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ABSTRAK

Kenyamanan ruang belajar menjadi salah satu faktor penting yang dapat
mendukung proses belajar mengajar di sekolah. Pada SMP Negeri 1 Banjarnegara,
kebutuhan akan ruang yang nyaman, aman, dan sesuai dengan kondisi pengguna
menjadi dasar dari perancangan interior ini. Perancangan interior ergonomis SMP
Negeri 1 Banjarnegara menerapkan konsep Learning Comfort Zone sebagai upaya
untuk mewujudkan lingkungan sekolah yang Efisien, Nyaman, Aman, Sehat, dan
Efektif(ENASE) bagi seluruh sivitas akademik.

Perancangan ini menggunakan metode Rosemary Kilmer yang terdiri atas delapan
tahapan, yaitu commit, state, collect, analyze, ideate, choose, implement, dan
evaluate. Data diperoleh melalui wawancara, survei lapangan, dan studi dokumen
untuk mengidentifikasi kondisi -ruang- dan furnitur eksisting, termasuk
ketidaksesuaian ukuran  dan material yang  berpotensi menimbulkan
ketidaknyamanan bagi pengguna. Berdasarkan hasil tersebut, dirancang solusi
berupa penataan ruang yang lebih baik, penggunaan furnitur yang menyesuaikan
data antropometri siswa, furnitur yang lebih fungsional dan dapat disesuaikan, serta
pengoptimalan pencahayaan dan penghawaan pada setiap ruang.

Hasil perancangan menunjukkan bahwa interior sekolah dapat lebih efisien dalam
penggunaan ruang, lebih nyaman untuk aktivitas belajar, lebih aman dalam
berkegiatan, serta lebih mendukung kualitas udara dan efektivitas proses belajar
mengajar. Dengan demikian, penerapan prinsip ergonomi dalam desain interior
sekolah dapat menjadi solusi yang tepat untuk menciptakan ruang belajar yang lebih

ideal dan mendukung kebutuhan pengguna secara menyeluruh

Kata kunci: Ergonomi Sekolah, Learning Comfort Zone, Sekolah yang Nyaman.



ABSTRACT

The comfort of a learning space is a crucial factor in supporting the teaching and
learning process in schools. At SMP Negeri 1 Banjarnegara, the need for a
comfortable, safe, and user-friendly space is the basis of the interior design. The
ergonomic interior design of SMP Negeri 1 Banjarnegara applies the Learning
Comfort Zone concept in an effort to create an Efficient, Comfortable, Safe,
Healthy, and Effective (ENASE) school environment for the entire academic
community.

This design utilizes Rosemary Kilmer's eight-stage method: commit, state, collect,
analyze, ideate, choose, implement, and evaluate. Data was obtained through
interviews, field surveys, and document studies to identify the condition of existing
spaces and furniture, including any discrepancies in size and materials that could
potentially cause discomfort for users. Based on these results, solutions were
designed, including improved spatial planning, the use of furniture tailored to
students' anthropometric data, more functional and adaptable furniture, and
optimized lighting and ventilation in each space.

The design results show that school interiors can be more efficient in space
utilization, more comfortable for learning activities, safer for activities, and better
support air quality and the effectiveness of the teaching and learning process.
Therefore, the application of ergonomic principles in school interior design can be
the right solution for creating a more ideal learning space and supporting the needs

of users as a whole.

Keywords: School Ergonomics, Learning Comfort Zone, Comfortable School
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Sekolah  merupakan lembaga pendidikan formal, tempat
berlangsungnya proses belajar mengajar, tempat dimana siswa akan dibimbing
untuk mengembangkan kemampuan akademik, sosial hingga keterampilan
hidup. Sekolah tidak hanya berfungsi sebagai ruang pembelajaran formal saja,
tetapi juga sebagai lingkungan yang harus mendukung kenyamanan.
Kenyamanan ini mencangkup beberapa aspek diantaranya aspek fisik,
psikologis dan sosial, yang dimana setiap aspek berkontribusi besar terhadap
kualitas pembelajaran. Proses pembelajaran yang berlangsung dalam durasi
yang panjang setiap harinya menuntut sekolah untuk memberikan ruangan
yang tidak hanya fungsional tetapi juga dapat mendukung kenyamanan bagi
seluruh penggunanya.

