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Abstrak 

Museum Kebaharian Jakarta, khususnya Eksebisi Bilik Rempah, menghadapi 

kendala dalam menarik minat pengunjung karena penyajian sejarah masih 

didominasi media statis yang kurang mendukung visualisasi dan pengalaman 

belajar yang interaktif. Penelitian ini bertujuan merancang dan membangun game 

edukasi sejarah jalur rempah Nusantara serta menguji kelayakannya sebagai 

media interaktif bagi pengunjung museum. Pengembangan dilaksanakan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-

Sutopo melalui enam tahap: pengonsepan, perancangan, pengumpulan aset, 

pembuatan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi Petualangan Arung dikembangkan 

dengan Unity 2022 LTS untuk platform Android, menampilkan gameplay berbasis 

keputusan dagang yang merepresentasikan tiga jalur rempah utama, yaitu 

Kepulauan Maluku, Batavia, dan Selat Malaka serta dilengkapi animasi cutscene 

historis, sistem leaderboard, dan dukungan dua bahasa, Indonesia dan Inggris. 

Pengujian dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu alpha testing dengan 68 skenario 

black box, validasi ahli oleh ahli materi dan ahli media, serta beta testing kepada 

30 responden pengunjung museum. Validasi ahli materi menghasilkan indeks 

93,3% dan validasi ahli media menghasilkan indeks 90,0%, keduanya dalam 

kategori Sangat Setuju, dengan rata-rata keseluruhan 91,7%. Pengujian beta 

menghasilkan indeks keseluruhan 85,1% (Sangat Setuju), mencakup aspek 

kemudahan penggunaan (86,9%), aturan dan umpan balik (83,8%), keterlibatan 

bermain (83,8%), narasi dan konten sejarah (86,3%), serta kelayakan edukasi 

(85,2%). Hasil ini menunjukkan bahwa Petualangan Arung layak digunakan 

sebagai instalasi kios interaktif pada Eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian 

Jakarta dalam menyampaikan sejarah jalur rempah Nusantara secara interaktif 

kepada pengunjung generasi muda. 

 

Kata Kunci: game edukasi, jalur rempah, Museum Kebaharian Jakarta, MDLC, 

Digital Game-Based Learning, Unity 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Di era digital saat ini, transformasi digital telah menjadi esensial bagi 

institusi budaya, termasuk museum, untuk tetap relevan dan menarik bagi 

generasi muda. Museum kini tidak lagi sekadar berfungsi sebagai ruang 

penyimpanan artefak, melainkan berkembang menjadi ekosistem 

pembelajaran yang interaktif. Wen et al. (2024) dalam studinya mengenai 

teknologi multimedia di museum, menegaskan bahwa integrasi teknologi 

canggih berperan krusial untuk meningkatkan pengalaman pengunjung 

(visitor experience) dan memastikan relevansi museum di era modern. 

Museum Kebaharian Jakarta, yang menempati bangunan bersejarah bekas 

gudang rempah VOC, memiliki peran strategis dalam melestarikan sejarah 

kemaritiman dan perdagangan rempah Nusantara. Berdasarkan laporan 

internal Unit Pengelola Museum Kebaharian Jakarta (2025), rata-rata 

kunjungan museum mencapai 3.918 orang per bulan dengan target utama 

peningkatan segmen generasi muda. Namun, laporan tersebut menyoroti 

bahwa pengunjung cenderung memadati pameran tematik yang 

menawarkan pengalaman ruang interaktif, sementara area pameran tetap 

seperti Eksebisi Bilik Rempah kurang diminati karena masih mengandalkan 

panel informasi statis. Kondisi ini dikonfirmasi melalui survei pendahuluan 

yang dilaksanakan terhadap 34 pengunjung Museum Kebaharian Jakarta 

berusia hingga 24 tahun menggunakan kuesioner berskala Likert 1–5. Hasil 

survei menunjukkan bahwa mayoritas responden menyatakan kesulitan 

memvisualisasikan sejarah rempah hanya melalui teks, serta menyatakan 

persetujuan tinggi terhadap kebutuhan media edukasi yang lebih interaktif 

di area Eksebisi Bilik Rempah. 

