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ABSTRACT 
One alternative that can be done to relieve fatigue is to go on holiday. There are various alternative types of tourism that can be chosen, one of which is educational tourism, which is in great demand by children and adult tourists. Geological museum is one of the tourist destinations that can be a choice for tourists. The purpose of this study is to analyse what factors cause the intention to return. The research method is a survey with 120 respondents who have visited the Museum of Geology. Smart-PLS 3.0 was used for data analysis. Based on the results of hypothesis testing, it was found that aesthetics, escapism and tour guide performance directly influence revisit intention, while education indirectly influences it through visitor satisfaction. This study contributes to marketing science by adding tour guide performance as an exogenous variable to the conceptual model of previous researchers.
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ABSTRAK
Salah satu alternatif yang dapat dilakukan untuk menghilangkan rasa penat adalah dengan pergi berlibur. Terdapat berbagai alternatif jenis wisata yang dapat dipilih salah satunya adalah wisata edukasi yang banyak diminati oleh wisatawan anak anak hingga dewasa. Museum Geologi merupakan salah satu destinasi wisata yang dapat menjadi pilihan wisatawan. Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis faktor apa saja yang menimbulkan revisit intention. Metode penelitian ini adalah survei dengan melibatkan 120 orang responden yang pernah mengunjungi Museum Geologi. Analisis data digunakan dengan menggunakan Smart-PLS 3.0. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis ditemukan bahwa esthetic, escapism, dan tour guide performance berpengaruh terhadap revisit intention secara langsung sementara educational berpengaruh secara tidak langsung melalui visitor satisfaction. Penelitian ini memberikan kontribusi bagi ilmu pemasaran dengan menambahkan tour guide performance sebagai variabel eksogen ke dalam model konseptual peneliti sebelumnya.
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PENDAHULUAN
Pekerjaan yang datang terus menerus serta rutinitas yang padat menimbulkan rasa penat bagi seseorang (Widyaningrum & Nugraheni, 2021). Salah satu alternatif untuk mengatasi rasa penat tersebut dengan pergi berlibur (Wijaksono, 2019). Sebelum seorang wisatawan memutuskan akan berwisata atau berlibur, biasanya mereka akan mencari informasi terkait objek wisata yang akan dikunjungi (Malikhah et al., 2023). Terdapat berbagai alternatif jenis wisata yang dapat dipilih salah satunya adalah wisata edukasi yang banyak diminati oleh wisatawan anak anak hingga dewasa (Maesari et al., 2020). Museum menjadi salah satu  wisata edukasi yang dapat menjadi sarana bagi wisatawan yang tertarik dan ingin mengetahui tentang benda-benda bersejarah (Khoirotun et al., 2014). Museum Geologi merupakan salah satu museum edukasi yang berada di Kota Bandung (Maesari et al., 2020). 
[bookmark: _Hlk153531214]Museum Geologi diresmikan dengan nama Geologische Museum pada 16 Mei 1929 dan saat ini beroperasi di bawah pengelolaan Pusat Survei Geologi, Badan Geologi, Kementerian Energi dan Sumber Daya Mineral (Indrianty & Rahma, 2019). Terdapat berbagai macam koleksi yang ditampilkan di museum tersebut mulai dari bebatuan, fosil vertebrata, fosil invertebrata sampai sejarah perkembangan kehidupan di muka bumi (Museum Geologi, 2023). Ditemukan fakta bahwa terdapat penurunan rata-rata jumlah pengunjung tahun 2018-2023 sebesar 4,6% (Pengelola Museum Geologi, 2023). Penurunan jumlah pengunjung tersebut dapat menandakan adanya penurunan revisit intention ke Museum Geologi Bandung. 
Mengacu pada fenomena tersebut, maka penelitian ini dimaksudkan untuk menganalisis berbagai faktor yang dapat menimbulkan revisit intention dengan merujuk kepada model konseptual yang dikembangkan oleh Lee et al. (2020). Keterbatasan penelitian Lee et al. (2020) adalah pada generalisasi terkait dengan karakteristik objek yang dinilai yaitu theme parks.  Maka dari itu, penelitian ini dimaksudkan untuk menguji model konseptual yang diusulkan Lee et al. (2020) dalam konteks museum dalam rangka memperluas wilayah generalisasi. Selain itu, peneliti menambahkan tour guide performance sebagai variabel eksogen pada model konseptual yang dikembangkan oleh Lee at al. (2020) sebagai kebaruan. Dalam konteks empiris, keberadaan Museum Geologi tidak terlepas dari peran tour guide dalam melayani wisatawan selama kunjungan berlangsung.
Pengalaman merupakan salah satu jenis produk yang dapat ditawarkan kepada pasar selain barang, jasa, ide, organisasi, dan sebagainya (Kotler & Armstrong, 2018). Mengacu kepada Schmitt (1999) experiential marketing merupakan pendekatan yang berfokus pada penciptaan pengalaman yang berarti bagi individu dengan melibatkan panca indera, emosional, kognitif, dan perilaku. Menurutnya, strategic experiential modules (SEMs) dapat diterapkan oleh pemasar untuk menciptakan pengalaman berarti yang terdiri dari sense, feel, think, act, dan relate. Sense merupakan proses menciptakan pengalaman dengan melibatkan panca indera, feel merupakan pengalaman yang menimbulkan perasaan senang dan bahagia, think merupakan pengalaman yang melibatkan pikiran seseorang yang pada akhirnya akan menghasilkan pemikiran kreatif, lalu act merupakan pengalaman yang melibatkan tubuh atau dapat dikatakan sebagai pengalaman fisik sementara relate merupakan gabungan dari keempat elemen lainnya yang bertujuan untuk menghubungkan seseorang dengan konsep idealnya. Berdasarkan penjelasan tersebut maka relasi antara model konseptual yang diusulkan pada penelitian ini dengan konsep experiential marketing dilihat melalui kedudukan variabel yang diusulkan pada penelitian ini yaitu educational, esthetic, dan tour guide performance sebagai sense, lalu escapism dan visitor satisfaction sebagai feel sementara revisit intention merupakan respon perilaku pasif atas pengalaman tersebut.
[bookmark: _Hlk154603431][bookmark: _Hlk154604969]Educational merupakan salah satu dimensi dari experience yang diperkenalkan oleh Pine & Gilmore (1999) melalui experience economy model yang kemudian didefinisikan sebagai keadaan seorang individu yang tertarik untuk mempelajari hal yang baru. Kemudian menurut Lee et al. (2020) educational merupakan proses di mana individu memperoleh pengetahuan sekaligus pengalaman yang baru setelah berkunjung ke sebuah objek wisata. Proses tersebut menggambarkan adanya partisipasi aktif dari wisatawan yang akan berdampak pada bertambahnya pengetahuan dan kemampuan mereka setelah mengunjungi suatu destinasi wisata. Jika dihubungkan dengan experiential marketing maka educational dikategorikan sebagai sense karena pengalaman yang diperoleh selama kunjungan melibatkan indera wisatawan berupa penglihatan dan pendengaran. Dimensi selanjutnya dari experience menurut Pine & Gilmore (1999) adalah esthetic yaitu keseluruhan atmosfer dan lingkungan fisik objek wisata yang dapat dirasakan oleh panca indera pengunjung. Atmosfer dan lingkungan fisik yang dimaksud adalah pencahayaan, tata letak, kombinasi warna yang secara langsung dapat dirasakan oleh pengunjung (Radder & Han, 2015). Kemudian, Kirillova & Lehto (2015) bahwa esthetic adalah keselarasan, kerapian dan kebersihan suatu objek. Dengan demikian, esthetic merupakan pengalaman yang diterima individu dikarenakan stimulus yang mereka terima berupa keindahan sebuah destinasi wisata (Thanh & Kirova, 2018). Esthetic dapat dikategorikan sebagai sense dalam konsep experiential marketing karena pengalaman