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ABSTRAK 

 
Beberapa faktor yang menyebabkan masyarakat bersifat pasif 

diantaranya yaitu adanya penolakan secara internal di kalangan anggota 

masyarakat dan penolakan eksternal terhadap pemerintah, kurangnya dana, 

keterbatasan informasi, pengetahuan atau pendidikan masyarakat dan 

program yang kurang sesuai dengan kebutuhan masyarakat. Penataan ruang 
yang mengedepankan partisipasi masyarakat dalam pemanfaatannya untuk 

dilakukan perubahan, akan mendorong masyarakat untuk dapat berperan aktif 

dalam proses pembangunan, karena bagaimana pun proses pembangunan 

akan berdampak pada lingkungan alam, sosial, ekonomi serta budaya tempat 
masyarakat tinggal.  Menjawab salah satu faktor minimnya partisipasi 

masyarakat yaitu, keterbatasan informasi maupun pemahaman terkait dengan 

penataan ruang, media permainan mobile game Q-taru diharapkan dapat 

menjadi salah satu pengisi ruang kosong yang selama ini terjadi dalam 
pengenalan penataan ruang sejak dini kepada masyarakat, khususnya 

kalangan pelajar sebagai bagian dari masyarakat.  

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan 

permainan “Q-Taru” sebagai media pembelajaran penataan ruang. Penelitian 
ini dilakukan dengan tahapan pengumpulan data, pengenalan dan sosialiasi Q-

Taru serta evaluasi penggunaan permainan Q-Taru sebagai media 

pembelajaran penataan ruang. Proses analisa dengan menggunakan metode 

research and development, dimana peneliti membagikan kuesioner pada saat 
sebelum dilakukan sosialisasi permainan Q-Taru dan sesudah bermain Q-

Taru. Hasil penelitian ini adalah, pengukuran efektivitas penggunaan Q-Taru 

terutama pada siswa di Tingkat SMA.  

 
Kata Kunci: Penataan Ruang, Sosialisasi, Permainan Edukasi, Android. 
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ABSTRACT  

 
Several factors cause the community to be passive, namely the 

perception of internal parties within the circle of community members and 

external parties towards the government, lack of funds, limited information, 

knowledge or community education and programs that are in accordance with 

community needs. Spatial planning that prioritizes community participation 
in its use to make changes, will encourage people to be able to play an active 

role in the development process, because how the development process will 

have an impact on the natural, social, economic and cultural environment of 

the community. Answering one of the factors of the lack of community 
participation, namely, limited information and understanding related to spatial 

planning, the Q-taru mobile game media is expected to be one of the fillers of 

the empty space that has occurred in the introduction of spatial planning from 

an early age to the community, especially students as part of the community. 
The purpose of this study was to determine the effectiveness of 

using the game "Q-Taru" as a learning medium for spatial planning. This 

research was conducted with the stages of data collection, introduction and 

socialization of Q-Taru and evaluation of the use of the Q-Taru game as a 
learning medium for spatial planning. The analysis process uses the research 

and development method, where the researcher distributes questionnaires 

before the socialization of the Q-Taru game and after playing Q-Taru is 

carried out. The results of this study are the measurement of the effectiveness 
of the use of Q-Taru, especially for high school students. 

 
Keywords: Spatial Planning, Socialization, Educational Games, 

Android. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 




















