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PEMANFAATAN ARTIFICIAL 
INTELLIGENT (AI) UNTUK 
DESA: PENGEMBANGAN 
KELAS ALAM BERBASIS 
TEKNOLOGI INFORMASI 

DAN KOMUNIKASI (TIK) DI 
DESA WISATA  

 
UTILIZATION OF ARTIFICIAL 

INTELLIGENT (AI) FOR 
VILLAGE: THE DEVELOPMENT 
OF NATURE CLASS BASED ON 

TECHNOLOGY OF 
INFORMATION AND 

COMMUNICATION (ICT) IN 
TOURISM VILLAGES 

 
ABSTRAK 

 
Artikel ini bertujuan untuk melihat 
pemanfaatan TIK dalam suatu program 
kelas alam di desa wisata melalui 
teknologi Artificial Intelligent (AI) atau 
kecerdasan buatan untuk melihat 
keterlibatan interaksi masyarakat dengan 
penciptaan teknologi yang tepat guna. 
Proyek ini merupakan penelitian dan 
pengabdian masyarakat yang berbasis 
multidisiplin untuk mengembangkan 
desa wisata di Indonesia. Artikel ini juga 
bertujuan untuk melihat praktik suatu 
teknologi pada interaksi sosial antara 
penduduk, pemaknaan mereka pada 
potensi sekitar untuk dikaitkan dengan 
teknologi, serta proses alih teknologinya. 
Melalui focus group discussion, 
implementasi teknologi, dan observasi, 
proyek penelitian multidisiplin ini 
berusaha untuk menjawab secara rinci 
kapan, siapa, bagaimana, dan mengapa 
teknologi artificial intelligent ini bisa 
diterapkan dalam konteks desa wisata 
sebagai lesson learned. Implikasi dari 
penelitian ini adalah untuk 
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memperlihatkan kompleksitas pada 
interrelasi aspek yakni komunikasi, 
alam, manusia, dan teknologi.  
 
Kata kunci: artificial intelligent, AI, 
kecerdasan buatan, interaksi, desa 
wisata, teknologi informasi dan 
komunikasi (TIK) 
 

ABSTRACT 
 

This article aims to look at the use of ICT 
in a nature class program in a tourist 
village through Artificial Intelligent (AI) 
technology to see the involvement of 
community interactions with the creation 
of appropriate technology. This project 
is multidisciplinary-based research and 
community service to develop tourism 
villages in Indonesia. This article also 
aims to look at the practice of technology 
in social interactions between residents, 
their meaning in the surrounding 
potential to be associated with 
technology, as well as the process of 
technology transfer. Through focus 
group discussions, technology 
implementation, and observation, this 
multidisciplinary research project seeks 
to answer in detail when, who, how, and 
why this artificial intelligence 
technology can be applied in the context 
of tourism villages as lessons learned. 
The implication of this study is to show 
the complexity of the interrelationships 
of aspects, namely communication, 
nature, humans, and technology. 
 
Keywords: artificial intelligence, AI, 
artificial intelligence, interaction, 
tourist village, information, and 
communication technology (ICT) 
 
 
 
 
 

1. PENDAHULUAN 
Desa dan desa wisata adalah 

sebuah tempat yang secara konseptual 
menjadi pembicaraan dan perdebatan di 
kalangan akademisi mengenai dinamika 
perubahan transformatif yang terjadi 
karena waktu dan situasi. Sebagai 
contoh, desa dahulu merupakan sebuah 
tempat yang terabaikan (Askwith, 2012), 
terbengkalai dari urusan pembangunan 
(Geertz, 1980), hingga terpinggirkan 
karena urusan prioritas negara (Adams, 
2004). Kemudian terjadi pergeseran, lalu 
desa menjadi tempat bagi perkembangan 
agroindustri (Dahles, 2013) karena 
adanya kebutuhan produksi pangan dan 
kebutuhan produksi bahan alam. Kini, 
banyak desa menjadi situs pelestarian 
tradisi (Guo & Sun, 2016) termasuk 
nilai-nilai sejarah, budaya dan arsitektur; 
dan sumber daya alam (da Silva et al., 
2016) yang dalam konteks pariwisata 
sering dikategorikan sebagai desa 
wisata.  

Label yang kuno, terlupakan, dan 
terabaikan ini justru yang menjadi 
peluang bagi desa. Geertz dalam 
bukunya Negara (1980) berpendapat 
bahwa desa (dan rakyat desa atau wong 
ndeso) telah diabaikan oleh negara, 
membuat mereka terbelakang dan 
terisolasi. Namun, manfaat dari tindakan 
pengabaian oleh negara ini adalah bahwa 
desa telah mampu menyelamatkan dan 
mencatat seperti apa sebuah Nagari atau 
negara atau civilization,  sebelum 
“pembangunan” terjadi (Geertz, 1980). 
Geertz berpendapat bahwa memeriksa 
desa dapat membuka peluang untuk 
menemukan pola perubahan melalui 
orang-orang yang diselamatkan atau 
dihindarkan dari kemajuan modern 
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(1980). Dalam pengertian ini, desa 
menawarkan suasana yang 
mencerminkan realitas masa lalu berupa 
kegiatan sosial dan budaya, kebiasaan 
sehari-hari, bangunan kuno, dan 
pemanfaatan ruang tradisional yang 
terpelihara di wilayah tersebut 
(Yamashita, 2003). 

Desa wisata sendiri memiliki 
konsep mendasar yang menggabungkan 
antara desa dan pariwisata sebagai 
sebuah industri dan wadah bagi 
berkembangnya suatu gerakan ekonomi 
masyarakat agraris. Desa wisata 
mengacu pada masyarakat yang telah 
melestarikan dan melindungi daerah 
pemukiman mereka, termasuk nilai-nilai 
sejarah, budaya dan arsitektur, sejak 
awal berdirinya (Guo & Sun, 2016). Di 
beberapa negara, konsep imaji masa lalu 
ini mengarah pada konsep seperti 
furusato di Jepang (Robertson, 1988; 
Siegenthaler, 2003; Valaskivi, 2013) 
atau gucunluo di China atau countryside 
di negara barat seperti USA (Roberts, 
Hall, & Morag, 2017). Peran khusus desa 
wisata ini juga untuk melestarikan alam, 
mempertahankan pertunjukan warisan 
(Crouch, 2016), dan sifat pedesaan yang 
indah (Halfacree, 2006). Mereka 
mempertahankan rasa tempat dan 
menawarkan pengalaman berdasarkan 
karakteristik pedesaan (Rye, 2006). 
Dengan demikian, kegiatan sehari-hari 
(Crouch, 2016), budaya yang 
dilembagakan (Gradén, 2016), 
kepentingan nasional, dan gerakan lokal 
(Robertson, 2016) semuanya membantu 
membentuk pembuatan situs warisan. 
Demikian pula, tiga faktor lain yakni 
wisatawan (Roberts, Hall, & Morag, 
2017), sistem agro-pangan (da Silva et 

al., 2016), serta media (Chueh & Lu, 
2018) turut membantu melestarikan 
konstruksi ini, dari pedesaan, dan narasi 
pedesaan, atau dalam istilah barat 
disebut country side, atau imaji tanah 
pastoral. 

