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BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan pada bab-bab
sebelumnya, tesis ini telah berhasil membangun desain purwarupa aplikasi mobile
untuk desa wisata Indonesia. Pada penelitian ini elemen gamifikasi yang digunakan
antara lain poin, lencana, avatar, hadiah, tugas, achievement, dan progress bar.
Terdapat pula penerapan fitur seperti Augmented Reality, geocaching, dan kode

QR. Fitur tersebut ditambahkan agar efek dari gamifikasi dapat lebih menonjol.

6.2 Saran

Saran dari penelitian ini adalah fitur-fitur dari desain aplikasi ini dapat
digunakan pada jenis pariwisata lainnya. Jenis pariwisata yang dapat mengadopsi
fungsi dari desain aplikasi ini antara lain seperti, paket tur pariwisata dan pariwisata
bahari. Fungsi yang dapat diadopsi ke jenis pariwisata tersebut antaralain adalah
penerapan gamifikasi khususnya fitur tur AR, fungsi gamifikasi hadiah, dan

geochacing dengan menggunakan augmented reality dan kode QR.
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LAMPIRAN

1 Sumber Data Analisa Desa Wisata
1.1 Bongkasa Pertiwi

https://desa-wisata-bongkasa-pertiwi.business.site/#summary

THE BEST TOURISM VILLAGE IN BALI

Discover a beautiful rural atmosphere, a variety of interesting tourist attractions such as rafting, swings, atv ride, paint
ball, handmade silver crafts, extensive rice fields, and various other tourist attractions



1.2 Kebon Agung

http://desawisatakebonagung.com/

DesaWisat:a

KebonAgung

WISATA PERTANIAN, KEBUDAYAAN & PENDIDIKAN DI BANTUL D.I. YOGYAKARTA

HOME PROFILE ANEKA WISATA HOMESTAY FOTO GALERI PEMESANAN / RESERVASI KONTAK

Desa Kebonagung merupakan salah satu rintisan desa wisata di kabupaten Bantul, berdiri pada tahun Cari
1999. Dengan unggulan yang disajikan adalah Potensi Wisata Pendidikan Pertanian dan Budaya.

Meskipun dikenal dengan wisata tani desa wisata Kebonagung juga mempunyai beberapa paket wisata.

Paket Wisata :
1. Paket wisata pertanian; wisatawan dapat belajar cara bercocok tanam dari proses pengolahan tanah SUPPORTED

sampai proses panen.

2. Paket wisata kerajinan; belajar kerajinan batik tulis, belajar kerajinan gerabah, belajar kerajinan dekor ms

SEBELAS MARET
LINIVERSITY

janur.
3. Paket wisata budaya; wisata adat genduri,wisata adat wiwitan.
4. Paket wisata kesenian; belajar kesenian jathilan, kesenian karawitan, kesenian gejog lesung, dll.

RISTEKDIKTI v

ARSIP


http://desawisatakebonagung.com/

1.3 Lerep

https://desawisatalerep.com/paket-wisata/

Paket Wisata

Desa Wisata Lerep memiliki 2 paketan wisata vaitu :
1. PAKET WISATA POKDARWIS RUKUN SANTOSO

» Paket A (Rp. 55.000) : welcome drink, welcome dance, 2 edukasi, fun game, snack

» Paket B (Rp. 70.000) : welcome drink, welcome dance, 2 edukasi, fun game, snack,
makan siang

Paket C (Rp. 90.000) : welcome drink, welcome dance, 2 edukasi, fun game, snack,
makan siang

Paket D (Rp. 175.000) : welcome drink, welcome dance, snack 1x, makan 3x, 2
edukasi, fun game, sunrise dan senam, api unggun

Paket E (Rp. 200.000) : welcome drink, welcome dance, snack 2x, makan 3x, 2
edukasi, fun game, sunrise dan senam, api unggun, renang

Paket F (Rp. 225.000) : welcome drink, welcome dance, snack 2x, makan 3x, 2
edukasi, fun game, sunrise dan senam, api unggun, renang, hiburan

2. PAKET WISATA PROKLIM SOKAKU ASRI
* Paket A (Rp. 77.000) : pendampingan, paparan proklim + deswita, embung Sebligo,

Snack + Nasi

» Paket B (Rp. 87.000) : pendampingan, paparam proklim + deswita, embung sebligo,
snack + nasi prasmanan

