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Ringkasan

Muskarin (museum karya inspiratif) : pesona karya inspirasi penggerak sebagai inovasi pembangunan generasi

Direktorat Museum RI (2008:15) menyatakan bahwa museum adalah sebagai sebuah lembaga yang bersifat tetap, tidak mencari keuntungan, melayani masyarakat dan perkembangannya, terbuka untuk umum, yang memperoleh, merawat, menghubungkan dan memamerkan untuk tujuan-tujuan studi, pendidikan, dan kesenangan, barang pembuktian manusia dan lingkungannya. Akan tetapi segudang manfaat yang dimilki museum ini tidak lantas menjadikan museum menjadi ramai pengunjung. Hal ini terbukti dari jumlah kunjungan masyarakat Indonesia yang hanya 2 persen dari jumlah penduduk per tahun (Yurnaldi, 2009). Berdasar data kunjungan di museum Mpu Tantular, jumlah wisatawan yang mengunjungi museum budaya dan benda-benda sejarah peradaban Jawa ini selama kurun tahun 2012 tercatat hanya sekitar 68 ribu orang, atau rata-rata sekitar 5.700 orang per bulannya (Destyan, 2013).
Pemerintah sudah melakukan berbagai upaya yang dapat mendongkrak minat masyarakat untuk berkunjung dan mengapresiasi museum, diantaranya: (1) Menggalakan program Visit Museum yang sudah dicanangkan sejak Desember 2009,  (2) Mengadakan program Gerakan Nasional Cinta Museum (GNCM), (3) Menyelenggarakan program Tahun Kunjungan Museum (TKM), (4) Menyelenggarakan Festival Museum DI Yogyakarta. Namun usaha-usaha tersebut belum meningkatkanketertarikan pengunjung untuk mengunjungi museum.
Untuk itu, kami menggagas ide pembuatan Musem Teknologi. Museum teknologi ini dikemas dengan konsep modern sesuai perkembangan teknologi saat ini. Benda-benda yang di tampilkan juga bukan benda-benda purbakala seperti museum pada umumnya. Melainkan benda-benda berbasis teknologi tinggi hasil cipta karsa anak Bangsa. Museum teknologi ini juga didesain dengan konsep berbasis teknologi juga. Hal ini bertujuan untuk mematahkan paradigma masyarakat bahwa museum hanyalah gudang benda-benda purbakala yang membosankan dan mengandung aura mistis. Museum ini di desain seelegan dan semoderen mungkin agar kesan yang tercipta adalah kesan megah hasil teknologi yang mutakhir.
Pihak-pihak yang perlu dipertimbangkan dalam mengimplementasikan pembuatan museum adalah Kementrian Riset dan Teknologi, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, Arsitektur, Balai Pelestarian Cagar Budaya, Pelajar, Mahasiswa dan Masyarakat luas. Langkah-langkah strategis yang dilakukan, yaitu: (1) Menentukan karya-karya apa saja yang di pamerkan dalam museum, (2) Bekerja sama dengan pihak-pihak yang mendukung di bangunnya Museum Teknologi, (3) Penentuan lokasi museum teknologi, (4) Membangun konsep museum teknologi yang representatif, (5) Bagaimana cara memamerkan hasil karya di museum teknologi? (6) Pengelolaan museum teknologi
	Kami berharap gagasan yang kami ajukan dapat terimplementasi dengan baik, mengingat museum teknologi masih cukup jarang keberadaannya di Indonesia. Selain itu solusi yang kami tawarkan tidak hanya terfokus pada tujuan menghidupkan museum semata, namun juga bagaimana mengembangkan IPTEK di Indonesia agar dapat disejajarkan dengan negara-negara lainnya.



Pendahuluan
Latar Belakang
Direktorat Museum RI (2008:15) menyatakan bahwa museum adalah sebagai sebuah lembaga yang bersifat tetap, tidak mencari keuntungan, melayani masyarakat dan perkembangannya, terbuka untuk umum, yang memperoleh, merawat, menghubungkan dan memamerkan untuk tujuan-tujuan studi, pendidikan, dan kesenangan, barang pembuktian manusia dan lingkungannya. Museum dapat dikatakan sebagai tempat untuk mengkonservasi berbagai benda-benda bersejarah dan warisan-warisan budaya agar tetap terjaga keselamatan dan eksistensinya. Dengan hal itu masyarakat dapat melihat dan mendapatkan pendidikan tentang benda-benda bersejarah maupun warisan budaya tersebut yang sudah tidak bisa didapatkan di alam bebas. Selain itu museum juga dapat menjadi wahana rekreasi untuk sekedar melepas penat dengan padatnya aktivitas yang telah dilakukan.
