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ABSTRACT

Generation Z as 33% of Samarinda City's population. Represents
significant opportunity for the development of digital-based cultural
tourism, as highlighted by the East Kalimantan Tourism Office, which
emphasizes the critical role of Gen Z in smart-tourism promotion and
creative industries, particularly in the areas surrounding the Ibu Kota
Negara (IKN). Gen Z's preference for visual, interactive, and tech savy
experiences makes them a key target audience in tourism promotion
strategies. This study aims to design an engaging cultural tourism
experience for Generation Z using Augmented Reality (AR) technology
and gamification. Employing the Double Diamond method with a
qualitative approach, the process begins with needs exploration and
progresses to prototype testing. The tourism concept “Bahari, Kini,
Kena” was tested on ten Gen Z respondents in the form of an exploration
of the Samarinda Seberang area, involving interactive activities such as
quizzes, searching for hidden objects using AR, and introducing local
culture, such as visiting the Shiratal Mustaqiem Mosque cultural heritage
site, crossing the Mahakam River using traditional Tambangan boats, and
tasting Ramadan-specific dishes like Peca' porridge. Tourism media
included an AR app, a pocket guidebook, and interactive souvenirs. The
pilot test results showed that amenities received the highest satisfaction
score (4.8/5), followed by attractions and activities (4.6), accessibility
(4.4), and technology (4.3). The main challenges included limitations in
the app system and insufficient tourism infrastructure. This study
concludes that an AR-based and gamification approach can enhance Gen
Z's engagement in cultural tourism and serve as an effective strategy for
promoting local destinations in a contextual, immersive, and sustainable
manner.

ABSTRAK

Generasi Z mencapai 33% populasi Kota Samarinda. Potensi besar dalam
pengembangan wisata berbasis digital didukung pernyataan Dinas
Pariwisata Kaltim terkait keterlibatan Gen Z sangat dibutuhkan untuk
mendorong promosi pariwisata dan ekraf, khususnya di daerah penyangga
Ibu Kota Negara (IKN). Karakter wisata gen Z yang visual, interaktif, dan
akrab dengan teknologi menjadikannya target utama dalam strategi
promosi pariwisata. Penelitian ini bertujuan merancang pengalaman
wisata budaya yang menarik bagi Gen Z melalui teknologi Augmented
Reality dan gamifikasi. Menggunakan metode Double Diamond dengan
pendekatan kualitatif, penelitian ini dilakukan mulai eksplorasi kebutuhan
hingga uji coba prototipe. Konsep wisata “Bahari, Kini, Kena” diujikan
kepada sepuluh responden Gen Z dalam bentuk jelajah kawasan
Samarinda Seberang, yang melibatkan aktivitas interaktif seperti kuis,
pencarian gambar tersembunyi dengan AR, serta pengenalan budaya lokal
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seperti mengunjungi cagar budaya Masjid Shiratal Mustagiem,
menyebrangi sungai Mahakam dengan transportasi tradisional perahu
Tambangan, serta mencicipi makanan khas saat Ramadan yaitu bubur
Peca'. Media wisata berupa aplikasi AR, buku saku, dan suvenir interaktif.
Hasil uji coba menunjukkan bahwa amenitas mendapat skor kepuasan
tertinggi (4,8/5), diikuti atraksi dan aktivitas (4,6), aksesibilitas (4,4), dan
teknologi (4,3). Tantangan utama meliputi keterbatasan sistem aplikasi
dan kurangnya infrastruktur wisata. Penelitian ini menyimpulkan bahwa
pendekatan berbasis AR dan gamifikasi dapat meningkatkan keterlibatan
Gen Z dalam wisata budaya dan menjadi strategi efektif untuk promosi
destinasi lokal secara kontekstual, imersif, dan berkelanjutan.

