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ABSTRACT

Tourism digitalization can be an option to improve the quality of delivering tourist information, including
in preparing guide materials. A destination that utilizes digital technology to present its collection information is the
Museum Gedung Juang 45 Bekasi. This museum is a historical and educational tourism destination that has become
an icon and historical center in Bekasi Regency with a digital concept that was inaugurated on March 19, 2021. The
purpose of this study is to identify collections and tourist attractions in the museum and identify visitor preferences
regarding the distribution of museum collection rooms that utilize technology digitally by distributing questionnaires
using a Likert Scale of 1-7 to 60 respondents. The results of the questionnaire were then analyzed descriptively. The
research was carried out for three months, April — June 2022. The results of the identification show that the tourist
attractions at the Museum, Gedung Juang 45 Bekasi are spread over 13 collection halls, using spatial planning
based on historical events with presentations using different digital technologies. The highest preference for visitors
to see the collection in Hall C is about the Tarumanegara Kingdom, Hall D is about the Sunda-Sultan Mataram
Kingdom, and Hall I is about the people of Bekasi defending independence.
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ABSTRAK

Digitalisasi wisata dapat menjadi pilihan untuk meningkatkan kualitas penyampaian informasi wisata
termasuk dalam penyusunan materi pemanduan. Destinasi yang memanfaatkan teknologi digital untuk menyajikan
informasi koleksinya adalah Museum Gedung Juang 45 Bekasi. Museum ini merupakan destinasi wisata sejarah dan
edukasi yang menjadi ikon serta pusat sejarah di Kabupaten Bekasi dengan konsep digital yang diresmikan pada 19
Maret 2021. Tujuan penelitian ini yaitu mengidentifikasi koleksi dan atraksi wisata di museum serta mengidentifikasi
preferensi pengunjung tentang pembagian ruangan koleksi museum yang memanfaatkan teknologi digital dengan
menyebarkan kuesioner menggunakan Skala Likert 1-7 kepada 60 responden. Hasil kuesioner kemudian dianalisis
secara deskriptif. Penelitian dilaksanakan selama tiga bulan yaitu April —Juni 2022. Hasil identifikasi, atraksi wisata
di Museum Gedung Juang 45 Bekasi tersebar di 13 ruangan (hall) koleksi, menggunakan penataan ruang berdasarkan
babak sejarahnya dengan penyajian menggunakan teknologi digital yang berbeda-beda. Preferensi tertinggi
pengunjung melihat koleksi di Hall C mengenai masa Kerajaan Tarumanegara, Hall D mengenai masa Kerajaan
Sunda-Sultan Mataram dan Hall | mengenai rakyat Bekasi mempertahankan kemerdekaan.

Kata kunci: Museum, Pemanduan, Preferensi, Teknologi Digital

PENDAHULUAN

Museum difungsikan sebagai tempat pelestarian budaya, baik itu berwujud atau tidak. Museum juga
berfungsi sebagai sumber informasi budaya, tidak hanya sebagai tempat untuk memamerkan benda tetapi juga
sebagai tujuan pendidikan berbasis budaya bagi pengunjung (Yulianto, 2016). Museum merupakan salah satu sumber
daya budaya yang dimiliki Indonesia. Jumlah museum per tahun 2020 menurut data yang dimiliki oleh Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbud Ristek) tercatat sebanyak 439 museum berdiri di
Indonesia yang tersebar di 34 provinsi (Kemendikbud, 2021). Berdasarkan hasil rapat yang dilakukan oleh
Kementerian Koordinator Bidang Pembangunan Manusia dan Kebudayaan mengadakan Rapat Koordinasi
Pengelolaan Museum untuk generasi milenial pada tahun 2018, ditemukan fakta bahwa tingkat kunjungan
masyarakat ke museum masih sangat rendah (Badrie, 2020). Hal ini disebabkan oleh berbagai faktor, seperti masih
banyaknya museum yang kurang inovatif dalam menarik minat pengunjung melalui pemanfaatan media yang sesuai
dengan perkembangan zaman (Bramantyo & Ismail, 2021). Salah satu museum yang juga perlu menjadi perhatian
dalam pengembangan dan meningkatkan jumlah kunjungan adalah Museum Digital Gedung Juang 45 Bekasi.
Museum ini menyimpan berbagai macam koleksi peninggalan bersejarah maupun peradaban dari masa lampau yang
memiliki nilai-nilai sejarah dan budaya (Sajiwo & Damayanti, 2016; Sinurat et al, 2020; Prasetyo et al, 2021).
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Museum Gedung Juang 45 juga menjadi tempat melestarikan cagar budaya dan sebagai alternatif objek wisata sejara
serta peninggalan dan saksi sejarah di Bekasi (Ashfihanis & Siswanto, 2021). Upaya meningkatkan kunjungan di
museum termasuk di Museum Gedung Juang 45 oleh pengelola dengan melakukan inovasi yaitu pemanfaatan digital
teknologi (Bramantyo & Ismail, 2021).