Akan tetapi segudang manfaat yang dimilki museum ini tidak lantas menjadikan museum menjadi ramai pengunjung. Hal ini terbukti dari jumlah kunjungan masyarakat Indonesia yang hanya 2 persen dari jumlah penduduk per tahun (Yurnaldi, 2009). Berdasar data kunjungan di museum Mpu Tantular, jumlah wisatawan yang mengunjungi museum budaya dan benda-benda sejarah peradaban Jawa ini selama kurun tahun 2012 tercatat hanya sekitar 68 ribu orang, atau rata-rata sekitar 5.700 orang per bulannya (Destyan, 2013). 
Sungguh ironis mengingat Indonesia menempati posisi lima besar dengan jumlah penduduk terbanyak di dunia, namun antusiasme masyarakat untuk mengunjungi museum masih sangat rendah. Berbeda jauh dengan negara-negara lain yang jumlah penduduknya jauh lebih sedikit dengan Indonesia, namun antusiasme terhadap museum bisa dikategorikan tinggi. Menurut Gunawan, jumlah kunjungan Museum Louvre di Perancis yang bisa mencapai kisaran 7,7 juta per tahun atau rata-rata sekitar 660 ribu orang per bulannya (Destyan, 2013). Selain itu juga British Museum di Inggris yang dikunjungi oleh 5,8 juta pengunjung pertahun  dan  New York’s Metropolitan Museum of Art di Amerika Serikat yang dikunjungi rata-rata 5,2 juta pengunjung pertahun(Pertiwi Ni Luh Made, 2012).
Ada beberapa hal yang mempengaruhi rendahnya minat masyarakat Indonesia untuk mengunjungi museum. Pertama, paradigma yang berkembang dalam masyarakat bahwa museum adalah tempat yang membosankan dan kuno. Kedua, museum hanyalah gudang penyimpanan benda-benda purbakala. Ketiga, museum adalah tempat yang kotor, usang dan sarat akan aura mistis. Sehingga diperlukan solusi yang tepat agar anggapan-anggapan masyarakat tersebut dapat dipatahkan. Salah satu caranya dengan mengubah museum menjadi tempat yang menarik dan representatif sesuai dengan perkembangan zaman. Museum yang representatif sesuai dengan perkembangan zaman adalah museum  didesain serepresentatif mungkin sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahua dan teknologi (IPTEK) dan memamerkan berbagai benda-benda hasil inovasi anak bangsa. 
Perkembangan IPTEK di Indonesia sendiri masih kalah dengan negara-negara di kawasan Asia Tenggara lainnya. Hal ini dapat dilihat dari laporan World Economic Forum (WEF) tentang The Global Competitiveness Report 2013-2014 atau laporan daya saing global yang menjadi salah satu indikator kemajuan perkembangan IPTEK suatu negara menempatkan posisi Indonesia pada posisi 38.  Meskipun posisi itu merupakan peningkatan dari tahun sebelumnya (50), posisi daya saing Indonesia masih tertinggal dari Malaysia (24) dan Thailand (37). Pengukuran indeks daya saing global tersebut didasarkan pada 12 pilar pengukuran, salah satu di antaranya yaitu pilar daya inovasi suatu bangsa (Ristek, 2014).
Perkembangan IPTEK ini dapat terus dikembangkan dengan memfasilitasi masyarakat Indonesia agara terus berkaraya dan mengapresiasi karya hasil inovasi mereka. Rendahnya perhatian pemerintah terhadap perkemban IPTEK membuat masyarakat enggan untuk terus berinovasi. Hal ini dapat dilihat dari anggaran iptek Indonesia yang masih berkisar 0,09%-0,1% dari PDB. Sementara itu, negara lain seperti Malaysia, Thailand, dan India memiliki anggaran iptek lebih dari 0,5% dari PDB ( Ristek, 2014). Padahal kemajuan suatu bangsa dapat dilihat dari perkembangan IPTEK nya.
