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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.



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.
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Penelitian ini berkaitan dengan cvaluasi terhadap penggunaan
permainan “Q-Taru” sebagai media pembelajaran penataan ruang di tingkat
SD. SMP dan SMA dengan menggunakan metode Research &
Development yang berfungsi untuk menguji efekiivitas penggunaannya
pada subjek penelitian antara lain vaitu siswa SD, SMP dan SMA. Dalam
penclitian ini, peneliti memilih subjek penelifian yang merupakan siswa
ditingkat SD, SMP dan SMA dikarenakan siswa SD, SMP dan SMA pada
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Mengetahui tingkat efektivitas penggunaan mobile game Q-Taru berbasis
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setelah bermain permainan pengenalan penataan ruang berbasis android
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Kota.

h

Malang. 10 Desember 2020

Penulis

v

Dipindai dengan CamScanner



DAFTAR ISI

ABSTRAK ;
ABSTRACT ...... ‘
KATA PENGANTAR.. abestmiaseksaibnse e vasns x::
DAFTAR TABEL. v vcvsensrerssraresmssssrmssmsessmsmmrssmsssmssasssssssssasiaees Vil

DAFTAR DIAGRAM wn X

BAB I PENDAHULUAN ..covssssssssssssssssssssssssssssssssinsssssasssases |

1.1 Latar BelaKanf oot 1

1.2 Rumusan Masalah ... 3

1.3 Tujuan dan Sasaran Penelitian ... 4
1.3.2 SASATAN...ocveeieriireriereeberaenessebasbsssssbebibse s ss st ss bbb abib st

1.4 Ruang Lingkup Penelitian ..o
1.4.1 Ruang Lingkup Materi ..o

1 4.2 Batasan Penelitian ...

1.5 Sistematika Pembahasan ...
1.6 Keluaran Penchitian . ..o
1.7 Manfaat Penclitiall ... e
1.7.1 Manfaat TEOTILS .c.cverrmrrerneemmnnnssisisssess o
1.7.2 Manfaat PrakiiS. ..o
1.7.2.1 Manfaat Bagi Pemerintah ......o.oovrnnmmrmmmrmsmr
1.7.2.2 Manfaat Untuk MasyaraKat ...t

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA ocooomomvmmmnmmmsmsmssesmes s
2. 1. Penataan Ruang di TIMOMESIT . ecneereseemaernescarermasessser s m om0

................
....................

2.1.2 Penyelenggaraan Penataan Ruang

v

Dipindai dengan CamScanner



2 1.3 Bentuk dan Peran Masyarakat dalam Penataan Ruang....12

7 2 Metode Pembelajaran ... 13
22 ] POIIAIIML ...ccoereoeeeereeesarensrmnmassessese s s st s 14
2.2.2 Efektivitas Media Pembelajaran Multimedia Interaktif ... 24
2.2.3 Teori Beban Kognitifl......comimmm 25
224 EVAIUASL covoevroeeesereeresimrensss e s s s 30
2 3 Landasan Penelitian. ... e 31
BAB 11 METODE PENELITIAN .covrrmrss IS — .33
3.1 Waktu dan Jadwal Penchitian ... s hakaFAELEs N FYOIRIAAS 33
3.1.1 Waktu Penclitian....covvnimmesisimmir o 33
3.1.2 Jadwal Penclitian .........occomommmmmnmsssmemmesssseseessss 33
3.2 MEtOAOIOZH .....oenveremasrerrs e s 34
3.3 Metode Pengumpulan Data“ﬁSS
24.1 Metode Pengumpulan Data PIImer. ... 35
3.3.2 Metode Pengumpulan Data Sekunder......oerveirrrmsircsrains 36
3 4 Metode Analisa Data . ..o verimmssiniismsmmrissinsssss s 36
BAB IV GAMBARAN UMUM....c.ccoee " 44
4.1 Gambaran Umum Kota Malang.......c.ccorvirnne: S 44
4.1.1 Letak Geografis dan Batas AdmINISIIASI ..cocvvveeciieianinneeis 44
4.1.2 Kondisi Kependudukan ..o 46
4.1.3 Jumlah Sekolah Kota Malang..........ccooeoeninininnsnens 46
4.1.4 Kecamatan Lowokwaru......... et sansrs s S ettt 48
4.1.4.1 Sekolah Dasar Negeri 2 Tasikmad) ...o.oooorreireineenns 49
4.1.4.2 SMP Islam Sabilillah.......ooooiiie 35
4.1,4.3 Madrasah Aliyah Negri 1. ervrerererssssnressressnerres OO
4.2 Gambaran Umum Kabupaten Malang ..........cooevieceneneneeeneaens 63
4 2.1 Letak Geografis dan Batas AdmInIStrasi.....co.coooeeerenasrnnes 63
4.2.2 Kondisi Kependudukan ... 67
4.2.3 Jumiah Sckolah Kabupaten Malang ........c..ccooniniinene 69