Sementara itu, teknologi informasi 
dan komunikasi menjadi salah satu 
bagian penting pula dalam siklus 
pariwisata terutama terkait dengan 
teknologi dalam telepon seluler 
(Sari&Yalia, 2019). Aplikasi seluler 
mampu menciptakan diskusi akademik 
tentang koneksi, hubungan, interaksi, 
serta inklusivitas, maupun sebaliknya 
terputusnya koneksi, hubungan, interaksi 
manusia dengan sekitarnya serta 
ekslusivitas individu/grup (Molz, 2012; 
Harahap, 2018; Budiman, 2018). 
Penelitian ini ingin melihat bagaimana 
aplikasi yang dikembangkan dalam 
penelitian ini menyediakan "ruang" bagi 
orang untuk berinteraksi (Budiman, 
2018) dan membangun kembali lanskap 
alam di dalam konteks desa wisata dan 
desa yang memiliki teknologi (Dhahir, 
2017). Dengan demikian, penelitian saat 
ini berkontribusi untuk menginterogasi 
nuansa dalam studi teknologi informasi 
dan komunikasi (Budiman, 2018) 
melalui aplikasi seluler melalui 
hubungan yang terjalin dari praktik 
sehari-hari wisatawan, penduduk 
setempat, dan aktivitas mereka 
(Harahap, 2018). 

Secara spesifik, penelitian ini ingin 
melihat salah satu dari teknologi 
informasi dan komunikasi yang berupa 
artificial intelligent (AI) atau kecerdasan 
buatan yang diinjeksi dalam aplikasi 
seluler bagi desa wisata. Teknologi AI ini 
termasuk cukup baru tetapi saat ini 
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dikembangkan secara masif. Tetapi, di 
Indonesia sendiri belum banyak 
pengembangan AI pada desa wisata dan 
kemanfaatannya bagi masyarakat desa. 
Oleh sebab itu, penelitian ini 
menawarkan suatu kebaruan dalam tiga 
hal yakni: (1) penelitian ini akan meneliti 
teknologi informasi dan komunikasi 
pada desa wisata menggunakan aplikasi 
seluler yang dibuat sendiri oleh para 
penelitinya tetapi terjadi aksi partisipatif 
dimana warga desa sendiri yang 
menentukan konstruksi proses produksi 
dan konsumsi pada suatu tempat wisata. 
(2) Penelitian ini juga menawarkan 
investigasi pada unsur artificial 
intelligent atau kecerdasan buatan dalam 
konteks desa wisata. (3) Penelitian ini 
akan melihat unsur interaksi antara 
manusia dengan teknologi dalam 
konteks desa wisata yang memiliki 
narasi dekat dengan alam, tradisional, 
dan sekaligus masih memiliki budaya 
agraris yang kuat.  

 
2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Teknologi dan interaksi 
sosial 

Perkembangan teknologi 
memunculkan terjadinya perubahan 
dalam interaksi sosial dan berbagai 
bidang kehidupan manusia. Teknologi 
komunikasi dan informasi membantu 
manusia dalam mempermudah interaksi 
jarak jauh dan juga interaksi sosial yang 
berjarak dalam kurun waktu dan tempat 
yang berbeda secara cepat, tepat, dan 
efisien. Perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi membantu 
dalam interaksi manusia ketika interaksi 
antar manusia harus berjarak seperti 

implikasi dari adanya pandemi covid 19 
yang terjadi sejak tahun 2019.   

Interaksi sosial yang dimediasi 
dengan teknologi komunikasi dan 
informasi memunculkan model 
kehidupan yang disebut dengan 
cyberspace , dimana fungsi alam 
menurut Pilliang (2011) bisa diambil alih 
melalui pengganti teknologinya, disebut 
dengan kehidupan artifisial (artificial 
life). Berbagai ruang sosial di kehidupan 
nyata dapat diciptakan substitusinya di 
dalam dunia informasi digital melalui 
bentuknya yang artifisial yaitu yang 
disebut dengan simulasi sosial (social 
simulation).   

Simulasi merupakan simulakrum 
dalam bentuknya yang khusus 
(Baudrillard, 1999). Selanjutnya 
Baudrillard menjelaskan bahwa simulasi 
adalah kelanjutan dari tahap simulakra 
itu sendiri. Simulakra bentuknya seperti 
menduplikasi atau mengkopi sebagai 
modelnya. Sementara itu, realitas tidak 
memliki eksistensinya di era simulasi 
ini. Realitas melebur dalam citra model-
model reproduksi yang tidak mungkin 
lagi menemukan referensi nyata, 
melakukan adanya pembedaan antara 
citra dan kenyataan, tanda dan ide, yang 
campur aduk (Medhy, 2012). 
Pengembangan Teknologi Artificial 
Intelligence untuk image recognitian  
merupakan bentuk simulasi untuk 
menduplikasi atau mengkopi realitas 
alam yang kemudian bisa dilihat melalui 
smart phone. 

 
2.2.  Teknologi image 

recognition menggunakan 
Artificial Intelligent 
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Teknologi image recognition yang 
dipakai untuk program ini adalah 
Convolutional Neural Network (CNN). 
Teknologi ini masuk dalam kategori 
deep learning yang sudah dipakai dalam 
berbagai aspek pengolahan data non-
structural seperti pada gambar, video 
maupun suara (Suherman et al., 2021). 
Penggunaan teknologi CNN ini akan 
jauh lebih ringan ketika proses 
klasifikasinya berlangsung 
dibandingkan saat proses 
pembelajarannya. Untuk meningkatkan 
kecepatan eksekusi proses 
pembelajarannya, sistem akan 
memanfaatkan teknologi Tensorflow 
dan Keras dari bahasa pemrograman 
Phyton (Suherman et al., 2021). Agar 
teknologi ini mampu belajar dengan baik 
maka diperlukan banyak foto sebagai 
bahan untuk pembelajaran atau feed bagi 
CNN.  

CNN saat ini banyak dipakai 
dalam pengenalan dengan cara 
mengklasifikasikan obyek citra bahkan 
dalam bentuk multi-class dan 
menghasilkan performa yang 
menjanjikan (Mehmood et al.., 2020; 
Xie et al., 2020). Bahkan penerapannya 
dapat digunakan untuk 
mengklasifikasikan obyek gambar dalam 
bentuk gambar detail atau mikrokopik, 
seperti dalam penerapan dalam 
mendeteksi matriks makanan (Liu et al., 
2021). 

Teknologi image recognition 
menggunakan Artifical Intelligent 
diintegrasikan dengan desain apps Dewi 
Tinalah. Peserta kelas alam dapat 
melakukan foto pada benda alam dan 
secara otomatis, informasi akan muncul 
pada apps Dewi Tinalah. Teknologi akan 

membaca data foto benda alam (batu, 
burung, atau flora) tersebut, dan 
mengintegrasikan informasinya dengan 
aplikasi yang telah dibuat. Dengan 
demikian, peserta Kelas Alam dapat 
melaksanakan wisata edukasi dengan 
belajar secara mandiri untuk 
mengeksplorasi alam Dewi Tinalah.  