PENDAHULUAN

Ibu kota Provinsi Kalimantan Timur, Kota Samarinda juga dikenal sebagai Kota Tepian karena letaknya
yang strategis di sepanjang Sungai Mahakam. Kota ini merupakan titik temu beragam budaya seperti suku Dayak
dari pedalaman, suku Bugis dari pesisir, jejak historis Kerajaan Kutai dan para pendatang yang merantau ke
Kalimantan. Kekayaan ini tercermin pada produk budayanya yang beragam, mulai kuliner, wastra, tradisi lisan,
kerajinan, arsitektur, serta atraksi alamnya berupa Sungai Mahakam sebagai gerbang menuju pedalaman
Kalimantan. Sayangnya potensi besar budaya ini belum tergarap optimal dan belum dikenal luas oleh wisatawan
lokal maupun luar daerah. Fauzan & Burhanuddin (2023); Febiana & Fatmasari (2025); dan Aisyianita & Nisrina
(2025) mencatat sejumlah tantangan seperti aksesibilitas menuju destinasi alam yang belum memadai, kurangnya
promosi yang kuat, serta minimnya fasilitas pendukung. Padahal pariwisata berbasis sejarah dengan narasi &
strategi ‘edutainment’ dapat digunakan sebagai pendekatan untuk generasi milenial dan Z. Membangkitkan ‘sense
of place’ dan kelokalan pada objek sejarah (Sunjayadi, 2019). Mengemas paket wisata bertema budaya pada
agenda city four dapat mengenalkan dan memberi pengalaman bernilai budaya (Indriani, Iswandari, Uhai,
Sudarymayasa, Wulandari & Mekarsari (2020).

Generasi Z memiliki karakteristik yang unik dalam mengonsumsi wisata budaya. Mereka mengutamakan
pengalaman otentik yang bermakna serta memiliki kecenderungan untuk menjadikan perjalanan wisata sebagai
bentuk "healing" atau pengisi ulang energi emosional mereka secara pribadi (Sunjayadi, 2019; Simanungkalit,
2022; Kurniasari, Perdana, Putra & Iban, 2024; IDN Media, 2024). Menurut data Badan Pusat Statistik Kota
Samarinda (2024), Gen Z mendominasi sekitar 33% dari total populasi kota, yakni sebanyak 284 ribu jiwa.
Generasi ini tumbuh sebagai warga digital yang mampu mengakses secara digital dengan mudah dan cepat
(Wijoyo et al, 2020). Mereka terbiasa dengan penggunaan gawai sehingga memiliki kecenderungan untuk
berkomunikasi melalui visual (Sunjayadi, 2019). Restiawan Baihaqi, Kepala Bidang Pemasaran Pariwisata Dispar
Kaltim, menyebutkan dalam wawancaranya bersama koran Sapos (2023) bahwa keterlibatan Gen Z sangat
dibutuhkan untuk mendorong promosi pariwisata dan ekraf, khususnya di daerah penyangga Ibu Kota Negara
(IKN). Mudah bagi mereka mendapatkan informasi mengenai wisata populer sehingga timbul keinginan untuk
berkunjung (Pertiwi & Lusianingrum, 2022). Hal ini menjadi tantangan sekaligus peluang untuk merancang
strategi pemasaran wisata budaya yang lebih relevan dengan preferensi generasi digital ini.

Agarwal & Vaghela (2018) dan Mahardika, Ingarianti, & Zulfiana, (2022) dalam studinya menyebutkan
bahwa work life balance menjadi prioritas dan preferensi utama gen Z sebelum memasuki sebuah organisasi atau
tempat bekerja. Kecemasan yang mereka dapat, membutuhkan penyeimbang dari kehidupan pribadi dan
kehidupan pekerjaan mereka (work life balance). Rasa cemas yang didapat 77% generasi ini dirasakan dari stress
di tempat kerja akibat perasaan mereka terhadap kompetitifnya lingkungan kerja, panjangnya jam kerja, serta
sempitnya tenggat waktu pekerjaan. Plug XR (2024) menjelaskan untuk menjawab tantangan ini, konsep Aybrid
smart-tourism berbasis teknologi menjadi sebuah solusi strategis. Dua pendekatan kunci dalam konsep ini adalah
gamifikasi dan Augmented Reality (AR). Gamifikasi menghadirkan elemen permainan seperti poin, level, hadiah,
dan narasi interaktif ke dalam konteks wisata, yang dapat mengubah peran pengunjung dari sekadar penonton
menjadi pelaku aktif.