selama kunjungan melibatkan indera penglihatan pengunjung. Dimensi ketiga dari visitor experience mengacu kepada experience economy model yang dikembangkan oleh Pine & Gilmore (1999) adalah escapism. Menurut Lee et al. (2020) escapism merupakan keadaan individu yang tenggelam dalam suasana dan melupakan sejenak aktivitas kehidupan sehari-hari. Kemudian, menurut Hwang & JungHoon (2019) escapism didefinisikan sebagai proses di mana individu mencari aktivitas baru yang tidak pernah dilakukan sebelumnya untuk melupakan sejenak kesibukannya. Pengalaman pengunjung yang ditandai dengan adanya perasaan larut dalam suasana menandakan bahwa escapism dapat dikategorikan sebagai feel dalam konsep experiential marketing. Berdasarkan hasil penelitian Lee & Heo (2021) ditemukan bahwa educational, esthetic, dan escapism berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction pada objek wisata edukasi Healing Agricultural Korea. Kemudian, Lee et al. (2020) pada penelitiannya menyatakan bahwa educational dan esthetic berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction dua theme parks di Amerika Serikat. Selanjutnya education dan esthetic berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction museum seni Italia (Vesci et al., 2021). Helandu & Setiadi (2023) menyatakan bahwa tourist satisfaction merupakan tingkat penilaian seorang wisatawan terhadap sebuah destinasi wisata setelah membandingkannya dengan harapan mereka. Jika dihubungkan dengan experiential marketing maka visitor satisfaction dikategorikan sebagai feel karena respon afeksi yang timbul selama kunjungan menggambarkan perasaan positif wisatawan. Berdasarkan uraian tersebut maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H1:	Educational berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction  
H2:	Esthetic berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction 
H3:	Escapism berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction 
[bookmark: _Hlk154664926]Selama berkunjung ke sebuah destinasi wisata, salah satu peran yang cukup penting adalah tour guide karena dengan keberadaannya semua informasi yang dibutuhkan oleh wisatawan akan tersampaikan dengan jelas (Syakier & Hanafiah, 2022). Menurut Brigitha et al. (2018) tour guide performance merupakan kemampuan seorang pemandu wisata dalam berkomunikasi dengan pengunjung sebuah destinasi wisata. Kemudian, Syakier & Hanafiah (2022) mendefinisikan tour guide performance sebagai kemampuan seorang pemandu dalam menjelaskan informasi dengan cara yang baik dan jelas kepada pengunjung. Dengan demikian, seorang tour guide diharapkan memiliki kemampuan berkomunikasi dan pengetahuan mengenai destinasi wisata tersebut untuk menarik minat wisatawan agar lebih tertarik untuk belajar lebih dalam lagi (Lestari et al., 2022). Tour guide performance jika dihubungkan dengan experiential marketing dapat dikategorikan sebagai sense karena pengalaman yang diperoleh selama kunjungan melibatkan indera wisatawan berupa penglihatan dan pendengaran melalui penjelasan yang diberikan oleh tour guide. Berdasarkan hasil penelitian Kemboi & Jairus (2018) ditemukan bahwa tour guide performance berpengaruh positif terhadap tourist satisfaction pada wisata alam North Rift Kenya. Hasil serupa ditemukan oleh Brigitha et al. (2018) bahwa keterampilan pemandu wisata menimbulkan perasaan puas wisatawan pada wisata air dan wisata edukasi Bunaken Sulawesi Utara. Berdasarkan argumen tersebut maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H4:	Tour guide performance berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction 
Menurut  Acharya et al. (2023) revisit intention merupakan niat dan keinginan wisatawan untuk datang kembali pada masa yang akan datang. Sedangkan menurut Lee et al. (2020) revisit intention adalah niat berkunjung kembali tempat yang sama di masa yang akan datang. Wisatawan yang merasa puas dengan sebuah destinasi cenderung akan berminat untuk berkunjung kembali ke destinasi tersebut, artinya revisit intention berkaitan dengan tingkat kepuasan seorang wisatawan (Çelika et al., 2017). Jika dihubungkan dengan konsep experiential marketing maka revisit intention merupakan respon perilaku pasif dari stimulus yang diterima selama kunjungan. Berdasarkan hasil penelitian Lee & Heo (2021) menemukan bahwa educational, escapism, dan esthetic berpengaruh positif terhadap revisit intention pada objek wisata edukasi Healing Agricultural Korea. Selanjutnya, Chang et al. (2014) menemukan bahwa escapism, educational, dan esthetic berpengaruh positif terhadap revisit intention pada tiga objek wisata edukasi Meinong, Shuili dan Yingge Taiwan. Radder & Han (2015) menemukan bahwa education berpengaruh terhadap revisit intention pada heritage museums di Afrika Selatan. Mengacu pada uraian tersebut maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H5:	Educational berpengaruh positif terhadap revisit intention 
H6:	Esthetic berpengaruh positif terhadap revisit intention 
H7:	Escapism berpengaruh positif terhadap revisit intention 
Hasil penelitian lain menemukan bahwa revisit intention turut dipengaruhi oleh tour guide performance pada objek wisata Jawa Tengah (Hermanto et al., 2023). Hasil penelitian yang serupa ditemukan oleh Purwanggono & Akiriningsih (2015) bahwa keterampilan pemandu wisata berpengaruh positif terhadap minat berkunjung kembali pada objek wisata alam dan edukasi Desa Wisata Gunung Api Purba Nglanggeran. Berdasarkan uraian tersebut maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H8:	Tour guide performance berpengaruh positif terhadap revisit intention 
Kemudian hasil penelitian Lee et al. (2020) bahwa visitor satisfaction ditemukan berpengaruh positif terhadap revisit intention pada dua theme parks di Amerika Serikat. Selanjutnya, visitor satisfaction ditemukan berpengaruh positif terhadap revisit intention pada objek wisata budaya Grand Puri Maerokoco Jawa Tengah (Ramdhani & Astuti, 2019). Hasil penelitian serupa ditemukan oleh Atmari & Putri (2021) bahwa satisfaction berpengaruh terhadap revisit intention pada objek wisata edukasi Taman Reptil dan Museum Sanggaluri Park Jawa Tengah. Mengacu pada penjelasan tersebut maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H9:	Visitor satisfaction berpengaruh positif terhadap revisit intention 
Selanjutnya, berdasarkan hasil penelitian Lee & Heo (2021) ditemukan bahwa visitor satisfaction memediasi pengaruh educational, escapism dan esthetic terhadap revisit intention pada objek wisata edukasi Healing Agricultural Korea. Selain itu, Lee et al. (2020) menemukan bahwa visitor satisfaction turut berperan dalam memediasi pengaruh esthetic dan educational terhadap revisit intention pada theme parks di Amerika Serikat. Berdasarkan uraian tersebut maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H10:	Visitor satisfaction berperan memediasi pengaruh educational terhadap revisit intention 
H11:	Visitor satisfaction berperan memediasi pengaruh esthetic terhadap revisit intention 
H12:	Visitor satisfaction berperan memediasi pengaruh escapism terhadap revisit intention 
Temuan dari penelitian Hermanto et al. (2023) bahwa tourist satisfaction turut berperan dalam memediasi pengaruh tour guide performance terhadap revisit intention pada objek wisata di Jawa Tengah. Hasil penelitian serupa ditemukan oleh Cheng et al. (2019) bahwa visitor satisfaction memediasi pengaruh tour guide quality terhadap revisit intention The National Palace Museum Taiwan. Mengacu pada uraian tersebut maka diusulkan hipotesis sebagai berikut:
H13:	Visitor satisfaction berperan memediasi pengaruh tour guide performance terhadap revisit

