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Abstrak. Abstrak Museum dan situs prasejarah di Indonesia menghadapi tantangan besar dalam menarik 

perhatian generasi muda yang cenderung mengutamakan pengalaman interaktif dan teknologi mutakhir. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan mengatasi permasalahan tersebut melalui penerapan konsep 

inovatif, yakni museum pop-up yang mengintegrasikan teknologi terkini dengan narasi budaya prasejarah. 

Kajian ini menganalisis penerapan teknologi augmented reality (AR), virtual reality (VR), dan elemen 

gamifikasi dalam menciptakan pengalaman pameran yang imersif dan relevan bagi audiens muda. Metode 

penelitian meliputi evaluasi desain pameran pop-up, pengembangan konten interaktif, dan analisis dampak 

teknologi terhadap keterlibatan pengunjung. Temuan menunjukkan bahwa kombinasi teknologi mutakhir dan 

desain pameran yang adaptif dapat mengatasi keterbatasan aksesibilitas serta mengubah persepsi tentang 

pameran budaya prasejarah sebagai sesuatu yang kuno. Prospek dari implementasi ini meliputi peningkatan 

daya tarik dan efek- tivitas edukasi museum, serta penguatan pemahaman dan apresiasi generasi muda terhadap 

warisan budaya prasejarah Indonesia. 

 

Kata Kunci: Museum Pop-Up, Teknologi Imersif (AR dan VR), Narasi Budaya Prasejarah 

 

 

Abstract. Prehistoric Museum and Sites in Indonesia face significant challenges in attracting the younger 

generation, who tend to prioritize interactive experiences and cutting-edge technology. This research aims to 

explore and address these issues through the innovative concept of pop-up museums that integrate the latest 

technology with prehistoric cultural narratives. This study analyzes the application of augmented reality (AR), 

virtual reality (VR), and gamification elements in creating immersive and relevant exhibition experiences for 

young audiences. The research methods include evaluating pop-up exhibition designs, developing interactive 

content, and analyzing the impact of technology on visitor engagement. The findings suggest that the combi- 

nation of advanced technology and adaptive exhibition design can overcome accessibility limitations and shift 

the perception of prehistoric cultural exhibitions from being outdated. The prospects of this implementation 

include increased attractiveness and educational effectiveness of museums, as well as strengthening the 

younger generation's understanding and appreciation of Indonesia's prehistoric cultural heritage. 
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1 Pendahuluan 

Museum prasejarah di Indonesia pada masa kini menghadapi tantangan signifikan dalam menarik minat generasi 

muda yang terbiasa dengan teknologi digital serta mengharapkan pengalaman interaktif. Penurunan jumlah 

pengunjung, khususnya dari kalangan muda, mencerminkan ketidaksesuaian antara penyajian museum 

konvensional dengan kebutuhan generasi digital yang lebih mengutamakan konten dinamis (Setiawan, 2022). 

Generasi muda yang terhubung melalui media sosial cenderung memilih mempelajari sejarah lewat internet 

daripada melakukan kunjungan langsung ke museum. 

Museum di era digital harus beradaptasi dengan teknologi seperti augmented reality (AR) dan virtual reality 

(VR) untuk meningkatkan daya tarik dan relevansinya di kalangan generasi muda (Handayani et al., 2021; Dhiyah, 

2022). Salah satu pendekatan inovatif yang terbukti efektif adalah konsep museum pop-up, yang menawarkan 

fleksibilitas dalam menjangkau audiens lebih luas dan menciptakan pengalaman yang dinamis serta dapat 

berpindah-pindah lokasi (Karp & Kratz, 2020). Penerapan konsep ini diharapkan mampu menarik minat generasi 

muda dengan menyediakan pengalaman yang modern dan interaktif, yang tidak hanya menampilkan artefak 

prasejarah tetapi juga menghidupkan kembali narasi budaya tersebut. Teknologi imersif seperti AR dan VR 

memungkinkan pengunjung untuk berinteraksi secara langsung dengan warisan budaya, menjadikannya lebih 

relevan, mendalam, dan menarik secara visual (Rismantojo & Valenska, 2020). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan teknologi futuristik di museum pop-up, yaitu jenis 