Oleh karena itu diperlukan suatu wadah untuk memfasilitasi perkembangan IPTEK di Indonesia sekaligus sebagai bentuk apresiasi terhadap karya hsail inovasi anak bangsa, yaitu dengan membangun museum teknologi. Museum ini tidak hanya akan mengembalikan fungsi museum sebagai sarana rekreasi edukasi, namun juga bisa memberikan motivasi kepada pengunjungnya untuk berlomba-lomba menciptakan karya-karya inovasi lainnya untuk bisa di apresiasi bukan hanya oleh masyarakat Indonesia saja, bahkan dunia.

GAGASAN
Perkembangan Museum di Indonesia
Sebagai bangsa yang kaya akan budaya, Indonesia tentunya memiliki banyak museum sebagai tempat penyimpanan sekaligus pelestarian benda-benda bersejarah dan berbagai warisan budaya. Data dari Direktorat Permuseuman Departemen Kebudayaan dan Pariwisata jumlah museum di seluruh Indonesia sekarang ini mencapai 269 buah. Dari jumlah tersebut, 176 museum dikelola oleh kementerian atau pemerintah daerah, 7 museum dikelola oleh unit pelaksana teknis Kementerian Kebudayaan dan Pariwisata, serta 86 museum dikelola oleh pihak swasta. Dari segi jumlah kunjungan, dalam rentang beberapa tahun terakhir, jumlah kunjungan masyarakat Indonesia ke museum tampak terus mengalami penurunan.Tahun 2006, angka kunjungan total masyarakat Indonesia ke museum adalah 4.561.165 kunjungan. Pada tahun 2007, jumlah ini menurun menjadi 4.204.321 kunjungan dan menurun lagi di tahun 2008 menjadi 4.174.020 kunjungan (Fitriasarah, 2010). 
Di Jogjakarta terdapat kurang lebih 10 museum yang jumlah pengunjung mencapai 3.445.327 pada tahun 2013 (Suwandi, 2013). Menurut Humas DPD Barasmus (Badan Pengurus Museum Indonesia) DIY tidak seluruhnya museum yang ada di DIY laris dikunjungi oleh wisatawan, hanya sekitar 50 % dari jumlah keseluruhan yang rutin dan sering dikunjungi oleh wisatawan, sisanya jarang, bahkan tidak dikenal oleh masyarakat maupun wisatawan (Fernando Marpaung, 2014).
Thomas Haryonagoro berpendapat, pengelola museum ke depan harus berupaya bagaimana menjadikan museum sebagai rumah memelihara pikiran-pikiran yang tetap hidup daripada sekadar kuburan barang rongsokan. Hanya dengan demikian, museum dapat menjadi tempat belajar dan pencerahan bagi manusia, sekaligus tempat menyenangkan (Yurnaldi, 2009).
Solusi yang pernah ditawarkan
Museum sebagai  salah satu wahana wisata edukatif yang memberikan banyak manfaat bagi pengunjung. Pemerintah sudah melakukan berbagai upaya yang dapat mendongkrak minat masyarakat untuk berkunjung dan mengapresiasi museum. Adapun upaya-upaya yang pernah dilakukan oleh pemerintah antara lain :
1. Menggalakan program Visit Museum yang sudah dicanangkan sejak Desember 2009.
Visit museum ini bertujuan untuk menarik minat masyarakat museum sebagai wahana rekreasi edukasi.
2. Mengadakan program Gerakan Nasional Cinta Museum (GNCM). Progran ini bertujuan untuk meningkatkan minat masyarakat terhadap museum. Mengingat museum merupakan tempat yang dapat memberikan informasi sekaligus mengedukasi masyarakat tentang sejarah Bangsanya. GNCM dilaksanakan selama lima tahun (2010 – 2014).
3. Menyelenggarakan program Tahun Kunjungan Museum (TKM).  TKM merupakan langkah awal untuk membangkitkan minat masyarakat terhadap museum. TKM sendiri sebenarnya terintegrasi dengan program GNCM.
4. Menyelenggarakan Festival Museum DI Yogyakarta. 
Festival ini merupakan trobosan yang dilakukan oleh Dinas Pariwisata D.I Yogyakarta dalam mempromosikan potensi museum-museum yang ada di Yogyakarta.
Seberapa jauh kondisi kekinian pencetus gagasan dapat diperbaiki melalui gagasan yang diajukan
Ide yang ditawarkan adalah Museum Teknologi. Museum teknologi ini dikemas dengan konsep modern sesuai perkembangan teknologi saat ini. Benda-benda yang di tampilkan juga bukan benda-benda purbakala seperti museum pada umumnya. Melainkan benda-benda berbasis teknologi tinggi hasil cipta karsa anak Bangsa. Hal ini bertujuan untuk mematahkan paradigma masyarakat bahwa museum hanyalah gudang benda-benda purbakala yang membosankan dan mengandung aura mistis. Museum ini di desain seelegan dan semodern mungkin agar kesan yang tercipta adalah kesan megah hasil teknologi yang mutakhir.