METODE PENELITIAN
[bookmark: _Hlk154608049]Metode survei digunakan dalam penelitian ini. Data dikumpulkan dari sampel dengan menggunakan kuesioner dengan tujuan untuk melakukan uji hipotesis sekaligus menjelaskan hubungan kausalitas (Effendi & Tukiran, 2012). Pengukuran outer model dengan bantuan Smart-PLS versi 3.0 untuk memastikan bahwa instrumen pada penelitian ini valid dengan melakukan pengujian convergent dan discriminat validity sementara composite reliability untuk uji reliabilitas. Convergent validity merupakan pengujian yang dilakukan untuk memastikan sejauh mana variabel manifest berkorelasi dengan variabel laten, apabila nilai loading factor ≥ 0,70 maka korelasi antara variabel manifest dengan variabel laten dikatakan tinggi sementara loading factor ≥ 0,50 dikatakan cukup memadai. Selanjutnya adalah melakukan pengujian discriminant validity untuk memastikan setiap variabel manifest dari variabel tertentu tidak berkorelasi tinggi dengan variabel laten lainnya. Kemudian, composite reliability digunakan untuk memastikan instrumen penelitian ini dapat memberikan hasil yang sama atau reliabel. Tabel 1 dan 2 memuat nilai loading factor, cross loading, dan composite reliability. 