Dalam artikelnya, Landsell & Higglund (2016) dan Pasca, Renzi, Di Pietro, & Guglielmetti Mugion,
(2021) menyebutkan bahwa gamifikasi adalah penerapan elemen-elemen permainan dalam konteks non-game.
Bila dulu permainan dimaknai sebagai sebuah aktivitas bermain secara utuh, kini permainan tidak hanya
digunakan sebagai hiburan tetapi juga cara untuk memikat pemainnya (Castelan, 2023). Penggunaan sebagian
elemen game atau gamifikasi pada aktivitas lain menjadikan teknologi lebih efisien untuk dikembangkan terkait
hubungannya antara kepuasan dan pengalaman wisata (Buhalis et a/, 2019) dan Hamari, 2020); dalam Rather et
al, 2023). Dalam konteks pariwisata, Aebli (2019) mengungkapkan bahwa gamifikasi menjadi teknik penting
untuk melibatkan wisatawan dan menghasilkan pengalaman yang memiliki makna positif. Pendekatan gamifikasi
mampu melibatkan wisatawan dalam mempromosikan suatu lokasi atau destinasi wisata (Xi & Hamari, 2019,
Abou-Shouk & Solima, 2021; Xu et al, 2017). Gamifikasi bila diterapkan dalam konteks pariwisata menggunakan
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AR, geocaching, dan aplikasi berbasis GPS, dapat memberikan kontribusi signifikan untuk menarik minat
wisatawan dan menyediakan pengalaman interaktif (Widarti ef al, 2020).

Penggunaan AR dan gamifikasi dalam industri pariwisata tidak hanya memberikan pengetahuan tetapi
juga meningkatkan pengalaman dengan menyediakan konteks dan rekonstruksi peristiwa yang realistis (Panhale
et al,2023). Gamifikasi pariwisata berpotensi meningkatkan kesadaran, loyalitas terhadap destinasi, dan kepuasan
wisatawan secara keseluruhan (Gupta et al, 2020; Rallis et al, 2021). Javornik (2016) menjelaskan penggunaan
AR memerlukan interaktivitas, virtualitas (elemen virtual), lokasi spesifik/geolokasi, mobilitas (kemudahan untuk
dibawa), dan sinkronisasi antara dunia maya dan nyata. Pengguna dapat melihat sesuatu yang bergerak pada media
cetak atau karakter yang ‘muncul’ keluar dari poster (Mobaseri, 2017). Hidupnya karakter tersebut ke dunia nyata
menyajikan tampilan yang menarik untuk dinikmati. Gamifikasi dengan penambahan AR dapat digunakan sebagai
pendekatan untuk meningkatkan keterlibatan pengguna serta pengalaman secara keseluruhan pada suatu destinasi
(Aristana et al, 2024; Woods, 2020). AR memungkinkan akses informasi digital ke dalam lingkungan nyata.
Dalam konteks wisata budaya, teknologi ini dapat digunakan untuk menampilkan visualisasi objek budaya,
pemandu virtual berbasis karakter lokal, serta interaksi imersif dengan elemen budaya, contohnya lantunan musik
tradisional.

Kanko et a/ (2021) dalam Aristana et a/ (2024) menyebutkan bahwa metode marker based menggunakan
ilustrasi atau gambar berbentuk QR dapat diidentifikasi sebagai objek pada aplikasi AR. Metode ini banyak
digunakan karena lebih stabil dan akurat di lingkungan luar ruang sehingga cocok untuk diterapkan pada situs
budaya terbuka. AR memperkaya pengalaman wisata dengan memberikan simulasi visual dan audio yang
membuat destinasi lebih hidup dan interaktif. Penggunaan AR untuk bercerita merupakan cara yang efisien untuk
membuat konten lebih sesuai untuk penggunaan interaktif dan mendalam. AR lebih mudah diterapkan daripada
VR dalam situasi tertentu dan optimal untuk menjangkau audiens yang lebih besar dengan cepat. AR dapat diakses
menggunakan ponsel dengan memindai kode QR atau area target (Plug XR, 2024). Cerita mampu membentuk
hubungan yang lebih personal, membuat seseorang merasa terlibat dalam suatu perjalanan, serta menginspirasi
suatu tindakan (Martinez, 2023).

