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ABSTRACT 

 
In the Gunungsungging Village area of Surade District, a Megalodon shark tooth 

fossil has been discovered, which has important value for the world of paleontology. 

However, information about this historic discovery has not been well socialized to 

communities outside the area. As a result, the educational potential of this discovery 

has not been optimally utilized. This study aims to design a 3D virtual museum as 

an interactive information platform that can be widely accessed by the public. The 

main objective is to introduce and disseminate knowledge about the Megalodon 

shark tooth fossil and other marine fauna fossil discoveries in Sukabumi Regency 

through digital technology. In the research process, the approach used is qualitative 

and design methods that use three main stages: pre-production, production and post- 

production. Data obtained were collected through a process including interviews, 

observations, questionnaires and literature studies to collect data and observe user 

needs. The findings in this study show that the majority of people are still unaware 

of the Megalodon Museum in Surade and the problem of the museum's remote 

location is one of the factors that cause the lack of public awareness about the 

Megalodon Museum. The results of the 3D virtual museum testing showed that the 

use of a 3D virtual museum as an information medium was effective in conveying 

information about the Megalodon tooth fossil through visual aspects and good 3D 

objects, supported by easy-to-navigate aspects. Overall, this virtual museum media 

proved to be an initial trigger for visiting the real museum. 

Keywords: Fossil, Megalodon, Surade, Three Dimension , Virtual Museum. 
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ABSTRAK 

 
Di kawasan Desa Gunungsungging Kecamatan Surade telah ditemukan fosil gigi 

hiu Megalodon yang memiliki nilai penting bagi dunia paleontologi, namun 

informasi mengenai penemuan bersejarah ini belum tersosialisasi dengan baik 

kepada masyarakat luar daerah. Akibatnya, potensi edukatif dari temuan ini belum 

dimanfaatkan secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah 

museum virtual 3D (tiga dimensi) sebagai platform informasi interaktif yang dapat 

diakses secara luas oleh masyarakat. Tujuan utamanya adalah memperkenalkan dan 

menyebarluaskan pengetahuan tentang fosil gigi hiu Megalodon dan penemuan 

fosil fauna laut lainnya di Kabupaten Sukabumi melalui teknologi digital. Dalam 

proses penelitian, pendekatan yang digunakan adalah kualitatif dan metode 

perancangan, menggunakan tiga tahapan utama yaitu tahapan praproduksi, 

produksi dan pascaproduksi. Data yang didapat dikumpulkan melalui proses 

meliputi wawancara, observasi, kuisioner dan studi literatur untuk mengumpulkan 

data dan mengamati kebutuhan pengguna. Temuan pada penelitian ini mayoritas 

masyarakat masih belum mengetahui mengenai Museum Megalodon di Surade dan 

masalah lokasi museum yang jauh menjadi salah satu faktor kurangnya masyarakat 

mengetahui tentang Museum Megalodon. Hasil pengujian 3D virtual museum 

menunjukkan bahwa penggunaan 3D virtual museum sebagai media informasi 

efektif dalam menyampaikan informasi mengenai fosil gigi Megalodon melalui 

aspek visual dan objek 3D yang baik dibantu dengan aspek navigasi yang 

memudahkan pengguna. Secara keseluruhan media virtual museum ini terbukti bisa 

menjadi pemicu awal untuk mengunjungi museum aslinya. 

Kata Kunci: Fosil, Megalodon, Surade, Tiga Dimensi , Virtual Museum. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Pada Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 66 Tahun 2015 dikatakan, 

museum adalah Lembaga yang berfungsi melindungi, mengembangkan, 

memanfaatkan koleksi dan mengomunikasikannya kepada Masyarakat. Salah satu 

sarana edukasi yang bernilai sejarah adalah koleksi museum yang 

merepresentasikan langsung sebuah peradaban atau kehidupan di masa lampau 

(Saeroji, 2022). Menurut data dari Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

tercatat pada tahun 2025 ini terdapat 442 museum yang tersebar di 33 provinsi di 

Indonesia. 

 

Museum memiliki peran penting dalam bidang pendidikan, khususnya dalam 

pembelajaran sejarah yang dapat diterapkan di berbagai jenjang pendidikan. Salah 

satu contoh adalah keberadaan hewan laut purba bernama Megalodon, yaitu spesies 

hiu raksasa yang telah punah dan dikenal memiliki panjang tubuh hingga 18 meter. 

