PEMBUATAN GAMIFIKASI VISUAL NOVEL BERBASIS WEB
SEBAGAI MEDIA SOSIALISASI PELAYANAN PERTANAHAN
DI KANTOR PERTANAHAN KOTA YOGYAKARTA

SKRIPSI

Diajukan Sebagai Salah Satu Syarat

Untuk Memperoleh Sebutan Sarjana Terapan

Di Bidang Pertanahan Pada Program Studi Diploma IV Pertanahan

Disusun Oleh:
LIVIA CHRISENCYA G. SIREGAR

NIT. 22314198

KEMENTRIAN AGRARIA DAN TATA RUANG
BADAN PERTANAHAN NASIONAL
POLITEKNIK AGRARIA STPN
YOGYAKARTA
2026



ABSTRACT

The rapid advancement of technology has encouraged the use of digital media as
an innovative approach to socialize public service information. However, public
understanding of land administration services remains limited due to the reliance
on conventional socialization methods that are often less engaging and interactive.
This study aimed to develop a web-based gamified multimedia visual novel as a
medium for socializing information on land administration services and to evaluate
its feasibility. The research employed the Research and Development (R&D)
method using the Software Development Life Cycle (SDLC) Waterfall model, which
consists of the stages of requirements analysis, system design, implementation,
testing, and maintenance. The developed game covers two main topics: first-time
land registration and the conversion of Building Use Rights (Hak Guna
Bangunan/HGB) into Ownership Rights (Hak Milik/HM). Product evaluation was
conducted through Black Box Testing, expert validation, limited group testing and
user testing involving 52 respondents. The results indicated that all system
functions operated properly based on Black Box Testing, while expert validation
confirmed that the product was feasible for use after revisions were made according
to the validators’ recommendations. User testing showed positive responses, with
the developed media achieving a “good” category. These findings indicate that the
developed web-based gamified multimedia visual novel has the potential to serve
as an interactive and effective alternative medium for supporting the socialization
of land administration service information to the public.

Keywords: gamification, visual novel, web-based game, land administration
services, public information dissemination, Research and Development.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi kerap tumbuh secara pesat
seiring dengan berjalannya waktu, perubahan ini memiliki
dampak yang cukup signifikan terhadap proses perolehan
informasi. Di era digital saat ini, masyarakat sudah tidak asing
lagi dengan internet. Menurut data yang didapat pada Januari
2025, jumlah pengguna internet aktif di Indonesia sudah
mencapai 212 juta orang dari 286 juta warga Indonesia (Putranto,
2025). Data ini menunjukkan bahwa sebagian besar masyarakat
Indonesia  berperan aktif dalam penggunaan Internet.
Perkembangan internet menuntut adanya inovasi dalam metode
penyampaian informasi, komunikasi dan sosialisasi agar pesan
yang ingin disampaikan dapat diterima secara lebih cepat. Salah
satu cara untuk melakukan hal ini adalah dengan menggunakan
multimedia interaktif untuk menggait perhatian pengguna.
Menyampaikan informasi dengan memanfaatkan berbagai
elemen media seperti teks, gambar, suara, dan video untuk
menayangkan informasi secara lebih menarik dan efektif. Salah
satu opsi multimedia yang dapat digunakan guna mempermudah
proses penyampaian informasi ini adalah dengan menggunakan
multimedia interaktif dalam bentuk berwujud game. Saat ini
game tidak lagi hanya digunakan sebagai sarana hiburan saja,
tetapi juga sebagai media edukasi dan sosialisasi yang efektif
terutama di kalangan orang muda. Konsep game-based learning
memungkinkan penyampaian informasi dan pengetahuan melalui
pengalaman bermain yang menyenangkan dan juga interaktif,
sehingga dapat meningkatkan pemahaman, minat, dan partisipasi

pengguna. (Kurnia Putra et al., 2025a) mendefinisikan Game-



Based Learning (GBL) sebagai aplikasi yang memuat konten atau
informasi instruksional. Konten atau informasi ini dapat
disampaikan secara eksplisit dalam aplikasi multimedia atau
secara tidak langsung melalui narasi permainan. Pendekatan
menggunakan game sebagai alat pembelajaran dapat merangsang
otak sehingga dapat meningkatkan pemahaman (Widiana, 2022).
Sehingga pemanfaatan game sebagai media edukatif tidak hanya
digunakan dalam bidang pendidikan, melainkan diterapkan dalam
berbagai bidang lain seperti kesehatan dan pelayanan publik.
Sosialisasi merupakan aspek penting dalam pelayanan publik,
selain untuk meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap
layanan yang disediakan pemerintah. Sosialisasi yang efektif juga
dapat mendorong masyarakat untuk memanfaatkan layanan
secara tepat sehingga mengurangi berbagai macam permasalahan
ataupun  kesalahpahaman. Namun, metode sosialisasi
konvensional seperti brosur, spanduk, atau penyuluhan langsung
sering kali kurang menarik dan kurang menjangkau seluruh
lapisan masyarakat, khususnya generasi muda. Pernyataan ini
didukung dengan penelitian yang menunjukkan bahwa siswa
yang menggunakan media berbasis permainan menunjukkan
peningkatan hasil belajar yang substansial dibandingkan dengan
mereka yang menggunakan pendekatan konvensional (Kurnia
Putra et al., 2025a).



