan dan berperan dalam membangun 

pengalaman imersi pengunjung. Pengalaman imersi tersebut dipahami sebagai 

pengalaman subjektif pengunjung yang mencakup keterlibatan, motivasi intrinsik, 
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dan indikasi flow yang muncul sebagai hasil dari relasi antara desain gamifikasi dan 

kurasi pameran. Sehingga, dirumuskan pertanyaan-pertanyaan penelitian sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana mekanisme gamifikasi dalam pameran interaktif “Cerita Rakyat” 

diterapkan sebagai bagaian dari kuratorial di Galeri Indonesia Kaya? 

2. Bagaimana pengalaman imersi pengunjung yang meliputi keterlibatan dan 

motivasi intrinsik, serta indikasi awal pengalaman flow, terbangun melalui 

interaksi dengan panel interaktif dalam pameran? 

3. Faktor-faktor apa yang berkontribusi terhadap penguatan maupun pelemahan 

pengalaman imersi pengunjung? 

C. Tujuan Penelitian 

Secara umum penelitian bertujuan menganalisis model kuratorial berbasis 

gamifikasi dalam membangun pengalaman imersi pengunjung. 

Secara khusus, tujuan penelitian ini adalah: 

1. Menganalisis mekanisme gamifikasi dalam pameran interaktif “Cerita 

Rakyat” sebagai model kuratorial di Galeri Indonesia Kaya, termasuk 

bagaimana elemen tantangan, progres, umpan balik, dan narasi interaktif 

dirancang dalam membentuk struktur pengalaman imersi pengunjung. 

2. Mengidentifikasi dan mendeskripsikan pengalaman imersi pengunjung, yang 

meliputi keterlibatan (engagement), motivasi intrinsik, serta indikasi awal 

pengalaman flow, yang muncul melalui interaksi dengan panel interaktif. 

3. Mengidentifikasi dan menganalisis faktor-faktor yang memperkuat maupun 

melemahkan pengalaman imersi pengunjung dalam interaksi dengan panel 
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interaktif berbasis gamifikasi pada pameran “Cerita Rakyat” di Galeri 

Indonesia Kaya. 

D. Manfaat Penelitian 

1.  Manfaat Teoretis 

Penelitian ini memberikan kontribusi pada pengembangan kajian 

interdisipliner antara studi pameran, gamifikasi, dan psikologi pengalaman 

pengunjung dengan menempatkan gamifikasi sebagai model. 

Secara khusus penelitian ini: 

a. Memperjelas posisi gamifikasi sebagai model kuratorial, bukan sekadar fitur 

teknologi. 

b. Mengembangkan konsep pengalaman imersi melalui dimensi keterlibatan, 

motivasi intrinsik, dan indikasi flow sebagai perangkat analitis dalam studi 

pengalaman pameran. 

c. Mengintegrasikan perspektif new museology dan teori pengalaman imersi 

untuk menjelaskan bagaimana desain pengalaman memediasi konstruksi 

makna pengunjung. 

Dengan demikian, penelitian ini memperkaya diskursus tentang pengalaman 

museum kontemporer yang bersifat relasional, partisipatif, dan imersi. 

2. Manfaat Praktis 

Penelitian ini memberikan implikasi praktis bagi kurator, pengelola galeri, 

dan perancang pameran dalam merancang pengalaman berbasis gamifikasi yang 

lebih reflektif dan kontekstual. 

Secara praktis, penelitian ini: 
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a. Panduan reflektif bagi kurator dalam merancang mekanisme gamifikasi agar 

terintegrasi dengan narasi budaya. 

b. Pemahaman mengenai indikator pengalaman imersi yang dapat digunakan 

sebagai bahan evaluasi desain panel interaktif. 

c. Rekomendasi mengenai bagaimana gamifikasi dapat diposisikan sebagai 

strategi pengalaman yang memediasi keterliatan dan motivasi pengunjung. 

Manfaat ini tidak menyatakan “efektivitas”, melainkan memperkuat kapasitas 

desain pengalaman berbasis kuratorial. Secara khusus, hasil penelitian dapat 

menjadi bahan refleksi pengembangan pameran interaktif dalam kerangka 

museologi partisipatif. 

3. Manfaat Bagi Masyarakat 

Penelitian ini berkontribusi pada peningkatan kualitas pengalaman 

masyarakat dalam mengakses ruang budaya yang lebih partisipatif dan bermakna. 

Secara sosial, penelitian ini: 

a.   Mendorong pengalaman imersi aktif dan ekplorasi naratif. 

b.   Menghadirkan pengalaman multisensory yang bermakna. 

c. Memperkuat keterhubungan emosional terhadap nilai budaya melalui 

pendekatan pengalaman, bukan hanya penyampaian informasi. 

Dengan demikian, ruang budaya diposisikan sebagai ruang interaksi social 

dan pengalaman kolektif. Secara khusus, hasil penelitian mendukung transformasi 

pengalaman budaya yang lebih inklusif, reflektif, dan relevan bagi generasi muda 

dalam konteks masyarakat digital.  
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