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INTISARI 

 

 Sektor pariwisata di Indonesia merupakan suatu dasar untuk memperkenalkan 

dan mempromosikan kekayaan serta keindahan alam bangsa Indonesia. minat destinasi 

wisata di Indonesia di bentuk menjadi 3 pola yaitu alam, budaya, dan buatan manusia. 

Dimana wisata budaya memiliki presentasi terbesar diantara alam dan buatan manusia, 

dengan sector pendukungnya dari wisata warisan budaya dan sejarah. Candi 

merupakan bangunan sejarah yang memiliki sejarah panjang yang menarik untuk di 

pelajari. Akan tetapi banyak wisatawan yang datang hanya untuk mengabadikan 

momen tanpa mempelajari sejarah dari candi yang dikunjungi. Oleh karena itu 

penelitian ini menawarkan pembuatan desain aplikasi mobile pariwisata khususnya 

wisata sejarah dengan menggunakan metode gamifikasi agar wisatawan yang datang 

tidak hanya mengabadikan moment melainkan juga mempelajari sejarah dari candi-

candi tersebut. Hasil dari penelitian ini menunjukkan rentana nilai interval dengan skor 

rata-rata 84,8% berada dalam kategori Sangat (setuju / Baik / Suka), yang menunjukkan 

bahwa desain prototype aplikasi mobile yang diusulkan sesuai dengan harapan dimana 

dapat membantu para wisatawan untuk mendapatkan informasi tentang sejarah candi 

secara efektif, dengan elemen gamifikasi yang digunakan pada penelitian ini antara lain 

points, levels, challenges, rewards dan feedback. 

 

Kata kunci: Pariwisata, Gamifikasi, Desain aplikasi 
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ABSTRACT 

 

The tourism sector in Indonesia is a basis for introducing and promoting the wealth 

and natural beauty of the Indonesian people. interest in tourist destinations in 

Indonesia is formed into 3 patterns, namely natural, cultural, and man-made. Where 

cultural tourism has the largest presentation between nature and man-made, with its 

supporting sector from cultural heritage and historical tourism. The temple is a 

historical building that has a long history that is interesting to study. However, many 

tourists come just to capture the moment without learning the history of the temples 

they visit. Therefore, this research offers to design mobile tourism applications, 

especially historical tourism using the gamification method so that tourists who come 

not only capture the moment but also learn the history of these temples. The results of 

this study indicate the interval value range with an average score of 84.8% is in the 

Very category (agree / Good / Like), which indicates that the proposed mobile 

application prototype design is in line with expectations which can help tourists to get 

information about history of the temple effectively, with the gamification elements used 

in this study including points, levels, challenges, rewards and feedback. 

 

Keywords: Tourism, Gamification, Application design 
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