Vi

Dipindai dengan CamScanner



4.2.4.1 SD Islam Terpadu Ya Buuavya:’;
4.2.4.2 SMP Plus Fityani Pujon ... ¢
4.2.4.3 SMK Nurul Haromain ... 82
4.3 Gambaran Umum Permainan Q—-Tara ... 87

BAB V HASIL DAN ANALISA s 97
5.1 Mengukur Persentase Tingkat Pemahaman Siswa mengenai

Penataan Ruang Sebelum Bermain Q-Tarw........coovvcviiiiiven . 97
5.1.2.1 Sckolgh Dasar,......... reerenraseensennres osniartssriintrii iaerinssriein
3.1,2.2 Sekolah Menengah Pertama .........., SOOI | |
5.1.2.3 Sekolah Menengah Atas.......cooooireicinnennccenen 119
5.2 Mengukur Tingkat Efektivitas Pengenalan Penataan Ruang
dengan
Permainan “Q-Tant™ . e saeseee e sese it et 129
5.2.1 Kabupaten Malang ... 129
3.2.2 Kota MalBng ...ocoooov v s eresssavaes 130
5.3 Pengetahuan yang Didapatkan Subjek Penelitian................... 131
BAB VI PENUTU?P ....... sesesrsvsseresssssssse 141
6.1 KeSImpulan ... ..o s s ngsns s seenne 141
6.2 ReKOMENAAST ...cocvviiiiirieeiee s s et s its e sisecas e sba e b bbb s ass b 142
6.2,1 Rekomendasi Terhadap Pemerintah,, ... 142
6.2.2 Rekomendasi Terhadap Penelitian Selanjutnya ............. 142
DAFTAR PUSTAKA w143

