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ABSTRACT 

 

The Training on the Development of Cultural Heritage Interpretation, Virtual Reality, and 

English in World Heritage Tourism Darajat Pass Web-based with AI-Chatbots for Tourism 

is a strategic effort to increase the capacity of local human resources and the 

competitiveness of the tourism sector in Karyamekar Village, Pasirwangi District, Garut 

Regency, West Java. Darajat Pass, located in Garut Regency, West Java, is a tourist 

destination with great natural and cultural potential, but still faces some fundamental 

challenges in its development. This training activity aims to equip MSME actors and farmer 

groups through an integrated training program that focuses on increasing the capacity of 

human resources through three main aspects: cultural heritage interpretation, tourism 

English proficiency, and the use of web-based technology, Virtual Reality (VR), and AI-

chatbots. The training methods used include blended learning and participatory and 

question and answer and discussion. This training not only increases the confidence of 

participants, but also strengthens the readiness of Darajat Pass as a more competitive and 

friendly tourist destination for foreign tourists. It is hoped that this program will not only 

answer the three main needs of modern tourism—namely cultural interpretation, language 

mastery, and digitalization—but also have the potential to strengthen the competitiveness of 

the Darajat Pass as a technology-based cultural heritage tourism destination. 

 

Keywords : Cultural Heritage Interpretation, Virtual Reality, English Training, Web-based, 

AI-Chatbots, Darajat Pass 

 

 

mailto:vennyoktaviany@gmail.com2


JURNAL ABDIMAS PLJ ISSN 2798-7469 

Volume 5, Nomor 2, Desember 2025 DOI: 10.34127/japlj.v5i2.1979  

204  

ABSTRAK 

 

Pelatihan Pengembangan interpretasi warisan budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris 

pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata 

merupakan upaya strategis dalam meningkatkan kapasitas sumber daya manusia lokal serta 

daya saing sektor pariwisata di Desa Karyamekar, Kecamatan Pasirwangi, Kabupaten Garut, 

Jawa Barat. Darajat Pass, yang terletak di Kabupaten Garut, Jawa Barat, merupakan destinasi 

wisata dengan potensi alam dan budaya yang besar, namun masih menghadapi beberapa 

tantangan mendasar dalam pengembangannya. Kegiatan pelatihan ini bertujuan untuk 

membekali para pelaku UMKM dan kelompok tani melalui sebuah program pelatihan 

terpadu yang berfokus pada peningkatan kapasitas sumber daya manusia melalui tiga aspek 

utama: interpretasi warisan budaya, penguasaan Bahasa Inggris pariwisata, serta 

pemanfaatan teknologi berbasis web, Virtual Reality (VR), dan AI-chatbots. Metode 

pelatihan yang digunakan meliputi blended learning dan partisipatif dan tanya jawab dan 

diskusi. Pelatihan ini tidak hanya meningkatkan kepercayaan diri peserta, tetapi juga 

memperkuat kesiapan Darajat Pass sebagai destinasi wisata yang lebih kompetitif dan ramah 

terhadap wisatawan mancanegara. Diharapkan program ini tidak hanya menjawab tiga 

kebutuhan utama pariwisata modern—yakni interpretasi budaya, penguasaan bahasa, dan 

digitalisasi—tetapi juga berpotensi memperkuat daya saing Darajat Pass sebagai destinasi 

wisata warisan budaya berbasis teknologi. 