3. Pertanyaan Penelitian 
Penelitian ini hendak melakukan 

tiga tujuan yakni meninventarisasi 
potensi desa untuk dapat merumuskan 
teknologi yang tepat, 
mengimplementasikan teknologi, dan 
mencatat lesson learned dari prosesnya. 
Oleh sebab itu, riset ini menarik sebab 
menawarkan beberapa hal yang baru 
yakni: 

1. Riset ini mencoba untuk 
bereksplorasi dengan 
teknologi informasi dan 
komunikasi yakni 
menggunakan artificial 
intelligent 

2. Riset ini sekaligus menjadi 
sebuah paradox karena 
menempatkan AI pada 
konteks desa yang cenderung 
jauh dari teknologi 

3. Riset ini tidak hanya mencari 
jawaban atas suatu 
pertanyaan riset tetapi 
sekaligus menawarkan solusi 
berupa penciptaan teknologi 
yang dapat menunjang paket 
wisata dan 
mendokumentasikan potensi 
desa.  

4. Artikel ini sendiri, 
menjelaskan proses kreatif 
hingga pelaksanaan dan 
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catatan penting seputar 
kapan, siapa, bagaimana, dan 
mengapa teknologi AI bisa 
diterapkan di desa dan 
mampu membawa 
keterlibatan masyarakat.  

Melihat dari signifikansi yang 
ditawarkan pada riset ini, maka 
pertanyaan yang ingin digali dan dicatat 
dalam proses penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana warga 
menginventarisasi potensi 
desa untuk dapat masuk 
dalam aplikasi teknologi? 

2. Bagaimana keterlibatan 
warga dalam proses 
pembuatan teknologi AI 
untuk desa ini? 

3. Apa lesson learned yang 
didapat selama rangkaian 
prosesnya terkait dengan 
kapan, siapa, bagaimana, dan 
mengapa teknologi AI bisa 
diterapkan di desa wisata? 

 
4. Metodologi 

4.1.  Jenis Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

tradisi studi fenomenologis. Creswell 
menyebutkan bahwa: “Where as a 
biography reports the life of a single 
individual, a phenomenological study 
describes the meaning of the live 
experiences for several individuals 
about a concept or the phenomenon” 
(Creswell, 1998:51). Dengan demikian, 
studi dengan pendekatan fenomenologis 
berupaya untuk menjelaskan makna 
pengalaman hidup sejumlah orang 
tentang suatu konsep atau gejala, 
termasuk di dalamnya konsep diri atau 
pandangan hidup mereka sendiri. Dalam 

hal ini, potensi desa menjadi sebuah 
makna yang dialami oleh warga dan 
menjadi fenomena dalam kehidupan 
mereka sehari-hari. Desa wisata sendiri 
memiliki potensi obyek dan pengalaman 
wisata yang bersumber dari kehidupan 
agrikultur yang dialami dan dilakukan 
oleh warga desa. Menurut Moleong 
(1999), fenomenologi tidak berasumsi 
bahwa peneliti mengetahui arti sesuatu 
bagi orang-orang yang sedang diteliti 
oleh mereka. Inkuiri fenomenologis 
memulai dengan diam.  

Dalam proses studi 
fenomenologi ini peneliti ingin berusaha 
untuk masuk ke dalam dunia konseptual 
para subjek yang ditelitinya sedemikian 
rupa sehingga mereka mengerti apa dan 
bagaimana suatu pengertian yang 
dikembangkan oleh mereka di sekitar 
peristiwa dalam kehidupan sehari-hari. 
Hal ini sesuai dengan pengalaman untuk 
menjabarkan potensi desa dan pendapat 
warga apabila dilihat dari keterlibatan 
mereka dalam teknologi aplikasi itu 
sendiri. Warga desa wisata Tinalah, 
terutama yang terlibat dalam proyek ini 
memiliki familiaritas pada penggunaan 
gadget dan aplikasi lainnya. 
Fenomenologi menjadikan pengalaman 
hidup yang sesungguhnya sebagai data 
dasar dari realita sebuah potensi desa dan 
interaksi warga pada teknologi.  
 

4.2.  Lokasi Penelitian  
Desa Wisata Tinalah di Samigaluh 

Kulon Progo Yogyakarta adalah salah 
satu tempat wisata yang berada di Desa 
Purwoharjo, Kecamatan Samigaluh, 
Kabupaten Kulon Progo, Daerah 
Istimewa Yogyakarta, Indonesia 
(Rahajeng, 2015). Secara khusus alamat 
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lokasi Pokdarwis di Jalan Persandian km 
5, Sendang Sari, Purwoharjo, 
Samigaluh, Kabupaten Kulon Progo, 
Daerah Istimewa Yogyakarta (Rizki, 
2020). Ini memungkinkan jarak 
perjalanan dari Universitas Atma Jaya 
Yogyakarta ke Dewi Tinalah hanya 
berkisar kurang dari dua jam saja dengan 
mobil.  

Secara geografis desa wisata Tinalah 
terletak di sekitar kawasan pegunungan 
menorah. Terbelah oleh sungai Tinalah, 
Dewi Tinalah memiliki total 14 dusun 
yang terlibat dalam kawasan destinasi 
Dewi Tinalah yakni (Puyang, Taman, 
Plarangan, Tukharjo, Bangunrejo, 
Dukuh, Kedungrong, Duwet, Junut, 
Pagutan, Besole, Sendangrejo, 
Kalinongko, Sendangmulyo) (Rizki, 
2020). Kawasan Dewi Tinalah memiliki 
berbagai jenis potensi alam yakni 
pegunungan, persawahan, perkebunan, 
dan wilayah sungai. Hal ini yang 
kemudian dimanfaatkan oleh Pokdarwis 
Dewi Tinalah.  

Dari sisi kependudukan, Dewi 
Tinalah masuk dalam Pedesaan 
Purwoharjo. Desa ini dihuni oleh 1088 
keluarga dengan jumlah penduduk 
sekitar 3537 jiwa (Rizki, 2020). Mata 
pencaharian penduduknya adalah 
bertani, berdagang, berkebun, dan 
bertukang. Tingkat pendidikan di desa 
ini sebagian besar adalah lulusan 
Sekolah Dasar yakni 2915 orang, diikuti 
dengan lulusan SMP yakni 274 orang, 
SMA kurang lebih 250 orang dan 
beberapa yang lulus perguruan tinggi 
yakni 126 orang (Rizki, 2020). 
Sementara itu, masih banyak masyarakat 
yang hidup di bawah garis kemiskinan di 
desa tersebut misalnya dilihat dari masih 

banyak yang memiliki rumah belum 
layak huni (berlantai tanah), 
berpenghasilan kurang dari Rp 5.000 per 
hari, dan makan kurang dari tiga kali. 
Pariwisata menjadi salah satu cara untuk 
mendapatkan penghasilan tambahan 
yang cukup signifikan jika mendapatkan 
tamu-tamu untuk camping atau 
outbound. Tetapi selama pandemi, 
pariwisata ditutup sehingga otomatis 
tidak ada pendapatan tambahan.    