Spesies ini menjadi objek studi yang menarik bagi para Paleontolog. Di Desa 

Gunungsungging, Kecamatan Surade, Kabupaten Sukabumi, ditemukan artefak 

sejarah berupa fosil gigi hiu Megalodon. Untuk melestarikan temuan tersebut, 

Museum Megalodon didirikan pada bulan Februari 2021 sebagai upaya konservasi 

fosil tersebut. Keberadaan museum ini memiliki potensi besar untuk dikembangkan 

sebagai pusat pembelajaran tentang Megalodon, sekaligus menjadikan daerah 

tersebut mendapat perhatian dari dunia internasional. 

 

Pada era yang sangat cepat dan dinamis ini, museum sebagai destinasi wisata 

edukasi mulai tergantikan dengan destinasi hiburan lain. Terdapat penelitian yang 

dilakukan oleh Herman Hendrik dalam Jurnal Kebudayaan (2020), 

mengungkapkan bahwa dari 50 responden, 56% tidak mengunjungi museum karena 

lokasinya yang terlalu jauh dari rumah. Selain itu, 42% responden menyatakan tidak 

memiliki waktu untuk berkunjung, 58% lebih memilih melakukan kegiatan lain, 

dan  12%  karena  tidak  mengetahui  informasi  mengenai  museum.  Hal  ini 
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menunjukkan bahwa mayoritas masyarakat enggan mengunjungi museum karena 

keterbatasan waktu, jarak yang jauh, dan lebih memilih aktivitas lain yang dianggap 

lebih menghibur, menyenangkan, atau memiliki citra tertentu. Akibatnya, mereka 

berpendapat masih terdapat banyak tempat lain yang lebih menarik daripada 

museum. 

Berdasarkan data pengunjung yang diperoleh dari pihak pengelola Museum 

Megalodon Surade dari tahun 2021-2024 terlihat terdapat peningkatan pengunjung 

disetiap tahunnya. Museum yang memuat koleksi fosil Megalodon dan hewan laut 

purba lainnya ini mendapatkan sebanyak 685 kunjungan pada tahun 2021 lalu 

meningkat menjadi 703 kunjungan pada tahun 2022, tahun 2023 meningkat kembali 

menjadi 1.100 kunjungan dan pada 2024 terdapat 1.500 kunjungan. Jumlah 

kunjungan ini didominasi oleh pelajar SD, SMP dan SMA di daerah Surade dan 

beberapa pengunjung dari luar negeri. Menurut keterangan dari bapak Nuril Anwar 

selaku pengelola Museum Megalodon Surade mengatakan, bahwa kunjungan ke 

Museum Megalodon memang mendapat peningkatan setiap tahunnya. Namun, jika 

dibandingkan dengan museum lainnya jumlah pengunjung tersebut masih bisa 

dikatakan sedikit. Ditambah minimnya kegiatan promosi yang dijalankan, lokasi 

museum yang terbilang jauh dari perkotaan, dan tidak adanya perubahan atau 

penambahan fasilitas pada museum menjadikan kurangnya memaksimalkan 

potensi museum. 

 

Pihak pengelola Museum Megalodon Surade sudah mencoba upaya untuk 

melakukan promosi melalui media sosial. Namun, dalam pelaksanaannya masih 

belum maksimal karena terkendala keterbatasan sumber daya manusia yang 

dimiliki pihak museum. Berdasarkan hasil kuisioner yang dilakukan pada 40 

responden terdapat 47% yang masih belum mengetahui mengenai keberadaan 

Museum Megalodon, Surade. 

 

Dengan memanfaatkan kemajuan teknologi digital, khususnya melalui penerapan 

teknologi virtual reality, diharapkan dapat memberikan wawasan serta pengalaman 

baru dalam penyampaian informasi dan pembelajaran. Teknologi virtual reality dan 

3D telah membawa perubahan signifikan terhadap pendekatan pedagogis dalam 
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dunia pendidikan (Tomlinson, Hendricks, and Cohen-Gadol, 2019). Perkembangan 

teknologi informasi turut mendorong perubahan media penyampaian informasi, 

yang kini mulai beralih ke dalam bentuk virtual reality (Moura, 2017). Salah satu 

wujud inovatif dari perkembangan ini adalah kehadiran Museum Virtual, yang 

memungkinkan pengguna untuk mengeksplorasi koleksi sejarah secara digital 

tanpa perlu mengunjungi lokasi museum secara fisik. 

 

Mengingat banyak koleksi artefak yang sangat langka sehingga tidak 

memungkinkan untuk ditampilkan secara langsung karena rentan, mudah rusak, 

maka penggunaan museum digital diperlukan dalam menjaga koleksi benda-benda 

bersejarah. Dengan adanya teknologi pemindaian 3D hal itu memungkinkan 

museum membuat salinan koleksi tersebut secara digital yang cukup akurat 

sehingga koleksi bisa tetap terjaga. 