 

Kata Kunci : Interpretasi Warisan Budaya, Virtual Reality, Pelatihan Bahasa Inggris, 

Berbasis Web, AI-Chatbots, Darajat Pass 

 

PENDAHULUAN 

 

Latar Belakang 

Darajat Pass merupakan salah satu objek wisata unggulan yang terletak di Kabupaten 

Garut, Jawa Barat, tepatnya di Jalan Puncak Darajat Km 14, Desa Karyamekar, Kecamatan 

Pasirwangi. Kawasan ini terkenal dengan panorama alam pegunungan yang indah serta 

sumber air panas alami yang menjadi daya tarik utama bagi wisatawan domestik maupun 

mancanegara. Berdasarkan laporan dari iNews Garut dan Travel Kompas, Darajat Pass tidak 

hanya menyediakan pemandian air panas, tetapi juga berbagai wahana wisata modern yang 

menjadikannya sebagai salah satu destinasi favorit keluarga di wilayah Priangan Timur. 

Namun, di balik perkembangan wisata alam tersebut, aspek warisan budaya (heritage) 

yang ada di sekitar kawasan ini belum tergali secara optimal. Padahal, pengembangan 

pariwisata berbasis warisan budaya (heritage tourism) kini menjadi fokus utama dalam 

meningkatkan nilai tambah dan keberlanjutan destinasi wisata di Indonesia. Menurut 

Metropolitan News, digitalisasi dan pemanfaatan teknologi seperti Virtual Reality (VR), 

website interaktif, dan AI-chatbots telah menjadi peluang baru dalam memperkaya 

interpretasi warisan budaya. Dengan pendekatan ini, wisatawan tidak hanya menikmati 

keindahan alam, tetapi juga memperoleh pengalaman edukatif tentang sejarah, nilai-nilai 

budaya, dan kearifan lokal masyarakat sekitar. 

Selain itu, penguasaan Bahasa Inggris pariwisata merupakan aspek penting dalam 

meningkatkan kualitas pelayanan wisata. Kemampuan pemandu wisata atau pelaku 

pariwisata lokal untuk berkomunikasi dengan wisatawan asing dalam Bahasa Inggris akan 

memberikan pengalaman yang lebih baik dan profesional. Bahasa Inggris tidak hanya 

berfungsi sebagai alat komunikasi, tetapi juga sebagai sarana penyampaian makna budaya, 

nilai-nilai sejarah, dan interpretasi warisan yang lebih luas. 
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Dalam konteks digital, teknologi Virtual Reality (VR) dan AI-chatbots berbasis web 

dapat menjadi media efektif untuk memperkenalkan dan menginterpretasikan warisan 

budaya secara imersif. Melalui VR, wisatawan dapat menjelajahi situs atau kisah budaya 

secara virtual sebelum berkunjung langsung (pre-visit), selama berada di lokasi (on-site), 

hingga setelah kunjungan (post-visit). Sementara itu, AI-chatbots dapat berfungsi sebagai 

pemandu wisata digital yang memberikan informasi, menjawab pertanyaan, dan membantu 

wisatawan memahami nilai-nilai budaya dengan cara yang interaktif dan mudah diakses. 

Namun demikian, menurut berbagai laporan nasional seperti dari Kompas, masih 

banyak tantangan dalam upaya pelestarian dan pengembangan warisan budaya di Indonesia. 

Permasalahan yang sering muncul antara lain adalah kurangnya pemahaman masyarakat 

tentang pentingnya interpretasi warisan budaya, minimnya keterlibatan generasi muda, serta 

rendahnya inovasi dalam digitalisasi dan penyajian warisan budaya secara menarik. Hal ini 

menyebabkan banyak potensi budaya yang belum tergarap maksimal dan berisiko hilang 

seiring berjalannya waktu. 

 

Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan permasalahan yang ada, maka penulis 

akan merumuskan masalah yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimanakah  Pelatihan Pengembangan interpretasi warisan budaya, Virtual Reality, 

dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas berbasis Web dengan AI-

Chatbots untuk Pariwisata? 

2. Apa sajakah kendala Pelatihan Pengembangan interpretasi warisan budaya, Virtual 

Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas berbasis Web dengan 

AI-Chatbots untuk Pariwisata? 

3. Apa solusi atas kendala-kendala yang terdapat pada Pelatihan Pengembangan 

interpretasi warisan budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan 

Dunia Darajat Pas berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata? 