Sebagai langkah untuk mengatasi permasalahan tersebut, penggunaan game 

edukasi diidentifikasi sebagai salah satu alternatif solusi yang berpotensi 

meningkatkan keterlibatan pengunjung terhadap konten Eksebisi Bilik 
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Rempah. Potensi ini didukung oleh hasil survei pendahuluan, di mana lebih 

dari 75% responden di setiap butir pernyataan kebutuhan menyatakan 

persetujuan terhadap kelayakan game edukasi sebagai sarana pembelajaran 

interaktif di museum. Game edukasi dalam konteks museum bukan sekadar 

hiburan, melainkan alat yang dapat merekonstruksi pengalaman sejarah dan 

meningkatkan keterlibatan pengunjung terhadap narasi masa lalu. Liem 

(2023) membuktikan bahwa game edukasi mampu menyajikan narasi 

sejarah dengan cara yang lebih interaktif dibandingkan media konvensional. 

Melalui pendekatan ini, pengunjung berpeluang mengeksplorasi dinamika 

perdagangan rempah secara mandiri melalui serangkaian keputusan yang 

mencerminkan kondisi berbasis historis, namun tetap memiliki bobot 

edukasi yang sesuai dengan standar museum. 

Kelayakan solusi ini diperkuat oleh berbagai penelitian terdahulu yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media audio-visual dan elemen interaktif 

mampu meningkatkan ketertarikan publik terhadap narasi sejarah 

dibandingkan media statis (Haryanto, 2025). Dengan menggabungkan 

animasi pengantar historis dan pilihan berbasis keputusan dagang, informasi 

sejarah jalur rempah berpeluang disampaikan secara kontekstual dan 

interaktif kepada pengunjung. Pemain tidak hanya menerima informasi, 

tetapi mengalami sendiri dinamika perdagangan rempah Nusantara melalui 

pilihan-pilihan yang berdampak langsung pada jalannya permainan. 

Oleh karena itu, diperlukan upaya rancang bangun aplikasi yang 

komprehensif, mulai dari tahap pengonsepan game edukasi, pengembangan 

sistem, hingga implementasi langsung di eksebisi museum. Tinjauan 

terhadap penelitian terdahulu menunjukkan bahwa belum terdapat 

penelitian yang secara komprehensif mengembangkan game edukasi jalur 

rempah berbasis mekanik keputusan ekonomi historis yang 

diimplementasikan langsung sebagai instalasi museum fisik dan divalidasi 

melalui pengujian ahli serta pengunjung museum secara nyata. Melalui 

pengembangan aplikasi ini, diharapkan Eksebisi Bilik Rempah Museum 

Kebaharian Jakarta dapat bertransformasi menjadi sarana edukasi yang 
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modern dan interaktif bagi pengunjung khususnya, generasi muda yang 

menjadi segmen target utama museum. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah pada penelitian ini adalah 

bagaimana merancang dan membangun aplikasi game edukasi sejarah jalur 

rempah pada eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian Jakarta melalui 

mekanik keputusan dagang yang mencerminkan dinamika perdagangan 

rempah Nusantara secara historis, dan menguji kelayakan aplikasi game 

sebagai media edukasi sejarah jalur rempah pada eksebisi Bilik Rempah di 

Museum Kebaharian Jakarta?   

1.3 Batasan Masalah 

1. Pengembangan game menggunakan Unity versi 2022.3.X LTS (2022 

LTS) 

2. Objek penelitian difokuskan pada Eksebisi Bilik Rempah di Museum 

Kebaharian Jakarta, 

3. Aplikasi dikembangkan untuk platform Android dengan fitur utama: 

Animasi penjelasan sejarah jalur rempah, gameplay petualangan 

berbasis keputusan dagang historis, dan sistem peringkat. 