 

Museum virtual menawarkan pengalaman yang interaktif serta dapat diakses kapan 

saja dan di mana saja. Hal ini menjadi daya tarik tersendiri, khususnya bagi generasi 

muda yang cenderung menyukai pengalaman berbasis teknologi, seperti permainan 

dan aplikasi digital. Mengacu pada data Badan Pusat Statistik (BPS) dan Asosiasi 

Penyelenggara Jasa Internet Indonesia (APJII) tahun 2023, sebanyak 73,7% 

pengguna internet di Indonesia berada pada rentang usia di bawah 35 tahun. Dari 

jumlah tersebut, 89% memanfaatkan internet untuk mengakses media sosial, 66% 

untuk hiburan interaktif, dan 41% untuk keperluan edukasi digital serta penggunaan 

aplikasi. Beberapa platform dengan pertumbuhan pengguna tertinggi antara lain 

TikTok, Canva, dan platform museum virtual berbasis teknologi 3D/AR. 

 

Meskipun demikian, kecenderungan terhadap media digital ini berpotensi 

menurunkan angka kunjungan ke museum fisik. Namun, penggunaan museum 

virtual yang dirancang secara menarik justru dapat menumbuhkan rasa ingin tahu 

terhadap koleksi dalam bentuk fisik. Dengan demikian, museum virtual tidak hanya 

menjadi media alternatif, tetapi juga berpotensi mendorong minat masyarakat untuk 

mengunjungi museum secara langsung. 
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Museum virtual bukan menjadi pengganti museum fisik tapi dimaksudkan untuk 

memberikan opsi lain kepada para pengunjung dengan cara yang lebih menarik. 

Penerapan virtual museum sudah diterapkan pada beberapa museum di dunia, 

tercatat menurut Council of Museum (ICOM) tahun 2020 terdapat sekitar 15% 

museum didunia dari total 104.000 museum yang tercatat pada 2021 telah 

meningkatkan aktifitas komunikasi koleksi mereka secara digital. Dikutip dari 

laman Kementerian Energi dan Sumber Daya Mineral Republik Indonesia (ESDM) 

tahun 2022 tercatat ada sebanyak 4.871 pengunjung virtual tour Museum Geologi 

Bandung. 

 

Penelitian terdahulu mengenai perancangan museum virtual telah dilakukan oleh 

peneliti sebelumnya yaitu oleh Maysarah Aryanti (2020) tentang “Perancangan 

Museum Virtual Menggunakan Unity 3D Sebagai Sarana Edukasi dan Informasi 

Bagi Pengunjung Museum Aceh” dan Campaka Sepul A (2024) tentang 

“Pengembangan Museum Virtual Megalodon Surade berbasis Desktop 

menggunakan Unity dan Photon Fusion” Penelitian tersebut berhasil merancang 

sebuah musem virtual dan menyediakan opsi untuk mendukung media informasi 

dan edukasi. 

 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, persoalan mengenai 

keterbatasan waktu, jarak yang sulit dijangkau, serta minimnya upaya promosi 

menjadi kendala dalam menarik minat pengunjung dan menggali potensi yang 

dimiliki oleh Museum Megalodon. Oleh karena itu, dirancanglah sebuah alternatif 

solusi dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality, yaitu melalui perancangan 

3D Virtual Museum. Perancangan museum virtual ini bertujuan untuk 

meningkatkan minat kunjungan sekaligus memberikan kemudahan akses terhadap 

informasi mengenai penemuan fosil gigi hiu Megalodon. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan kepada penjelasan permasalahan latar belakang di atas maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah : 
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1. Bagaimana konsep rancangan museum virtual 3D yang informatif untuk 

menyajikan informasi secara interaktif mengenai sejarah fosil Megalodon di 

Museum Megalodon, Surade? 

2. Bagaimana efektivitas penggunaan teknologi museum virtual 3D sebagai 

media alternatif dalam menunjang pemahaman dan meningkatkan minat 

masyarakat terhadap Museum Megalodon, Surade? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, maka 

batasan masalah perlu di terapkan sebagai berikut : 

1. Virtual museum yang dirancang berfokus pada penyajian informasi terkait 

sejarah dan fosil hewan laut purba Megalodon di daerah Desa Gunungsungging. 

2. Data yang digunakan bersumber observasi, wawancara, penelitian, jurnal 

ilmiah, serta informasi yang tersedia dari instansi terkait di Kabupaten 

Sukabumi. 

3. Teknologi yang digunakan dalam pembuatan museum virtual ini berbasis 

perangkat lunak 3D seperti Blender. 

