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ABSTRAK  

Perancangan perpustakaan anak di Perpustakaan Daerah Kabupaten Pangandaran 
bertujuan menciptakan ruang baca yang nyaman, edukatif, dan menarik bagi anak-
anak. Proyek ini berfokus pada desain interior ramah anak, penataan buku sesuai 
umur, serta fasilitas pendukung seperti area bermain dan ruang kegiatan kreatif. 
Dengan pendekatan interaktif dan edukatif, perpustakaan ini diharapkan 
meningkatkan minat baca anak-anak dan menjadi representatif bagi Pangandaran 
sebagai daerah otonomi baru, mendukung promosi budaya lokal dan perkembangan 
anak-anak generasi mendatang. Studi ini melibatkan analisis kebutuhan pengguna, 
pengumpulan data lapangan, dan konsultasi dengan ahli pendidikan anak untuk 
memastikan perpustakaan memenuhi standar kenyamanan dan keamanan. 
Implementasinya mempertimbangkan keberlanjutan dan aksesibilitas bagi semua 
kalangan. Metodologi perancangan berpusat pada penggunaan konsep “ImaginOn” 
dan gaya Desain Abad ke-21, dengan fokus pada imajinasi, kreativitas, dan folklore 
lokal untuk menciptakan ruang yang inovatif dan fungsional. Hasil studi 
menekankan pentingnya paparan perpustakaan sejak dini bagi anak-anak serta 
pengaruhnya terhadap keterampilan kognitif dan kinerja akademis. Implikasi 
termasuk dampak perpustakaan ramah anak terhadap peningkatan keterampilan 
literasi dan kesadaran budaya lokal di kalangan anak-anak di Pangandaran. 

Kata kunci: desain ramah anak, literasi, perpustakaan anak. 
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PERANCANGAN INTERIORPERPUSTAKAAN ANAK 

DI PERPUSDA  

KABUPATEN  PANGANDARAN 
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Program Studi Desain Interior, ISI Yogyakarta 

ABSTRACT 

The design of the children's library at the Pangandaran District Public Library 
aims to create a comfortable, educational, and engaging reading space for 
children. This project focuses on child-friendly interior design, age-appropriate 
book organization, and supporting facilities such as play areas and creative activity 
rooms. With an interactive and educational approach, this library is expected to 
increase children's reading interest and represent Pangandaran as a new 
autonomous region, supporting local cultural promotion and the development of 
future generations. This study involves user needs analysis, field data collection, 
and consultation with child education experts to ensure the library meets comfort 
and safety standards. Its implementation considers sustainability and accessibility 
for all groups. The design methodology centers on the use of the ImaginOn concept 
and 21st Century Design style, focusing on imagination, creativity, and local 
folklore to create an innovative and functional space. The study results emphasize 
the importance of early library exposure for children and its impact on cognitive 
skills and academic performance. Implications include the impact of a child-
friendly library on improving literacy skills and local cultural awareness among 
children in Pangandaran. 

Keywords: child-friendly design, literacy, children's library. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Perpustakaan umum yang dikhususkan untuk anak adalah pemikiran yang masih 

sangat jarang diperhatikan dan diterapkan di Indonesia. Perpustakaan untuk anak 

sangat berkembang di negara-negara maju yang sangat memperhatikan kemajuan 

generasi masa depan mereka. Ketika orang Amerika ditanya tentang peran 

perpustakaan umum, salah satu prioritas tertinggi mereka adalah menyediakan 

layanan perpustakaan anak-anak guna mendorong daya literasi dan menurunkan 

tingkat buta huruf pada masyarakat (Swan 2014) 

Sobur (1988), mengartikan anak sebagai orang yang mempunyai pikiran, 

perasaan, sikap dan minat berbeda dengan orang dewasa dengan segala keterbatasan. 