Adapun museum teknologi ini bertujuan untuk menampung segala bentuk hasil cipta karsa anak bangsa dalam bidang teknologi khususnya sekaligus bentuk apresiasi terhadap anak-anak bangsa yang memberikan sumbangsih bagi bangsa Indonesia dalam rangka memajukan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) di Indonesia. Di Indonesia sendiri perhatian pemerintah terhadap perkembangan IPTEK masih terbilang rendah. Hal ini terlihat dari alokasi anggaran IPTEK kita masih berkisar 0,09%-0,1% dari PDB.  Sementara itu, negara lain seperti Malaysia, Thailand, dan India memiliki anggaran iptek lebih dari 0,5% dari PDB (Ristek, 2014).
Dengan adanya Museum Teknologi yang memamerkan berbagai hasil cipta karsa anak Bangsa, diharapkan akan memberikan keuntungan bagi berbagai pihak. Pihak-pihak tersebut meliputi pemerintah, masyarakat dan Bangsa Indonesia. Pemerintah di harapkan akan melek terhadap perkembangan IPTEK di Indonesia dimana para puter-puteri Bangsa pun mampu menciptakan berbagai teknologi inovatif yang tidak kalah dengan bangsa lain. Dengan hal ini pemerintah juga diharapkan untuk semakin memperhatikan perkembangan IPTEK dengan menambah alokasi anggran dari sebelumnya. 
Manfaat yang dirasakan oleh masyarakat antara lain dapat membangkitkan semangat dan motivasi untuk terus berinovasi dalam menciptakan karya-karya baru yang lebih baik dari sebelumnya. Selain itu masyarakat juga akan merasa bahwa karyanya diapresiasi oleh orang lain. Hal ini semakin memompa semangat mereka untuk terus berkarya. Pengunjung juga mendapat inspirasi bahwa setiap individu diberikan kelebihan untuk menciptakan suatu hal yang dapat memberikan kebermanfaat bagi orang lain.
Sedangkan manfaat yang dapat dirasakan oleh Bangsa Indonesia itu sendiri adalah Indonesia akan semakin berkembng di bidang IPTEK. Bangsa Indonesia dapat mensejajarakan diri dengan bangsa-bangsa lain yang sudah jauh perkembangan IPTEK nya. Perkembangan IPTEK suatu bangsa dapat menjadi tolak ukur kemajuan suatu bangsa.
Keberadaan Museum Teknologi di Indonesiapun masih dapat di hitung dengan jari. Yang kita ketahui hanya sebatas Museum PP IPTEK yang terletak di Taman Mini Indonesia Indah Jakarata, Museum Telekomunikasi di Jakarta, Museum listrik dan Energi baru di Jakrta, dan Museum Puspa IPTEK di Jawa Barat. Hal ini menunjukkan bahwa perhatian masyarakat Indonesia terhadap perkembanga IPTEK masih sangat rendah. Ironis memang, negara dengan penduduk yang sangat padat hanya bisa menjadi konsumen dari negara-negara yang notabene memiliki jumlah penduduk jauh lebih sedikit di bandingkan Indonesia. Hal ini benar-benar harus mendapatkan perhatian yang serius dari pemerintah.
Gambar 1.1 Bangunan Museum Lantai Atas







Gambar 1.2 Gambar Museum Lantai Bawah









Keterangan :
                 : Stand koleksi museum yang tidak di demonstrasikan                                                                                          
              : Rute jalan di lantai dasar yang di desain menyerupai sungai                                                                            
              : Pintu masuk museum
              : Stand koleksi museum yang di demonstrasikan

Pihak-pihak yang Dipertimbangkan dapat membantu menimplementasikan Gagasan dan Uraian/ Kontribusi Masing-masing
1. Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan sebagai lembaga pemerintahan yang menaungi seluruh satuan pendidikan di Indonesia berperan memberikan sosialisasi dan mendorong seluruh siswa di Indonesia untuk produktif, menciptakan karya-karya yang inovatif.