Secara historis, pendirian Dewi 
Tinalah dan Pokdarwis didasari dari 
keinginan warga lokal untuk 
memanfaatkan sisi alam dan sejarahnya. 
Kawasan Dewi Tinalah yakni Dusun 
Duwet, Dukuh, dan Suwelo sebenarnya 
merupakan zona perjalanan lima tahun 
sejarah Perang Jawa yang mana 
Pangeran Diponegoro sering bergerilya 
di kawasan ini. Sementara pada jaman 
kemerdekaan, Museum Sandi di desa 
tersebut menjadi saksi bagi perjuangan 
pahlawan yang melacak kode, informasi, 
dan komunikasi untuk melawan 
penjajahan.  

 
4.3. Teknik Pengumpulan Data  
4.3.1.  Focus Group Discussion 

Focus Group Discussion menurut 
Walliman (2006) merupakan jenis 
pengumpulan data dengan cara 
melakukan wawancara secara kelompok, 
yang berkonsentrasi secara mendalam 
pada tema atau topik tertentu dengan 
unsur interaksi. Kelompok yang 
diundang untuk melakukan FGD terdiri 
dari orang-orang yang memiliki 
pengalaman atau pengetahuan tertentu 
tentang subjek penelitian, atau mereka 
yang memiliki minat tertentu di 
dalamnya.  
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Gambar 1. Pelaksanaan FGD di 

Desa Wisata Tinalah 
Sumber: Dok. Peneliti, 2021 

 
Penelitian di Desa Wisata Tinalah 

mengundang tokoh-tokoh pengelola 
Desa Wisata Tinalah yaitu terdiri dari 
pengurus, pemandu, dan pemasaran. 
Selain jumlah ideal untuk FGD 
maksimal adalah 10 0rang, juga karena 
kondisi masa pandemi covid 19 sehingga 
pertemuan offline (tatap muka) dibatasi 
jumlahnya dan dengan protokol 
kesehatan yang ketat.   

 

 
Gambar 2. Diskusi Warga untuk 

mencari potensi di Desa Wisata Tinalah 
untuk pembuatan aplikasi teknologi 

berbasis Artificial Intelligent 
Sumber: Dok. Peneliti, 2021 

 
FGD dilakukan selama 3 kali 

pertemuan, dimana pertemuan pertama, 
membahas tentang kebutuhan terkait 
pelatihan-pelatihan yang akan diadakan; 
pertemuan kedua membahas tentang 
kurkulum kelas alam, dan pertemuan 
ketiga membahas tentang penulisan 

feature. FGD menghasilkan kurikulum 
kelas alam dan tulisan anggota kelompok 
tentang cerita alam di sekitar mereka, 
seperti capung, pohon-pohonan, 
binatang, bebatuan, destinasi wisata di 
Dewi Tinalah akan memperkaya 
kemampuan penduduk dalam 
mengeksplore kekayaan dan 
menuliskannya dalam suatu cerita yang 
menarik. Hasil FGD selanjutnya akan 
membantu penyusunan aplikasi image 
recognition. 

 

 
Gambar 3. Tim Peneliti 

menjelaskan aplikasi teknologi pada 
rencana program Kelas Alam Desa 

Wisata Tinalah 
Sumber: Dok. Peneliti, 2021 

 
 

4.3.2. Observasi 
      Observasi menurut Walliman (2006) 
merupakan metode pengumpulan data 
untuk merekam kondisi, peristiwa, dan 
aktivitas melalui melihat daripada 
bertanya. Sebagai suatu kegiatan, 
observasi tentu saja diperlukan dalam 
banyak situasi penelitian, misalnya 
mengamati hasil eksperimen, perilaku 
model bahkan mengamati reaksi orang 
terhadap pertanyaan dalam wawancara.  

Kegiatan observasi dipergunakan 
dalam penelitian ini untuk merekam sifat 
atau keadaan suatu objek atau peristiwa 
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secara visual, misalnya dalam penelitian 
ini dengan mengobservasi secara 
langsung ke Desa Wisata Tinalah untuk 
mengamati jenis-jenis tanaman, 
bebatuan, dan binatang. Kemudian 
melakukan pemotretan dan analisis 
terkait hasil gambar yang diperoleh 
apakah sesuai dengan kondisi yang 
sesungguhnya. Walliman (2006) 
menyatakan bahwa cara observasi 
seperti ini disebut sebagai etnografi 
visual. Materi visual dapat menjadi 
sumber data untuk analisis, atau dapat 
digunakan sebagai pemicu reaksi orang 
yang diwawancarai. Observasi dapat 
digunakan untuk merekam data 
kualitatif. 

 
4.4.  Implementasi Teknologi 

Jaringan syaraf tiruan merupakan 
basis teknologi yang digunakan untuk 
pengenalan obyek obyek pembelajaran 
pada desa wisata tinalah. Lebih lanjut, 
algoritma Convolution Neural Network 
dengan arsitektur LeNet digunakan 
karena memiliki kemampuan rekognisi 
yang tinggi (Suherman et al., 2021). 
Algoritma ini dijalankan menggunakan 
Bahasa pemrograman python, yang 
kemudian diintegrasikan ke aplikasi 
android melalui web service flask 
(Ilmawan, 2018). Algoritma dibangung 
dengan menggunakan bantuan library 
tensorflow untuk meningkatkan 
kemampuan kecepatan belajar.  

Secara garis besar algoritma ini 
dibagi menjadi dua fase yakni fase 
belajar dan fase rekognisi atau sering 
juga disebut fase evaluasi. Sistem akan 
belajar dari gambar gambar dari obyek 
obyek yang ada di desa wisata tinalah 
yang dipilih. Pemilihan obyek yang akan 

direkognisi ini berdasarkan nilai historis 
terhadap masyarakat desa wisata tinalah, 
obyek yang mampu meningkatkan 
dinamika selama proses pembelajaran 
alam dilakukan, dan tentunya obyek 
yang mampu membantu meningkatkan 
nilai paket paket wisata pada desa wisata 
tinalah. 

 
Gambar 4. Fase Belajar pada 

Aplikasi Desa Wisata Tinalah 
Sumber: Dok Pribadi peneliti, 2021 
 
Fase kedua adalah fase evaluasi atau 

fase rekognisi. Pada fase ini sistem akan 
memberikan pengetahuan yang 
diperoleh dari fase pembelajaran ke pada 
aplikasi android melalui webservice 
flask. Proses evaluasi ini dalam konteks 
pembelajaran alam ini di wujudkan 
dalam bentuk gamifikasi. Semakin 
banyak obyek rekognisi yang diperoleh 
maka peserta akan mendapat poin lebih 
tinggi. 
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Gambar 5. Fase rekognisi pada 

Aplikasi Desa Wisata Tinalah 
Sumber: Dok. Peneliti, 2021 

 
 

Proses gamifikasi ini bertujuan 
untuk memberikan pembelajaran 
mengenai obyek terpilih dari aplikasi 
tentang kearifan lokal masyarakat yang 
ada terkait obyek tersebut. Selain itu 
gamifikasi ini berusaha untuk menarik 
konsumen atau peserta untuk mengambil 
keseluruhan paket Desa Wisata Tinalah 
dengan membuka seluruh obyek 
rekognisi. Hal ini diwujudkan dengan 
tersebarnya seluruh obyek rekognisi di 
seluruh destinasi Desa Wisata Tinalah. 