Pada perkembangan pendidikan di Indonesia, kualitas lingkungan
hingga kenyamanan semakin' ditegaskan sebagai salah satu faktor penting
dalam peningkatan mutu pendidikan dan produktifitas akademisi. Lingkungan
belajar yang kondusif akan mendukung terciptanya proses belajar mengajar
yang optimal, yang dimana juga mencangkup aspek kenyaman visual, postural,
dan juga fungsional ruang. Pada jenjang Sekolah Menengah Pertama, siswa
tidak hanya belajar secara intensif namun juga mengalami fase pertumbuhan
fisik yang sangat bersinggungan dengan kebutuhan ergonomis mereka.
Ketidaksesuaian fasilitas sekolah dengan ukuran antropometri siswa dapat
mengakibatkan ketidaknyamanan, kelelahan otot hingga berkurangnya
konsentrasi dan performa belajar siswa. Tren global 2025 dalam bidang
ergonomi pendidikan juga menegaskan bahwa desain interior yang sesuai
dengan aspek ergonomis secara ilmiah dapat memberikan dampak positif yang
signifikan terhadap produktifitas siswa. Seperti yang disebutkan Sutajaya
bahwa (2001) penerapan ergonomik partisipatori yang salah satunya adalah
mengubah kondisi statis menjadi dinamis pada proses pembelajaran anatomi

fisiologi manusia dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa dari rerata nilai



6,5 menjadi 7,0. Sutjana, Sutajaya, Tunas, & Suardana (2004) melaporkan
bahwa hasil belajar mahasiswa meningkat dari rerata nilai 58,71 pada siklus I
menjadi 62,06 pada siklus II atau meningkat sebesar 5,70% (p < 0,05) setelah
diterapkan pembelajaran yang mengacu aspek ergonomi.

Sebagai salah satu institusi unggulan di Kabupaten Banjarnega, SMP N
1 Banjarnegara memiliki jumlah siswa yang cukup besar, yaitu sebanyak 802
siswa, terdiri dari 373 siswa laki-laki dan 429 siswa perempuan pada tahun
ajaran 2025/2026. SMP N 1 Banjarnegara memiliki 26 ruang kelas yang
membagi seluruh siswa menjadi sekitar 30 — 33 siswa perkelas. Dalam hal ini
dapat kita simpulkan bahwa kelas tidak hanya sebagai ruang belajar mengajar
tetapi juga sebagai ruang sosial dengan intensitas pengguna yang tinggi,
sehingga furnitur dan layout interior yang ergonomis menjadi kebutuhan yang
sangat krusial agar terciptanya ruang dan suasana belajar yang sehat, aman dan
nyaman.

Realitasnya pada saat ini, tampaknya kaidah-kaidah ergonomi belum
diterapkan dalam mendesain ruang belajar dengan perangkat pendukungnya,
baik di sekolah-sekolah maupun di tempat-tempat pendidikan lainnya.(Mustika
& Sutajaya, 2016, hlm. 84). Meskipun sebagian sekolah di Indonesia telah
memiliki fasilitas dasar seperti ruang kelas yang layak, laboratorium,
perpustakaan dan. lain sebagainya tetapi tidak menjamin kenyamanannya.
Sebagian besar sekolah di Indonesia memilih furnitur berdasarkan ketersediaan
atau pertimbangan biaya, bukan-berangkat dari data antropometri siswa yang
dimana data tersebut dinamis seiring usia dan perkembangan fisik siswa, selain
itu penempatan papan tulis, pemakaian lampu penerang, pembuatan tulisan di
papan tulis, penampilan tulisan pada layar overhead projector, juga belum
memenuhi syarat syarat ergonomi. Ditinjau dari faktor lingkungan tempat
belajar, tampaknya belum diperhatikan mikroklimat di ruang belajar. Hal ini
menjadi sebuah tantangan karena dalam hal ini, furnitur yang tidak ergonomis
dapat berdampak buruk pada banyak hal, baik dari posisi duduk yang tidak
ideal, akan meningkatkan risiko kelelahan hingga gangguan postur tubuh,
selain itu juga dapat mengurangi produktivitas proses belajar mengajar dan