Sementara itu, Haditono (dalam Damayanti, 1992) berpendapat bahwa anak 

merupakan mahluk yang membutuhkan pemeliharaan, kasih sayang dan tempat bagi 

perkembangannya. 

Oleh karena itu, perlu disediakan suatu wadah atau ruang khusus bagi anak-anak 

yang terbuka secara umum untuk memberi kesempatan sebanyak mungkin bagi 

mereka yang ingin belajar. Suatu tempat yang didesain dan diprioritaskan bagi 

komunitas anak-anak sehingga mereka dapat belajar, berekreasi, sekaligus 

bersosialisasi dengan sesamanya. Untuk dapat memberikan ketertarikan tersendiri 

bagi anak-anak untuk belajar dan mengumpulkan informasi sambil bermain (having 

fun) tanpa merasakan kebosanan dan meredupkan semangat mereka.   

Perpustakaan umum di negara maju pada umumnya difungsikan sebagai media 

promosi literasi, pengayaan budaya, serta sarana penunjang akademis dan 

perkembangan kognitif pada anak. Faktanya, memang terdapat bukti kuat bahwa 

paparan membaca bahkan pada tingkat yang sangat tinggi di tahun-tahun awal 
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kehidupan seorang anak mempunyai pengaruh besar terhadap tingkat kognitif 

mereka. Menurut Rubin (2016) anak-anak yang menggunakan perpustakaan secara 

rutin cenderung memiliki prestasi lebih baik di sekolah dan menunjukkan 

keterampilan literasi yang lebih kuat.   

Sedangkan di Indonesia, menurut data yang dilansir oleh Perpustakaan Nasional 

(Lakip Perpusnas 2016) menyebutkan bahwa tingkat ketersediaan perpustakaan 

secara nasional baru terpenuhi 20 persen, yakni baru 154.359 perpustakaan dari rasio 

kebutuhan sebesar 767.951 perpustakaan. Adapun perpustakaan umum, yakni 

perpustakaan yang diselenggarakan oleh pemerintah dari tingkat pusat, daerah, 

kecamatan, sampai desa, serta perpustakaan komunitas (Pasal 22 UU No.43/2007 

tentang Perpustakaan) baru mencapai ketersediaan 26 persen dari rasio yang 

dibutuhkan. Salah satu daerah yang luput dari pembangunan perpustakaan umum 

tersebut adalah daerah Pangandaran. 

Pangandaran sendiri adalah daerah otonom baru yang merupakan salah satu 

Kabupaten pemekaran dari Kabupaten Ciamis. Pemekaran Kabupaten Pangandaran 

ini berlandaskan Undang-undang nomor 21 tahun 2012 yang ditandatangani oleh 

Presiden Susilo Bambang Yudhoyono pada tanggal 16 November tahun 2012. 

Tujuan dari pemekaran Kabupaten Pangandaran sendiri ialah agar infrastrukur di 

Kabupaten Pangandaran yang selama ini kurang di Perhatikan oleh pusat menjadi 

lebih baik lagi.  

Pangandaran sebagai daerah otonom baru sudah selayaknya memiliki 

perpustakaan sebagai sarana pengenalan budaya lokal yang juga mendukung 

perkembangan anak-anak untuk generasi di masa depan. Oleh karena itu, dibutuhkan 

adanya layanan perpustakaan yang representatif sebagai fasilitas yang dapat menjadi 

sarana rekreasi dan juga edukasi bagi masyarakat setempat khususnya anak anak 

sebagai generasi masa depan. Dimana fasilitas tersebut didesain dengan 

memprioritaskan komunitas anak-anak sebagai penggunanya Sehingga perlu 

mempertimbangkan beberapa aspek, superti ketersediaan ruang terbuka, zonasi 

ruang, dekorasi dan teknologi penunjang untuk mendukung kegiatan pembelajaran 
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yang lebih interaktif. Selain itu unsur ergonomi, aksesibilitas dan keamanan juga 

harus disesuaikan dengan standar anak anak. Dengan demikian, akan tercipta sebuah 

ruang perpustakaan ramah anak yang tidak hanya mampu memberikan rasa aman dan 

nyaman bagi anak anak untuk belajar namun juga dapat menarik perhatian sekaligus 

mampu mengajarkan berbagai nilai kehidupan bagi mereka. 
 

