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ABSTRAK 

 
Gaya hidup modern saat ini semuanya serba praktis dan kemajuan 

teknologi yang pesat seringkali membuat masyarakat mengonsumsi produk yang 

praktis, hal ini disebabkan juga karena padatnya kegiatan dan kesibukan. 

Perubahan global dan ekonomi yang terjadi, membuat pola pembelian 

masyarakat terhadap produk lokal telah bergeser dengan banyaknya pilihan 

produk impor yang tersedia di pasaran. Minatnya masyarakat akan bangga dengan 

produk lokal berkurang walaupun produk lokal tersebut telah membawa nama 

Indonesia hingga ke luar negeri. 

Museum adalah institusi permanen dalam hal melayani dan 

mengembangkan masyarakat, terbuka untuk umum yang mempelajari, 

mengawetkan, melakukan penelitian, melakukan penyampaian kepada masyarakat 

dan pameran untuk tujuan pembelajaran, pendidikan, rekreasi, dan 

memberitahukan benda sejarah yang nyata dan tidak nyata. Dengan adanya 

museum, dapat membantu masyarakat mengenal lebih detail identitas produk 

yang ditampilkan. Pembelajaran interaktif dapat mengajak masyarakat untuk 

melibatkan pikiran, penglihatan, pendengaran, dan keterampilan. Sehingga 

masyarakat memperoleh pengetahuan bukan dengan cara menghafal tetapi dengan 

cara mengalaminya. 
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ABSTRACT 
 

Current modern lifestyle is all practical and rapid technological advances 

often make people consume practical products, this is also due to the density of 

activities and busyness. 

The global and economic changes that have taken place, has made the 

pattern of public purchasing of local products shifted with the large selection of 

imported products available on the market. The public interest will be proud of the 

local product is reduced even though the local product has brought the name of 

Indonesia to abroad. 

The Museum is a permanent institution in terms of serving and developing 

the community, open to the public who studies, preserves, conducts research, 

communicates to the public and exhibits for learning, educational, recreational 

purposes and informs real and unreal historical objects. With the museum, can 

help people know more detail the identity of the product displayed. Interactive 

learning can invite the community to engage thoughts, sight, hearing, and skills. 

So that people gain knowledge not by memorizing but by experiencing it. 
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