‘e
a7l

Dipindai dengan CamScanner



DAFTAR TABEL

Fabel 2.1 Komponen Tata Ruang pada Permainan Q-Taru

Tabel 2.2 Perbandingan Komponen Penataan Ruang pada ..... 18
Permainan Pengenalan Penataan RUang ............ccc............. 20
Tabel 23 Komponen Penataan Ruang Pada Permainan Q-Taru ... .23
Tabel 2.4 Variabel Penelitian..........oinin e, 32
Tabel 3.1 Jadwal Penelitian..........ooovvoieeviiieeie e 33
Tabel 3.2 Metode Analisa Data.........cooooiiicnini i 36
Tabe! 3.3 Desain Penclitian Before & After Comparisons ..o 40
Tabel 3.4 Kompetensi Dasar dan Indikator Pemahaman Siswa SD... ... ..
SMP Aan SMA.......oovieecirveiissiricsiiesesssinssessasssssscsssssnasesesssass 40
Tabel 3.5 Skoring GUUMAN .......coovoooiiimimiiieriene et 42
Tabel 4.1 Jumlah Penduduk dan Laju Pertumbuhan Penduduk Kota..........
Malang Tahun 2019 (e 46
Tabel 4.2 Jumlah Sekolah di Kota Malang Tahun 2019/2020................. 46
Tabel 4.3 Jumlah Rukun Warga dan Rukun Tetangga. .. .......ccoooviaeas
Kecamatan LOWOKWAIT ......cooimiienc i 48
Tabel 4.4 Hasil Pretest Siswa SD di Kota Malang.....oocoreeeicerreenicnees .49
Tabel 4.5 Hasil PreTest Siswa SMP di Kota Malang .......cccorreiermnevassnees 52
Tabel 4.6 Hasil PraTest Siswa SMA di Kota Malang.........ccoenmenonnnennes 35
Tabel 4.7 Jumlah Penduduk dan Laju Pertumbuhan Penduduk .........
Kabupaten Malang Tahun 2019 .ooccocoovirssrmnrness oo 59
Tabel 4. § Jumlah Sekolah di Kabupaten Malang Tahun 2019/2020 ....... 60
Tabel 4. 9 Hasil Pretest Siswa SD di Kabupaten Malang........... TR §3
Tabel 4. 10 Hasil Pretest Siswa SMP di Kabupaten Malang .............cco.. 66
Tabel 4. 11 Hasil PraTest Siswa SMA di Kabupaten Malang ................-. 69
Tabel 5. 1 BOBOE JAWADAI .....ovvvreeimrnrmsserrissnassssensssses s 86
Tabel 5. 2 Hasil PostTest Siswa SD di Kabupaten Malang ... 84
Tabel 5. 3 Hasil PostTest Siswa SD di Kota Malang......cccovermsnsssamasenss 87
Tabel 5. 4 Hasil PostTest Siswa SMP di Kabupaten Malang ................... 9(3
Tabel 5. 5 Hasil PostTest Siswa SMP di Kota Malang ... 93
Tabel 5. 6 Hasil PostTest Siswa SMA di Kabupaten Malang............ocs 96
Tabel 5. 7 Hasil PostTest Siswa SMA di Kota Malang ........... R 99
Tabel 5. 8 Hasil Pengukuran Efektivitas Permainan Q-Tarudi .....ooooeeene
Kabupaten Malang .......... e s s 101
Tabel 5. 9 Hasil Pengukuran Efcktivitas Permainan Q-Tarudi.........ocooeee
| R 102
viil

Dipindai dengan CamScanner



Tabel 5. 10 Pengetahuan yang Diperoleh Subjek Penelitian di Kota... ... ...
dan Kabupaten Malang.............o et 104

Dipindai dengan CamScanner



DAFTAR DIAGRAM

Diagram 1. 1 Kerangka Pikir

...................................................................... 8
Diagram 3. 1 Kerangka Tahapan Penelitian ..o 43
Diagram 5. 1 Hasil Pengukuran Efektivitas Permainan Q-Taru... ...
di Kabupaten Malang.......................oooo 102
Diagram 3. 2 Hasil Pengukuran Efektivitas Permainan Q-Taru................
diKotaMalang..................e, 103

X

Dipindai dengan CamScanner



DAFTAR GAMBAR

Gambar 4. 1 Interface Q-Tam

................................................................... 72
Gambar 4. 2 Halaman Login ... 72
Gambar 4. 3 Playmat Q-Tare ... 73
Gambar 4. 4 Kartu Permaimnan "Q-Tarm” .......ocooooor oo 73
Gambar 4. 5 Kartu Pabrik ... 74
Gambar 4. 6 Karte Rumah Sakit ..o 73
Gambar 4. 8 Kartu Tempat Ibadah ..o 76
Garabar 4. 9 Kartu Pelavanan Publik...................coooioiiiee 76
Gambar 4. 10 Kartu Hiburan dan Rekreasi............ocoooerooeececereererarns 77
Gambar 4. 11 Kartu Perumahan ............cocooivvviiieie e 77
Gambar 4. 12 Kartu Perkanforan ..............ooeiveeiciieeereeeeeeeeeeeeeeee e 78

Gambar 4. 13 Kartu Pendidikan...............cccooveeieiriceeececeeerne 78

Gambar 4. 14 Perdagangandan Jasa..............cocooooiiiiciicicc 79

Gambar 4. 15 Kartu Fasilitas Transportasi .........coocvveeeenanennnennessnins o 79

X1

Dipindai dengan CamScanner