juga pekerjaan akademisi lainnya.



Permasalahan pada ruang di sekolah yang kurang memperhatikan aspek
ergonomis tidak hanya persoalan estetika interior saja, tetapi juga dapat
menyangkut kesehatan jangka panjang, kualitas fokus hingga produktivitas
akademisi. Dalam desain edukatif sebagian studi yang sudah ada banyak
mengevaluasi hubungan antar furnitur dan kenyamanan belajar, namun hanya
berfokus pada satu elemen tanpa mengkaitkannya secara holistik dengan layout
ruang, sirkulasi, pencahayaan, maupun kebutuhan aktivitas belajar lainnya.
Ergonomi sesungguhnya berusaha untuk mengupayakan agar ruang belajar
menjadi nyaman untuk dimanfaatkan sebagai tempat belajar, sehingga energi
sepenuhnya dapat dimanfaatkan untuk kegiatan belajar saja dan tidak terbuang
percuma karena harus menghadapi kondisi lingkungan belajar yang tidak
ergonomis. Untuk mengatasi hal tersebut, perlu dikaji mengenai kaidah-kaidah
ergonomi yang dapat dimanfaatkan di dalam mendesain ruang belajar sebagai
upaya untuk meningkatkan produktifitas seluruh akademisi. Dalam hal ini,
Gamez & Cybis (1998) menyatakan bahwa sarana pembelajaran sangat
menentukan | kualitas proses - pembelajaran yang pada akhirnya akan
meningkatkan prestasi- belajar. Sebagian besar dari penelitian yang ada
mengidentifikasikan bahwa  ketidaksesuaian furniture dapat menurunkan
kenyamanan dan konsentrasi siswa, namun penelitian yang mengintegrasikan
prinsip ergonomi. dalam lintasan desain interior ruang sekolah secara
menyeluruh masih sangat sedikit.

Sebagian besar penelitian yang sudah ada seringkali mengambil sampel
dari sekolah dasar atau penelitian laboratorium terbatas, sehingga membatasi
pemahaman komprehensif kebutuhan ergonomis pada jenjang SMP yang
dimana pada jenjang ini memiliki karakteristik kebutuhan fisik dan kognitif
yang berbeda. Hal ini membuktikan perlunya kajian terintegrasi yang
mempertimbangkan data antropometri siswa pada SMP setempat serta konteks
penggunaan ruang kelas dengan beban aktivitas yang intensif. Oleh karena itu,
perancangan ini diharapkan dapat mengisi dan memenuhi keterbatasan yang
ada, yakni dengan cara menggabungkan analisis ergonomis, antropometri, dan

perancangan interior pendidikan yang kontekstual dan juga aplikatif.



UFA Perpust:

Dengan begitu tujuan utama dari perancangan ini adalah merumuskan
serta menerapkan prinsip desain ergonomi secara komperhensif pada interior
SMP Negri 1 Banjarnegara. Perancangan ini diharapkan tidak hanya fokus
pada akademisi yang ada di SMP Negri 1 Banjarnegara, tidak hanya dapat
meningkatkan kenyamanan, kesehatan dan produktifitas akademisi, tetapi juga
dapat memberikan rekomendasi kepada praktisi sebagai pedoman desain
ergonomis yang dapat diadaptasi pada sekolah-sekolah di Indonesia. Selain itu,
jika melihat secara teoritis, perancangan ini akan memperkaya literatur desain
interior pada pendidikan di Indonesia dengan pendekatan ergonomi yang
integratif. Sedangkan jika dilihat secara praktis, perancangan ini akan menjadi
solusi nyata untuk meningkatkan kualitas ruang belajar yang fungsional, sehat

dan juga berkelanjutan.