Media sosial sebagai aktivitas lanjutan wisata menawarkan pengalaman interaktif bagi pengguna untuk
membangun nilai dan terlibat melalui /ike, ulasan, share, foto, komentar (Harrigan et al, 2018; Rather dan
Hollebeek, 2020, 2021). Wisatawan menjadi semakin terlibat dan cenderung berbagi informasi pribadi (atau
pengalaman) mereka dengan orang lain (Rasoolimanesh et al, 2021; Rather ef al, 2021; Vargo dan Lusch, 2004;
Vo Thanh et al, 2021). Elemen permainan seperti pencapaian, hadiah, cerita, durasi, personalisasi, dan interaksi
(Jackson, 2016)

Perancangan wisata budaya berbasis gamifikasi dan pemanfaatan teknologi AR dapat digunakan untuk
merespons preferensi Gen Z yang cenderung visual dan menyukai pengalaman yang bisa dibagikan di media
sosial. Perpaduan antara gamifikasi dan AR dalam wisata budaya menjadi solusi yang relevan dan potensial.
Narasi budaya yang sebelumnya bersifat pasif kini bisa disajikan secara dinamis dan mudah dibagikan. Misalnya
melalui tantangan virtual, kuis budaya, atau petualangan digital dengan alur cerita lokal. Hal ini menciptakan
keterlibatan emosional dan memperkuat koneksi personal antara wisatawan muda dengan identitas budaya
Samarinda.

Dengan menyadari kesenjangan antara kekayaan budaya lokal dan pola konsumsi digital Gen Z,
penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah model wisata berbasis teknologi dengan pendekatan gamifikasi
dan Augmented Reality (AR). Tidak hanya memperkaya pengalaman wisata secara visual dan interaktif, tetapi
juga menciptakan medium edukatif yang menghubungkan generasi muda dengan warisan budaya secara
kontekstual dan menyenangkan. Melalui metode Double Diamond sebagai acuan pelaksanaan desain partisipatif,
strategi yang dihasilkan akan mengacu dari kebutuhan dan perilaku pengguna. Budaya tidak lagi diposisikan
sebagai objek kuno yang hanya dilihat dari kejauhan, melainkan juga sebagai pengalaman aktif, imersif, dan
personal sehingga mendorong rasa bangga serta keterlibatan jangka panjang terhadap identitas lokal. Pada
akhirnya, pendekatan ini dapat mendorong regenerasi pengunjung wisata budaya, meningkatkan daya saing
pariwisata Samarinda, dan mendukung pertumbuhan ekonomi kreatif daerah di era digital.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Double Diamond dengan pendekatan Design
Thinking dan pengolahan data secara kualitatif deskriptif. Proses penelitian dibagi ke dalam dua tahap utama.
Tahap pertama adalah “Eksplorasi Masalah” yang dilakukan melalui first diamond, mencakup fase Discover
(menemukan dan memahami masalah secara divergen) dan Define (merumuskan masalah secara konvergen).
Tahap kedua adalah “Eksplorasi Kreatif” melalui second diamond, yang terdiri atas fase Develop (konsep solusi
dan pengembangan ide secara divergen) dan Deliver (implementeasi solusi). Metode ini memungkinkan evaluasi
secara iteratif sesuai dinamika kebutuhan pengguna. Luaran dari penelitian ini adalah sebuah model wisata
berbasis teknologi dengan pendekatan gamifikasi dan Augmented Reality (AR) yang dapat menjadi panduan
wisatawan berkunjung langsung ke destinasi atau objek budaya yang ada di Samarinda (lihat gambar 1).
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Gambar 1. Framework Double Diamond sumber Design Council

Tahap Eksplorasi Masalah (Fase Discover dan Define)

Discover merupakan fase pertama dari first diamond yang dilakukan secara divergen (meluas) dengan
menghimpun data dari pelbagai sudut pandang. Penghimpunan data terkait suatu topik didapatkan melalui
observasi, studi literatur, kuisioner, juga wawancara. Observasi dilakukan di kota Samarinda dengan tujuan
mengidentifikasi destinasi potensial perancangan. Wawancara dilakukan untuk memperdalam wawasan terkait
sejarah, budaya, dan kondisi terkini kota Samarinda. Kuisioner dilakukan untuk mencari tahu pendapat dan
menentukan rekomendasi perancangan. Data yang dikumpulkan adalah yang terkait pariwisata, suvenir wisata
eksisting, teori (gamifikasi, augmented reality, interaksi), sejarah dan pariwisata Kota Samarinda, objek budaya
di Samarinda, atraksi wisata di Samarinad, dan karakteristik gen Z saat berwisata.