Tabel 1. Nilai Loading Factor dan Composite Reliability
	Variabel Manifest
	Loading Factor
	Composite Reliability

	Educational (EDU) 
	
	0,750

	Pengalaman mengunjungi Museum Geologi merangsang keinginan untuk belajar lebih jauh
	0,726
	

	Pengalaman mengunjungi Museum Geologi menambah pengetahuan saya
	0,736
	

	Mengunjungi Museum Geologi merupakan pengalaman yang berarti bagi saya
	0,658
	

	Esthetic (EST)
	
	0,822

	Ada keselarasan pencahayaan, dekorasi, dan tata ruang Museum Geologi
	0,812
	

	Tata letak Museum Geologi dirancang dengan rapi
	0,778
	

	Kebersihan lingkungan Museum Geologi terjaga dengan baik
	0,745
	

	Escapism (ESC)
	
	0,804

	Saya merasa seperti berada di masa lalu saat mengunjungi Museum Geologi
	0,734
	

	Stres saya berkurang saat mengunjungi Museum Geologi
	0,777
	

	Saya larut dalam suasana tenang selama berada di Museum Geologi
	0,769
	

	Tour Guide Performance (TGP)
	
	0,773

	Tour guide Museum Geologi berkepribadian baik
	0,761
	

	Tour guide Museum Geologi berpengetahuan luas
	0,617
	

	Kemampuan berkomunikasi tour guide Museum Geologi baik
	0,802
	

	Visitor Satisfaction (VS)
	
	0,772

	Saya merasa senang setelah mengunjungi Museum Geologi
	0,765
	

	Mengunjungi Museum Geologi adalah keputusan yang tepat
	0,642
	

	Harapan saya terpenuhi setelah mengunjungi Museum Geologi
	0,773
	

	Revisit Intention (RI)
	
	0,750

	Saya akan berkunjung kembali ke Museum Geologi
	0,685
	

	Saya berharap dapat mengunjungi Museum Geologi dalam waktu dekat
	0,747
	

	Saya berencana untuk berkunjung kembali ke Museum Geologi
	0,690
	


Sumber: Output SEM-PLS versi 3.0 (Data Primer, 2023

Tabel 2. Nilai Cross Loading
	 Indikator
	Educational
(EDU)
	Esthetic
(EST)
	Escapism
(ESC)
	Tour Guide 
Performance
(TGP)
	Visitor 
Satisfaction
(VS)
	Revisit 
Intention
(RI)

