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INTI SARI 

Teknologi digital dan platform online telah merevolusi sektor pariwisata dan 

membuka jalan baru untuk harapan dan pengalaman pengunjung. Di Indonesia, 

pariwisata merupakan salah satu sektor ekonomi yang sangat penting, karena dapat 

menghasilkan keuntungan bagi pengelola dan pemerintah daerah yang memiliki 

tempat wisata, salah satunya adalah Kabupaten Sikka, Provinsi Nusa Tenggara 

Timur, Indonesia. Tulisan ini menjelaskan bagaimana upaya peneliti melakukan 

hilirisasi penelitian melalui promosi wisata budaya dengan pendekatan gamifikasi. 

Metode gamifikasi terbukti mampu memberikan pengetahuan dan pengalaman 

eksplorasi wisata budaya dalam bentuk aplikasi mobile berbasis android. 

Rancangan aplikasi yang diusulkan terdiri dari mekanika permainan dan dinamika 

permainan yang dapat memfasilitasi destinasi dalam dan luar negeri untuk 

mendapatkan informasi dan halaman perjalanan untuk menjelajahi beberapa tempat 

wisata seperti, perkampungan Wuring, perkampungan Dobo, kampung Nuabari, 

Beliran Sina, dan kampung Dokar. Hasil pengujian prototype aplikasi yang telah 

dihasilkan penulis menunjukkan kepuasan 85% pengguna sangat setuju dengan 

prototype aplikasi yang diusulkan. 

Kata kunci : Teknologi Mobile, Gamification, Pariwisata Budaya. 
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