Define sebagai fase kedua dari first diamond dilakukan secara konvergen (mengerucut) yakni
menganalisa data yang telah terkumpul, mengidentifikasi temuan berdasarkan kategori, membuat kesimpulan dan
menyusun rekomendasi perancangan. Data dikelompokkan berdasarkan tiga poin antara lain objek, media, dan
target sasaran. Data tersebut disusun sebagai rekomendasi perancangan dan analisa temuan terkait pengaruh
teknologi dalam memberi pengalaman wisata yang menarik bagi Generasi Z di Kota Samarinda.

Tahap Eksplorasi Kreatif (Fase Develop dan Deliver)

Dilanjutkan ke diamond berikutnya yakni Tahap Eksplorasi Kreatif. Develop sebagai fase pertama dari
second diamond ini dilakukan secara divergen (meluas) dimana peneliti menggagas beberapa alternatif solusi
potensial. Fase ini menjadi waktu ideasi peneliti bereksperimen dan berdiskusi dalam membuat prototipe model
wisata interaktif berjudul “Bahari, Kini, Kena” dengan konsep gamifikasi. Pembuatan prototipe melibatkan
perancangan

a. Aplikasi AR untuk kuis dan pemindaian gambar
b. Buku saku berisi informasi wisata dan stiker koleksi
c.  Suvenir fisik berupa gantungan kunci interaktif

Deliver sebagai fase kedua dari second diamond dilakukan secara konvergen (mengerucut) yakni
pengujian, penyempurnaan dan evaluasi dari prototipe yang telah dirancang. Peneliti menilai kepuasan dan
pengalaman pengguna saat menggunakan media dan mengumpulkan tanggapan pengguna guna perbaikan dan
pengembangan media lebih lanjut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Melalui data yang dikutip dari Badan Pusat Statistik Kota Samarinda (2025), kunjungan wisatawan ke
Kota Samarinda masih didominasi oleh wisatawan domestik. Walking Tour menjadi cara warga urban untuk
mengenal masyarakat, budaya, dan alam setempat secara lebih mendalam (Fink, 2012; Giddy, & Hoogendoorn,
2018; Annisa, 2023; Haq, Candra, & Habibi, 2024). Wisata ini sudah banyak diikuti anak muda Samarinda dilihat
dari berbagai komunitas jalan kaki yang bermunculan di sosial media misalnya Sama-Sama di Samarinda, Susur
Gang Samarinda, dan komunitas jalan lainnya. Prathama dan Idajati (2024) menambahkan, tur jalan kaki berperan
dalam membentuk identitas tempat dengan memperkenalkan wisatawan pada fitur-fitur unik di daerah tersebut
dan mengembangkan hubungan emosional yang lebih kuat terhadap destinasi. Tidak hanya melestarikan destinasi,
tetapi juga memungkinkan wisatawan untuk menyelami budaya dan sejarah lokal, sehingga menumbuhkan
pengalaman yang unik dan tak terlupakan.

Komponen identitas tempat yang terdiri dari (1) Lingkungan Fisik (landmark, arsitektur, ruang publik),
(2) Aktivitas (transportasi, kuliner, aktivitas setempat), dan (3) Makna (pengalaman emosional, sensorik, memori,
dan pengetahuan) merupakan tiga aspek utama yang mempengaruhi proses pembentukan pengalaman (Prathama
& Idajati (2024). Memberi pengalaman pariwisata dengan melibatkan pengguna dapat meningkatkan pengalaman
secara keseluruhan terhadap suatu destinasi (Aristana et al, 2024). Mantas et a/ (2021) menyebutkan bahwa
pelbagai lini bisnis dapat bekerja sama untuk meningkatkan pengalaman wisata dengan menggunakan teknologi
dalam pendekatan yang dipersonalisasi dan ditargetkan. Generasi Z mudah tertarik pada fitur yang baru dan unik
untuk menarik minat mereka (Pertiwi ef al, 2022; Wibowo, & Ayuningtyas, 2024; Sikumbang, Ramadhina, Yani,
Arika, Hayati, Hasibuan, & Permana, 2024). Terlebih model wisata yang digamifikasi dapat menawarkan interaksi
yang bermakna dan pengalaman baru bagi pengguna (Aristana et al/, 2024). Dimana keempat komponen meliputi
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identitas tempat, pengalaman wisata, minat kunjungan, dan interaksi yang tercipta dari gamifikasi wisata ini saling
terhubung dalam peningkatan pengalaman pariwisata secara keseluruhan (Aristana ef al, 2024).