pameran sementara yang dirancang fleksibel dan dapat berpindah tempat, sebagai sarana memperkuat narasi 

prasejarah di Indonesia serta menganalisis dampaknya terhadap keterlibatan generasi muda dalam memahami 

warisan budaya. Hipotesis yang diajukan adalah bahwa penggunaan teknologi imersif dalam museum pop-up 

dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman generasi muda tentang budaya prasejarah. Dengan 

mengintegrasikan konsep museum pop-up dan teknologi imersif, diharapkan museum prasejarah di Indonesia 

dapat meningkatkan relevansinya di era digital serta memperkaya pengalaman pengunjung (Sandy Rismantojo & 

Jesslyn Valenska, 2020). 

2 Metode 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan deskriptif kuantitatif untuk mengeksplorasi pandangan mahasiswa 

mengenai penggunaan teknologi imersif dalam museum prasejarah. 

2.1 Penentuan Variabel 

Variabel dibagi menjadi dua kategori: 

• Variabel independen: Pengalaman pengunjung terhadap teknologi Augmented Reality (AR) dan 

Virtual Reality (VR). 

• Variabel dependen: Tingkat ketertarikan dan keterlibatan mahasiswa serta pengaruh teknologi imersif 

terhadap pemahaman sejarah prasejarah. 

2.2 Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui kuesioner yang disebarkan menggunakan Google Form kepada mahasiswa dari 

beragam program studi. Kuesioner berisi pertanyaan tertutup dan terbuka mengenai pengalaman kunjungan, 

pandangan terhadap teknologi AR/VR, serta minat terhadap museum prasejarah. Uji coba (pre-test) dilakukan 

pada 62 responden mahasiswa yang dipilih sebagai sampel awal untuk menilai validitas dan reliabilitas instrumen. 

2.3 Pengolahan Data 

Data yang terkumpul dianalisis secara statistik deskriptif untuk menggambarkan kepuasan dan persepsi 

mahasiswa mengenai teknologi dalam museum. Analisis meliputi perhitungan frekuensi, rata-rata, dan persentase 

untuk mengidentifikasi pola dari jawaban responden. 
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2.4 Dimensi Pendekatan 

Penelitian ini menilai beberapa dimensi kunci, yaitu: 

• Frekuensi kunjungan museum dalam setahun terakhir. 

• Pengalaman dengan teknologi AR/VR. 

• Tingkat kepentingan teknologi AR/VR dalam meningkatkan daya tarik museum. 

• Pengaruh elemen gamifikasi terhadap minat dan keterlibatan dalam mempelajari sejarah prasejarah. 

2.5 Analisis Data 

Analisis dilakukan dengan distribusi frekuensi untuk menggambarkan sebaran pengalaman dan pandangan 

responden. Persentase responden yang mendukung atau menolak penerapan teknologi imersif juga dihitung. Hasil 

survei diinterpretasikan secara naratif untuk memberikan wawasan tentang dampak teknologi AR dan VR 

terhadap minat pengunjung terhadap museum prasejarah. 

3 Hasil Penelitian 

Penelitian ini bersifat deskriptif dengan menggunakan kuesioner sebagai alat pengumpulan data utama, yang 

disebarkan melalui Google Form kepada mahasiswa dari berbagai latar belakang program studi. Pemilihan 

mahasiswa sebagai responden didasarkan pada keberagaman pandangan dan pengalaman yang mereka miliki 

terkait kunjungan museum. Pada tahap awal, peneliti melakukan uji coba (pre-test) kuesioner terhadap 62 

responden untuk memastikan validitas dan kejelasan instrumen penelitian. Adapun hasil yang didapatkan adalah 

sebagai berikut:  

Berdasarkan Tabel 1, dari 62 responden yang mengisi kuesioner, tidak semuanya telah mengunjungi museum 

dalam setahun terakhir. Sebanyak 34 responden (54,8%) melaporkan mengunjungi museum setidaknya 1-2 kali 

dalam setahun terakhir. Sebaliknya, 24 responden (38,7%) menyatakan tidak pernah mengunjungi museum dalam 

kurun waktu tersebut. Sisanya, hanya 4 responden (6,5%) yang melaporkan mengunjungi museum 3-5 kali dalam 

setahun terakhir. 