Tabel 1.1 Analisis Peningkatan Hasil Belajar

Rata-rata | Rata-rata Peningkatan
Kelompok Selisih ) ) Kategori
Pre-test | Post-test Hasil Belajar
Pembelajaran 61,83 73,17 11,34 0,30 Rendah
secara
Konvensional
Pembelajaran 62,47 84,73 22,26 0,59 Sedang
secara Digital

Sumber: Dwi dan Sugeng, 2025

Berdasarkan table 1.1 dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh signifikan penggunaan media digital terhadap nilai
evaluasi pembelajaran, hal ini dibuktikan oleh N-Gain. Kelompok
digital yang masuk ke dalam kategori sedang yang hampir dua
kali lipat lebih tinggi daripada kelompok konvensional yang
masuk didalam kategori rendah. Perbedaan rata-rata hasil sebesar
11,56 poin antara kedua kelompok, serta nilai effect size Cohen's
d sebesar 1,58 menunjukkan bahwa sekitar 94,4% siswa dalam
kelompok digital mencapai hasil lebih tinggi daripada kelompok
konvensional. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media
digital dalam pembelajaran cukup signifikan dan terbukti lebih

efektif daripada pembelajaran secara konvensional.

Penelitian oleh Wirata (2021) juga menunjukkan adanya
peningkatan cukup signifikan sebesar 14% ketika melakukan
sosialisasi secara digital untuk menarik minat Masyarakat, hal ini
menunjukkan keunggulan teknik sosialisasi secara digital

dibandingkan dengan Teknik konvensional.




Tabel 1.2 Perbandingan minat masyarakat terhadap sosialisasi

Sosialisasi Sosialisasi Perbandingan
Konvensional Digital presentase
23% 37% 14%

Sumber: Wirata, 2021

Pelayanan pertanahan merupakan salah satu bentuk
pelayanan publik yang memiliki peran strategis dalam
memberikan kepastian hukum atas hak atas tanah. Pelayanan ini
meliputi pendaftaran tanah, pengurusan sertipikat, pemeliharaan
data pertanahan, serta penyediaan informasi pertanahan kepada
masyarakat. Meskipun demikian, masih banyak masyarakat yang
belum memahami atau tertarik dengan pelayanan pertanahan.
Berdasarkan penelitian kesadaran hukum pertanahan di
masyarakat masih tergolong rendah (Taolin, Mujiburohman and
Widarbo, 2024). Hal ini dipengaruhi oleh kurangnya informasi
dan pengetahuan yang beredar, sehingga persoalan pertanahan
kerap terjadi terlebih bagi masyarakat umum yang belum

memahami pengaturannya (Pujiriyani, 2022).




Tabel 1.3 Indikator kesadaran hukum

Pemahaman

Pengetahuan Sikap Hukum )
) Hukum masyarakat Perilaku Hukum
Hukum terkait terhadap
o tentang pendaftaran
Klasifikasi pendaftaran pendaftaran )
) pendaftaran ) peralihan hak atas
peralihan hak atas ) peralihan hak atas
peralihan hak atas tanah
tanah tanah
tanah
Jumlah | Jumlah | Jumlah | Jumlah )
Presentasi Presentasi Presentasi Presentasi
(orang) (orang) (orang) (orang)
Belum
o 20 54 23 62 28 76 32 86
Memiliki
Sudah
o 17 46 14 38 9 24 5 14
Memiliki
Jumlah 37 100 37 100 37 100 37 100

Sumber: Taolin, Mujiburohman and Widarbo, 2024

Dengan permasalahan diatas, maka peneliti tertarik untuk

mengambil judul penelitian “Pembuatan Gamifikasi Visual

Novel Berbasis Web sebagai Media Sosialisasi Pelayanan

Pertanahan di Kantor Pertanahan Kota Yogyakarta” dengan

harapan penyampaian informasi melalui visual novel sebagai

media sosialisasi pelayanan pertanahan dapat meningkatkan

pengetahuan masyarakat terkait dengan pelayanan pertanahan.