Konsep Model Wisata: ""Bahari, Kini, Kena"

Peserta diajak berwisata sambil bermain kuis budaya menggunakan aplikasi AR (marker-based) dengan
misi menemukan dan memindai gambar tersembunyi pada destinasi yang telah ditentukan rutenya. Peserta
diminta mengoleksi stiker dan kelompok yang selesai paling cepat dinyatakan sebagai pemenang dan berhak
mendapatkan suvenir fisik berupa gantungan kunci dengan fitur AR yang dapat dipindai melalui aplikasi. Konten
dan destinasi merujuk pada 10 Objek Pemajuan Kebudayaan di Samarinda disusun berdasarkan persona karakter
wisatawan di Samarinda yang dibagi menjadi perantau dan non-perantau. Destinasi yang dimasukkan tidak harus
populer dan sudah banyak dikenal, namun representatif dalam menunjukkan keberagaman budaya Samarinda
sebagai daya tarik wisata. Serta memiliki narasi yang edukatif namun tetap menghibur penting agar mudah
dipahami.

Partisipan Uji Coba

Tabel 4 menunjukkan 10 peserta yang dipilih sebagai responden utama (Gen Z, usia 19-27 tahun) dengan
klasifikasi usia rentang 19 - 27 tahun (generasi Z), merupakan wisatawan domestik yang tinggal di Samarinda,
dan memiliki minat terhadap wisata budaya. Skema uji coba dilakukan dalam 3 tahap, yakni Pre-Test sebelum
agenda wisata dilakukan berupa kuisioner, pelaksanaan wisata budaya, dan Post-Test setelah agenda wisata
berupa kuisioner dan wawancara peserta. Pelaksanaan akan menempuh estimasi jarak 1,25 km dan durasi sekitar
2 jam 10 menit.

Diikuti oleh 20 orang peserta, namun hanya setengahnya yang dijadikan sebagai responden penelitian.
Hal ini karena hanya sepuluh orang yang memenuhi kriteria dilihat dari spesifikasi usia dan kelengkapan dalam
pengisian survei. Sepuluh orang tersebut merupakan generasi Z yang berada pada rentang usia 19 - 27 tahun.
Memiliki minat wisata budaya dan merupakan wisatawan domestik yang kini tinggal di Samarinda. Profesi peserta
antara lain mahasiswa, pekerja kantoran, dan pekerja lepas.

Tabel 4. Data Peserta Uji Coba

. . . . Frekuensi ke Destinasi Frekuensi Naik Perahu
No Inisial Jenis Kelamin Usia .
Wisata Tambangan

1 A P 19 Jarang Pertama Kali

2 M P 20 Jarang Pertama Kali

3 A P 20 Jarang Pertama Kali

4 Y P 20 Jarang Jarang (1/2 Kali)
5 T P 21 Jarang Pertama Kali

6 K P 22 Jarang Pertama Kali

7 M L 25 Jarang Pertama Kali

8 N P 27 Jarang Pertama Kali

9 K P 27 Jarang Jarang (1/2 Kali)
10 A L 27 Jarang 3-4 Kali

Identifikasi Komponen Wisata
Selama agenda berlangsung, peserta disuguhkan berbagai rangkaian acara untuk mengenalkan area Samarinda
Seberang melalui ragam pengalaman dan budaya (lihat gambar 2).

Gambar 2. [lustrasi dengan AR
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Komponen wisata yang tercantum dalam agenda wisata berupa Atraksi, Aksesibilitas, Amenitas, Aktivitas serta
Ancillary dengan rincian pada tabel 5:

Tabel 5. Identifikasi Komponen Wisata
Deskripsi

Komponen Wisata

Naik Kapal Tambangan:
Peserta diajak menaiki kapal Tambangan untuk menyebrangi sungai menuju destinasi
tujuan di Samarinda Seberang. Salah satu moda transportasi tradisional Samarinda

