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Pl PURBA - INOVASI ALAT PERAGA MUSEUM SANGIRAN BERBASIS
AUDIO VISUAL MENGGUNAKAN NEAR FIELD COMMUNICATION (NFC)
SEBAGAI ALAT BANTU PENGENALAN EVOLUSI MANUSIA PURBA

Abstrak

Museum merupakan salah satu dari keanekaragaman Indonesia, museum sendiri
merupakan tempat sejarah peninggalan benda-benda purbakala dan sejarah
peradaban manusia. Namun teknologi digital sebagai pusat informasi di Museum
Sangiran belum begitu berkembang sampai saat ini. Maka dari itu penelitian
mempunyai tujuan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan alat
peraga Raspberry Pl dengan menggunakan Near Field Communication (NFC) di
Museum Sangiran. Untuk mencapai tujuan tersebut, peneliti menggunakan teknik
penelitian R&D (Research and Development) serta model yang dikembangkan oleh
Rizky. Model penelitian ini menggunakan model Prototyping yang terdiri dari
langkah-langkah berikut: (1) analisis kebutuhan, (2) membangun prototyping, (3)
evaluasi prototyping, (4) mengkodekan sistem, (5) menguji sistem, (6) evaluasi
sistem, dan (7) menggunakan sistem. Hasil dari penelitian ini diambil dari penilaian
ahli materi, ahli media, dan responden. Hasil dari ahli materi mendapatkan
perhitungan rata-rata 4,8333 dengan keterangan “sangat layak™ dari rata-rata 5. Hasil
dari penilaian ahli media menggunakan aiken’s v mendapatkan rata-rata 0,92 dengan
keterangan “valid”. Kemudian penilaian ahli media menggunakan likert
mendapatkan nilai rata-rata 86% ahli media 1 dan 88% ahli media 2, kedua nilai rata-
rata mendapatkan keterangan “sangat layak”. Dilanjut dengan hasil uji yang
dilakukan pada 33 responden pengunjung museum sangiran menggunakan
perhitungan SUS (System Usability Scale) menunjukkan hasil 80.83 dengan
keterangan kategori GOOD dengan Grade Scale B. maka dapat disimpulkan bahwa
alat peraga Raspberry Pl dapat diterima dan layak untuk digunakan di museum
sangiran.

Kata Kunci : Raspberry PI, Museum, Near Field Communication (NFC), Manusia

Purba, Sangiran.

Abstract

The museum is one of Indonesia’s diversity, the museum itself is a historical site for
the remains of ancient objects and the history of human civilization. However, the
interest of the public, especially young people, is currently less focused on museum
visits. Therefore, the research has a purpose. The purpose of this research is to
develop a Raspberry PI teaching tool with Near Field Communication (NFC) in the
Sangiran Museum. To achieve this goal, researchers use research techniques R&D
(Research and Development) and the model developed by Rizky. This research
model uses the prototyping model, which consists of the following steps: (1) needs
analysis, (2) create prototyping, (3) evaluate prototyping, (4) code the system, (5)
test the system, (6) evaluate of the system and (7) using the system. The results of



this study come from the assessment of materials experts, media experts and
respondents. The results of the material experts gave an average calculation of 4.8333
with the description "very feasible” from an average of 5. The results of the media
expert's assessment with Aiken's v gave an average of 0.93 with the description
"valid". Then the media experts' Likert rating received an average value of 86% of
media experts 1 and 88% of media experts 2, the two average marks received "very
decent”. Followed by the results of the tests conducted on 33 respondents who visited
the Sangiran Museum using the SUS (System Usability Scale) calculation, giving a
score of 80.83 with a description of the GOOD category with the grading scale B
showed. It can be concluded that Raspberry PI teaching aids are acceptable and
suitable for use in Sangir museums.

Keywords: Raspberry Pl, Museum, Near Field Communication (NFC), Early
Human, Sangiran

1. PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi saat ini sudah semakin pesat. Dengan perkembangan ini
membuat semua kegiatan dalam proses aktivitasnya menggunakan teknologi agar
mempermudah dan mempercepat penggunaannya (Muhammad Luthfi Hamzah,
Ermina Rusilawati, 2018). Salah satu sektor yang telah banyak berubah dengan
adanya teknologi sistem informasi adalah Museum.