B. Metode Desain 

1. Proses Desain 

 
 

 

Gambar 1. 1 Tahapan Proses Desain 

(sumber : Designing Interior, 2014 

 

Dalam perancangan Interior Perpustakaan Anak Pangandaran ini metode 

yang akan digunakan adalah proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary 

Kilmer & Otie Kilmer. Tahapan proses desain tersebut dibagi menjadi dua 

tahapan, yaitu tahap analisis (Commit, State, Collect, Analyze) dan tahap sintetis 

(Ideate, Choose, Implement, Evaluate). 
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1) Commit adalah bentuk penerimaan dari sebuah permasalahan. 

Mengenali masalah desain dan berkomitmen terhadapnya adalah 

langkah pertama yang dilakukan seorang desainer dalam proses 

desain. 

2) State yaitu indentifikasi dan penetapan permasalahan. Langkah 

ini umumnya melibatkan penetapan pernyataan masalah, batasan-

batasan, dan asumsi yang digunakan oleh perancang. Beberapa 

tehnik yang digunakan dalam langkah ini diantaranya adalah 

dengan menggunakan check list, preparation list dan diagram 

visual. 

3) Collect umumnya disebut sebagai “programming” dan 

melibatkan pengumpulan data melalui observasi penelitian, 

wawancara, dan survei untuk mengumpulkan informasi. 

4) Analyze  adalah  proses  menganalisa  data  yang  telah  terkumpul  

dengan menggunakan diagram atau matriks. 

5) Ideate adalah menghasilkan sebanyak mungkin ide atau alternatif 

untuk mencapai tujuan proyek desain. Proses pembuatan ide ini 

melibatkan dua fase berbeda: fase menggambar, yang disebut 

skematik desain, dan pernyataan konsep, yang diungkapkan 

dalam bentuk tertulis atau verbal. 

6) Choose adalah memilih opsi alternatif yang paling tepat atau 

“terbaik” dengan melihat kembali bagaimana konsep yang dipilih 

sesuai dengan anggaran, kebutuhan, tujuan, dan keinginan klien. 

7) Implement yaitu tahap mengkomunikasikan ide melalui final 

design, shop drawing, 3d rendering, RAB, dan bentuk presentasi 

lainnya kepada klien. 
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8) Evaluate adalah proses meninjau kembali dan membuat penilaian 

kritis terhadap apa yang telah dicapai untuk melihat apakah hal 

tersebut benar- benar menyelesaikan permasalahan atau tidak. 

2. Metode Desain 

1) Metode Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah 

Berdasarkan proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary Kilmer & 

Otie Kilmer proses pengumpulkan data dan penelusuran masalah 

termasuk dalam tahap analisis. Pada tahap analisis perancangan 

perpustakaan anak di daerah Pangandaran, sangat penting untuk 

memahami kebutuhan dan preferensi anak-anak serta merancang 

lingkungan yang sesuai dan mendukung perkembangan mereka. Analisis 

adalah proses pengumpulan data lapangan yang berguna untuk 

pengambilan kesimpulan pada proses sintesis. Dalam Kilmer (2014), 

proses analisis terdapat pada commit, state, collect, dan analyze. 

a) Commit 

Menurut Kilmer (2014) langkah pertama yang dilakukan seorang 

desainer dalam proses desain adalah berkomitmen terhadapap 

proyek desain yang akan dikerjakan. Dengan kata lain, Commit 

adalah bentuk penerimaan dari sebuah permasalahan. 