1 (:lfscg;?bbillliltt:s) }/;r;%l lggf;adaannya sudah jarang digunakan.
Peserta diajak menyusuri perkampungan dengan berjalan kaki dengan jarak kurang
lebih 1 km.
Kampung Ketupat:
Sebuah pemukiman di tepi sungai yang terkenal dengan aktivitas warganya
2 Attraction (Atraksi) menganyam ketupat.
Masjid Shiratal Mustagiem:
Tempat ibadah umat Islam legendaris yang masih berdiri kokoh sejak 1891.
Buku Saku
Masing-masing peserta dibekali buku saku kecil yang dapat digantung di leher; berisi
3 Amenity (Amenitas) informasi destinasi dan peta lokasi sebagai panduan agenda wisata
Suvenir
Seluruh peserta mendapatkan suvenir berupa gantungan kunci dengan ilustrasi
destinasi yang telah mereka kunjungi selama agenda.
Bermain Kuis:
Menemukan gambar tersembunyi berisi kuis sejarah dan budaya; rute dan petunjuk
diberikan panitia
Menyebrangi Sungai:
Pengalaman menyebrangi Sungai Mahakam menggunakan kapal kecil.
Menganyam Ketupat:
4 Activity (Aktivitas) Pengalaman belajar menganyam ketupat langsung bersama pengrajin lokal.
Makan Bubur Peca:
Menikmati sajian yang hanya tersedia saat bulan Ramadan di Masjid Shiratal
Mustagiem.
Ancillary (Fasilitas Aplikasi Augmen_led Reality: . . . o .
5 Peserta memindai gambar tersembunyi dan menjawab kuis melalui aplikasi “Bahari,
Tambahan) .. '
Kini, Kena
Post-Test

Setelah agenda selesai, peneliti kembali menyebarkan kuisioner untuk diisi peserta lalu dilanjutkan sesi

wawancara kepada masing-masing peserta. Pertanyaan yang ditanyakan seputar pengalaman dan tanggapan

terhadap lima komponen wisata selama agenda, impresi, saran dan masukan terkait agenda yang telah dilakukan.
Tabel 6. Impresi Sebelum dan Sesudah Wisata

Pengenalan Pengenalan
No Inisial Impresi (Sebelum) Impresi (Sesudah) Budaya Budaya
(sebelum) (sesudah)

1 A Kurang tahu tentang Ternyata bisa via sungai 5 6
Seberang

2 M Banyak wisata menarik Banyak yang belum diketahui 5 6

3 A Banyak desa wisata Ada Bubur Peca’ 7 8

4 Y Ada kampung ketupat dan Banyak hal menarik 4 6
kampung tenun

5 T Ada kampung ketupat Sejarah Samarinda Seberang 5 10
Tahu Kampung Tenun dan Informasi, Sejarah, dan Pengalaman

6 K . . 5 7
Palaran baru di Samarinda Seberang
Sekedar tahu tentang Informasi kecamatan dan sejarah di

7 M 6 7
Kampung Ketupat Seberang

3 N Banyak lokasi ikonik di Ada Bubur Peca’ 3 5
seberang

9 K Ada kampung ketupat dan nama kapal Tambangan 4 6
kampung tenun

10 A Ada kampung ketupat, Informasi kelurahan di Samarinda 8 9

masjid, dan terminal

Dari survei ditemukan bahwa seluruh peserta jarang ke destinasi wisata pada agenda. Beberapa peserta menjawab
bahwa sebelumnya Kampung Ketupat hanya pernah didengar sekilas, pernah berkunjung tanpa mengeksplorasi,
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bahkan ada yang belum tahu sama sekali walau telah lama tinggal di Samarinda. Beberapa lainnya menjawab
sudah mengetahui beberapa destinasi seperti Kampung Ketupat, Kampung Tenun, Masjid Shiratal Mustaqgiem,
dan Terminal Bus Bayangan.

Rata-rata skor peserta terhadap pengenalan budaya di Seberang adalah 5. Sedangkan rata-rata skor
setelah mengikuti agenda adalah 7. Hal ini menunjukkan ada peningkatan informasi walau belum signifikan.
Beberapa peserta menyebutkan banyak informasi yang baru diketahui selama agenda berlangsung. Antara lain
nama kecamatan dan kelurahan yang ada di Samarinda. Samarinda yang pernah jadi area kekuasaan Kutai, hingga
pengalaman menyusuri sungai dengan kapal, dan informasi lainnya yang peserta dapat dari kuis dan buku saku
yang diberikan. Wawasan pengguna bertambah dan jawaban mengenai destinasi wisata jadi lebih variatif
berdasarkan informasi yang baru didapat. Amenitas menjadi nilai rata-rata komponen wisata tertinggi, disusul
Atraksi dan Aktivitas. Ancillary atau teknologi menjadi komponen dengan nilai rata-rata terendah seperti tertampil
pada tabel 7.