2. Kementrian Riset dan Teknologi
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan sebagai lembaga pemerintahan yang menaungi lembaga perguruan tingggi maupun lembaga riset dan sejenisnya di Indonesia berperan memberikan sosialisasi dan mendorong seluruh pihak-pihak terkait di Indonesia untuk produktif, menciptakan karya-karya yang inovatif.
3. Arsitektur
Untuk menghasilkan bangunan yang representatif diperlukan seorang arsitek yang akan mewujudkan museum teknologi.
4. Balai Pelestarian Cagar Budaya
Balai cagar budaya bertugas untuk mengelola museum kedepannya.
5. Pelajar, Mahasiswa dan Masyarakat luas.
Pelajaar, mahasiswa maupun masyarakat luas berperan sebagai pencipta karya-karya inovatif yang akan di pamerkan di museum sekaligus sebagai penikmat karya-karya yang dipamerkan di museum juga.

Langkah-langkah Strategis yang harus dilakukan untuk Mengimplementasikan Gagasan
1. Bekerja sama dengan pihak-pihak yang mendukung di bangunnya Museum Teknologi
dalam merealisasikan ide museum teknologi akan melibatkan berbagai pihak yang mendukung gagasan ini. Adapaun pihak-pihak yang terlibat antara lain Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud), Kementian Riset dan Teknologi (Kemenristek), Balai Pelestarian Cagara Budaya, Pelajar, Mahasisawa dan masyarakat luas. Kemendikbud bertugas untuk mensosialisasikan kepada siswa Sekolah Dasar hingga Sekolah Menengah Atas ataupun Kejuruan tentang program Museum teknologi ini yang akan melibatkan partisipasi aktif dari siswa-siswi yang memiliki ide yang dapat direalisasikan atupun karya inovatif berbasis teknologi yang sekiranya layak untuk di pamerkan di museum. Selain itu kemendikbud juga memiliki tugas untuk memfasilitasi berbagai karya baik yang masih berupa ide untuk dapat direalisasikan ataupun karya yang sudah direlaisasikan untuk kemudian dapat di pamerkan dimuseum teknologi. Sedangkan Kemenristek bertugas untuk mensosialisasi sekaligus memfasilitasi ide gagasan ataupun karya yang sudah direalisasikan berupa karya inovatif yang mendukung kemajuan IPTEK untuk kemudian dapat dipamerkan di museum Teknologi. Kedua kementrian baik Kemndikbud ataupun  Kemenristek pun dapat mensosialisasikan dan memfasilitasi masyarakat luas yang memang memenuhi kriteria yang sudah ditentukan jika ingin memamerkan karya inovatif mereka. Setelah itu dalam pembangunannya kedua kementrian tersebut dapat bekerja sama untuk menyediakan lahan hingga bangunan temapat museum tersebut yang dapat menggandeng arsitektur-arsitektur yang dapat merealisasikan bangunan museum teknologi yang representatif. Dalam pengelolaannya kementrian dapat menggandeng pengelola cagar budaya yang dapat dijadikan sebagai tour guide sekaligus merawat benda-benda yang dipamerkan dalam  museum. Dan yang terakhir peran aktif dasri pelajar, mahasiswa hingga masyarakat yang akan mendukung terealisasikannya museum teknologi ini.
2. Menentukan karya-karya apa saja yang di pamerkan dalam museum
Karya-karya yang akan di tampilkan dalam museum teknologi adalah karya hasil cipta karsa anak bangsa dibidang teknologi yang dapat menunjang kehidupan masyarakat Indonesia bahkan dunia. Karya-karya tersebut bisa produk hasil dari sebuah kompetisi seperti hasil Program Kreativitas Mahasiswa (PKM) yang merupakan ajang tahunan diamana pesertanya adalah mahasiswa. Atupuun hasil inovasi yang tidak diikut sertakan dalam perlombaang seperti mobil Esemka yang merupakan produk original karya siswa-siswi SMK di Solo.
3. Penentuan lokasi museum teknologi
Lokasi museum teknologi sendiri terletak di kota-kota besar di Indonesia.  Artinya tidak cukup hanya satu museum saja, namun juga ada beberapa museum dengan konsep yang sama. Hal ini bertujuan agar semua masyarakat Indonesia dapat melihat sekaligus mengapresiasi karya-karya inovatif anak bangsa yang dapat memberikan inspirasi bagi pengunjungnya agar terpacu menghasilkan karya yang inovatif juga. Kota-kota besar tersebut misal di Jakarta, Banadung, Jogjakarta, Medan, Makasar, dan Padang.