b) State 

Ini adalah tahap dimana desainer melakukan indentifikasi dan 

penetapan permasalahan. Tahap ini umumnya melibatkan 

penetapan pernyataan masalah, batasan-batasan, dan asumsi yang 

digunakan oleh perancang. Beberapa tehnik yang digunakan dalam 

langkah ini diantaranya adalah dengan menggunakan check list, 

preparation list dan diagram visual. 
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c) Collect 

Menurut Rosemary (1992), adapun tekhnik yang dapat digunakan 

dalam pengumpulan data ialah melalui observasi penelitian, 

wawancara, dan survei. Maka dari itu, metode pengumpulan data 

yang akan digunakan dalam konteks desain perpustakaan anak di 

Pangandaran ini diantaranya sebagai berikut: 

(1) Observasi Lapangan: Melakukan observasi langsung di 

lokasi yang akan menjadi perpustakaan anak untuk 

memahami karakteristik fisik area, lalu lintas manusia, dan 

faktor lingkungan lainnya yang perlu diperhitungkan dalam 

desain. 

(2) Wawancara dengan Penduduk Lokal: Berbicara dengan 

penduduk setempat, terutama orang tua dan anak-anak, 

untuk memahami kebutuhan mereka dan menilai apakah 

ada masalah spesifik yang perlu diatasi. 

(3) Survei Online: Menggunakan survei yang dapat diakses 

secara online untuk mengumpulkan pendapat dan 

preferensi dari berbagai kelompok masyarakat. Pertanyaan 

dalam survei tersebut diantaranya mencakup harapan 

terhadap perpustakaan anak, jenis buku yang diinginkan, 

atau kegiatan yang diinginkan. 

(4) Observasi terhadap kelompok Anak-anak: Menciptakan 

kesempatan untuk berinteraksi dengan anak-anak secara 

langsung, mungkin dalam format yang lebih santai seperti 

bermain atau berdiskusi, untuk memahami bagaimana 

mereka berinteraksi dengan lingkungan dan ruang 

sekitarnya. 

Metode pengumpulan data dan penelusuran masalah ini diharapkan 

akan membantu desainer dalam merancang perpustakaan anak 
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yang dapat memenuhi  kebutuhan  dan  keinginan  anak-anak  serta  

menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan mereka. 

d) Analyze 

Menurut Kilmer (2014) analyze adalah proses menganalisa data yang telah 

terkumpul dengan menggunakan diagram atau matriks. Proses analisa ini 

dilakukan untuk memahami hasil survei, pemantauan, dan umpan balik 

dari pengguna serta menerapkannya dalam pengambilan keputusan desain. 

2) Metode Pencarian Ide & Pengembangan Desain 

Berdasarkan proses desain yang dikemukakan oleh Rosemary Kilmer & 

Otie Kilmer proses pencarian ide dan pengembangan desain termasuk 

dalam tahap sintesis. Sintesis berguna untuk menyatukan kesimpulan-

kesimpulan dan permasalahan yang ada pada perpustakaan anak 

Pangandaran melalui pencarian dan pemahaman dengan menggunakan 

dasar pengetahuan, pengalaman dan imajinasi. Proses sintesis dalam 

bagan Rosemary terdapat pada proses ideate, choose dan implement. 

a) Ideate 

Proses ideasi dilakukan dengan cara brainstorming untuk menghasilkan 

desain skematik yang mencakup gambar, warna, dan inspirasi lainnya 

yang mencerminkan visi desain. Kemudian diikuti dengan pembuatan 

pernyataan konsep, yang diungkapkan dalam bentuk tertulis atau verbal. 

b) Choose 

Setelah melakukan ideasi, tahap selanjutnya adalah memilih opsi 

alternatif yang paling tepat atau “terbaik”. Menurut Kilmer (2014), 

proses ini dapat dilakukan berdasarkan penilaian pribadi, analisis 

perbandingan dan keputusan klien. Namun untuk menghindari 

bias, pengambilan keputusan akan dilakukan menggunakan cara 

yang lebih rinci melalui analisis perbandingan. Analisis dilakukan 

berdasarkan kriteria desain berikut ini: 
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(1) Fungsi dan tujuan 

Fungsi adalah tingkat desain yang paling mendasar, 

karena salah satu tujuan desain interior adalah untuk 

meningkatkan fungsi ruang ruang interior dan menjadikan 

kegiatan yang dilakukan didalamnya lebih mudah, 

nyaman, dan menyenangkan. 