Museum merupakan salah satu dari keanekaragaman Indonesia, museum sendiri
merupakan tempat sejarah peninggalan benda-benda purbakala dan sejarah peradaban
manusia. Museum juga menyimpan keanekaragaman warisan budaya yang dapat
dijadikan sebagai objek wisata edukatif bagi masyarakat maupun sebagai bahan studi
oleh kalangan akademisi (Wiguno et al., 2017). Selain itu museum dapat menjadi
media untuk menarik wisatawan lokal maupun wisatawan mancanegara.

Kemendikbud (2017) menyatakan bahwa jumlah museum yang berada di
Indonesia sebanyak 434 Museum dari sabang hingga merauke. Sebanyak 54 Museum
berada di Jawa Tengah dan salah satunya adalah Museum Purbakala Sangiran.

Museum Sangiran merupakan museum purbakala yang terletak di Kebayanan 11,
Krikilan, Kecamatan Kalijambe, Kabupaten Sragen, Jawa Tengah. Lokasi dari
Museum Sangiran ini berdekatan dengan area situs Sangiran Kklaster lainnya seperti
Klaster Ngebung, Klaster Dayu, Klaster Bukuran, Klaster Krikilan, dan Klaster

Manyarejo. Situs Sangiran ditetapkan sebagai situs Warisan Budaya Dunia sebagai



kawasan The Sangiran Early Man Site, dengan pertimbangan pentingnya nilai sejarah
yang terkandung di Situs Sangiran pada Desember 1996 (Harian, 2021).

Banyaknya teknologi yang sudah diterapkan di beberapa museum seperti teknologi
digital smart table, augmented reality, virtual reality, kecerdasan buatan, near field
communication, interaktif media, dan aplikasi mobil (Teknologi, 2022).

Near Field Communication (NFC) adalah teknologi konektivitas nirkabel jarak
dekat yang memungkinkan interaksi dua arah antar perangkat elektronik (Indri et al.,
2016). NFC adalah sebuah teknologi terbaru dalam perpindahan data berbasis
teknologi RFID (Radio Frequency Identification) yang menggunakan konektivitas
tanpa kabel sehingga sangat memungkinkan komunikasi data antar perangkat
elektronik dalam jarak dekat (Simanjuntak et al., 2018). Near Field Communication
(NFC) merupakan pengembangan dari teknologi Radio Frequency ldentification
(RFID) untuk memungkinkan komunikasi antar perangkat dengan jarak yang dekat
(Fadhil & Hersyah, 2020).

Dari beberapa penelitian menjelaskan bahwa Near Field Communication yang
diterapkan di museum masih sedikit diantaranya yaitu museum mpu tantular (Wiguno
et al.,, 2017). Dengan belum banyaknya museum menggunakan Near Field
Communication sehingga peneliti melakukan penelitian tersebut.

Peneliti melakukan observasi mengenai teknologi digital sebagai pusat informasi
mengenai objek benda manusia purba. Dari beberapa teknologi digital yang berada di
ruang 1 hingga ruang 3, hanya ruang 2 yang terdapat teknologi digital tapi belum
maksimal dalam penggunaan informasi objek manusia purba. Teknologi digital yang
dikembangkan baru sebatas penayangan video menggunakan monitor tetapi belum
menyeluruh hingga objek evolusi manusia purba.

Keanekaragaman fosil yang berada di Museum Sangiran diantaranya fosil manusia
purba, fosil fauna, fosil tumbuhan, artefak dan data lapisan tanah terendah secara
alamiah tidak kurang dari 2 juta tahun yang lalu. Eksplorasi terhadap Museum
Sangiran semakin intensif dilakukan sehingga potensi Museum Sangiran sebagai situs
prasejarah semakin penting bagi pengetahuan, khususnya mengenai pemahaman
evolusi manusia purba (Ariani, 2015).

Kurangnya penjelasan dan informasi mengenai objek evolusi manusia purba

membuat peneliti untuk membuat sebuah inovasi teknologi digital untuk ruang



pameran 2 di Museum Sangiran. Alat peraga yang akan dibuat oleh peneliti bisa
dijadikan alternatif untuk menjawab permasalahan pengunjung mengenai kurangnya
penjelasan informasi mengenai evolusi manusia purba.