4. Konten sejarah jalur rempah yang disajikan mencakup materi yang 

ada di eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian Jakarta, 

5. Pengujian kelayakan dilakukan kepada responden pengunjung 

eksebisi Bilik Rempah Museum Kebaharian Jakarta yang berusia 

hingga 24 tahun. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari rancang bangun game edukasi 

sejarah jalur rempah di Museum Kebaharian Jakarta. 
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1.4.1 Tujuan 

1. Mengembangkan game edukasi yang menyajikan informasi sejarah 

jalur rempah secara interaktif melalui kombinasi animasi historis dan 

gameplay berbasis keputusan dagang yang mencerminkan dinamika 

perdagangan rempah Nusantara. 

2. Menguji kelayakan game edukasi sebagai media edukasi sejarah jalur 

rempah pada eksebisi Bilik Rempah di Museum Kebaharian Jakarta. 

1.4.2 Manfaat 

1. Menyediakan media edukasi yang dapat menyajikan informasi sejarah 

jalur rempah Nusantara pada eksebisi bilik rempah Museum 

Kebaharian Jakarta 

2. Memudahkan pengunjung dalam memahami sejarah rempah Nusantara 

dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Struktur penulisan dalam proposal ini diatur secara sistematis melalui 

pembagian bab sebagai berikut:  

a. BAB I: Pendahuluan – Bagian pembuka ini menguraikan landasan 

latar belakang penelitian, identifikasi masalah, batasan studi, serta 

sasaran tujuan dan manfaat yang ingin dicapai, ditutup dengan 

penjelasan mengenai alur penulisan. 

b. BAB II: Tinjauan Pustaka – Bab ini menyajikan landasan teoretis 

serta data-data pendukung yang relevan dengan topik skripsi. Seluruh 

teori yang dipaparkan berfungsi sebagai kerangka acuan ilmiah dalam 

pelaksanaan penelitian. 

c. BAB III: Metodologi Penelitian – Menguraikan kerangka riset yang 

mencakup pendekatan penelitian, metode pengolahan data, serta 

klasifikasi jenis penelitian. Bagian ini juga merinci prosedur 

penyelesaian masalah secara bertahap, mulai dari kajian pustaka hingga 

tahap implementasi, serta profil objek yang menjadi fokus riset. 
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d. BAB IV: Hasil dan Pembahasan – Berisi pemaparan inti penelitian 

yang meliputi identifikasi kebutuhan sistem, proses desain, tahap 

pengembangan, hingga evaluasi melalui pengujian terhadap performa 

game yang telah dibangun. 

e. BAB V: Penutup – Menyajikan sintesis akhir berupa kesimpulan dari 

seluruh rangkaian penelitian serta saran-saran strategis berdasarkan 

temuan yang telah dibahas sebelumnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian ini telah berhasil merancang dan membangun game edukasi Petualangan 

Arung sebagai media interaktif berbasis Android yang ditujukan untuk Eksebisi Bilik 

Rempah Museum Kebaharian Jakarta. Pengembangan dilaksanakan menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo melalui 

enam tahapan, yaitu pengonsepan, perancangan, pengumpulan aset, pembuatan, 

pengujian, dan distribusi. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perancangan dan pengembangan game edukasi Petualangan Arung 

telah berhasil dilaksanakan sesuai dengan metodologi MDLC. Aplikasi 

dirancang sebagai game top-down 2D berbasis keputusan dagang yang 

merepresentasikan tiga titik utama jalur rempah Nusantara, yaitu 

Kepulauan Maluku (Chapter 1), Batavia (Chapter 2), dan Selat Malaka 

(Chapter 3) melalui mekanik perdagangan berbasis gulden yang 

mencerminkan dinamika historis perdagangan rempah pada abad ke-15 

hingga ke-17. Elemen-elemen Digital Game-Based Learning (DGBL) 

menurut Prensky (2001) diimplementasikan secara menyeluruh melalui 

sistem dagang, dialog karakter Arung, sistem leaderboard, dan 

pemberian gelar dagang berdasarkan skor akhir. Aplikasi mendukung 

dua bahasa (Indonesia dan Inggris), dilengkapi dengan mekanisme idle 

timeout untuk penggunaan kios tanpa pengawasan, serta telah melalui 

serangkaian pengujian dan penyempurnaan iteratif sebelum 

didistribusikan ke perangkat museum. 