» Paket C (Rp. 94.000) : pendampingan, paparan proklim + deswita, embung Sebligo,
Snack + Nasi Prasmanan

» Paket D (Rp. 104.000) : welcome dance + angklung, pendampingan, paparam proklim
+ deswita, embung sebligo, snack + nasi prasmanan


https://desawisatalerep.com/paket-wisata/

1.4 Nglanggeran
http://gunungapipurba.com/

HOMESTAY

~ 150,000

PAKET OUTBOND

~ 130,000

KETERANGAN : HARGA DIATAS AD

PAKET LIVE IN

© 250,000

‘m.. (minimal 40 oramg)

« 2 hari 1 malam, Rp. 250.000,000rang - 5 havi 4 mafam, Rp. 650.000,00/rang
= 3 hari 2 motam. Rp. 390.000,00'0rang - 6 havi S malam, Rp. 750.000,00/0rang
= 4 hari 3 malam, Rp. 520.000,00'oreng

Fasilitas : Home Stay, makan, snack, belajar gguh
menjadi masyarakat desa, membatik topeng, budidaya kakao,
belajar kesenian lokal, kreas| janur, belajar kuliner, bajak sawah dan
tanam padi, sepak bola lumpur, outbond, fying fox, api unggun,
soft tracking, sunset embung, asuransi.

ALAH HARGA

PERORANG PERMALAM. MENDAPATKAN PAKET OUTBOND MULAI DARI 130.000 DAN BISA

EASILITAS MAKAN-D%. FOT6 SEBAB DISESUAIKAN DENGAN KONSEP KEGIATAN YANG
TAY §

ILUSTRASI. TIDAK SEMUA HOMES

RESERVASI

DIINGINKAN

RESERVASI



http://gunungapipurba.com/

1.5 Nglinggo
http://desawisatanglinggo.blogspot.com/

Kesenian Tradional

« Lengger Tapeng
« Lengger Anak
« Jathilan

Wisata Kuliner

Geblek

Nasi Rempah
Kripik Singkong
Tawonan

Gula Aren

Kopi Hitam

Teh Sangit

Paket Wisata

Jelajah Desa Wisata

Wisata Alam Perkebunan Teh

Melihat dan belajar tentang Pembuatan Gula Aren
Melihat dan belajar tentang Pembuatan Kopi Hitam
Melihat dan belajar tentang Pembuatan Teh Sangit
Melihat dan belajar tentang Pembuatan Batik Tradisional
Melihat dan belajar tentang Pembuatan Topeng

Belajar Tari Lengger Tapeng

Penginapan (Homestay)
Tersedia Inap Desa (Homestay) sebanyak 23 (Dua Puluh Tiga)
buah rumah penduduk, dengan kapasitas rata-rata 4 orang per




1.6 Penglipuran

https://www.desapenglipuran.com/

Group Event Desa Penglipuran (Outing, Outbound, dan Gathering)

Outing, Outbound dan Gathering di Bali yang diselenggarakan di Desa Penglipuran Bangli merupakan bagian dari salah satu acara Group Event, dimana
nuansa alam pedesaan dan keunikan rumah traditional Bali yang masih dilestarikan saat ini menjadi objek bagl para peserta. Dikombinas| dengan
beberapa kegiatan seperti Team Building, Amazing Race, Treasure Hunt, dan Wisata Adventure, sehingga akan manjadikan acara Outing, Outbound dan
Gathering di Bali menjadi berkesan. Camping ground yang teduh, hutan bambu yang sejuk, serta jalur cycling yang telah menjadi favorite bagi
wisatawan mancanegara adalah alasan yang tepat untuk penyelengaraan kegiatan tersebut diatas. Tema acara untuk kegiatan kantor atau perusahaan
dengan memilih lokasi di Desa Penglipuran ini sangat bermaanfaat untuk menambah wawasan terhadap salah satu adat dan budaya di tanah nusantara
yaitu Indonesia yang kita cintai
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Adventure atau Wisata Petualangan

Cycling dan camping adalah pilihan untuk adventure tour atau wisata
petualangan di Desa Penglipuran, Bangli, Bali. Peralatan dan
perlengkapan tersedia sebagai salah satu fasilitas. Menikmati liburan
bernuansa adventure, sekaligus benuansa alam pedasaan yang adat
dan budayanya masih dijaga dan dilestarikan. Menjadikan sebuah
liburan yang menarik dan melepaskan kejenuhan dari rutinitas kerja.
Bersama keluarga, pasangan, atau rekan kerja. Wisata adventure

di Desa Penglipuran merupakan jawabanya.