Peningkatan pemahaman pengunjung mengenai informasi koleksi di museum dengan pemanfaatan teknologi
digital juga dapat dilakukan pada kegiatan pemanduan. Pelayanan pemanduan dalam destinasi wisata penting karena
mempengaruhi tingkat kepuasan pengunjung secara langsung (Huang et al 2010; Untari et al, 2023).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dlakukan untuk mengetahui koleksi dan atraksi wisata yang terdapat di museum Gedung
Juang 45 serta menganalisis mengenai preferensi pengunjung mengenai koleksi di museum Gedung Juang yang
menarik untuk disusun dalam materi pemanduan dengan pemanfaatan teknologi digital. Penelitian dilaksanakan
selama tiga bulan yaitu April —Juni 2022. Data yang diambil yaitu koleksi di Museum Gedung Juang 45 Bekasi dan
preferensi pengunjung mengenai koleksi museum serta penilaian pengunjung sebelum materi memanfaatakan
teknologi digital dalam pemanduan serta setelah disusun materi pemanduan dengan memanfatkan teknologi digital.
Metode pengambilan data atraksi wisata bersumber dari observasi langsung dan studi literatur. Kuesioner yang
disebarkan dengan metode random sampling dan tipe kuesioner bersifat close ended artinya pengunjung memilih
jawaban yang sudah disedikan. Dalam penelitian ini, pilihan jawaban dalam kuesioner menggunakan Skala Likert
1-7 dan kuesioner disebarkan kepada 60 responden. Hasil kuesioner kemudian dianalisis secara deskriptif.

Gambar 1. Lokasi Penelitian
Sumber : Google.com, maps.google.co.id

HASIL DAN PEMBAHASAN

Museum Digital Gedung Juang 45 Bekasi merupakan destinasi wisata baru hasil dari revitalisasi pada bangunan
Gedung Juang 45 Bekasi. Revitalisasi dilakukan untuk menata kembali kondisi bangunan Gedung Juang 45 Bekasi
yang memiliki potensi sebagai destinasi wisata sejarah dan edukasi, kemudian didirikan museum dengan konsep
digital tersebut. Bentuk inovasi untuk meningkatkan kunjungan di museum dapat melalui penggunaan teknologi
digital dapat menjadi pilihan (Tsabita et al, 2021; Cecilia 2021).

1.1. Koleksi Museum Gedung Juang 45

Museum Gedung Juang 45 Bekasi menawarkan berbagai atraksi wisata di dalamnya. Hasil observasi yang dilakukan
secara langsung, koleksi yang menjadi atraksi wisata di Museum ini tersebar di 13 ruangan (hall) dengan
menggunakan penataan ruang berdasarkan babak sejarahnya serta pemanfaatan teknologi digital dalam penyampaian
informasi koleksinya. Atraksi wisata di Museum Gedung Juang 45 Bekasi yang tersebar di 13 ruangan dapat dilihat
pada (Tabel 1).

Tabel 1 Koleksi Museum Digital Gedung Juang 45 Bekasi

Ruangan Atraksi Wisata
Hall A (Profil Ringkas Digital video interaktif biografi Bupati Kab. Bekasi
Pemimpin Bekasi) Patung Pemimpin Bekasi

Hall B (Masa Pra Sejarah)  Peta sebaran situs penting
Kerangka manusia Buni
Artefak (tulang binatang, manik-manik, beliung, bandul terakota dan batu
bakalan, alat logam, gerabah arikamedu)
Digital interaktif table
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Ruangan

Atraksi Wisata

Hall C (Masa Kerajaan
Tarumanegara)

Lorong Hall C —Hall D
(Serangan Mataram ke

Batavia)

Hall D (Masa Kerajaan

Sunda-Sultan Mataram)

Hall E (Hubungan Politik
dan Dagang Kerajaan
Sunda dengan Portugis)
Hall F (Pemerintahan
Hindia Belanda)