 
Aplikasi yang dikembangkan saat 

ini masih memiliki kekurangan pada 
ruang lingkup perangkat yang baru bisa 
pada smartphone android. Selain itu 
aplikasi ini belum mampu membedakan 
objek acak atau objek yang ditentukan, 
karena menggunakan konsep klasifikasi. 
Pada konsep klasifikasi setiap obyek 
yang diambil harus dikelompokkan pada 
kelas kelas yang telah ditentukan, 
sehingga jika terdapat obyek diluar kelas 

yang dimiliki akan di baca tetap sebagai 
salah satu obyek rekognisi. 

 
4.5. Kelas Alam Desa Wisata 

Tinalah 
Melalui rapat bersama, Pokdarwis 

Dewi Tinalah berinisiatif untuk dapat 
membuka kembali paket di desanya 
terutama dengan mengembangkan pasar 
sekolah yang ingin belajar Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) secara 
langsung di alam. Program ini adalah 
edukasi alam berbasis teknologi. 
Misalnya dengan pengamatan bebatuan, 
flora, dan burung yang ada di sekitar 
desa tetapi bisa mengintegrasikan 
pengamatan dan edukasi tersebut dengan 
teknologi. Oleh sebab itu, Desa Wisata 
Tinalah sudah mengembangkan Apps 
Dewi Tinalah yang dapat didownload di 
google apps store. Ini adalah sebuah 
inovasi desa yang dilakukan oleh 
pemuda-pemudi yang tergabung dalam 
Pokdarwis di sana.  

Dari hasil diskusi dengan warga 
sekitar, Dewi Tinalah berharap agar apps 
yang mereka buat secara sederhana bisa 
dikombinasikan dengan acara outbound 
yang kerap diselenggarakan di desa 
tersebut. Dewi Tinalah membutuhkan 
mahasiswa dari perguruan tinggi dari 
berbagai bidang yakni bidang ilmu 
sosial, ilmu komunikasi, dan ilmu 
teknologi informasi untuk secara 
multidisiplin dapat meng-upgrade apps 
tersebut dan menyatukannya dengan 
edukasi alam. Design thinking untuk 
membuat informasi Apps menjadi 
menarik dan mengemasnya menjadi 
games dimana ada kompetisi, tantangan, 
hingga kolaborasi tim serta menunjang 
kelas alam sangat diperlukan.  
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Sementara itu dengan kondisi 
COVID-19, Desa wisata Tinalah 
berharap dapat membuka kembali paket 
di desanya terutama dengan 
mengembangkan pasar sekolah yang 
ingin belajar Ilmu Pengetahuan Alam 
(IPA) secara langsung di alam. Misalnya 
dengan pengamatan bebatuan, flora, dan 
burung yang ada di sekitar desa. Oleh 
sebab itu, Desa Wisata Tinalah sudah 
mengembangkan Apps Dewi Tinalah 
yang dapat didownload di google apps 
store. Ini adalah sebuah inovasi desa 
yang dilakukan oleh pemuda yang 
tergabung dalam Pokdarwis di sana. 
Tetapi, Dewi Tinalah tetap 
membutuhkan ahli dari perguruan tinggi 
yakni bidang ilmu sosial, ilmu 
komunikasi, dan ilmu teknologi 
informasi untuk dapat meng-upgrade 
apps tersebut sehingga dapat menunjang 
kelas alam.  

 

Gambar 6. Tampilan Pendaftaran 
Aplikasi Desa Wisata Tinalah 

Sumber: Dok. Peneliti, 2021 
 

Setelah melalui diskusi dengan 
Pokdarwis Desa Wisata Tinalah, 
dipilihlah teknologi image recognition 
yang menggunakan Artifical Intelligent 
untuk diintegrasikan dengan desain apps 
Dewi Tinalah. Melalui teknologi ini, 
peserta kelas alam dapat melakukan foto 
pada benda alam dan secara otomatis, 
informasi akan muncul pada apps Dewi 
Tinalah. Teknologi akan membaca data 
foto benda alam (batu, burung, atau 
flora) tersebut, dan mengintegrasikan 
informasinya dengan aplikasi yang telah 
dibuat. Untuk dapat menunjang 
teknologi ini, diperlukan Sumber daya 
manusia yang dapat melakukan 
pengambilan foto (pelatihan fotografi), 
menulis konten (penulisan naskah 
feature), dan penggunaan aplikasi dan 
kurikulum kelas alam (pelatihan 
penggunaan apps dan desain kurikulum).  

 
5. Hasil Penelitian 

5.1.  Pemetaan Potensi Desa 
Objek Desa Wisata Tinalah di 

Samigaluh Kulon Progo Yogyakarta 
adalah daerah yang menjadikan sektor 
wisata sebagai andalannya, beragam 
potensi dan jenis wisata. Sebutan Dewi 
(Desa Wita) Tinalah ini menjadikan 
keindahan alam yang ada di daerahnya 
sebagai andalan. Aliran sungai Tinalah 
menjadikan desa ini memiliki keindahan 
alam yang mempesona. Deretan bukit 
yang hijau, area persawahan, dan aliran 
sungai berbatu berpadu menjadi bentang 
alam yang sangat memanjakan mata. 
Ada juga potensi wisata alam berupa gua 
Sriti yang memiliki kedalaman sekitar 70 
meter. Panggeh Widodo, selaku Ketua 
Desa Wisata Tinalah, menjelaskan 
bahwa berbekal potensi yang ada pada 
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tahun 2013 masyarakat Tinalah merintis 
desa wisata. 

Sejumlah fasilitas telah disediakan 
pengelola, mulai dari dua buah area 
camping ground, dua buah pendopo, 
kamar mandi, permainan outbond, 
musala, hingga tenda. Biasanya 
wisatawan yang datang ke Dewi Tinalah 
adalah rombongan baik mahasiswa, 
pelajar, ataupun rombongan instansi. 
Ada beragam kegiatan yang disiapkan 
bagi para pengunjung, seperti susur 
sungai Tinalah, tracking bukit, outbond, 
dan beberapa kegiatan lainnya Letaknya 
berada di Kawasan Bukit Menoreh yang 
kaya akan keindahan alam dan budaya. 
Wilayah Dewi Tinalah dulunya pernah 
dijadikan tempat persembunyian 
Pangeran Diponegoro dan mengatur 
strategi perang. Di bukit Talun Miri, 
yang saat ini menjadi salah satu lokasi 
camping ground dulunya adalah tempat 
Pangeran Diponegoro berlatih berkuda. 
Ditempat ini juga terdapat museum 
sandi, yang dulu menajdi tempat 
penyerahan informasi dalam bentuk 
sandi pada masa perang gerilya Jenderal 
Sudirman. 