4. Museum virtual di kembangkan dalam bentuk prototipe untuk keperluan media 

penunjang informasi, tanpa implementasi fitur berbasis VR (Virtual Reality) 

yang kompleks. 

5. Penelitian ini membatasi cakupan lokasi pada wilayah Gunungsungging Kec. 

Surade Kabupaten Sukabumi, dengan fokus pada data fosil dan sejarah yang 

berhubungan dengan daerah tersebut. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah di atas maka tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Merancang 3D Virtual Museum Megalodon sebagai media penunjang informasi 

yang menarik dan interaktif mengenai sejarah fosil hewan purba Megalodon di 

Museum Megalodon Surade. 

2. Menganalisis efektivitas penggunaan 3D Virtual Museum sebagai media 

alternatif dalam menunjang pemahaman dan meningkatkan minat masyarakat 

terhadap Museum Megalodon Surade. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini sangat diharapkan bisa bermanfaat bagi semua pihak, diantaranya 

sebagai berikut : 

1. Bagi Peneliti : 

a. Guna menambah wawasan dan keterampilan dalam perancangan media 

berbasis teknologi 3D virtual. 

b. Memperluas pemahaman tentang metode desain interaktif yang dapat 

digunakan sebagai media informasi. 

2. Bagi Program Studi Desain Komunikasi Visual : 

a. Memberikan referensi tambahan bagi mahasiswa dalam eksplorasi desain 

interaktif dan media digital berbasis teknologi 3D. 

3. Bagi Pihak Museum : 

a. Membantu museum dalam menghadirkan pengalaman edukatif yang lebih 

interaktif, menyenangkan dan menarik bagi pengunjung. 

b. Meningkatkan daya tarik museum di era digital dengan adanya teknologi 

3D virtual sebagai alternatif kunjungan. 

 

1.6 Kerangka Penelitian 

Kerangka penelitian merupakan gambaran besar alur kegiatan penelitian. Sehingga 

akan menampilkan atau memperlihatkan tahapan demi tahapan dari rencana 

penelitian. 
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Diagram 1. Kerangka Penelitian 

(Sumber: Dokumentasi Penulis) 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan sesuai dengan tujuan penelitian yaitu merancang 

3D virtual museum Megalodon sebagai media penunjang informasi dan 

menganalisis efektivitas penggunaan 3D virtual museum sebagai media alternatif 

dalam penyampaian informasi. Dapat disimpulkan Perancangan menghasilkan 3D 

virtual museum yang siap digunakan baik pada platform website ataupun mobile. 

Virtual museum yang dirancang menyajikan tampilan ruang pamer yang interaktif, 

deskripsi naratif yang edukatif yang berupa tekstual maupun audio dan navigasi 

yang memudahkan pengguna. Pengujian dalam bentuk kuisioner menunjukkan 

bahwa mayoritas responden memberikan respon yang positif terhadap berbagai 

aspek pada 3D virtual museum, mulai dari aspek kualitas informasi dan edukasi, 

aspek visual dan objek 3D, aspek navigasi dan aspek kepuasan. Pengujian tersebut 

juga menjawab efektivitas penggunaan 3D virtual museum dalam memicu rasa 

penasaran dan rasa ingin berkunjung ke Museum Megalodon yang asli. Dengan 

desain yang mengedepankan user experience, navigasi yang intuitif, serta tampilan 

yang menyerupai kondisi nyata, pengunjung virtual dapat merasakan pengalaman 

seolah-olah berada di dalam museum secara langsung. Dengan demikian, 

perancangan 3D virtual museum ini berpotensi menjadi sarana informasi sekaligus 

media promosi yang mendukung pelestarian sejarah dan peningkatan minat 

masyarakat terhadap warisan fosil Megalodon di Kabupaten Sukabumi. 

 

5.2. Saran 

Berdasarkan hasil temuan dalam penelitian, terdapat beberapa saran yang dapat 

dijadikan pengembangan lebih lanjut. 

a. Melakukan pengembangann lebih lanjut pada ranah VR (Virtual Reality) dan 

AR (Augmented Reality) agar memberikan pengalaman yang lebih nyata dan 

mendalam. 
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b. Pengembangan selanjutnya disarankan mengembangkan sendiri sistem untuk 

menjaga keamanan data-data penting terkait aset fosil digital museum dan 

menghindari kemungkinan pencurian aset digital. 

c. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan studi lebih mendalam 

mengenai perilaku pengguna terhadap media edukasi digital agar desain yang 

dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan target audiens. 

d. Bagi peneliti selanjutnya disarankan untuk berkolaborasi dengan ahli 

paleontologi untuk memastikan bahwa visualisasi dan narasi dalam virtual 

museum adalah data ilmiah yang valid. 
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