1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian yang dijelaskan pada latar belakang,

disusun rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana membuat gamifikasi visual novel berbasis web
yang dapat diakses masyarakat untuk sosialisasi pelayanan
pertanahan?

2. Bagaimana gamifikasi visual novel berbasis web ini dapat
meningkatkan pengetahuan masyarakat mengenai pelayanan

pendaftaran pertanahan?

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Membangun gamifikasi visual novel berbasis web yang bisa
digunakan sebagai media sosialisasi pelayanan

2. Meninjau efektifitas penggunaan gamifikasi visual novel berbasis
web dalam meningkatkan pemahaman Masyarakat mengenai
pelayanan pertanahan.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini adalah:

2. Prototype game dapat dijadikan referensi penelitian
selanjutnya yang berhubungan dengan pelayanan
pertanahan.

3. Game visual novel yang dirancang dapat digunakan sebagai
prototype alat sosialisasi di Kantor Pertanahan Kota

Yogyakarta.



1.5 Batasan Penelitian

Penelitian ini  memiliki batasan masalah, sehingga
penelitian tetap fokus terhadap memecahkan batasan masalah
dalam penellitian ini meliputi :

1. Game yang dirancang adalah game online berbasis web yang
dibuat sebagai prototype menggunakan figma.

2. Game membahas mengenai proses pendaftaran tanah pertama
kali, dengan fokus untuk pendaftaran hak milik pertama kali

dan proses perubahan HGB menjadi Hak Milik.



BAB VI
KESIMPULAN DAN SARAN

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan data hasil penelitian dan pembahasan yang telah

diuraikan, maka dapat ditarik kesimpulan:

1. Penelitian  berhasil  mengembangkan  gamifikasi
multimedia visual novel berbasis web sebagai media
sosialisasi pelayanan pertanahan menggunakan metode
Software Development Life Cycle dengan model
waterfall. Game vyang dikembangkan membahas
mengenai pelayanan pendaftaran tanah pertama kali dan
perubahan Hak Guna Bangunan menjadi Hak Milik.

2. Berdasarkan hasil uji coba lapangan terhadap 52
responden, game visual novel memperoleh penilaian yang
positif secara menyeluruh dengan kategori “Baik”.
Berdasarkan data yang didapat dari responden, ditemukan
bahwa gamifikasi multimedia visual novel berhasil
meningkatkan ~ pemahaman  responden  mengenai
pelayanan pertama kali sebanyak 1% dan untuk
pemahaman perubahan HGB menjadi HM sebanyak 26%.
Hasil ini menunjukkan bahwa game memiliki potensi
sebagai media alternatif untuk mendukung sosialisasi

pelayanan pertanahan secara lebih interaktif dan menarik.

6.2 Keterbatasan Penelitian
Dalam pengembangannya gamifikasi multimedia visual

novel pelayanan pertanahan masih memiliki kekurangan dan

keterbatasan. Berikut merupakan keterbatasan yang penulis temui:
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1.

Hasil penelitian hanya berlaku pada subjek yang di Kantor
Pertanahan Kota Yogyakarta, sehingga tidak dapat
disamakan dengan subjek pada tempat lain.

Pengembangan  gamifikasi  menggunakan  figma
memberikan kesempatan untuk membuat game yang
dapat diakses secara daring tanpa memerlukan
pengunduhan ataupun web server aktif, namun figma
sendiri memang tidak ditujukan untuk membuat game
sehingga pengembangan game secara lebih lanjut dan
mendetil akan cukup sulit untuk dilakukan.

6.3 Pengembangan Penelitian Lebih Lanjut

Gamifikasi multimedia visual novel pelayanan pertanahan

berbasis web masih dapat terus dikembangkan. Pengembangan

kedepan yang diharapkan merupakan:

1.
2.

6.4 Saran

1.

Penyajian materi yang lebih menarik dan interaktif.

Quiz yang diberikan jenjang pemilihan jawaban lebih
lama.

Pengembangan percabangan akhir permainan berdasarkan

jawaban quiz.

Perlu diadakan penelitian lebih lanjut mengenai
peningkatan pemahaman sebelum dan sesudah
memainkan Gamifikasi multimedia visual novel

pelayanan pertanahan.

. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan

materi pelayanan pertanahan yang lebih lengkap serta
menambahkan fitur-fitur yang lebih interaktif, seperti
penyimpanan progres permainan, variasi alur cerita, dan
sistem pencapaian (achievement), sehingga pengalaman

pengguna menjadi lebih baik.
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