Mitra kegiatan pengabdian ini 
adalah Kelompok Sadar Wisata 
(Pokdarwis) Dewi Tinalah. Kelompok 
Sadar Wisata (Pokdarwis) menurut 
Kementerian Pariwisata dan Ekonomi 
Kreatif merupakan kelembagaan di 
tingkat masyarakat yang anggotanya 
terdiri dari para pelaku kepariwisataan 
yang memiliki kepedulian dan 
tanggungjawab serta berperan sebagai 
penggerak dalam mendukung 
terciptanya iklim kondusif bagi tumbuh 
dan berkembangnya kepariwisataan dan 
memanfaatkannya bagi kesejahteraan 

masyarakat sekitar. Fungsi Pokdarwis 
dalam kegiatan kepariwisataan menurut 
Kementerian Pariwisata dan Ekonomi 
Kreatif adalah sebagai: Pertama, 
penggerak Sadar Wisata dan Sapta 
Pesona di lingkungan wilayah di 
destinasi wisata; Kedua, sebagai mitra 
pemerintah dan pemerintah daerah 
(kabupaten atau kota) dalam upaya 
perwujudan dan pengembangan Sadar 
Wisata di daerah. 

 Dalam proses pemetaan potensi 
alam desa, peneliti melakukan 
beberapa rangkaian FGD untuk 
pengumpulan hasil.  
Tabel 1. Deskripsi aktivitas 
pelaksanaan diskusi 

Proses  Deskripsi aktivitas 

 
FGD 
1 

Dimulai dengan penjelasan 
mengenai teknologi yang ingin 
dikembangan serta potensi pasar, 
diskusi ini melibatkan warga 
masyarakat, pemangku kebijakan, 
dan pengurus Pokdarwis. Peneliti 
bertanya dan melakukan brainstorm 
umum mengenai apa yang menjadi 
potensi alam dan budaya yang dapat 
masuk dalam teknologi. 

FGD 
2 

Peneliti melakukan diskusi lebih 
intensif dengan pokdarwis yang 
melibatkan ketua, sekretaris, dan 
marketing. Diskusi ini untuk 
membahas harapan dan pemetaan 
dalam pemanfaatan paket kelas alam 
yang mengidentifikasi potensi lokal 
dan teknologi. 

FGD 
3 

Peneliti melakukan diskusi dengan 
melakukan pemetaan yang lebih 
intensif dengan melihat paket-paket 
outbound apa saja yang sudah ada. 
Kemudian dilakukan diskusi 
mengenai paket kelas alam wisata 
apa yang secara spesifik dapat 
dibangun dari kelas alam ini.  
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FGD 
4 

Peserta melakukan diskusi mengenai 
materi spesifik yang berhubungan 
dengan kelas alam dan menulis 
deskripsi sederhana mengenai 
benda-benda alam yang 
teridentifikasi dapat masuk dalam 
teknologi. 

Sumber: Peneliti, 2021 
 
 Melalui proses pemetaan ini 
terdapat setidak-tidaknya tiga zona 
alam yang akan dieksplorasi dalam 
teknologi. (1) Daerah persawahan 
dan perkemahan, (2) Daerah sungai 
Tinalah, (3) Daerah hutan area 
trekking ke Puncak Kleco. Melalui 
tiga zona ini, warga berdiskusi 
mengenai benda alam apa yang dapat 
masuk dalam teknologi, paket apa 
yang dapat dibuat, dan obyek 
pengamatan apa yang dapat 
dijadikan bahan untuk teknologi 
maupun yang bisa digunakan untuk 
penjelasan pemandu wisata. 

 
Tabel 2. Inventarisasi jawaban dan 
pertanyaan untuk pemetaan potensi 

 
Pertanyaan 
untuk 
pemetaan 
potensi 

Inventarisasi jawaban 

Benda alam 
apa 
informasinya 
dapat masuk 
dalam 
teknologi? 

Warga melakukan 
diskusi, observasi 
pada obyek dilakukan, 
dan pengambilan 
gambar dilakukan. 
Benda itu antara lain 
batu karang, kelapa, 
padi, pisang, 
singkong, generator 
mikrohidro, dan lain-
lain. 

Paket apa 
yang dapat 
dibuat? 

Warga melakukan 
diskusi, inventarisasi 
pada acara outbound 
dan aktivitas 
dilakukan, serta 
catatan tentang 
potensi cerita 
dilakukan. Paket itu 
antara lain paket 
partisipatif bertema 
“singkong,” paket 
partisipatif bertema 
“kelapa,” paket 
partisipatif 
“mikrohidro,” paket 
partisipatif “sungai,” 
paket partisipatif 
“nasi dan 
persawahan.” Paket 
partisipatif yang 
dimaksud melibatkan 
aktivitas penjelasan, 
penggunaan teknologi 
dengan pengambilan 
gambar, hingga 
aktivitas misalnya 
membuat makanan 
ringan, memasak, 
bermain air, 
berkunjung ke rumah 
warga, hingga 
penanaman pohon.  

Obyek 
pengamatan 
apa yang dapat 
dijadikan 
bahan untuk 
teknologi 
maupun yang 
bisa digunakan 
untuk 
penjelasan 
pemandu 
wisata? 

Warga melakukan 
inventarisasi dan 
penceritaan mengenai 
obyek-obyek alam 
yang dapat masuk 
melalui teknologi, 
acara reflektif, 
maupun penjelasan 
pemandu wisata. 
Misalnya: stalagtit, 
stalagmite, padi, 
instalasi mikrohidro, 
embung, dan bebatuan 



 14 

sungai, ritual wiwitan, 
dan baritan.  

Sumber: Peneliti, 2021 
 

Melalui proses pemetaan ini, 
warga dilibatkan dan terlibat aktif 
dalam melakukan konstruksi 
terhadap tempat yang merupakan 
wilayah mereka sendiri. Warga desa 
juga terlibat aktif dalam hal produksi 
konten, paket, dan gambaran benda 
di sekitarnya yang bisa dimanfaatkan 
untuk paket, teknologi, aktivitas 
wisata, hingga penjelasan tur guide. 
Selain itu, warga juga terlibat aktif 
dalam konstruksi proses konsumsi 
atau place consumption dimana 
warga menentukan hal apa yang 
dapat dilihat, dinikmati, dipelajari, 
dan dipahami oleh orang luar 
mengenai desa mereka. Tindakan 
partisipatif ini akan mencegah 
eksotisisme atau aksi yang mana 
membuat desa menjadi obyek pasif 
dalam place consumption yang kerap 
terjadi. Desa menjadi tidak punya 
kekuatan untuk menolak materi apa 
yang bisa “ditonton,” 
“dipertunjukkan,” atau gazing of 
others.  