Tabel 1. Frekuensi mengunjungi museum dalam setahun terakhir. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Tidak pernah 24 38,7 38,7 

1-2 kali 34 54,8 54,8 

3-5 kali 4 6,5 6,5 

Lebih dari 5 kali 0 0 0 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 2, terlihat bahwa dari 62 responden yang pernah mengunjungi museum, mayoritas 

responden, yaitu 67,2%, belum pernah mengunjungi museum yang menggunakan teknologi Augmented Reality 

(AR) atau Virtual Reality (VR). Sementara itu, 32,8% responden melaporkan pernah mengunjungi museum yang 

memanfaatkan teknologi AR atau VR dalam presentasi mereka. 

Tabel 2. Frekuensi responden yang pernah mengunjungi museum yang menggunakan Teknologi AR dan VR. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Ya 20 32,3 32,3 

Tidak 42 67,7 67,7 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 3, mayoritas responden menyatakan bahwa penggunaan teknologi AR dan VR dalam 

pameran museum prasejarah dianggap penting untuk meningkatkan daya tarik museum. Sebanyak 61,3% 

responden menilai teknologi ini cukup penting, sementara 37,1% menyatakan sangat penting. Hanya 1,6% 
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responden yang menganggap teknologi tersebut tidak penting. Hasil survei ini menunjukkan bahwa menurut 

responden, penerapan AR dan VR dalam pameran dapat membantu meningkatkan daya tarik museum prasejarah. 

Tabel 3.Seberapa penting Teknologi AR dan VR dalam pameran museum. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Sangat penting 23 37,1 37,1 

Cukup penting 38 61,3 61,3 

Tidak terlalu penting 1 1,6 1,6 

Tidak penting sama sekali 0 0 0 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 4, sebanyak 56,5% responden yang pernah berpartisipasi dalam pameran yang 

menggunakan teknologi AR/VR menilai bahwa teknologi ini menyenangkan dan interaktif. Sementara itu, 41,9% 

responden menyatakan bahwa teknologi tersebut membantu mereka memahami konten sejarah dengan lebih baik. 

Hanya 1,6% responden yang menganggap bahwa tidak ada perbedaan signifikan antara pameran yang 

menggunakan teknologi AR/VR dan pameran konvensional. Hasil survei ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

responden memiliki pengalaman positif dengan penerapan teknologi AR dan VR dalam pameran. 

Tabel 4. Pengalaman responden terhadap Teknologi AR dan VR dalam pameran museum. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Menyenangkan dan interaktif 35 56,5 56,5 

Membantu memahami kontensejarah dengan 

lebih baik 

26 41,9 41,9 

Terlalu rumit untuk digunakan 0 0 0 

Tidak ada perbedaansignifikan dengan 

pameranbiasa 

1 1,6 1,6 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 5, sebanyak 50% responden menilai bahwa konsep museum pop-up yang memanfaatkan 

teknologi imersif (AR/VR) sangat efektif dalam menarik minat generasi muda. Sementara itu, 50% responden 

lainnya menyatakan bahwa konsep tersebut cukup efektif. Hasil survei ini menunjukkan bahwa menurut 

responden, penggunaan teknologi imersif dalam museum pop-up merupakan pendekatan yang efektif untuk 

menarik perhatian generasi muda. 

Tabel 5. Pendapat responden terhadap Teknologi Imersif dalam menarik minat generasi muda. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Sangat efektif 31 50 50 

Cukup efektif 31 50 50 

Kurang efektif 0 0 0 

Tidak efektif sama sekali 0 0 0 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 6, sebanyak 50% responden sangat setuju bahwa museum pop-up dapat memperluas 

aksesibilitas warisan budaya prasejarah bagi masyarakat di berbagai daerah. Sementara itu, 50% responden 

menyatakan setuju dengan pendapat tersebut. Hasil survei ini mengindikasikan bahwa konsep museum pop-up 

dianggap efektif dalam memperluas aksesibilitas warisan budaya prasejarah ke berbagai wilayah. 
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Tabel 6. Pendapat responden terhadap museum pop-up dalam memperluas aksesibilitas warisan budaya bagi masyarakat. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Sangat setuju 31 50 50 

Setuju 31 50 50 

Tidak setuju 0 0 0 

Sangat tidak setuju 0 0 0 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 7, sebanyak 59,7% responden menilai bahwa elemen permainanisasi dalam museum pop-

up memiliki pengaruh cukup besar terhadap minat mereka dalam mempelajari sejarah prasejarah. Sementara itu, 

29% responden menyatakan bahwa elemen permainanisasi memiliki pengaruh sangat besar. Hanya 11,3% 

responden yang berpendapat bahwa pengaruh elemen permainanisasi terhadap minat mereka tidak terlalu besar. 