	EDU.1
	0.726
	0.280
	0.291
	0.196
	0.358
	0.304

	EDU.2
	0.736
	0.460
	0.383
	0.267
	0.310
	0.391

	EDU.3
	0.658
	0.333
	0.316
	0.217
	0.305
	0.187

	EST.1
	0.396
	0.812
	0.340
	0.214
	0.241
	0.465

	EST.2
	0.440
	0.778
	0.442
	0.320
	0.243
	0.384

	EST.3
	0.352
	0.745
	0.415
	0.297
	0.201
	0.367

	ESC.1
	0.435
	0.437
	0.734
	0.265
	0.270
	0.482

	ESC.2
	0.237
	0.366
	0.777
	0.268
	0.313
	0.374

	ESC.3
	0.378
	0.351
	0.769
	0.300
	0.425
	0.397

	TGP.1
	0.266
	0.300
	0.284
	0.761
	0.338
	0.443

	TGP.2
	0.135
	0.251
	0.226
	0.617
	0.202
	0.398

	TGP.3
	0.286
	0.219
	0.289
	0.802
	0.379
	0.400

	VS.1
	0.305
	0.185
	0.344
	0.343
	0.765
	0.437

	VS.2
	0.323
	0.156
	0.255
	0.244
	0.642
	0.314

	VS.3
	0.377
	0.295
	0.367
	0.337
	0.773
	0.379

	RI.1
	0.237
	0.292
	0.296
	0.387
	0.346
	0.685

	RI.2
	0.399
	0.460
	0.396
	0.428
	0.391
	0.747

	RI.3
	0.261
	0.346
	0.467
	0.383
	0.366
	0.690


Sumber: Output SEM-PLS versi 3.0 (Data Primer, 2023)

Mengacu pada tabel tersebut diketahui bahwa tiga belas indikator menunjukkan nilai loading factor yang dikategorikan stinggi dan lima indikator menunjukkan loading factor yang cukup memadai. Dengan demikian, semua indikator dapat digunakan sebagai ukuran dari setiap variabel. Kemudian nilai cross loading atau nilai korelasi variabel manifest tertentu dengan variabel laten tertentu lebih tinggi dari korelasinya dengan variabel laten lain sehingga discriminant validity dapat dikategorikan baik. Lalu, tabel 1 menunjukkan nilai composite reliability untuk semua variabel berada di atas 0,70. Artinya instrumen penelitian dapat diandalkan dan akan memberikan hasil yang sama apabila diuji secara berulang-ulang. 
Penelitian ini melibatkan wisatawan yang pernah berkunjung setidaknya satu kali ke Museum Geologi Bandung dengan minimal usia 17 tahun sebagai sampel. Hal tersebut ditetapkan berdasarkan data empiris yang diperoleh menunjukkan bahwa sebagian besar pengunjung museum adalah mahasiswa dan pelajar, kemudian pada rentang usia tersebut dianggap sudah mampu untuk mengisi kuesioner yang diberikan secara benar sesuai dengan pengalaman mereka. Berdasarkan kriteria tersebut ditetapkan sampel sebanyak 120 orang yang pernah mengunjungi Museum Geologi kemudian teknik pengumpulan data adalah menggunakan teknik convenience sampling di mana peneliti berkesempatan untuk mengumpulkan data secara langsung dari responden yang memenuhi kriteria yang sudah ditetapkan. Tabel 3 memuat profil responden pada penelitian ini.