2. Game edukasi Petualangan Arung terbukti layak sebagai media edukasi 

sejarah jalur rempah Nusantara berdasarkan tiga tahap pengujian yang 

dilaksanakan. Validasi ahli materi (Edukator Museum Bahari) 

menghasilkan indeks 93,3% (Sangat Setuju), menunjukkan bahwa 

konten sejarah yang disajikan akurat dan relevan dengan narasi Eksebisi 
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Bilik Rempah. Validasi ahli media (CEO Ariverse Studio) 

menghasilkan indeks 90,0% (Sangat Setuju), menunjukkan bahwa 

desain media, antarmuka, dan instruksional game telah memenuhi 

prinsip-prinsip desain game edukasi untuk konteks museum. Rata-rata 

indeks validasi ahli keseluruhan sebesar 91,7% (Sangat Setuju). 

Pengujian beta terhadap 30 responden pengunjung Eksebisi Bilik 

Rempah menghasilkan indeks keseluruhan sebesar 85,1% (Sangat 

Setuju), dengan seluruh lima seksi penilaian, yaitu kemudahan 

penggunaan (86,9%), aturan dan umpan balik (83,8%), keterlibatan 

bermain (83,8%), narasi dan konten sejarah (86,3%), serta efektivitas 

edukasi (85,2%) berada pada kategori Sangat Setuju. Hasil ini 

menunjukkan bahwa game edukasi Petualangan Arung layak dan 

berhasil menyampaikan pengalaman interaktif sejarah jalur rempah 

kepada pengunjung museum, khususnya segmen usia hingga 24 tahun 

yang menjadi target utama museum. 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan evaluasi yang telah dilaksanakan, terdapat beberapa 

saran yang dapat menjadi acuan bagi pengembangan lebih lanjut: 

1. Penambahan area perbaikan kapal. Validator ahli media menyarankan 

agar disediakan area khusus perbaikan kapal dalam gameplay, sehingga 

fungsi dan penggunaan mata uang gulden dalam permainan menjadi 

lebih variatif dan terasa lebih relevan secara ekonomi. Fitur ini dapat 

menambahkan dimensi manajemen sumber daya yang memperdalam 

mekanik keputusan dagang. 

2. Hasil beta testing mengidentifikasi bahwa game saat ini belum 

mengakomodasi pengunjung yang datang berkelompok maupun 

pengunjung pasif yang hanya mengamati dari jarak jauh.  Rowe et al. 

(2017) mengidentifikasi bahwa game museum yang efektif harus 

mengakomodasi tiga pola interaksi, yaitu solo vs. kolaboratif, durasi 

singkat vs. panjang, dan keterlibatan aktif vs. pasif. Dalam penelitian 

ini, pengalaman pengunjung pasif yang hanya mengamati dari jarak 
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jauh belum diakomodasi secara eksplisit. Pengembangan selanjutnya 

dapat mempertimbangkan elemen visual yang cukup dramatis dan 

menarik dari kejauhan untuk mendorong pengunjung pasif agar tertarik 

mencoba, serta fitur kolaboratif seperti mode dua pemain yang 

memungkinkan pengunjung yang datang bersama keluarga atau 

rombongan bermain secara bersamaan. 

3. Penambahan narasi panduan antar tahap. Validator ahli materi mencatat 

bahwa pemain berpotensi kehilangan arah dan melupakan aturan 

permainan jika panduan hanya diberikan di awal. Pengembangan 

selanjutnya dapat mempertimbangkan sistem narasi panduan yang lebih 

berkelanjutan di setiap tahap permainan. 