Hasil survei ini menunjukkan bahwa mayoritas responden menganggap elemen gamifikasi dalam museum pop-

up berperan signifikan dalam meningkatkan minat mempelajari sejarah prasejarah. 

Tabel 7. Seberapa besar elemen permainanisasi dalam museum pop-up berpengaruh terhadap minat responden. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Sangat besar 18 29 29 

Cukup besar 37 59,7 59,7 

Tidak terlalu besar 7 11,3 11,3 

Tidak berpengaruh samasekali 0 0 0 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 8, sebanyak 53,2% responden menyatakan cukup tertarik mengunjungi museum prasejarah 

jika terdapat elemen gamifikasi seperti teka-teki interaktif berbasis AR. Sementara itu, 43,5% responden sangat 

tertarik dengan adanya elemen tersebut. Hanya 3,2% responden yang mengaku kurang tertarik mengunjungi 

museum prasejarah meskipun ada elemen gamifikasi berbasis AR. Hasil survei ini menunjukkan bahwa mayoritas 

responden tertarik untuk mengunjungi museum prasejarah jika dilengkapi dengan elemen gamifikasi seperti teka-

teki interaktif berbasis AR. 

Tabel 8. Ketertarikan responden apabila terdapat elemen gamifikasi seperti teka-teki interaktif yang berbasis AR. 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Sangat tertarik 27 43,5 43,5 

Cukup tertarik 33 53,2 53,2 

Tidak terlalu tertarik 2 3,2 3,2 

Tidak tertarik sama sekali 0 0 0 

Total 62 100 100 

Berdasarkan Tabel 9, sebanyak 53,2% responden setuju bahwa teknologi imersif seperti AR dan VR 

seharusnya lebih sering digunakan dalam pameran museum. Sementara itu, 43,5% responden sangat setuju dengan 

pendapat tersebut. Hanya 3,2% responden yang tidak setuju jika teknologi imersif lebih sering digunakan dalam 

pameran museum. Hasil survei ini menunjukkan bahwa mayoritas responden mendukung peningkatan 

penggunaan teknologi imersif seperti AR dan VR dalam pameran museum. 
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Tabel 9. Pendapat responden apabila teknologi imersif seharusnya lebih sering digunakan dalam pameran museum 

Keterangan Frekuensi Persentase Valid Persen 

Sangat setuju 27 43,5 43,5 

Setuju 33 53,2 53,2 

Tidak setuju 2 3,2 3,2 

Sangat tidak setuju 0 0 0 

Total 62 100 100 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan teknologi imersif dalam museum pop-up mampu 

meningkatkan keterlibatan pengunjung, terutama dari generasi muda. Teknologi Augmented Reality (AR) dan 

Virtual Reality (VR) memberikan pengalaman yang mendalam, memungkinkan pengunjung untuk menjelajahi 

artefak prasejarah dalam bentuk 3D, yang sebelumnya tidak mungkin dilakukan. 

• AR memungkinkan pengunjung untuk melihat dan berinteraksi dengan artefak dalam lingkungan yang 

lebih hidup, memberikan informasi tambahan yang tidak bisa disampaikan melalui pameran fisik. 

• VR memberikan pengunjung kesempatan untuk mengalami rekonstruksi virtual dari situs prasejarah, 

menciptakan pengalaman yang terasa nyata seolah-olah mereka berada di lokasi sejarah tersebut. 

Selain itu, penggunaan elemen gamifikasi dalam pameran meningkatkan interaksi pengunjung dengan narasi 

prasejarah. Pengunjung didorong untuk aktif berpartisipasi dalam cerita yang disajikan, yang tidak hanya 

menambah daya tarik pameran, tetapi juga meningkatkan pemahaman mereka tentang konteks sejarah yang 

dipresentasikan. 