 
 
5.2. Teknologi dan 

Masyarakat 
Secara umum, masyarakat 

menerima usulan teknologi informasi 
dan komunikasi yang akan diaplikasikan 
di desa mereka. Beberapa hal yang 
muncul dalam catatan penelitian ini 
adalah bahwa usulan pengembangan 
kelas alam yang digagas oleh warga 
dapat didukung oleh teknologi ini dan 

bahwa teknologi ingin mengembangkan 
apps yang memang sudah lebih dahulu 
dimiliki oleh warga. Poin existing ini 
menjadi penting sebab ini menentukan 
kepemilikan atas teknologi dan 
keinginan warga untuk terlibat, daripada 
semua usulan berasal dari peneliti atau 
pelaksana abdimas yang notabene adalah 
orang luar atau outsider.  

“Kami menyambut baik 
pembuatan teknologi ini karena 
ini dapat diintegrasikan dengan 
rencana kami mengenai kelas 
alam dan mengembangkan 
potensi di desa yang sudah ada”- 
Pernyataan A001  

Selain itu, keterlibatan masyarakat 
dalam proses penciptaan teknologi juga 
memberikan dampak dari kemauan 
warga untuk berkomitmen 
menyelesaikan program maupun tugas 
yang diberikan. Masyarakat dilibatkan 
dalam berbagai proses diskusi untuk 
mengidentifikasi dan menginventarisasi 
potensi di desanya. Selain itu, 
masyarakat juga dilibatkan dalam proses 
memberikan makna dan narasi pada 
potensi benda maupun non benda yang 
ada di desanya. Proses memaknai dan 
membuat narasi baik lisan maupun 
tertulis ini merupakan bagian dari 
keterlibatan warga untuk ikut 
memproduksi tidak hanya konten tetapi 
alur pengalaman yang nantinya akan 
dirasakan oleh warga maupun 
pengunjung.  

“Ada banyak potensi di sini. Bisa 
cerita macam-macam. Ada cerita 
mengenai kelapa, ada cerita dan 
membuat singkong, ada cerita 
tentang mikrohidro, ada cerita 
tentang sungai tinalah, ada cerita 
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soal batu juga bisa. Banyak yang 
bisa diceritakan untuk belajar 
adik-adik sekolah”-Pernyataan 
A002 

Dalam proses pengambilan 
gambar, masyarakat dan terutama yang 
pernah berpengalaman sebagai guide, 
juga terlibat dalam menunjukkan benda-
benda alam di sekitar desa wisata. 
Melalui pengalaman trekking, warga 
menceritakan obyek-obyek alam spesifik 
di sepanjang jalur trekking selama dua 
jam tersebut. Hal ini memberikan 
kesempatan pada warga untuk bisa 
membayangkan mengenai isi dan fungsi 
teknologinya. Selain itu, obyek-obyek 
yang ditemui secara langsung bisa 
memberikan wawasan tambahan bagi 
bahan konten untuk teknologi.  

 
6. Pembahasan 

Pembahasan ini akan membahas 
implikasi teoritis dan praktis dalam 
beberapa pertanyaan reflektif seputar 
lesson learned dalam pemanfaatan 
teknologi TIK berbasis AI dalam 
pengembangan program kelas alam di 
desa wisata. Pertanyaan itu antara lain 
mengenai kapan, siapa, bagaimana, dan 
mengapa teknologi AI ini bisa dan 
mungkin diterapkan di desa wisata 
secara inovatif tanpa menghilangkan 
interaksi dan keterlibatan masyarakat 
dalam pembuatan dan penggunaan 
teknologinya.  
 
6.1.  Kapan Teknologi AI dalam TIK 

bisa diterapkan di desa wisata? 
Teknologi informasi dan 

komunikasi khususnya perangkat media 
seluler memiliki potensi untuk 
memberikan simulasi (simulacrum) ke 

ruang publik yang membentuk praktik 
sosial dan spasial yang berlangsung 
secara simultan (Humpherys, 2007) di 
desa wisata. Potensi dalam muncul 
dalam perangkat aplikasi untuk media 
seluler adalah dapat memperkuat 
keterkaitan tempat dan mobilitas serta 
pengembangan produksi dan konsumsi 
tempat (place production and 
consumption). 

Desa wisata dalam hubungannya 
dengan TIK seharusnya bisa menjadi 
produsen sekaligus konsumen konten 
media tersebut (Groote & Haarsten, 
2016; Reijnders, 2016). Dengan 
demikian, proses produksi dan konsumsi 
ini tidak hanya melibatkan komoditas 
tempat, tetapi juga narasi sejarah dan 
warisannya (Foster et al., 2017; Groote 
& Haarsten, 2016). Artificial intelligent 
dalam aplikasi desa wisata Tinalah ini 
merupakan bentuk implementasi 
teknologi informasi dan komunikasi 
untuk mengembangkan sebuah desa 
wisata. Teknologi AI banyak dianggap 
sebagai pengganti pekerjaan manusia. 
Anggapan bahwa teknologi mampu 
membuat manusia mengalami kerugian 
dan terpinggirkan banyak muncul sebab 
kemampuan teknologi yang bisa 
melebihi manusia. Tetapi, apabila AI 
dipergunakan untuk keuntungan 
manusia, teknologi justru dapat 
memberikan keuntungan, 
memberdayakan, dan mengedukasi 
masyarakat. Dalam proses penelitian ini, 
penerapan AI menggunakan konsep 
human centered empowerment dimana 
pemberdayaan berpusat pada manusia di 
sekitarnya. Ini berarti bahwa teknologi 
hanya sebagai alat atau instrumen 
komunikasi untuk memfasilitasi manusia 
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dan hanya demi kebaikan manusia di 
sekitarnya.  

Aplikasi teknologi informasi dan 
komunikasi seperti AI sangat 
memerlukan keterlibatan masyarakat 
atau pro human. Masyarakat terlibat 
dalam proses produksi tempat, 
konsumsinya, dan narasinya. Hal ini juga 
memberikan implikasi pada isu 
ownership atau kepemilikan dalam 
pengelolaan suatu tempat. Masyarakat 
yang terlibat dalam proses ini 
menggunakan sumber daya untuk 
melestarikan nilai-nilai budaya (Beel et 
al., 2017), menarik wisatawan 
(Edelheim, 2015), meningkatkan 
pengeluaran wisatawan (Luscombe, 
Walby, & Piché, 2018), dan memperkuat 
lokasi (dirasakan/diproyeksikan) 
“identitas budaya” (McDowell, 2016). 
Dengan demikian, media – baik offline 
maupun online – memainkan peran 
penting dalam membentuk representasi 
tempat (Groote & Haarsten, 2016), 
berpartisipasi dalam membangun makna 
komunikasi pada suatu tempat wisata 
(De Groot, 2016). Aplikasi seluler 
berfungsi untuk membentuk representasi 
tempat melalui konsep koneksi, 
mobilitas sosial, dan kedekatan virtual 
dalam ranah siklus pariwisata. 

 
6.2.  Siapa yang bisa menerapkan AI 

untuk kebutuhan TIK desa 
wisata? 

Manusia, tempat,  dan teknologi 
memiliki relasi yang menarik sebab 
teknologi dapat memicu proses mobilitas 
yang terjadi pada suatu tempat. 
Mobilitas adalah konsep yang sangat 
menonjol untuk memahami pariwisata 
dan teknologi seluler, ruang fisik dan 

virtual, pengalaman di tempat dan online 
(Molz, 2012). Melalui mobilitas 
teknologi mobile, pariwisata menjadi 
sebuah konsep yang menghubungkan, 
menghubungkan kembali, dan 
memutuskan tempat (Bauman, 2003).  