‘ Penglipur

Tour atau Wisata Desa Penglipuran

Indahnya sebuah perjalanan wisata apabila dapat berkunjung ke objek wisata yang unik. Tour
atau berwisata ke Desa Penglipuran merupakan salah satu tujuan wisata yang harus dikunjungi

ketika berlibur di Bali.

Read More



https://www.desapenglipuran.com/

1.7 Pentingsari
https://desawisatapentingsari.com/paket-harga/

PAKET KEGIATAN 4 HARI 3 MALAM

Penyambutan :

Eksplorasi alam desa :

Eksplorasi seni budaya :

Eksplorasi ekonomi desa

Bakti sosial :

Fun game:

Lava tour merapi :

Harga paket:

Tarian tradisional jawa / punokawan dan pembagian
homestay

Jelajah desa, workshop pertanian dan perkebunan,
susur sungai, bajak sawah, tanam padi, tangkap ikan,
bola lumpur

Belajar gamelan, tari, kenduri, membatik, kreani jamur,
wayang suket

Pembuatan tempe, kopi, jamur / ubi, tanaman herbal

Penataan fasilitas umum / bedah rumah / penghijauan /
taman bacaan

Permainan out bound dan malam api unggun /
spontanitas

Mejelajahi lereng Gunung Merapi dengan Jeep off road

Rp. 700.000/org (tujuh ratus ribu rupiah/orang)


https://desawisatapentingsari.com/paket-harga/

1.8 Tembi

http://www.homestaytembi.com/paket-kegiatan-desa-wisata-tembi/

2. Paket B

Paket Kegiatan Desa Wisata Tembi

A. Harga Umum Rp. 235.000/ Orang
B. Harga Pelajar | Mahasiswa Rp. 175.000 / Orang

= Coffe Break dan Makan Siang

3 " p di Ho ber-AC 1 malam, R
1. Paket A
. Harga Umum Rp. 320.000 / Orang

. Harga Pelajar / Mahasiswa Rp. 260.000 / Orang
3. Paket C
Coffee break and Makan Siang A. Harga Umum Rp. 187.500 / Orang
Membatik kain/Membatik topeng
Membuat kerajinan tempat pensil B. Harga Pelajar | Mahasiswa Rp. 137.500 / Orang
Membuat tembikar/Mewarnai tembikar
Bajak sawah/Menanam padi
Membuat hantu sawah/Banyu Mili
Lari teklek/Tarik tambang
Tangkap Bebek/Pegang belut
Paket kesenian gejok lesung/Angklung

= Coffee Break dan Makan Siang

k kain/Batik topeng kayu

lembuat tembikar/Mewarn;

Dengan menginap di Homestay yang ber-AC 1 malam + Rp.130.000,-/Orang.

Non AC Rp.85.000,-/Orang

Include break:



http://www.homestaytembi.com/paket-kegiatan-desa-wisata-tembi/

“Minimal 25 orang untuk semua paket”
Paket Kegiatan Kuliner :
1. Membuat Tempe Kedelai — Rp. 20.000,-/orang
2. Membuat Sagon — Rp. 20.000,~/orang
3. Membuat Goreng Pisang — Rp. 20.000,~/Orang
Paket Wisata :
1. Naik Dokar Dari Tembi Menuju Kasongan— Rp. 450.000,-/3 jam

NB : 1 Dokar untuk 5 Orang | Kerajinan Gerabah Kasongan)
2. Naik Sepeda Ontel — Rp. 35.000,-/10 jam

PAKET DESA WISATATEMBI »  ARTSHOP & WORKSHOP »  BUDAYA & KESENIAN KEGIATAN

Penginapan

Room Rate

. Standard Room ( 5 Unit ) ? Rp. 300.000
2. Family Room (5 Unit ) . Rp. 500.000

. Deluxe Family Room ( 3 Unit ) . @ Rp. 600.000
4. Executive Room (1 Unit) ....... @ Rp. 750.000

KULINER TEMBI