4 Diskusi  

Penelitian ini sejalan dengan literatur yang menyatakan bahwa teknologi imersif seperti AR dan VR meningkatkan 

pengalaman museum dan menarik lebih banyak pengunjung. Teknologi ini tidak hanya memberikan visual 

interaktif, tetapi juga membangun hubungan emosional yang lebih kuat dengan konten sejarah yang dipamerkan. 

Sebagai contoh, teknologi VR memungkinkan pengunjung untuk mengalami lingkungan virtual yang kaya, 

menciptakan sensasi kehadiran di lokasi sejarah, seperti yang ditemukan dalam studi oleh Partarakis et al. (2024) 

yang menekankan pentingnya teknologi imersif dalam meningkatkan keterlibatan pengunjung museum melalui 

representasi digital yang mendalam. 

 

Pameran museum yang menggunakan teknologi AR dan VR telah berhasil mengubah persepsi bahwa museum 

adalah tempat yang membosankan atau ketinggalan zaman. Teknologi ini membuat pengunjung terlibat lebih aktif 

dengan artefak sejarah, seperti yang dijelaskan dalam penelitian oleh Pollalis et al. (2018) mengenai penggunaan 

Microsoft HoloLens untuk pembelajaran berbasis objek di museum. Pengalaman imersif ini mendukung konsep 

museum sebagai ruang interaksi yang lebih partisipatif, bukan hanya menampilkan informasi secara pasif. Selain 

itu, penelitian terbaru oleh Lee et al. (2020) menegaskan bahwa teknologi ini meningkatkan keterlibatan kognitif 

dan emosional pengunjung dengan memanfaatkan elemen digital untuk memperkaya pengalaman fisik. 

4.1 Teknologi AR dan VR: Menjembatani Kesenjangan antara Museum dan Generasi Muda 

Dalam konteks museum prasejarah di Indonesia, penggunaan teknologi AR dan VR telah terbukti efektif dalam 

memperbarui citra museum yang sering dianggap membosankan oleh pengunjung muda. Studi terbaru 

menunjukkan bahwa penggunaan teknologi ini tidak hanya memperkaya pengalaman pengunjung secara visual, 

tetapi juga memperdalam keterlibatan mereka dengan konten sejarah. Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh 

Khalil et al. (2023) menunjukkan bahwa teknologi AR dalam pameran museum mampu meningkatkan 

pengalaman pengunjung melalui interaksi langsung dengan artefak, membuat konten sejarah lebih relevan dan 

menarik bagi generasi muda 

Hasil survei yang dilakukan terhadap pengunjung museum pop-up yang dilengkapi teknologi AR dan VR 

menunjukkan bahwa 53,2% responden merasa lebih terlibat dibandingkan dengan museum tradisional. Mereka 

melaporkan bahwa teknologi imersif seperti AR dan VR memungkinkan mereka mendapatkan wawasan baru 

tentang kehidupan prasejarah dan membantu mereka memahami penggunaan artefak dengan lebih mendalam. 
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Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa teknologi imersif mampu 

memperkaya pengalaman pengunjung museum dengan cara meningkatkan kognisi dan memori terhadap konten 

sejarah yang disajikan. Sebagaimana dinyatakan dalam studi terbaru, interaksi aktif dalam lingkungan digital 

dapat meningkatkan keterlibatan pengunjung serta memperkuat pemahaman mereka terhadap sejarah dan budaya 

(Wen et al., 2023; Frontiers, 2023) 

4.2 Fleksibilitas Museum Pop-Up: Aksesibilitas dan Inklusivitas 

Salah satu temuan penting dari penelitian ini adalah kemampuan museum pop-up untuk menjangkau masyarakat 

yang tinggal di daerah-daerah terpencil yang mungkin sulit dijangkau oleh museum permanen. Pop-up museum 

memungkinkan pameran untuk dipindahkan ke berbagai lokasi, memberikan kesempatan yang lebih luas bagi 

masyarakat untuk menikmati warisan budaya prasejarah. Berdasarkan tinjauan pustaka, Hutson dan Hutson (2023) 

menyoroti pentingnya inklusivitas dalam museum modern, dimana museum tidak lagi hanya menjadi milik 

segelintir elit perkotaan, tetapi juga harus dapat diakses oleh masyarakat luas. Museum pop-up, dengan teknologi 

imersif, mampu menjawab kebutuhan ini dengan memberikan pengalaman yang sama menariknya dengan 

museum permanen tanpa terikat oleh batasan fisik dan geografis. 