4. Membangun konsep museum teknologi yang representatif
Setelah menggandeng pihak-pihak yang mendukung, menentukan karya-karya yang dipamerkan dan menentukan lokasi maka langkah selanjutnya adalah membangun konsep dari museum teknologi yang represaentatif ini. Konsep yang digagas dalam museum teknologi adalah sebuah museum bukan menjadi tempat penyimpanan benda-benda purbakala, melainkan hasil karya anak-anak bangsa dalam menciptakan teknologi masa depan yang tidak kalah dari negara-negara maju. Selain itu konsep bangunan museum teknologi ini juga syarat dengan teknologi tinggi, dimana dari segi bangunannya saja sudah merepresentasikan sebuah teknologi tinggi. Dari pertama kita masuk kita langsung melihat sebuah labirin dengan background alam semesta. Di dalam labirin tersebut pengunjung dapat melihat susunan tata suraya bahkan galaxy yang tentunya sudah sarat akan pengetahuan. Setelah itu pengunjung baru masuk kedalam museum. Raungan dalam museum juga dibagi menjadi dua, ada ruang utama, dan ruang bawah tanah. Ruang atas berisi karya-karya terbaru, sekaligus pengunjung dapat melihat demonstrasi langsung berbagai karya-karya yang dipajang. Pelaksanaan demonstrasi sendiri tidak berlangsung setiap saat, melainkan ada pembagian waktu tersendiri. Kemudian untuk ruang bawah tanah itu sendiri berisi karya-karya yang lebih lama dari karya yang di pajang diatas. Konsep ruang bawah tanah itu sendiri di desain seperti sungai Valensia sehingga pengunjung dapat naik perahu yang di sesain seperti gondola untuk melihat berbagia karya yang di pajang. Pengunjung akan dipandu oleh tour guide yang akan menjelaskan mulai dari bagaiaman ide untuk menciptakan karya itu didapatkan sampai proses pembuatan.
5. Bagaiaman cara memamerkan hasil karya di museum teknologi?
Apabila terdapat sekolah, mahasiswa, ataupun instansi tertentu yang ingin memajang karyanya dapat melalui kemendikbud dan kemenristek untuk kemudian di tindak lanjuti. Sebelum karya tersebut benar-benar di pajang, harus dilakukan penyeleksian terlebih dahulu untuk mengetahui kelayakan dai karya yang akan dipajang. Jika karya tersebut dianggap memenuhi kriteria ataupun syarat yang sudah ditentukan maka dapat langsung dipajang di dalam museum. Masing-masing pencipta karya yang di pajang di museum akan mendapat royalti dari hasil pengelolaan museum.
6. Pengelolaan museum teknologi
Museum akan dikelola oleh dinas pariwisata dan kebudayaan dan setiap tahunnya kemdikbud dan kemenristek akan terus melakukan pembaharuan karya-karya yang akan dipajang agar museum tidak membosankan sekaligus mendorong para pelajar, mahasiswa ataupun masyarakat luas dari seluruh Indonesia untuk terus menciptakan karya yang inovatif.

Simpulan
Gagasan yang ditawarkan penulis adalah museum teknologi yang bertujuan mematahkan paradigma masyarakat tentang museum yang hanya sebagai tempat penyimpanan benda-benda purbakala, tempat yang membosankan dan sarat akan aura mistis. Gagasan ini juga bertujuan untuk menunjukan perkembangan IPTEK di Indonesia yang tidak kalah dengan negara-negar lain. Dengan hal itu semoga gagasan kami dapat menarik antusisme masyarakat untuk mengunjungi museum dan mengembangkan IPTEK di Indonesia.
Museum teknologi ini akan memamerkan berbagai karya-karya hasil cipta karsa anak bangsa sebagai bentuk apresiasi serta kepedulian pemerintah terhadap perkembangan IPTEK di Indonesia. Bangunan museum sendiri didesain serepresentatif mungkin agar dapat mengubah pandangan bahwa museum adalah tempat yang sarat akan aura mistis.
Dengan dibangunnya museum teknologi ini diharapkan dapat menghidupkan kembali museum sebagai wahana rekreasi edukatif dan menjadi parameter perkembangan IPTEK di Indonesia. Selain itu museum ini dapat memberikan inspirasi sekaligus motivasi kepada pengujung untuk berlomba-lomba menciptakan karya-karya inovasi agar mendapat apresiasi oleh bangsa Indonesia maupun dunia.
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