BAB 6

KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan

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 sektor 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. Dalam penelitian ini,
pengusulkan desain aplikasi mobile untuk pariwisata Indonesia khususnya wisata
sejarah dengan menggunakan pendekatan gamifikasi berhasil. Hal itu dilihat dari hasil
rentang 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 point, level, challenges, reward dan

feedback.
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6.2 Saran

Penelitian dengan judul desain aplikasi Mobile untuk pariwisata Indonesia
menggunakan pendekatan gamifikasi ini masih bisa dikembangkan secara luas pada
penelitian yang akan datang. Saran yang bisa penulis berikan yaitu Dalam penelitian
lebih lanjut, kiranya dapat menambahkan survey yang lebih berfokus pada penilaian
elemen-elemen gamifikasi yang digunakan dan juga dapat dikembangkan dengan
menambahkan wisata warisan lainnya seperti istana, museum, dll. Desain aplikasi

dapat dikembangkan dengan menambahkan konsep Augmented Reality.
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