(2) Kemanfaatan, ekonomi dan keberlanjutan 

Keputusan desain yang diambil harus meberikan manfaat 

seluas luasnya bagi penggunanya. Begitupun dengan nilai 

ekonomi dan keberlanjutannya. Apakah penggunaan 

material tidak bertentangan dengan kaidah desain yang 

ramah lingkungan? Kemudian apakah desain yang di buat 

itu sesuai dengan nilai ekonomi yang akan didapatkan? 

(3) Bentuk dan gaya 

Desain harus estetis secarara visual atau berdasarkan indera 

kita yang lain.   

(4) Citra dan makna  

Dalam mendesain, desainer harus mampu meberikan citra 

terntentu dan berkontribusi membawa makna yang dapat 

dikenali dan dialami oleh pengguna ruang. Desainer harus 

mampu menciptakan narasi di dalam ruang sehingga 

menggiring pengguna ruang untuk memaknai hal tertentu. 

Melalui kriteria tersebut desainner akan menimbang pilihan dan 

memberi peringkat secara cermat dan hierarkis untuk menentukan 

mengapa satu solusi lebih baik daripada solusi lainnya. Penilaian 

kemudian dapat dibuat berdasarkan poin total atau sistem 

pertimbangan pro dan kontra, bukan berdasarkan “perasaan” 

keputusan mana yang terbaik, ataupun berdasarkan bias pribadi. 
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c) Implementation 

Kemudian setelah pemilihan alternatif, dilakukan tahap implementasi 

desain yang mengacu pada pelaksanaan atau pengambilan tindakan 

terhadap ide yang dipilih. Tahap ini adalah tahap dimana desainer 

mengkomunikasikan ide  dan gagasan mereka melalui gambar akhir,  

gambar rencana konstruksi, 3d rendering, RAB dan bentuk presentasi 

lainnya kepada klien. 

3) Metode Evaluasi Pemilihan Desain 

Evaluasi adalah langkah penting dalam siklus perancangan untuk 

memastikan bahwa desain yang dipilih memenuhi tujuan, kebutuhan, dan 

ekspektasi yang telah ditetapkan. Evaluasi dilakukan untuk membantu 

memastikan bahwa desain perpustakaan anak di Pangandaran tidak 

hanya memenuhi kebutuhan saat ini, tetapi juga berkembang untuk 

memenuhi perubahan kebutuhan komunitas anak-anak seiring waktu. 

Menurut Kilmer (2014) evaluasi merupakan tahap pencarian kelebihan 

dan kekurangan pada hasil untuk menemukan alternatif desain yang 

paling baik. Ada banyak bentuk evaluasi yang mengukur kualitas dan 

kuantitas keputusan desain. Semuanya berupaya mengukur efektivitas 

solusi desain dan proses perancangan perancangan; evaluasi berfungsi 

sebagai alat pembelajaran untuk pemecahan masalah di masa depan. 

Untuk itu, evaluasi ini sebaiknya menjadi proses berkelanjutan yang 

terintegrasi dalam pengelolaan perpustakaan anak. Sehingga hasil 

evaluasi dapat digunakan untuk membuat perubahan, perbaikan, atau 

pengembangan lebih lanjut dalam desain dan operasi perpustakaan untuk 

memenuhi kebutuhan anak-anak dan masyarakat Pangandaran dengan 

lebih baik. 