4. Pengembangan lanjutan dapat mempertimbangkan pre/post-test 

kognitif untuk mengukur peningkatan pengetahuan faktual secara 

objektif, bukan hanya persepsi.
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Lampiran 1. Hasil Kuesioner Permasalahan Eksebisi Bilik Rempah 
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No. Pernyataan 

A. Kondisi Eksebisi Saat Ini 

1. Informasi yang disajikan di Ruang Bilik Rempah mudah saya pahami 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 12 21 0 1 0 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

12 42 0 4 0 

Total skor 58 

Indeks% 34,12% (Tidak Setuju) 

2. Media informasi yang tersedia saat ini (teks/poster/display) sudah cukup 

menarik 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 16 17 0 1 0 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

16 34 0 4 0 

Total skor 54 

Indeks% 31,76% (Tidak Setuju) 

3. Saya merasa tertarik untuk membaca seluruh informasi yang tersedia di 

ruangan ini 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 17 13 3 0 1 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

17 26 9 0 5 



 

 

 

Total skor 57 

Indeks% 33,53% (Tidak Setuju) 

4. Penyampaian materi tentang sejarah rempah sudah interaktif 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 10 23 0 1 0 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

10 46 0 4 0 

Total skor 60 

Indeks% 35,29% (Tidak Setuju) 

5. Saya merasa pengalaman belajar di ruangan ini masih bisa dibuat lebih 

menarik 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 0 1 20 13 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 0 3 80 65 

Total skor 148 

Indeks% 87,06% (Sangat Setuju) 

B. Kebutuhan Media Interaktif 

6. Saya membutuhkan media yang membantu memahami sejarah rempah 

secara lebih interaktif 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 1 1 14 18 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 2 3 56 90 



 

 

 

Total skor 151 

Indeks% 88,82% (Sangat Setuju) 

7. Saya lebih mudah belajar melalui media interaktif dibanding hanya 

membaca teks 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 1 4 17 12 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 2 12 68 60 

Total skor 142 

Indeks% 83,53% (Sangat Setuju) 

8. Game edukasi dapat membantu saya lebih memahami sejarah rempah di 

Indonesia 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 1 0 5 10 18 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

1 0 15 40 90 

Total skor 146 

Indeks% 85,88% (Sangat Setuju) 

9. Saya bersedia meluangkan waktu untuk mencoba game edukasi di 

dalam museum 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 0 5 14 15 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 0 15 56 75 



 

 

 

Total skor 146 

Indeks% 85,88% (Sangat Setuju) 

10. Kehadiran game edukasi dapat meningkatkan minat generasi muda 

terhadap sejarah 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 1 0 1 16 16 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

1 0 3 64 80 

Total skor 148 

Indeks% 87,06% (Sangat Setuju) 

C. Fitur Game yang Diinginkan 

11. Saya tertarik jika game menyajikan kuis atau tantangan berbasis materi 

sejarah rempah 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 1 0 21 12 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 2 0 84 60 

Total skor 146 

Indeks% 85,88% (Sangat Setuju) 

12. Saya tertarik jika game memiliki alur cerita 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 1 2 10 21 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 2 6 40 105 



 

 

 

Total skor 153 

Indeks% 90.0% (Sangat Setuju) 

13. Saya ingin adanya sistem skor atau pencapaian (achievement) dalam 

game 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 1 0 7 11 15 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

1 0 21 44 75 

Total skor 141 

Indeks% 82,94% (Sangat Setuju) 

14. Saya ingin game memberikan umpan balik langsung (feedback) atas 

jawaban saya 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 1 3 12 18 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 2 9 48 90 

Total skor 149 

Indeks% 87,65% (Sangat Setuju) 

15. Saya ingin tersedia informasi tambahan (fakta/penjelasan) setelah 

menyelesaikan permainan 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 1 0 4 17 12 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

1 0 12 68 60 



 

 

 

Total skor 141 

Indeks% 82,94% (Sangat Setuju) 

D. Persyaratan Non-Fungsional 

16. Game harus mudah digunakan tanpa perlu penjelasan yang rumit 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 0 3 10 21 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 0 9 40 105 

Total skor 154 

Indeks% 90,59% (Sangat Setuju) 

17. Tampilan visual game harus menarik dan sesuai dengan tema sejarah 

maritim/rempah 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 1 0 0 17 16 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

1 0 0 68 80 

Total skor 149 

Indeks% 87,65% (Sangat Setuju) 

18. Game harus dapat dimainkan dalam waktu singkat (±5–10 menit) 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 1 3 14 16 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 2 9 56 80 



 

 

 