Hall G (Bekasi di Bawah
Kekuasaan Hindia
Belanda)

Hall H (Masa Pergerakan
Nasional dan Pendudukan

Jepang)

Hall | (Rakyat Bekasi
Mempertahankan
Kemerdekaan)

Bawah Tangga

Hall J (Pembentukan dan
Perkembangan Kabupaten
Bekasi)

Hall K (Perkembangan
Sosial Budaya)

Peta pesebaran prasasti dan ringkasan sejarah Kerajaan Tarumanegara (awal
berdiri — kehidupan keagamaan)

Buku tentang Kerajaan Tarumanegara

Foto Arca Raja Purnawarman

Ringkasan sejarah tujuh prasasti peninggalan Kerajaan Tarumanagara

Bangunan ciri khas Kerajaan Tarumanegara

Digital interaktif book

Ringkasan sejarahserangan Mataram ke Batavia

Diorama Pasunda Bubat

Ringkasan sejarah beserta foto prasasti pada (masa awal Kerajaan Sunda,
perpindahan pusat Kerajaan Sunda, piagam/ Prasasti Kebantenan)

Gerabah, prasasti, dan piring keramik eropa

Replika prasasti batu tulis dan watu gilang

Terjemahan isi tulisan di prasasti batu tulis

Arca dan cap telapak kaki

Replika kapal perjalanan politik dagang

Ringkasan sejarah (Kali Gomati, Kerajaan Sunda runtuh — islamisasi tatar
sunda, Prabu Siliwangi, Perjalanan ke Malaka, Watu Gilang)

Digital interaktif book

Digital Augmented Reality

Lembar perjanjian beserta terjemahannya

Diorama serangan Mataram ke Batavia

Digital interaktif table

Replika kapal VOC

Ringkasan sejarah Bekasi di bawah kekuasaan VOC dan lukisan kapal VOC

Ringkasan sejarah perkembangan awal VOC di Nusantara, isi hak VOC, dan
lukisan

Ringkasan sejarah dan gambar Gubernur Jendral VOC (JP Coen)

Rangkuman singkat VOC

Digital interaktif Entong Tolo

Digital interaktif gerakan Petani di Tambun dan Perbanditan di Bekasi

Ringkasan sejarah gerakan Petani di Tambun dan Perbanditan di Bekasi

Diorama Entong Tolo

Diorama Romusa

Digital foto-foto arsip

Digital interaktif table

Ringkasan sejarah organisasi gerakan pemberontakan di Bekasi

Ringkasan sejarah kebijakan Jepang di Indonesia (KTP zaman penjajahan
Jepang, Gambar Jendral Jepang)

Digital imersif

Ringkasan sejarah tentang video yang terdapat di imersif

Diorama Sasak Kapuk

Monumen Kelelawar

Ringkasan sejarah Gedung Juang

Ruang Bawah Tanah

Peta-peta reorganisasi dan arsip-arsip Kab. Bekasi

Ringkasan informasi (pengakuan kedaulatan, awal pembentukan, wilayah
administratif Kab. Bekasi)

Digital interaktif book

Ringkasan informasi kesenian-kesenian khas Bekasi

Digital video interaksi kesenian-kesenian khas Bekasi

Ringkasan informasi pariwisata di Bekasi

Ringkasan informasi kuliner khas Bekasi

Ringkasan informasi batik khas Bekasi

Photobooth
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1.2. Karakteristik Pengunjung Museum Gedung Juang 45

Karakteristik responden pengunjung didominasi oleh jenis kelamin perempuan sebesar 56,7%, berusia 14-25 sebesar
86,7% dengan status pernikahan belum menikah sebesar 73,3%. Perbedaan persentase jenis kelamin perempuan dan
laki-laki tidak begitu signifikan, sehingga dapat dikatakan bahwa Museum Digital Gedung Juang 45 Bekasi
merupakan destinasi wisata yang yang dapat dinikmati oleh pengunjung perempuan maupun laki-laki. Hal ini sesuai
dengan penelitian Keliwar dan Nurcahyo (2015) bahwa antara laki-laki dan perempuan sama-sama memiliki
motivasi yang sama untuk melakukan kegiatan wisata.

