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ABSTRAK 

MUHAMMAD HUSEIN SATRIAWAN. Perancangan Buku Panduan Berupa 

Permainan untuk Meningkatkan Pemahaman Pelajar Terhadap Koleksi Galeri 

Nasional Indonesia. Dibimbing oleh DYAH PRABANDARI.  

 

Galeri Nasional Indonesia menghadapi permasalahan pada tingkat pemahaman 

pengunjung pelajar terhadap materi seni rupa yang disajikan di ruang pameran. 

Pelajar jenjang sekolah menengah cenderung menunjukkan perilaku pasif selama 

mengikuti kegiatan kunjungan. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media 

pendamping yang mampu meningkatkan keterlibatan dan pemahaman pelajar 

terhadap karya seni. Penelitian ini bertujuan merancang media pendamping berupa 

buku permainan yang dapat digunakan secara mandiri selama kunjungan. Penelitian 

dilaksanakan di Galeri Nasional Indonesia pada Januari hingga Juni 2026. Peneliti 

mengumpulkan data dari 335 pelajar melalui observasi, kuesioner, dan wawancara. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa pelajar memiliki ketertarikan terhadap media 

aktivitas berupa teka-teki bergambar. Mayoritas pelajar menyukai buku cetak yang 

ringkas, dilengkapi ilustrasi menarik, serta menggunakan warna cerah. Peneliti 

menghasilkan rancangan buku panduan permainan sebagai media edukasi mandiri 

yang interaktif bagi pelajar. Media tersebut diharapkan mampu meningkatkan 

keterlibatan pelajar dalam memahami informasi dan karya seni rupa selama 

kunjungan di Galeri Nasional Indonesia. 

 

Kata Kunci: buku panduan, permainan, Galeri Nasional Indonesia, pelajar.  

ABSTRACT 

ABSTRACT MUHAMMAD HUSEIN SATRIAWAN. The Design of a Game-Based 

Guidebook to Improve Student Understanding of the National Gallery of 

Indonesia's Collection. Supervised by DYAH PRABANDARI.  

 

The National Gallery of Indonesia faces challenges regarding the level of 

understanding among student visitors concerning the visual art materials presented 

in its exhibition spaces. Students at the secondary school level tend to exhibit 

passive behavior during their visits. This situation highlights the need for 

supplementary materials capable of enhancing student engagement with and 

understanding of the artworks. This study aims to design a supplementary resource 

in the form of a game book that students can use independently during their visits. 

The research was conducted at the National Gallery of Indonesia between January 

and June 2026. Data were collected from 335 students through observations, 

questionnaires, and interviews. Analysis revealed that students were interested in 

activity-based materials featuring picture puzzles. The majority of students 

preferred a compact printed book that included engaging illustrations and bright 

colors. The study resulted in the design of a game-based guidebook serving as an 

interactive, self-directed educational tool for students. This resource is expected to 

foster greater student engagement in comprehending information and visual 

artworks during visits to the National Gallery of Indonesia.. 
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RINGKASAN 

MUHAMMAD HUSEIN SATRIAWAN. Perancangan Buku Panduan Berupa 

Permainan untuk Meningkatkan Pemahaman Pelajar Terhadap Koleksi Galeri 

Nasional Indonesia. The Design of a Game-Based Guidebook to Improve Student 

Understanding of the National Gallery of Indonesia's Collection. Dibimbing oleh 

DYAH PRABANDARI.  

 

Galeri Nasional Indonesia memiliki tugas strategis untuk menyebarkan 

pengetahuan seni rupa kepada publik. Pengunjung pelajar tingkat sekolah 

menengah sering menunjukkan perilaku kunjungan pasif di ruang pameran tetap. 

Pelajar melakukan pergerakan cepat di area pameran tanpa mengamati karya seni 

secara detail. Pelajar juga memperlihatkan tingkat minat baca rendah terhadap teks 

katalog pameran. Pengelola galeri menyajikan informasi sejarah karya melalui 

panel teks bersistem komunikasi satu arah. Pendekatan konvensional tersebut 

menimbulkan rasa bosan pada diri pelajar selama proses pembelajaran seni. Peneliti 

menyusun penelitian ini untuk menyelesaikan masalah kebosanan pelajar melalui 

pengaplikasian elemen gamifikasi. Penelitian ini memiliki tujuan utama untuk 

menciptakan purwarupa buku panduan interaktif sebagai sarana interpretasi 

mandiri.  

Penelitian dilakukan di Galeri Nasional Indonesia yang berlokasi di wilayah 

Jakarta Pusat. Proses pengambilan data lapangan dilaksanakan selama bulan 

Januari hingga Juni 2026. Metode analisis yang digunakan dalam penyusunan 

proyek akhir ini mencakup pendekatan deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Data 

primer diperoleh melalui observasi, wawancara mendalam, dan penyebaran 

instrumen kuesioner. Kuesioner diberikan kepada 335 responden yang merupakan 

pelajar jenjang sekolah menengah. Jumlah sampel minimum ditentukan 

menggunakan rumus Slovin dengan tingkat kesalahan sebesar lima persen. Tahapan 

perancangan buku permainan disusun berdasarkan prinsip dasar desain yang 

berpusat pada pengguna untuk menyesuaikan media dengan kebutuhan dan 

karakteristik sasaran.  

Hasil pengolahan data kuesioner menunjukkan bahwa pelajar memiliki 

motivasi tinggi untuk memahami karya seni secara lebih mendalam. Sebanyak 80% 

responden ingin memahami detail karya dan sejarahnya, sedangkan 81% berminat 

melakukan eksplorasi mandiri. Minat terhadap metode permainan juga mencapai 

79%, dengan bentuk teka-teki sebesar 80%. Responden juga menyukai media cetak 

yang dapat menjadi merchandise sebesar 81%. Preferensi terhadap media edukasi 

menunjukkan bahwa 83% pelajar menyukai materi dengan minim teks, 85% 

menyukai media penuh gambar dan simbol sebagai pendukung instruksi, serta 84% 

menyukai warna cerah dan bentuk buku yang ringkas. Data tersebut menjadi dasar 

perancangan buku panduan permainan yang menggabungkan ilustrasi, warna, 

simbol, dan aktivitas teka-teki untuk mendorong pengalaman kunjungan yang lebih 

aktif dan partisipatif.  

 

 

Kata Kunci: buku panduan, edukasi Galeri Nasional Indonesia, karya seni, pelajar 

menengah, permainan.   
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