Total skor 147 

Indeks% 86,47% (Sangat Setuju) 

19. Game harus berjalan dengan lancar tanpa lag atau error 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 0 1 4 15 14 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

0 2 12 60 70 

Total skor 144 

Indeks% 84,71% (Sangat Setuju) 

20. Game sebaiknya dapat dimainkan oleh semua usia 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 1 0 0 18 15 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

1 0 0 72 75 

Total skor 148 

Indeks% 87,06% (Sangat Setuju) 

21. Game harus tersedia dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris 

Jawaban STS TS N S SS 

Jumlah 1 0 0 19 13 

Jumlah 

responden x 

nilai skala 

1 0 3 76 65 

Total skor 145 

Indeks% 85,29% (Sangat Setuju) 



 

 

 

G. Rekapitulasi Per Seksi 

Seksi Aspek Total 

Skor 

Y Indeks Kategori 

A Kondisi 

Eksebisi 

377 850 44,35% Netral 

B Kebutuhan 

Media Interaktif 

733 850 86,24% Sangat Setuju 

C Fitur Game 

yang 

Diinginkan 

730 850 85,88% Sangat Setuju 

D Persyaratan 

Non-Fungsional 

887 1.020 86,96% Sangat Setuju 

Keseluruhan 2.727 3.570 76,39% Setuju 

 

 



 

 

 

Lampiran 2. Laporan Internal Museum 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 



 

 

 

Lampiran 3. Wawancara denagan Pihak Museum (Arfian) 

Bimo: "Siap. Baik Bapak, bisa memperkenalkan diri dulu? Nama dan sebagai apa di sini?" 

Arvian: "Perkenalkan nama saya Arvian, di sini saya sebagai humas dari Unit Pengelola Museum 

Kebaharian Jakarta ya. Salam kenal." 

Bimo & Daffa: "Salam kenal, Pak." 

Bimo: "Perkenalkan, nama saya Muhammad Bimo Ariotedjo dan rekan saya..." 

Daffa: "Daffa Arianda." 

Bimo: "...yang bertujuan kami di sini untuk melakukan penelitian yang bekerja sama dengan 

Museum Kebaharian Jakarta. Lalu untuk pertanyaan pertama, Pak. Bagaimana kondisi museum 

saat ini? Apakah ada masalah yang bisa kami berikan solusinya, atau yang saat ini ada yang masih 

bisa kita tingkatkan dari aspeknya?" 

Arvian: "Terkait masalah, mungkin pertama itu kalau dari Museum Bahari dari segi lokasinya. 

Karena lokasinya lumayan menantang dan tidak seperti di kawasan Kota Tua, jadi dari segi 

pengunjung kita juga bisa dibilang lumayan jauh dari Kota Tua. Untuk aksesnya juga kita lumayan 

menantang kalau ke sini ya. Jadi memang itu yang mempengaruhi jumlah pengunjung di sini. Itu 

salah satu masalahnya. 

Yang kedua adalah mungkin di sini untuk adaptasi teknologinya memang sudah kita mulai, tapi 

mungkin masih banyak hal yang bisa dikembangkan ya. Kalau dari sini sih seperti itu saja. Kalau 

untuk sarana dan prasarana alhamdulillah sudah cukup oke, termasuk kita juga punya bioskop 

museum yang menampilkan film-film, dan kita juga punya film animasi yaitu 'Arung' dan film-

film dari lomba Bahari On Screen." 

Bimo: "Baik, Pak. Jadi untuk museum ini sudah melakukan langkah-langkah terkait adaptasi 

dengan teknologi yang terkini, tapi masih bisa untuk dikembangkan lagi ya, Pak. Mungkin kami 

bisa mulai dari situ dengan melalui tahap observasi ya, Pak?" 

Arvian: "Iya, betul." 

Bimo: "Lalu untuk datanya, Pak. Apakah dari museum sendiri memiliki data seperti data jumlah 

pengunjung, demografi pengunjung, atau feedback dari pengunjung setelah mengunjungi museum 

ini? Apakah ada dan bisa kami gunakan, Pak?" 