Dalam konteks Indonesia, pop-up museum yang memanfaatkan AR dan VR dapat digunakan untuk 

menghadirkan situs prasejarah dari berbagai daerah, seperti Situs Sangiran dan Gua Harimau, ke pusat-pusat kota 

atau sekolah-sekolah. Teknologi ini memberikan akses kepada masyarakat yang sebelumnya tidak dapat 

mengunjungi situs-situs tersebut, yang pada akhirnya memperluas pengetahuan mereka tentang warisan budaya 

lokal. Pendekatan ini juga mengatasi keterbatasan fisik artefak yang rusak atau tidak utuh, dengan memanfaatkan 

rekonstruksi digital untuk memperlihatkan bentuk asli dari artefak tersebut. 

4.3 Gamifikasi dan Interaktivitas: Pendekatan Baru dalam Edukasi Museum 

Elemen gamifikasi yang diterapkan dalam museum pop-up berperan penting dalam meningkatkan keterlibatan 

pengunjung, khususnya generasi muda. Gamifikasi, menurut McGonigal (2011), mampu mengubah pengalaman 

belajar menjadi sesuatu yang menyenangkan dan memotivasi partisipasi aktif. Dalam penelitian ini, gamifikasi 

diterapkan melalui tantangan interaktif berbasis AR di mana pengunjung harus menemukan petunjuk atau 

menyelesaikan teka-teki untuk mempelajari sejarah prasejarah. Penggunaan elemen ini terbukti efektif, dengan 

59,7% responden menyatakan bahwa mereka lebih tertarik pada konten sejarah untuk  berpartisipasi dalam 

aktivitas gamifikasi. 

Gamifikasi tidak hanya menarik secara emosional, tetapi juga membantu pengunjung untuk menginternalisasi 

informasi sejarah dengan cara yang lebih mendalam dan berkesan. Pengunjung dapat belajar secara aktif melalui 

pengalaman langsung, yang selanjutnya memperkuat pemahaman mereka terhadap materi yang dipamerkan. 

 

4.4 Penerapan Teknologi Imersif di Museum Luar Negeri: Studi Kasus 

Penelitian ini juga mengambil pelajaran dari penerapan teknologi imersif di museum pop-up di negara lain, seperti 

Amerika Serikat dan Inggris. Salah satu contoh sukses adalah Museum of Ice Cream di Amerika Serikat yang 

berhasil memadukan elemen AR dan VR untuk menciptakan pengalaman interaktif yang unik. Pengunjung tidak 

hanya terlibat dalam aktivitas fisik, tetapi juga merasakan dimensi digital yang memperkaya pengalaman mereka. 

Konsep serupa dapat diterapkan di Indonesia, dimana museum pop-up dapat memadukan elemen teknologi 

dengan budaya lokal untuk menarik lebih banyak pengunjung. 
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Gambar 1. Museum of Ice Cream, Amerika Serikat Sumber: Museum of Ice Cream 

Studi kasus lainnya, Museum Nasional Indonesia di Jakarta, menunjukkan bagaimana AR dapat digunakan 

untuk menciptakan pengalaman museum yang tidak terikat oleh ruang fisik. Hal ini relevan bagi Indonesia, di 

mana banyak situs prasejarah yang sulit diakses. Melalui teknologi AR dan VR, artefak dari situs-situs tersebut 

dapat dihadirkan secara virtual, memberikan kesempatan kepada masyarakat luas untuk belajar tentang warisan 

budaya mereka tanpa harus mengunjungi lokasi tersebut secara fisik. 