 

Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perumusan masalah diatas, maka tujuan yang hendak dicapai dari 

penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui bagaimanakah Pelatihan Pengembangan interpretasi warisan budaya, 

Virtual Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas berbasis Web 

dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata. 

2. Untuk  mengetahui  kendala yang dihadapi dalam Pelatihan Pengembangan interpretasi 

warisan budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat 

Pas berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata. 

3. Untuk memberikan solusi atas kendala dalam Pelatihan Pengembangan interpretasi 

warisan budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat 

Pas berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata. 

 

 

METODE PELAKSANAAN 

 

Pelaksanaan pelatihan dilakukan dengan secara tatap muka di Aula Kantor  Desa 

Karyamekar, Garut, Jawa Barat dengan materi Pelatihan Pengembangan interpretasi warisan 

budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas berbasis 

Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata. 

Program ini menggunakan pendekatan blended learning dan partisipatif, dengan 

tahapan terstruktur sebagai berikut: 
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Tahap 1. Persiapan dan Studi Pendahuluan 

1. Survei lokasi dan identifikasi warisan budaya: Meliputi inventarisasi artefak lokal, cerita 

rakyat, nilai-nilai tradisi, dan aspek geologi (air panas). 

2. Analisis kebutuhan pelatihan: Menentukan jumlah peserta, tingkat kemampuan Bahasa 

Inggris, dan literasi teknologi. 

 

Tahap 2. Perancangan Materi 

1. Perancangan materi pelatihan: Terdiri dari materi Interpretasi Warisan Budaya, Bahasa 

Inggris Pariwisata, dan Teknologi Digital Pariwisata. 

2. Koordinasi dengan stakeholder: Dinas Pariwisata, pengelola Darajat Pass, komunitas 

lokal, dan UMKM. 

 

Tahap 3. Pelatihan dan Workshop 

Pelatihan dilakukan secara workshop dengan metode praktik langsung di lapangan (site 

visit). 

 

Tahap 4. Evaluasi dan Pembuatan Laporan 

Evaluasi kinerja peserta, kepuasan wisatawan, dan fungsi teknologi digital. 

Alur model pelaksanaan kegiatan pelatihan akan digambarkan pada skema di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Alur Skema Pelaksanaan Pelatihan 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

1. Tema dan Bentuk Kegiatan 

Kegiatan pengabdian yang dilakukan memiliki tema “Pelatihan Pengembangan 

Interpretasi Warisan Budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris Pariwisata Warisan 

Dunia Darajat Pas berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata.”.  

2. Tempat dan waktu Kegiatan 

Program Pengabdian kepada Masyarakat (PkM) ini dilaksanakan pada Jumat, 14 

November 2025 yang diikuti oleh pelaku UMKM, Desa  Karyamekar, Garut,  Jawa Barat. 

 

 

 

 

Identifikasi Masalah 

Perencanaan Pelatihan 

Pelaksanaan Pelatihan 

Evaluasi dan Pembuatan Laporan 
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Kegiatan dilaksanakan bertempat di Aula Kantor Desa  Karyamekar, Garut,  Jawa Barat. 

 

 
Gambar 2. Peta Lokasi Pelaksanaan Abdimas, Desa Karyamekar, Garut, Jawa Barat 

 

 
Gambar 3. Lokasi Pelaksanaan Abdimas, Aula Kantor Desa Karyamekar, 

Garut, Jawa Barat 
 

3. Peserta Kegiatan 

Program Pengabdian pada Masyarakat (P2M) merupakan kegiatan yang dilakukan oleh 

Dosen ataupun Mahasiswa kolaborasi dari Universitas MH Thamrin Jakarta, Politeknik 

LP3I Jakarta, STP Ars Internasional, Universitas Putra Indonesia, dan Akpar BSI 

Bandung yang ditujukan pada peserta pengabdian kepada masyarakat sebagai berikut 

yang merupakan umkm dan kelompok tani yang berjumlah 20 orang. 