Arvian: "Terkait data pengunjung tentunya kita mempunyai karena itu sebagai laporan kita 

kepada instansi. Nah, selain itu, mungkin kita menyebutnya testimoni ya. Jika ada pengunjung ke 

sini, kita selalu membuat testimoni bagaimana pengalaman yang mereka rasakan ketika  



 

 

 

(lanjutan) 

berkunjung di Museum Bahari. Data seperti itu sangat terbuka dan bisa digunakan untuk 

penelitian. Nanti tinggal mengajukan saja ke kami." 

Bimo: "Terima kasih banyak, Pak, atas ketersediaannya. Lalu selanjutnya untuk hak cipta. Nanti 

apabila kami membuat produk, hak ciptanya akan menjadi milik PNJ (Politeknik Negeri Jakarta). 

Apakah itu aman, Pak? Tidak masalah?" 

Arvian: "Aman, kalau itu iya." 

Bimo: "Siap. Lalu, Pak, untuk data pendukung, data primer dari penelitian kami, kami berencana 

menyebarkan kuesioner untuk pengunjung yang saat ini mengunjungi Museum Bahari Jakarta, dan 

walaupun bukan pengunjung kami juga akan sebar. Apakah diizinkan, Pak, untuk menyebar 

kuesioner?" 

Arvian: "Terkait kuesioner, itu kan sebagai kebutuhan data ya. Kalau dari kami, pada prinsipnya 

kita mempersilakan untuk itu, untuk memperlancar kalian yang sedang melakukan penelitian ya." 

Bimo: "Baik, Pak. Mungkin itu saja, Pak. Apakah ada pertanyaan tambahan... di museum ini kan 

banyak instrumen, seperti tadi ada kapal dan berbagai macam. Apakah ada instrumen tertentu yang 

Bapak rekomendasikan atau Bapak ingin dibuatkan media interaktifnya? Atau yang masih bisa 

dikembangkan nih untuk instrumen museumnya?" 

Arvian: "Kalau dari Museum Bahari, kalau melihat sejarahnya, Museum Bahari kan itu gudang 

rempah VOC ya. Mungkin untuk yang bisa dikembangkan nanti bisa diambil berdasarkan rempah-

rempah. Nah, dari situ nanti bisa berkembang menjadi hal-hal lainnya yang sangat menarik dan 

bisa memberikan pengalaman yang menarik untuk pengunjung." 

Bimo: "Jadi terima kasih, Pak. Kami jadi mengetahui instrumen yang bisa dikembangkan lagi ya, 

Pak. Berarti gudang rempah VOC atau spesifiknya rempah-rempah ya, Pak." 

Arvian: "Betul, betul." 

 

 



 

 

 

Lampiran 4. Game Design Document 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 



 

 

 

Lampiran 6. Hasil Validasi Ahli Sejarah 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 



 

 

 

Lampiran 7. CV Ahli Media 

 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 



 

 

 

Lampiran 8. Hasil Kuesioner Beta Testing 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 

 



 

 

 

(lanjutan) 

 

 



 

 

 

Lampiran 9. Dokumentasi Pengujian 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 10. Daftar Riwayat Hidup Penulis 

 

Muhammad Bimo Ariotedjo lahir di Depok pada tahun 

2004, menyelesaikan pendidikan menengah di SMA Islam 

Al Azhar 19, Ciracas dan melanjutkan studi di Program 

Studi Teknik Multimedia dan Jaringan Politeknik Negeri 

Jakarta sejak tahun 2022. Selama masa studi, ia menjabat 

sebagai Presiden HIMATIK Politeknik Negeri Jakarta, 

terpilih sebagai Google Student Ambassador, serta 

mengikuti program IISMA di WSIiZ Rzeszów, Polandia dengan fokus studi Game 

and Interactive Media Design, pengalaman yang secara langsung mendasari 

pendekatannya dalam merancang media interaktif berbasis narasi budaya. Skripsi 

ini merupakan puncak dari perjalanan tersebut, diwujudkan melalui pengembangan 

game edukasi Spice Run untuk Museum Kebaharian Jakarta. 

 

 

 