Tabel 3 Profil Responden
	Keterangan
	Jumlah

	
	Orang
	Persentase

	Jenis Kelamin

	Laki-Laki
	56
	46,7%

	Perempuan
	64
	53,3%

	Usia

	17-21 tahun
	70
	58,3%

	22-26 tahun
	50
	41,7%

	Pekerjaan

	Pelajar
	38
	31,7%

	Mahasiswa
	82
	68,3%

	Domisili

	Kota Bandung
	63
	52,5%

	Kota Cimahi
	15
	12,5 %

	Kabupaten Bandung Barat
	20
	16,7%%

	Kabupaten Bandung
	22
	18,3%


Sumber: Kuesioner google forms, 2023

Proses pengumpulan data penelitian jika dilihat berdasarkan horizon waktu maka diklasifikasikan sebagai cross sectional atau one shot study karena proses pengumpulan data dilakukan pada satu periode tertentu yaitu satu minggu dengan cara menyebarkan kuesioner dengan bantuan google forms. Kemudian, untuk menjawab pertanyaan penelitian ini digunakan analisis partial least square (PLS) dengan pendekatan kuantitatif. Adapun model statistik yang diuji pada penelitian ini adalah persamaan struktural (inner model) yang bertujuan untuk menguji ketiga belas hipotesis yang diusulkan dan kemudian status hipotesis akan ditentukan melalui prosedur bootstrapping. Sebelum melanjutkan ke dalam pengujian hipotesis statistik perlu dilakukan uji kecocokan model terlebih dahulu, Berdasarkan pada output SEM-PLS diketahui bahwa nilai SRMR sebesar 0,093 lebih kecil dari 0,10 dan nilai NFI sebesar 0,456 berada di antara 0,00-1,00 yang mengandung makna bahwa model dinyatakan cocok (fit) sehingga pengujian hipotesis secara statistik dapat dilakukan.
HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan informasi sebelumnya diketahui bahwa model dikatakan cocok atau fit maka pengujian hipotesis statistik dapat dilakukan dengan menggunakan prosedur bootstrapping. Rekapitulasi hasil uji hipotesis statistik yang terdiri dari tiga belas hipotesis ditampilkan pada tabel 4. 
Hasil uji hipotesis statistik menunjukkan bahwa educational ditemukan berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction dengan besar kontribusi 0,294 lebih besar dibandingkan variabel lain, artinya educational berkontribusi paling besar terhadap visitor satisfaction. Secara konkrit, hal tersebut menggambarkan bahwa keinginan untuk belajar lebih dalam, pengetahuan yang bertambah, dan pengalaman yang bermakna memberikan dampak pada timbulnya perasaan senang, merasa keputusannya tepat, dan terpenuhinya harapan. Esthetic ditemukan tidak berpengaruh terhadap visitor satisfaction maka esthetic tidak berkontribusi terhadap visitor satisfaction. Artinya, keselarasan setiap unsur, kerapian, dan kebersihan di Museum Geologi tidak memberikan dampak pada timbulnya perasaan senang, merasa keputusannya tepat, dan terpenuhinya harapan. Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa escapism berpengaruh positif terhadap visitor satisfaction pada urutan ketiga dengan besar kontribusi sebesar 0,248. Dengan demikian, keadaan pengunjung yang berimajinasi seperti sedang berada di masa lalu, berkurangnya rasa stress, dan perasaan larut dalam ketenangan memberikan dampak pada timbulnya perasaan senang, merasa keputusannya tepat, dan terpenuhinya harapan. Inferensi logis tersebut memperkuat temuan  Lee & Heo (2021),  Lee et al. (2020), Vesci et al. (2021), dan Mahdzar et al. (2017). Kemudian, tour guide performance ditemukan berpengaruh positif dan berkontribusi pada urutan kedua terhadap visitor satisfaction sebesar 0,268. Temuan tersebut menggambarkan bahwa kepribadian, pengetahuan, dan kemampuan tour guide Museum Geologi memberikan dampak pada timbulnya perasaan senang, merasa keputusannya tepat, dan terpenuhinya harapan. Inferensi logis tersebut menggambarkan bahwa hasil penelitian ini memberikan dukungan pada Kemboi & Jairus (2018) dan Brigitha et al. (2018).


Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis Statistik
	DESKRIPSI HIPOTESIS
	KOEFISIEN JALUR
	T-STATISTIC
	P-VALUE
	KETERANGAN

	H1
	EDU → VS
	0,294
	3,079
	0,001
	Didukung

	H2
	EST → VS
	- 0,075
	0,776
	0,219
	Tidak didukung

	H3
	ESC → VS
	0,248
	2,352
	0,009
	Didukung

	H4
	TGP→ VS
	0,268
	3,053
	0,001
	Didukung

	H5
	EDU → RI
	0,009
	0,097
	0,461
	Tidak didukung

	H6
	EST → RI
	0,239
	3,338
	0,000
	Didukung

	H7
	ESC → RI
	0,216
	2,095
	0,018
	Didukung

	H8
	TGP → RI
	0,305
	3,999
	0,000
	Didukung

	H9
	VS → RI
	0,219
	2,557
	0,005
	Didukung

	H10
	EDU→ VS → RI
	0,064
	1,831
	0,034
	Didukung

	H11
	EST → VS → RI
	- 0,016
	0,731
	0,232
	Tidak didukung

	H12
	ESC→ VS → RI
	0,055
	1,662
	0,048
	Didukung

	H13
	TGP → VS → RI
	0,059
	1,992
	0,023
	Didukung


Sumber: Output SEM-PLS versi 3.0 (Data Primer, 2023)