Manusia dalam hal ini perlu 
memahami potensi teknologi dalam 
membentuk hubungan sosial, serta 
kesenjangan sosial, yang tampaknya 
hadir dalam aspek eksklusif dan inklusif 
dari dunia fisik dan virtual ini (Urry, 
2007). Praktisi pariwisata, akademisi, 
industri pariwisata, konsultan melalui 
teknologi informasi dan teknologi yang 
dimediasi dengan Artificial Intelligent 
akan mampu bergerak melampaui 
kehadiran fisik hingga dapat 
meningkatkan potensi wisata di suatu 
tempat, interaksi online maupun offline, 
dan identitas suatu tempat (Molz, 2012). 

 
6.3.  Bagaimana menerapkan AI di 

Desa Wisata untuk kebutuhan 
TIK? 
Studi ini menemukan bahwa untuk 

menerapkan AI di desa wisata untuk 
kebutuhan teknologi informasi dan 
komunikasi diperlukan proses 
identifikasi yang melibatkan warga di 
desa wisata. Proses keterlibatan ini dapat 
melalui proses pengumpulan materi 
dalam proses pengaturan paket wisata 
maupun narasi. Studi ini menemukan 
bahwa setidaknya ada tiga hal mengenai 
desa wisata yang diidentifikasi sebagai 
hal yang dapat diangkat dalam teknologi 
yakni– budaya misalnya arsitektur 
rumah tradisional, ritual, dan benda 
bersejarah, aktivitas masyarakat lokal, 
dan alam sekitarnya. Materi nyata seperti 
ini penting dalam menjual tempat 
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pedesaan di media seluler populer, serta 
imajinasi untuk mengkonstruksi place 
making desa wisata (Wang & Sandner, 
2019; Oreglia, 2015; Carnegie, 2010).  

Gaya hidup yang dekat dengan 
alam, menelusuri alam, dan 
menggunakan teknologi dapat menjadi 
bagian dalam pembuatan teknologi 
informasi dan komunikasi ini. 
Sebagaimana dipahami dalam benak 
konsumen mengenai desa wisata yakni 
mereproduksi imajinasi dan stereotip 
dominan tentang tempat-tempat 
pedesaan, pedesaan dan desa-desa 
(Milbourne, 1997).  

 
 
6.4.  Mengapa menerapkan AI di 

Desa Wisata? 
Penelitian ini juga menemukan 

alasan mengapa AI bisa dan dapat 
diterapkan di desa wisata. 
Penggambaran desa wisata sebagai 
ruang pedesaan berimplikasi pada 
duplikasi lanskap. Duplikasi lanskap 
adalah proses dimana suatu tempat 
terduplikasi dalam bentuk gambar atau 
video atau realitas virtual yang 
menggunakan teknologi (Halfacree, 
2003; Milbourne, 1997). Tentu, ini akan 
berimplikasi pada cara melihat dan cara 
berinteraksi dari tempat ini secara 
berbeda. Tetapi, teknologi ini 
dikembangkan justru dengan 
mengandalkan interaksi dan tidak dapat 
dilakukan oleh wisatawan tanpa bantuan 
penduduk sekitar. Hal ini menyebabkan 
teknologi menjadi alat bantu terjadinya 
interaksi sosial yang dimediasi oleh 
aplikasi seluler (Couldry & Hepp, 2018; 
Vásquez, 2012; Carter, 2016). 
Masyarakat termediasi ini 

mengandalkan pengalaman antarmuka 
para pengguna (Couldry & Hepp, 2018). 
Selain itu, produsen dan konsumen juga 
mengikuti batasan, pengelolaan konten, 
dan pengalaman pengguna dari masuk 
hingga keluar, hingga proses membaca 
dan menulis ulasan. Wisatawan tidak 
hanya mengalami aplikasi, tetapi juga 
dalam menceritakan dan akhirnya 
mengalami tempat itu sendiri (Vásquez, 
2012; Carter, 2016). Narasi yang 
melingkupi desa wisata kemudian 
dihasilkan juga melalui foto dan cerita 
pengalaman dan aktivitas. Akhirnya, 
desa wisata ini melalui cara aplikasi 
seluler dan proses AI yang mekanis dan 
sistematis menghasilkan narasi-narasi ini 
melalui fitur-fiturnya sendiri. 
 

Teknologi AI menciptakan 
fasilitas interaksi baru bagi wisatawan 
yang berkunjung di Dewi Tinalah karena 
penerapan protokol kesehatan yang 
harus dijaga ketat selama pandemi covid 
19. Gamifikasi menggunakan mobile 
phone menjadi media pembelajaran alam 
yang aman bagi wisatawan dengan 
interaksi yang berjarak antar wisatan. 
Teknologi memiliki fungsi “extension”, 
dimana gamifikasi ini akan terintegrasi 
dengan kehidupan wisatawan sebagai 
pengguna dan penduduk yang menjadi 
subjek yang mengembangkannya. 
Penduduk sebagai subjek pengembang 
gamifikasi akan berinteraksi dengan 
teknologi tersebut secara terus menerus 
sehingga bisa menjadi bagian dari 
kehidupan mereka.  

Gamifikasi melalui teknologi AI 
yang dikombinasikan dengan kegiatan 
alam lainnya yang memungkinkan 
wisatawan masih tetap bisa berinteraksi 
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dengan wisatawan lain, penduduk, dan 
alam meminimalisir ketergantungannya. 
Wisatawan tidak akan terjebak kedalam 
realitas tiruan (hiperialitas) dan 
membentuk kehidupannya karena 
realitas yang riil (sesungguhnya) 
dihadirkan melalui interaksi dan 
permainan lainnya yang 
mempertemukan dengan orang lain 
meskipun tetap dengan protokol 
kesehatan.         
 

7. Simpulan dan Keterbatasan 
 
Pandemi covid 19 mengharuskan 

pelaksanaan penelitian dan pengabdian 
pada masyarakat dilakukan dengan 
menggunakan protokol kesehatan yang 
ketat untuk meminimalisir resiko 
terpapar covid 19. Oleh karena itu, 
metode pengumpulan data yang inovatif 
perlu dikembangkan bersama 
masyarakat. Masyarakat diajak 
memikirkan cara menggali masalah 
sampai dengan solusi atas permasalahan 
yang dihadapi dengan menggunakan 
metode pengumpulan data yang inovatif 
seperti melalui zoom meeting, atau 
menggunakan media sosial yang lainnya. 

Saran untuk penelitian selanjutnya 
adalah menganalisis bagaimana 
implikasi dari pemanfaatan teknologi 
kelas alam tersebut dipergunakan dalam 
membangun kurikulum kelas alam. Hasil 
dari pemakaian apps tentu saja akan 
membantu dalam pembangunan 
pariwisata yang berkelanjutan pada 
waktu -waktu yang akan datang. 
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