Selain itu, teknologi ini juga dapat mempermudah masyarakat dalam menerima
informasi yang ada pada museum karena pengunjung bisa mendengar dan melihat
langsung informasi mengenai benda di museum tanpa harus bergantian atau bertanya
kepada petugas yang berjaga ditempat tersebut.

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di atas, maka peneliti
mengusulkan sebuah solusi yaitu mengembangkan sebuah alat peraga dengan
memanfaatkan teknologi Raspberry Pl dengan menggunakan Near Field
Communication (NFC) yang menghasilkan output audio visual bagi masyarakat atau
pengunjung museum. Dalam penerapan alat ini nanti akan menggunakan teknologi
Near Field Communication (NFC) yang disalurkan melalui alat Raspberry Pl untuk
mendapatkan hasil scan dari NFC benda-benda museum kemudian nanti hasilnya
akan berupa audio visual melalui monitor yang sudah disambungkan ke alat peraga
tersebut. Tujuan dari pembuatan alat peraga ini agar nantinya masyarakat umum atau
pengunjung bisa mendapatkan penjelasan secara langsung melalui proyektor dengan

melihat dan mendengarkan melalui alat peraga tersebut.

METODE

Penelitian yang dilakukan yaitu menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan
(Research and Development). Menurut Sutama [9] penelitian dan pengembangan
ialah proses untuk mengembangkan produk baru ataupun menyempurnakan produk
yang sudah ada yang dapat dipertanggungjawabkan yang dapat berbentuk perangkat
keras (hardware) seperti buku dan modul, ataupun berbentuk perangkat lunak
(software) seperti program komputer. Metode Research and Development selalu
mendorong adanya inovasi produk ataupun model berkesinambungan yang memiliki
nilai suinstanibility cukup baik yang diharapkan dapat mendorong temuan produk
sesuai dengan kebutuhan [3]. Oleh karena itu media berupa alat peraga yang
dikembangkan menggunakan teknologi Raspberry PI dan Near Field Communication
(NFC) diharapkan dapat memberikan dampak yang signifikan untuk pengunjung dan

museum.



3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari alat peraga yang telah
dibuat dan dikembangkan oleh peneliti. Dapat dilihat dari uji materi dan media dapat
diambil kesimpulan bahwa alat peraga ini layak untuk digunakan pengunjung guna
memudahkan dalam mendapatkan informasi mengenai manusia purba. Pada
penelitian ini mengacu pada satu rujukan penelitian oleh [7] yang berjudul Near Field
Communication Technology in Delivering Information in Museums. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui penggunaan teknologi Near Field Communication (NFC)
pada museum. Hasil dari penelitian [7] menggunakan teknologi Near Field
Communication (NFC) yaitu sebesar 9,375% untuk memindai benda. Sedangkan
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan alat peraga Raspberry PI
menggunakan Near Field Communication (NFC) di Museum Sangiran. Tujuan dari
penggunaan alat peraga Raspberry Pl untuk memudahkan pengunjung dalam
mendapatkan informasi secara cepat dan tepat mengenai penjelasan evolusi manusia
purba. Hasil dari penelitian ini sebesar 80.83 dengan keterangan media sudah layak

untuk digunakan di Museum

4. PENUTUP
Berdasarkan hasil pengembangan dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa alat
peraga yang telah dikembangkan peneliti menggunakan teknologi near field
communication dapat memberikan informasi dengan cepat dan tepat kepada
pengunjung Museum Sangiran tanpa harus menggunakan jasa pemandu atau tour
gate. Alat peraga ini berisikan video penjelasan evolusi manusia purba yang berada
di Sangiran dan alat ini dapat digunakan pengunjung untuk mendapatkan informasi
dengan cepat. Uji fungsionalitas menggunakan metode black box yang dilakukan oleh
3 responden yang berbeda-beda. Dalam pengujian tersebut terdapat 9 instrument
pertanyaan apakah fungsi tersebut sudah benar dengan ketentuannya. Hasil
interpretasi kelayakan ahli media sebesar 87% dan 88% yang berarti alat peraga
sangat layak dengan validasi sebesar 0,92 dengan keterangan valid. Hasil interpretasi
kelayakan ahli materi sebesar 4,833 yang berarti alat peraga sangat layak digunakan.

Dari hasil pengolahan angket partisipan menggunakan System Usability Scale (SUS)



mendapatkan hasil rata-rata sebesar 80.83 termasuk dalam kategori GOOD dengan

33 responden.
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