[bookmark: _Hlk155090146][bookmark: _Hlk153220972]Selanjutnya, temuan penelitian ini menunjukkan bahwa educational tidak berkontribusi terhadap revisit intention. Dengan demikian, keinginan untuk belajar lebih dalam, pengetahuan yang bertambah, dan pengalaman yang bermakna tidak memberikan dampak pada timbulnya keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Temuan pada penelitian ini  tidak memperkuat hasil penelitian Lee & Heo (2021), Chang et al. (2014), dan Radder & Han (2015). Sementara esthetic ditemukan berpengaruh positif terhadap revisit intention pada urutan kedua dengan besar kontribusi 0,239. Dengan demikian, keselarasan setiap unsur, kerapian, dan kebersihan di Museum Geologi memberikan dampak pada timbulnya keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke destinasi tersebut. Selanjutnya, escapism ditemukan berpengaruh positif terhadap revisit intention dengan kontribusi keempat sebesar 0,216. Dengan demikian, keadaan pengunjung yang berimajinasi seperti sedang berada di masa lalu, berkurangnya rasa stress, dan perasaan larut dalam ketenangan memberikan dampak pada timbulnya keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Temuan pada penelitian ini memperkuat hasil penelitian Lee & Heo (2021), Chang et al. (2014), dan Radder & Han (2015). Kemudian, tour guide performance ditemukan berpengaruh positif terhadap revisit intention dengan kontribusi terbesar dengan nilai koefisien jalur 0,305. Hal tersebut menunjukkan bahwa kepribadian, pengetahuan, dan kemampuan tour guide yang baik memberikan dampak pada timbulnya keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Dengan demikian, inferensi logis tersebut menggambarkan bahwa hasil penelitian ini mendukung temuan Hermanto et al. (2023) dan Purwanggono & Akiriningsih (2015). Selanjutnya, visitor satisfaction ditemukan berpengaruh positif dan memberikan kontribusi pada urutan ketiga terhadap revisit intention dengan besar kontribusi sebesar 0,219. Secara konkrit, perasaan senang, merasa keputusannya tepat, dan terpenuhinya harapan memberikan dampak pada timbulnya keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Inferensi logis tersebut menggambarkan bahwa hasil penelitian ini mendukung temuan Lee et al. (2020), Ramdhani & Astuti (2019), dan Atmari & Putri (2021).
Kemudian, visitor satisfaction berkontribusi paling besar dalam memediasi pengaruh educational terhadap revisit intention dengan kontribusi sebesar 0,064. Dengan demikian, perasaan senang, ketepatan keputusan, dan terpenuhinya harapan yang disebabkan oleh keinginan untuk belajar lebih dalam, bertambahnya pengetahuan, dan pengalamannya menimbulkan keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Kemudian, dengan besar kontribusi sebesar 0,055 visitor satisfaction ditemukan berkontribusi pada urutan ketiga dalam memediasi pengaruh escapism terhadap revisit intention. Berdasarkan hal tersebut diketahui bahwa pengaruh langsung escapism terhadap revisit intention lebih besar daripada pengaruh tidak langsungnya melalui visitor satisfaction. Dengan demikian, perasaan senang, ketepatan keputusan, dan terpenuhinya harapan yang disebabkan oleh perasaan larut dalam ketenangan, imajinasi pengunjung, dan berkurangnya rasa stress menimbulkan keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Lalu, berdasarkan hasil pengujian hipotesis diketahui visitor satisfaction memediasi pengaruh tour guide performance terhadap revisit intention pada urutan kedua dengan besar kontribusi 0,059. Dengan demikian, diketahui bahwa pengaruh langsung tour guide performance terhadap revisit intention lebih besar daripada pengaruh tidak langsungnya melalui visitor satisfaction.  Hal ini menunjukkan bahwa perasaan senang, ketepatan keputusan, dan terpenuhinya harapan yang disebabkan oleh kepribadian, kemampuan, dan pengetahuan tour guide menimbulkan keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Inferensi logis tersebut menggambarkan bahwa temuan Hermanto et al. (2023) dan Cheng et al. (2019) diperkuat oleh hasil penelitian ini. Sementara itu, ditemukan bahwa visitor satisfaction tidak berkontribusi dalam memediasi pengaruh esthetic terhadap revisit intention. Oleh karena itu, perasaan senang, ketepatan keputusan, dan terpenuhinya harapan yang disebabkan oleh keselarasan, kerapian, dan kebersihan tidak menimbulkan keinginan, harapan, dan rencana berkunjung kembali ke Museum Geologi. Berdasarkan inferensi logis tersebut maka hasil penelitian ini tidak memperkuat temuan Lee & Heo (2021) dan Lee et al. (2020).

PENUTUP
Kesimpulan
Penelitian ini telah menganalisis pengaruh educational, esthetic, escapism, dan tour guide performance terhadap revisit intention melalui visitor satisfaction. Penelitian ini menemukan bahwa terdapat tiga variabel yang berpengaruh secara langsung terhadap revisit intention sementara educational berpengaruh secara tidak langsung melalui visitor satisfaction. Penelitian ini memberi kontribusi bagi pengembangan ilmu pemasaran dengan menambahkan tour guide performance ke dalam model konseptual yang dikembangkan oleh Lee et al., (2020). Tour guide performance ditemukan berpengaruh paling besar terhadap revisit intention pengunjung Museum Geologi. Namun demikian penelitian ini masih mengandung keterbatasan di mana semua responden merupakan penduduk lokal yang berdomisili di Kota Bandung dan sekitarnya. Maka dari itu, peneliti selanjutnya dapat mempertimbangkan wisatawan yang berasal dari luar Kota Bandung dan sekitarnya untuk dilibatkan sebagai responden. Kemudian jika dihubungkan dengan experiential marketing, ukuran dari educational, esthetic, dan tour guide performance dikategorikan sebagai sense karena hanya melibatkan indera penglihatan dan pendengaran wisatawan. Peneliti di masa depan dapat menambahkan variabel-variabel yang dideduksi dari konsep think yang merupakan elemen dari strategic experiential modules. Think sebagaimana dikemukakan oleh Smith (1999) merupakan pengalaman yang melibatkan proses berpikir yang memicu kreativitas. Keterbatasan lainnya bahwa tour guide diukur dari segi pengetahuan, kemampuan berkomunikasi, dan kepribadian.  Peneliti selanjutnya dapat mempertimbangkan aspek tangibility untuk melengkapi ukuran dari tour guide performance. Selanjutnya, dari keempat dimensi experience yang diperkenalkan oleh Pine & Gilmore (1999) penelitian ini hanya menggunakan tiga dimensi yaitu educational, esthetic, dan escapism sementara entertainment tidak sesuai untuk digunakan pada konteks Museum Geologi. Maka dari itu, diharapkan penelitian selanjutnya dapat meneliti keempat dimensi tersebut pada objek museum yang berbeda atau pada objek wisata yang lain. 