Pendidikan terakhir responden pengunjung didominasi oleh SMA/K sebesar 65% berdomisili di
Jabodetabek sebesar 98,3%, dengan pekerjaan tertinggi sebagai Mahasiswa sebesar 63% sehingga penghasilan
didominasi oleh < Rp500.000 sebesar 58,3%. Museum Gedung Juang 45 Bekasi sampai saat ini belum mengenakan
harga tiket masuk bagi pengunjung. Bentuk kunjungan didominasi oleh kelompok kecil 2-3 orang sebesar 43,3%,
dengan lama kunjungan 1-2 jam sebesar 58,3%, dan didominasi oleh pertama kali berkunjung sebesar 53,3%. Pada
penelitian Dwiputra (2013) mayoritas pengunjung yang suka mencari pengalaman baru yaitu pelajar dan mahasiswa,
kelompok ini juga banyak berdatangan bersama teman-temannya. Penelitian yang dilakukan oleh Koranti, et al
(2017) menyatakan bahwa lamanya waktu kunjungan berhubungan dengan tujuan dan motivasi pengunjung untuk
berkunjung. Kebanyakan pengunjung baru pertama kalinya mengunjungi Museum Gedung Juang 45 Bekasi. Hal itu
dikarenakan Museum Gedung Juang 45 Bekasi adalah destinasi wisata baru yang diresmikan pada 19 Maret 2021.
1.3. Preferensi Pengunjung terhadap Koleksi Museum
Responden Pengunjung di Museum Gedung Juang 45 Bekasi memberikan penilain preferensi yang berbeda-beda
terhadap atraksi wisata. Preferensi adalah kesukaan, pilihan atau sesuatu yang lebih disukai konsumen (Assael,
2007). Hasil data penilaian preferensi kepada pengunjung terhadap atraksi wisata menjadi pertimbangan dalam
penyusunan materi pemanduan di Museum Gedung Juang 45 Bekasi. Penilaian preferensi pengunjung terhadap
atraksi wisata yang tertinggi pada masing-masing ruangan dapat dilihat pada (Tabel 2).

Tabel 2 Preferensi Pengunjung

No. Ruangan Atraksi Wisata Rataan
1. Hall A a. Digital video interaktif biografi 5,6
(Profil Ringkas Pemimpin Bekasi) Bupati Kab. Bekasi
b.Patung Pemimpin Bekasi 5,6
2. Hall B (Masa Pra Sejarah) a. Kerangka Manusia Buni 5,9
3. Hall C (Masa Kerajaan Tarumanegara) a. Digital interaktif book 6
4. Lorong Hall C — Hall D (Serangan Mataram  a. Ringkasan informasi serangan 5,8
ke Batavia) Mataram ke Batavia
5. Hall D (Masa Kerajaan Sunda-Sultan a. Diorama Pasunda Bubat 6
Mataram)
6. Hall E (Hubungan Politik dan Dagang a.Lembar perjanjian beserta 5,8
Kerajaan Sunda dengan Portugis) terjemahannya
7. Hall F (Pemerintahan Hindia Belanda) a. Digital interaktif tabel 58
8. Hall G (Bekasi di Bawah Kekuasaan Hindia  a. Digital interaktif Entong Tolo 59
Belanda)
9. Hall H (Masa Pergerakan Nasional dan a. Digital interaktif table 5,7
Pendudukan Jepang)
10. Hall | (Rakyat Bekasi Mempertahankan a. Digital imersif 6
Kemerdekaan)
11. Bawah Tangga a. Sejarah Gedung Juang 5,6
b. Ruang Bawah Tanah 5,6
12. Hall J (Pembentukan dan Perkembangan a. Digital interaktif book 5,8
Kabupaten Bekasi)
13. Hall K (Perkembangan Sosial Budaya) a. Photobooth 5,9

Keterangan: 1 = Sangat tidak tertarik; 2 = Tidak tertarik; 3 = Agak tidak tertarik; 4 = Biasa saja; 5 = Agak tertarik;
6 = Tertarik; 7 = Sangat tertarik.

Pengunjung menilai tertarik dengan atraksi wisata yang terdapat di Museum Gedung Juang 45 Bekasi. Teknologi
digital di museum didominasi dengan rataan enam yang berarti tertarik. Penilaian tertinggi lainnya yaitu patung,
replika kerangka Manusia Buni, diorama, arsip, dan photobooth. Museum dengan teknologi digital yang memuat
informasi mungkin dianggap sebagai suatu hal atau suatu inovasi baru dalam kegiatan wisata, sehingga pengunjung
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tertarik. Manusia Buni merupakan manusia pada masa kebudayaan Buni yaitu sekitar 400 SM, kerangka Manusia
Buni ini merupakan salah satu fosil bersejarah yang ditemukan di daerah Karawang.