 

Gambar 2. Augmented Reality di Museum Nasional Indonesia Sumber: Museum Nasional Indonesia 

4.5 Tantangan Implementasi Teknologi Imersif di Indonesia 

Meskipun potensi teknologi imersif sangat besar, terdapat beberapa tantangan dalam implementasinya di 

Indonesia. Salah satu tantangan utama adalah biaya pengadaan teknologi AR dan VR serta infrastruktur 

pendukungnya. Di daerah-daerah terpencil, akses internet yang belum memadai juga menjadi kendala. Namun, 

dengan dukungan pemerintah dan kemitraan dengan sektor swasta serta institusi akademis, tantangan ini dapat 

diatasi. Penelitian ini merekomendasikan kolaborasi dengan Badan Riset dan Inovasi Nasional (BRIN), misalnya 

melalui program riset bersama, pengembangan perangkat AR/VR hemat biaya, serta pelatihan teknis yang dapat 

mendorong museum mengadaptasi teknologi dengan lebih efektif sesuai kebutuhan lokal. 

5 Penutup  

Penelitian ini mengungkapkan bahwa penerapan teknologi imersif, seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual 

Reality (VR), dalam museum pop-up memiliki potensi besar untuk mengatasi tantangan utama yang dihadapi 

museum prasejarah di Indonesia dalam menarik minat generasi muda. Teknologi imersif ini mampu meningkatkan 

keterlibatan pengunjung dengan memperkaya pengalaman interaktif dan visual, memberikan dampak edukatif 

yang lebih mendalam, serta menjadikan narasi budaya prasejarah lebih relevan dan menarik bagi audiens modern. 

Temuan ini sesuai dengan tujuan awal penelitian, yaitu mengeksplorasi bagaimana inovasi teknologi dapat 

mengubah cara museum menyampaikan narasi sejarah kepada pengunjung, khususnya generasi muda yang lebih 

akrab dengan teknologi digital. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa teknologi AR dan VR tidak hanya memperkuat daya tarik visual museum, 

tetapi juga memberikan kontribusi baru dalam memperbarui persepsi masyarakat terhadap museum prasejarah 

yang kerap dianggap kuno dan statis. Dengan pendekatan yang lebih dinamis dan interaktif, penelitian ini 

menekankan kebaruan pada integrasi teknologi imersif dengan konsep museum pop-up yang jarang dibahas 

sebelumnya, sehingga memungkinkan pengunjung, khususnya kalangan muda, untuk belajar warisan budaya 

dengan cara lebih menyenangkan dan personal. Selain itu, fleksibilitas museum pop-up yang tidak terikat ruang 



Reimajinasi Narasi Prasejarah: Menghidupkan Warisan Indonesia dengan Museum Pop-Up dan Teknologi Futuristik 

Andrean Budi Saputra 

225 

 

fisik tetap, memungkinkannya menjangkau masyarakat di berbagai daerah yang minim akses terhadap museum 

permanen. 

Penelitian ini juga menyoroti pentingnya museum beradaptasi dengan perubahan zaman melalui inovasi 

teknologi untuk mempertahankan relevansinya. Penggunaan AR dan VR dalam museum pop-up 

direkomendasikan sebagai strategi utama dalam pengembangan museum prasejarah di Indonesia. Dengan 

mengintegrasikan teknologi futuristik, museum dapat menjaga kelangsungan warisan budaya Indonesia sekaligus 

menjawab kebutuhan generasi digital yang semakin berkembang. Implementasi ini diharapkan mampu 

meningkatkan keterlibatan pengunjung secara signifikan, memperkaya pengalaman edukatif, dan memperluas 

jangkauan museum di masa depan. 

Pernyataan Konflik Kepentingan 

Penulis dengan ini menyatakan bahwa tidak ada konflik kepentingan yang memengaruhi hasil penelitian, 

interpretasi data, atau penyusunan artikel ini. Semua tahap dalam proses penelitian, mulai dari pengumpulan data, 

analisis, hingga penulisan, dilakukan secara independen dan objektif tanpa pengaruh eksternal yang dapat 

mengarahkan atau mengubah hasil penelitian. Penelitian ini tidak didukung oleh pihak-pihak yang dapat 

menimbulkan konflik kepentingan dan tidak ada keterlibatan finansial atau hubungan lain yang dapat dianggap 

berpengaruh terhadap integritas dan obyektivitas artikel ini. 
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