Saran
Sehubungan dengan tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan solusi alternatif untuk memecahkan masalah berupa penurunan jumlah pengunjung yang dapat menandakan adanya penurunan revisit intention ke Museum Geologi Bandung dengan mengacu pada gejala adanya masalah yang telah diidentifikasi. Dengan demikian, penting bagi pengelola Museum Geologi untuk mengetahui berbagai faktor yang dapat menimbulkan revisit intention. Beberapa upaya yang dapat disarankan kepada Museum Geologi adalah sebagai berikut: 
1. Dalam meningkatkan pengalaman pengunjung berdasarkan aspek educational, pengelola museum dapat mempertimbangkan penggunaan teknologi augmented reality (AR) sebagai media tambahan bagi pengunjung untuk memperoleh informasi dari semua koleksi yang disediakan. Jung et al. (2016) menemukan bahwa AR memainkan peran penting bagi pengalaman pengunjung objek wisata yang menawarkan manfaat berupa pengetahuan sejarah dan geologi. Peneliti tersebut menemukan bahwa AR berperan meningkatkan minat untuk berkunjung kembali wisatawan ke suatu destinasi wisata. 
2. Ukuran dari esthetic terdiri dari keselarasan, kerapian, dan kebersihan suatu objek. Dalam menciptakan kebersihan dan kerapian, pengelola museum dapat merencanakan program kegiatan rutin untuk membersihkan dan merapikan interior gedung museum paling sedikit 3 kali dalam sehari yaitu pagi, siang, dan sore hari. Selain itu diperlukan jadwal reguler untuk membersihkan koleksi museum yang baik yang dipamerkan dalam etalase atau pun tanpa etalase. Berdasarkan pengamatan diketahui bahwa warna dinding interior museum didominasi oleh warna gelap sehingga dapat mengurangi kualitas pengalaman pengunjung dalam mengeksplorasi koleksi museum. Dengan demikian, pengelola Museum Geologi dapat berkonsultasi kepada ahli interior bangunan untuk mendapatkan masukan perpaduan warna yang tepat agar pengunjung dapat memaksimumkan kualitas pengalaman yang diperolehnya melalui sense. 
3. Escapism pada penelitian ini diukur dengan merasa seperti berada di masa lalu, berkurangnya rasa stres, dan perasaan larut dalam ketenangan. Terkait dengan perasaan seperti berada di masa lalu, pengelola museum dapat mempertimbangkan penggunaan augmented reality (AR) pada setiap koleksi fosil sebagaimana saran dalam meningkatkan pengalaman pengunjung mengacu pada aspek educational. Pihak pengelola dapat menyediakan teknologi AR ini untuk membuat pengunjung lebih memahami dan merasakan bagaimana proses terbentuknya bumi, hingga bagaimana kehidupan di masa lalu dengan bantuan video yang ditampilkan pada teknologi tersebut. Penelitian yang dilakukan oleh Shutrick (2023) menemukan bahwa penggunaan teknologi AR dapat membantu meningkatkan kualitas pengalaman pengunjung dalam konteks museum. Kemudian,  menurut Radder & Han (2015) tujuan wisatawan mengunjungi museum adalah untuk mengurangi rasa stres yang disebabkan oleh kesibukannya. Oleh karena itu, hal yang dapat dilakukan oleh pengelola Museum Geologi dalam rangka mengurangi rasa stres dan menciptakan lingkungan yang tenang bagi pengunjung adalah dengan pengaturan jumlah pengunjung maksimum dengan batas waktu tertentu untuk setiap ruangan. Dengan demikian, suasana yang kondusif dan tenang dapat dirasakan oleh pengunjung selama kunjungan tersebut. 
4. Tour guide performance pada penelitian ini diukur berdasarkan kepribadian, kemampuan, dan pengetahuannya. Mengacu kepada Syakier & Hanafiah (2022) kualitas pemandu wisata yang dicerminkan melalui kemampuannya dalam menjelaskan seluruh informasi kepada pengunjung memiliki dampak pada kualitas pengalaman yang dirasakan oleh pengunjung sehingga akan menimbulkan keinginan untuk datang kembali ke destinasi tersebut. Dengan demikian, untuk meningkatkan kemampuan tour guide dapat dilakukan dengan memberikan training atau workshop dengan menggunakan kurikulum yang terstruktur untuk meningkatkan kualitas pengetahuan, kemampuan berkomunikasi, dan kepribadian.
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