Atraksi wisata diorama memiliki penilaian yang tinggi dikarenakan dapat menggambarkan suatu peristiwa
dengan baik atau seperti nyata, sehingga pengunjung dapat membayangkan pada saat terjadinya peristiwa tersebut.
Arsip merupakan rekaman peristiwa atau kegiatan pada masa lalu yang sangat dibutuhkan dalam penulisan sejarah.
Pengertian tersebut sejalan dengan guna sejarah yang secara intrinsik yaitu sejarah sebagai cara mengetahui masa
lampau. Peristiwa sejarah tidak dapat diungkap tanpa adanya arsip. Penilaian tertinggi terakhir yaitu photobooth
yang dapat dijadikan sebagai rekoleksi oleh pengunjung. Penilaian preferensi pengunjung tidak terlalu berbeda. Ini
dapat dipengaruhi pemanfaatan teknologi digital dalam penyampaian informasi koleksi di museum. Pemanfaatan
teknologi digital seperti digital imersif di Hall I mendapat penilaian tinggi. Pemanfaatan digital imersif dapat
meningkatkan pengalaman (Kexin et al 2021). Pemanfaatan teknologi digital dalam peningkatan pengalaman bagi
pengunjung yang datang ke Museum di Jakarta juga disebutkan dalam penelitian Wiastuti et al (2020).

Penilaian tertinggi pada Hall C, D dan I. Hall C merupakan ruangan yang menampilkan informasi tentang
masa Kerajaan Tarumanegara. Atraksi wisata yang terdapat di Hall C diantaranya yaitu peta sebaran prasasti beserta
foto prasasti berwarna hitam putih, ringkasan sejarah Kerajaan Tarumanegara, buku tentang Kerajaan Tarumanegara,
foto arca perunggu, informasi tujuh prasasti peninggalan Kerajaan Tarumanagara, bangunan ciri khas Kerajaan
Tarumanegara, dan digital interaktif book. Sedangkan Hall D juga memiliki digital interaktif book atau digital
interaktif berbentuk buku yang dikemas dalam animasi audiovisual, sehingga pengunjung mendapatkan informasi
lebih tentang masa Kerajaan Sunda — Sultan Mataram. Atraksi wisata terakhir pada Hall D yaitu digital augmented
reality yang merupakan teknologi yang memungkinkan integrasi secara real-time dari konten yang dihasilkan
komputer digital dengan dunia nyata. Augmented reality bisa juga mempercayakan para pengguna untuk melihat
objek virtual 2D atau 3D yang diproyeksikan ke dunia nyata, sehingga pengunjung dapat merasakan berada pada
masa Kerajaan Sunda — Sultan Mataram.

Hall I merupakan ruangan yang menampilkan informasi tentang rakyat Bekasi pada saat mempertahankan
kemerdekaan. Atraksi wisata yang terdapat di Hall | diantaranya yaitu digital imersif, ringkasan sejarah tentang
rakyat Bekasi pada saat mempertahankan kemerdekaan, diorama Sasak Kapuk, dan monumen kelelawar.

1.4. Pertanyaan Pre-Test

Tingkat pemahaman pengunjung mengenai koleksi di Museum Gedung Juang 45 perlu diketahui karena berkaitan
dengan aspek pendidikan dan tingkat kepuasan pengunjung. Selain itu untuk mengetahui kebutuhan pengunjung
mengenai materi pemanduan dan pemanndu dalam berkegiatan wisata di Museum. Hasil penilaian pre-test
pengunjung dapat dilihat pada (Tabel 3).

Tabel 3 Penilaian Pengunjung Sebelum Mendapat Materi Pemanduan

No. Aspek Penilaian Rataan
1. Kegiatan wisata yang dilakukan bernilai positif bagi pengunjung 5,7
2. Kegiatan wisata menyenangkan dan mengesankan 5
3 Kegiatan wisata yang dilakukan menambah wawasan terkait detail informasi dari setiap 34

' atraksi wisata di museum walaupun tanpa pemandu '
4, Kegiatan wisata memberikan informasi sesuai harapan pengunjung 4,3
5 Informasi terkait atraksi wisata mempengaruhi ketertarikan pengunjung untuk berwisata 5.9

*di museum
6. Kegiatan wisata lebih efektif tanpa menggunakan pemandu 3,3

Keterangan: 1 = Sangat tidak setuju; 2 = Tidak setuju; 3 = Agak tidak setuju; 4 = Biasa saja; 5 = Agak setuju; 6 =
Setuju; 7 = Sangat setuju.