4. Proses Kegiatan 

Kegiatan pelatihan dilakukan dengan beberapa tahapan. Tahapan tersebut dilakukan 

untuk mengetahui permasalahan dan mencarikan jalan keluar atau solusi terhadap 

permasalahan yang dihadapi, utamanya kepada pengembangan interpretasi warisan 

budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas 

berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata. Adapun langkah-langkah yang 

dilakukan untuk pemberian solusi dalam mengatasi permasalahan yang berhubungan 

dengan topik tersebut pada UMKM dan kelompok tani di Desa Karyamekar, Kabupaten 

Garut sebagai berikut; 

a. Tahap Persiapan:  

1) Melakukan rapat koordinasi dengan tim atau dengan panitia pelaksana abdimas. 

2) Koordinasi dengan mitra yaitu Desa Karyamekar, Garut, Jawa Barat. 
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3) Membuat proposal permohonan ijin kegiatan pengabdian masyarakat kepada 

Kepala Desa Karyamekar, Garut, Jawa Barat. 

4) Kunjungan awal ke Desa Karyamekar, Garut, Jawa Barat. 

5) Pengurusan administrasi (surat-menyurat). 

6) Persiapan alat mulai dari membuat form absen dan sertifikat 

7) Penyusunan bahan/materi pelatihan : slide Power point untuk kegiatan Pelatihan 
Pengembangan Interpretasi Warisan Budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris 

pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata. 

8) Kegiatan Gladi bersih untuk panitia di hari H. 

b. Tahap Pelaksanaan Pelatihan 

Program Pengabdian kepada Masyarakat (P2M) merupakan kegiatan yang dilakukan 

baik oleh Lembaga, dosen, ataupun Mahasiswa/i Perguruan Tinggi yang 

berkolaborasi, yakni Universitas MH Thamrin Jakarta, Politeknik LP3I Jakarta, STP Ars 

Internasional, Universitas Putra Indonesia, dan Akpar BSI Bandung.  

Adapun secara rinci kegiatan dilaksanakan sebagai berikut; 

1) Pembukaan oleh moderator. 

2) Sambutan oleh Bapak Yadi, selaku Kepala Desa Karyamekar, Garut. 

3) Perkenalan dengan warga  Desa Karyamekar. 

4) Ice breaking yang dilakukan oleh moderator. 

5) Presentasi diawali dengan perkenalan tim dosen abdimas. 

6) Memberikan sosialisasi tentang pentingnya pengembangan interpretasi warisan 

budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas 

berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk Pariwisata. 

7) Memberikan materi dalam bentuk ceramah interaktif dan demonstrasi tentang 

pengembangan Interpretasi Warisan Budaya, Virtual Reality, dan Bahasa Inggris 

pariwisata Warisan Dunia Darajat Pas berbasis Web dengan AI-Chatbots untuk 

Pariwisata. Materi yang diberikan merupakan penjelasan kepada peserta mulai dari 

pendahuluan mengenai pemberdayaan masyarakat melalui teknologi, latar 

belakang & urgensi transformasi digital, penjelasan dan implementasi konsep dasar 

transformasi pariwisata digital yang meliputi Interpretasi Warisan Budaya, Virtual 

Reality, Bahasa Inggris pariwisata, dan AI-Chatbots interaktif. Dalam materi yang 

diberikan, para peserta juga diberikan rencana tindak lanjut setelah program 

pengabdian masyarakat ini. 

 

  
Gambar 4. Penyampaian Materi oleh Dosen 

 

8) Tanya Jawab dan Diskusi  

Tanya jawab dan diskusi dalam pelatihan ini dilakukan untuk menggali persoalan-

persoalan yang dihadapi para peserta yang berhubungan dengan materi ceramah. 