/

[ 4

Gambar 4. Pemindaian AR pada Destinasi, menganyam Ketupat di Kampung Ketupat dan Kuis AR Budaya

Dari ketiga tahap uji coba model wisata budaya di Samarinda Seberang yang dilakukan, beberapa temuan
penting dari kelima komponen wisata tersebut antara lain (1) Aksesibilitas: Kapal Tambangan unik dan disukai,
meski infrastrukturnya kurang baik, (2) Atraksi: Kampung Ketupat & Masjid Shiratal Mustagiem menarik, tetapi
peserta ingin waktu lebih lama dan menginginkan pendampingan pemandu, (3) Amenitas: Suvenir fisik berupa
gantungan kunci AR dan brosur saku sangat disukai; sayangnya brosur saku mudah rusak, (4) Aktivitas:
Menganyam ketupat & berbuka bersama jadi momen paling berkesan; peserta ingin ke lebih banyak destinasi dan
sesi diskusi dan (5) Teknologi: Aplikasi AR inovatif tetapi masih banyak bug dan hanya bisa di Android, desain
antarmuka yang belum nyaman untuk digunakan.

Tabel 7. Rating Komponen Wisata

No Komponen Pariwisata Nilai Rata-Rata Nilai Maksimal
1 Aksesibilitas 4.4 5
2 Atraksi 4.6 5
3 Amenitas 48 5
4 Aktivitas 4.6 5
5 Ancillary (Teknologi) 43 5

Kendala yang peserta alami selama kegiatan wisata baiknya dapat menjadi perhatian untuk wisata budaya
yang lebih baik selanjutnya, antara lain; (1) Lebih memerhatikan infrastruktur destinasi agar lebih memadai, (2)
waktu agar tidak terasa terburu-buru (3) Meningkatkan pendampingan pemandu lokal untuk memperdalam
pengetahuan sejarah & budaya, (4) Mengembangkan dan meningkatan aplikasi AR yang kini masih terbatas dan
belum stabil (5) Agenda serupa akan jadi potensi menarik terutama jika dikemas interaktif dan (6) Menambahkan
sesi edukasi untuk memperpanjang durasi wisata yang kaya pengalaman (lihat gambar 4).
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KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa gamifikasi dan teknologi Augmented Reality (AR) menjadi strategi
efektif dalam meningkatkan keterlibatan Generasi Z dalam wisata budaya. Generasi Z mencari pengalaman
yang interaktif, otentik, dan dapat dibagikan, sehingga pendekatan berbasis permainan dan teknologi cocok
dengan preferensi mereka. Dengan metode Double Diamond, menghasilkan luaran model wisata berbasis
teknologi dengan pendekatan gamifikasi dan Augmented Reality (AR) yang mampu menciptakan pengalaman
wisata yang menarik dan edukatif dengan (1) aplikasi AR dengan konten kuis budaya dan misi pencarian gambar
tersembunyi (marker), (2) Suvenir fisik interaktif, dan (3) aktivitas budaya langsung di destinasi seperti
menganyam ketupat dan menyantap bubur Peca’.

Peningkatan pengetahuan budaya harus dikembangkan lagi karena hasil belum signifikan (dari skor 5 ke
7). Namun, integrasi antara teknologi dan wisata walking tour cukup membangun awareness generasi muda
terhadap kekayaan budaya lokal Samarinda Seberang. Amenitas (suvenir & buku saku) mendapat skor tertinggi
(4,8/5) dari lima komponen wisata. Sedangkan ancillary (teknologi) menjadi nilai terendah (4,3/5) karena
keterbatasan teknis dan eksklusivitas pada sistem operasi Android. Secara keseluruhan, penelitian ini
memperlihatkan bahwa wisata budaya tidak harus konvensional, tetapi juga dapat dikemas kreatif, digital, dan
edukatif agar menarik bagi populasi anak muda mayoritas yakni generasi Z.
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