Hasil data yang diperoleh, responden pengunjung agak tidak setuju dengan aspek kegiatan wisata yang dilakukan
menambah wawasan terkait detail informasi dari setiap atraksi wisata di museum walaupun tanpa pemandu. Penilaian
pengunjung berikutnya yaitu agak tidak setuju dengan kegiatan wisata lebih efektif tanpa menggunakan pemandu.
Pengunjung beranggapan bahwa informasi yang didapat terkait atraksi wisata akan lebih detail dan kegiatan wisata
akan lebih efektif jika menggunakan jasa pemandu wisata.

1.5. Pertanyaan Post-Test

Penilaian pengunjung setelah membaca script pemanduan yang berisi penjelasan dengan menarik dari preferensi
pengunjung tertinggi di Hall C, D dan I. Pengunjung juga menonton video uji coba pemandu terutama mengenai
koleksi dengan nilai tertinggi menunjukkan respon positif. Hasil penilaian responden pengunjung setelah membaca
script pemanduan dan melihat video uji coba dapat dilihat pada (Tabel 4).
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Tabel 4. Post-Test Pengunjung

No. Aspek Penilaian Rataan

1. Pemanduan yang dilakukan 6,9
bernilai positif bagi pengunjung

2. Pemanduan menyenangkan dan 6,7
mengesankan

3. Pemanduan yang dilakukan 6,9

menambah wawasan terkait
informasi detail atraksi wisata di
museum

4, Materi pemanduan yang diberikan 6,8
sesuai dengan harapan
pengunjung

5. Materi pemanduan mempengaruhi 6,7
ketertarikan pengunjung dalam
berwisata

6. Pemanduan efektif untuk kegiatan 6,9
wisata di museum

Keterangan: 1= Sangat tidak setuju; 2 = Tidak setuju; 3 = Agak tidak setuju; 4 = Biasa saja; 5 = Agak setuju;
6 = Setuju; 7 = Sangat setuju.

Hasil data yang diperoleh, pengunjung memberikan penilaian sangat setuju pada pertanyaan post-test dengan nilai
rataan yaitu tujuh. Terlihat perbedaan penilaian responden pengunjung sebelum dan setelah melihat video
pemanduan serta membaca script pemanduan, yang disusun berdasarkan penilaian preferensi pengunjung terhadap
atraksi wisata yaitu koleksi di museum dengan penilaian yang tertinggi. Perbedaan penilaian yang sangat signifikan
yaitu pada sebelum melihat video uji coba serta membaca script pemanduan, responden pengunjung agak tidak setuju
dengan pernyataan kegiatan wisata yang dilakukan menambah wawasan terkait detail informasi dari setiap atraksi
wisata di museum. Setelah melihat video uji coba serta membaca script pemanduan, responden pengunjung sangat
setuju bahwa pemanduan yang dilakukan menambah wawasan terkait informasi detail atraksi wisata di museum.
Pengunjung setelah melihat video uji coba serta membaca script pemanduan,kegiatan wisata lebih efektif
menggunakan pemandu. Penelitian Rusmiati et al (2022) menyebutkan pemandu wisata memiliki peranan yang
penting dalam mendidik wisatawan sehingga dapat diterima dengan baik oleh masyarakat tanpa melanggar aturan
yang ada. Penyampaian melalui interpretasi yang dapat diterima secara logika. Responden pengunjung juga menilai
sangat setuju bahwa pemanduan efektif untuk kegiatan wisata di museum.

SIMPULAN

Koleksi Museum Digital terbagi menjadi 13 ruangan (Hall). Museum ini menggunakan penataan ruang berdasarkan
babak sejarahnya. Responden pengunjung menilai pemanfaatan teknologi digital di Hall C, D dan I dengan nilai
preferensi tinggi. Penilaian preferensi dari 13 ruang yang memanfaatkan teknologi digital tidak terlalu berbeda
karena memberikan pengalaman baru bagi pengunjung. Pengunjung menilai pemanduan dalam kegiatan wisata di
Museum Gedung Juang bagian yang penting dalam memberikan informasi dan meningkatkan wawasan. Hal ini perlu
menjadi rekomendasi bagi pengelola museum dalam penyediaan jasa pemanduan dalam upaya meningkatkan
pelayanan serta kepuasan pengunjung.
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