Selain itu juga terkait kelemahan dan permasalahan yang sering dihadapi peserta 

Pelatihan. 
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Gambar 5. Sesi Tanya Jawab 

 

9) Penutup  

Kegiatan penutup dilakukan dengan pemberian give away bagi peserta pelatihan, 

pelaksanaan foto bersama dengan peserta pelatihan serta pembuatan laporan 

kegiatan pengabdian masyarakat. 

 

 
Gambar 6. Sesi Foto Bersama Peserta dan Dosen Abdimas 

 

c. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi dilakukan melalui pengamatan yang dilakukan selama pelatihan. 

Evaluasi peserta dilakukan melalui kepuasan wisatawan, dan penerapan fungsi 

teknologi digital. 

d. Kendala dan Solusi 

Dalam meningkatkan daya saing wisata, pelatihan ini masih menghadapi kendala, 

diantaranya adalah banyak peserta belum memiliki fondasi yang kuat dalam 

pengembangan interpretasi warisan budaya, Virtual Reality, Bahasa Inggris pariwisata  

(vocabulary dan grammar dasar) berbasis Web, dan AI-Chatbots. Sebagai solusinya 

adalah pemateri menyampaikan pelatihan dengan kalimat sederhana yang dapat 

memudahkan para peserta. Dalam penyampaian materi, dosen/pemateri menciptakan 

lingkungan yang suportif dan bebas penilaian, memberikan apresiasi atas usaha, bukan 

hanya hasil. 
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PENUTUP 

 

Kesimpulan 

Program pengabdian kepada masyarakat ini dirancang untuk menjawab tiga tantangan 

utama dalam pengembangan pariwisata modern: pelestarian warisan budaya, peningkatan 

kompetensi bahasa, dan digitalisasi destinasi. Melalui pelatihan terpadu dan pengembangan 

teknologi berbasis web, VR, dan AI-chatbot, masyarakat lokal di Darajat Pass akan 

memperoleh keterampilan baru dalam interpretasi budaya dan komunikasi wisata. 

Keberhasilan program ini akan berkontribusi langsung pada peningkatan kualitas 

pelayanan wisata, penguatan daya saing destinasi, serta pemberdayaan masyarakat dalam 

menjaga dan mempromosikan warisan budaya mereka secara berkelanjutan. Dengan 

demikian, Darajat Pass berpotensi menjadi model destinasi wisata cerdas (smart tourism) 

berbasis warisan budaya di Indonesia. 

Pelatihan ini tidak hanya meningkatkan kepercayaan diri peserta, tetapi juga 

memperkuat kesiapan Darajat Pass sebagai destinasi wisata yang lebih kompetitif dan ramah 

terhadap wisatawan mancanegara. Kegiatan ini juga menunjukkan pentingnya 

pemberdayaan masyarakat lokal melalui peningkatan kapasitas bahasa sebagai bagian dari 

strategi pengembangan pariwisata berkelanjutan. 

Diharapkan pelatihan serupa dapat terus dilanjutkan dan dikembangkan, baik dalam 

bentuk pelatihan lanjutan maupun pendampingan rutin, agar kemampuan para pemandu 

wisata semakin matang dan profesional seiring meningkatnya kunjungan wisatawan ke 

wilayah tersebut. 

 

Saran 

Untuk lembaga, penulis mengharapkan agar peran aktif Lembaga dapat lebih 

ditingkatkan, sebagai peran serta Lembaga dalam memberikan kontribusi bagi masyarakat 

sekitar dan berbagi keterampilan bagi masyarakat untuk lebih berdaya guna. Untuk peserta, 

Sebagai ajang pelatihan, keterampilan selalu dijalankan secara konsisten. Segala bentuk 

pelatihan yang telah diberikan agar dapat meningkatkan kemampuan peserta dalam 

meningkatkan daya saing wisata di Desa Karyamekar, Garut. 
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