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KUISIONER PENELITIAN 

PENGARUH EXPERIENTIAL MARKETING TERHADAP CUSTOMER SATISFACTION DI 

GALERI IPTEK SABUGA 
 

I. IDENTITAS RESPONDEN 
Berikan tanda checklist () dan isian sesuai jawaban anda pada pernyataan di bawah ini. 

 

1. Jenis Kelamin     

 Pria       

 Wanita 

 

2. Usia  

 Usia 15 tahun 

 Usia 16 tahun 

  Diatas 17 tahun 

 

3. Status Pendidikan Saat Ini  

 SMA 

 SMK 

 

5. Asal Wisatawan 

 Jabodetabek 

 Jawa Barat 

 Lainnya, sebutkan ...................... 

 

6. Asal Sekolah: 

Sebutkan................................... 

 

 

 

II.  PENGALAMAN RESPONDEN 
1. Apakah ini merupakan kunjungan pertama anda ke Galeri Iptek Sabuga? 

    □ Ya □ Bukan  

2. Berapa kali anda telah melakukan kunjungan ke Galeri Iptek Sabuga? 

    □ Pertama Kali           □ 1-3 Kali              □ >3 Kali 

3. Dari mana anda mendapatkan informasi mengenai Galeri Iptek Sabuga? 

  □ Media elektronik □ Media non elektronik □ Teman 

   □ Saudara □ Sekolah  □ Lainnya,…………… 

4. Alasan Sekolah berkunjung ke Galeri Iptek Sabuga? 

   □ Alat peraga dan film 3 dimensi Galeri Iptek Sabuga 

   □ Aktivitas yang berbasis edukasi 

   □ Lokasi yang strategis 

   □ Lainnya………… 

   

5.  Sekolah melakukan kunjungan ke Galeri Iptek Sabuga berdasarkan keperluan mata pelajaran 

apa?  

     □ Fisika                      □Kimia                      □ Lainnya ....................... 
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9. Komentar anda mengenai Galeri Iptek Sabuga saat ini: 

      ...................................................................................................................................... 

      ...................................................................................................................................... 

 

10. Saran dan kritik anda untuk pengelola Galeri Iptek Sabuga, agar dapat menarik memuaskan 

pengunjung dengan lebih baik: 

……………………………………………………………………………………………… 

      ………………………………………………………………………………………………… 

Petunjuk Pengisian 

Responden diminta melingkari angka yang disediakan pada pernyataan-pernyataan sesuai dengan jawaban 

responden masing-masing. 

 

 
III. EXPERIENTIAL MARKETING 

 

A. Entertainment 

PERNYATAAN 
HARAPAN YANG DIRASAKAN 

1.  Tingkat kesenangan 

selama mencoba alat 

peraga  

Sangat menyenangkan 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat membosankan 

Sangat menyenangkan 

5     4       3      2       1 

 

Sangat membosankan 

2.  Tingkat kesenangan 

selama menonton 

film 3 dimensi 

Sangat menyenangkan 

5     4       3      2       1 

 

Sangat membosankan 

Sangat menyenangkan 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat membosankan 

3.  Tingkat kesenangan 

selama melihat 

benda museum yang 

dipamerkan 

Sangat menyenangkan 

5     4       3      2       1 

 

Sangat membosankan 

Sangat menyenangkan 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat membosankan 

4.  Tingkat kemenarikan 

alat peraga 

Sangat menarik 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak menarik 

Sangat menarik 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak menarik 

5.  Tingkat kemenarikan 

menonton film 3 

dimensi 

Sangat menarik 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak menarik 

Sangat menarik 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak menarik 

6.  Tingkat kemenarikan 

benda museum yang 

dipamerkan  

Sangat menarik 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak menarik 

Sangat menarik 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak menarik 

7.  Tingkat keunikan 

alat peraga 

Sangat unik 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak unik 

Sangat unik 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak unik 

8.  Tingkat keunikan 

film 3 dimensi 

Sangat unik 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak unik 

Sangat unik 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak unik 
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9.  Tingkat keunikan 

benda museum yang 

dipamerkan 

Sangat unik 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak unik 

Sangat unik 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak unik 

B. Educational 

PERNYATAAN 
HARAPAN YANG DIRASAKAN 

1.  Tingkat antusias saat 

mencoba alat peraga 

Sangat antusias 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak antusias 

Sangat antusias 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak antusias 

2.  Tingkat antusias saat 

menonton film 3 

dimensi 

Sangat antusias 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak antusias 

Sangat antusias 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak antusias 

3.  Tingkat antusias saat 

melihat benda 

museum yang 

dipamerkan 

Sangat antusias 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak antusias 

Sangat antusias 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak antusias 

4.  Tingkat besarnya 

rasa ingin 

tahu/penasaran untuk 

mencoba alat peraga 

Sangat penasaran 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak penasaran 

Sangat penasaran 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak penasaran 

5.  Tingkat besarnya 

rasa ingin 

tahu/penasaran untuk 

menonton film 3 

dimensi 

 

Sangat penasaran 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak penasaran 

 

Sangat penasaran 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak penasaran 

6.  Tingkat besarnya 

rasa ingin 

tahu/penasaran untuk 

melihat benda 

museum yang 

dipamerkan 

 

Sangat penasaran 

     5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak penasaran 

 

Sangat penasaran 

5     4       3      2       1 

 

Sangat tidak penasaran 

7.  Tingkat banyaknya 

pengetahuan yang 

diperoleh terhadap 

pelajaranyang diikuti 

di sekolah ketika 

mencoba alat peraga 

 

Sangat banyak 

5     4       3      2       1 

 

Sangat sedikit 

 

Sangat banyak 

5     4       3      2       1 

 

Sangat sedikit 

8.  Tingkat banyaknya 

pengetahuan yang 

diperoleh terhadap 

pelajaran yang 

diikuti di sekolah 

ketika menonton 

film 3 dimensi 

 

Sangat banyak 

5     4       3      2       1 

 

Sangat sedikit 

 

Sangat banyak 

5     4       3      2       1 

 

Sangat sedikit 

9.  Tingkat banyaknya 

pengetahuan yang 

diperoleh terhadap 

pelajaran yang 

diikuti di sekolah 

ketika melihat benda 

museum yang 

 

 

Sangat banyak 

5     4       3      2       1 

 

Sangat sedikit 

 

 

Sangat banyak 

 5     4       3      2       1 

 

Sangat sedikit 
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dipamerkan 

Terima Kasih Atas Partisipasi Anda 
 