B. Metode Desain

1. Proses Desain
Pada perancangan' ini praktikan menggunakan metode desain dari
Rosemary Kilmer dalam bukunya yang berjudul Designing Interior. Berikut

diagram pola pikir perancangan menurut Rosemery Kilmer :
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Gambar 1. 1 Proses Desain Rosemary Kilmer
(sumber : Kilmer Rosemary, 2014)

Bagi Rosemary Kilmer proses desain terbagi menjadi dua tahap, yaitu
tahap analisis dan tahap sintesis. Pada tahapan analisis, desainer
menghasilkan proposal ide mengenai langkah-langkah dalam pemecahan

masalah. Kemudian pada tahap sintesis desainer mengolah hasil dari proses
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analisis untuk menghasilkan solusi desain yang kemudian akan diterapkan.

Dalam proses desain menurut Rosemary Kilmer terdapat 8 tahapan yang

harus dilakukan. Berikut adalah tahapannya :

a.

b.

Commit adalah berkomitmen terhadap masalah.

State adalah mengidentifikasi atau merumuskan masalah dengan jelas
sebelum memulai proses desain.

Collect adalah penelitian, pengumpulan data, dan survey untuk
memperoleh informasi yang relevan.

Analyze adalah mengelompokan semua informasi yang telah
dikumpulkan ke dalam kategori yang sesuai.

Ideate adalah menghasilkan sebanyak mungkin ide atau alternatif untuk
mencapai tujuan proyek.

Choose adalah pemilihan opsi yang paling sesuai dengan anggaran,
kebutuhan dan tujuan proyek.

Implement adalah proses pelaksanaan ide yang telah terpilih dan
mewujudkannya dalam bentuk fisik, seperti gambar akhir, dan
presentasi kepada klien.

Evaluate adalah proses desain yang bertujuan untuk menilai secara
kritis ‘apakah solusi yang dihasilkan benar-benar menyelesaikan

masalah awal.

2. Metode Desain

a. Metode Pengumpulan Data dan Penelusuran Masalah

Pada tahap pengumpulan data dan penelusuran masalah,
dilakukan dengan beberapa 3 cara, yaitu wawancara, field survey dan
pengumpulan dokumen.

1) Wawancara
Wawancara dilakukan kepada seluruh sivitas SMP Negri 1
Banjarnegara. Wawancara ini dilakukan secara bertahap dan
merata untuk memahami situasi yang ada pada SMP Negri 1
Banjarnegara, dan juga untuk memahami keinginan dari setiap

sivitas SMP Negri 1 Banjarnegara.



2) Field Survey
Survey ini dilakukan secara berkala dalam waktu yang
cukup. Dibantu oleh karyawan SMP Negri 1 Banjarnegara,
mahasiswa memotret dan juga mengukur setiap ruang yang ada
pada SMP Negeri 1 Banjarnegara. Ruang yang diukur mulai dari
ruang kepala sekolah, ruang guru, kelas, laboratorium,
perpustakaan hingga gudang.
3) Pengumpulan Dokumen
Pengumpulan dokumen dilakukan secara berkala. Informasi
mengenai SMP Negri 1 Banjarnegara dikumpulkan melalui
internet. Sedangkan untuk data gambar kerja mahasiswa membuat
sendiri karena SMP Negeri 1 Banjarnegara tidak memiliki file

lengkap dan rinci untuk gambar kerja.

b. Metode Pencarian Ide dan Pengambangan Desain

Pada perancangan SMP Negeri 1 Banjarnegara, tahap
pembangkitan ide ‘dan  pengembangan desain dimulai dengan
brainstorming untuk menghasilkan berbagai ide-ide yang relevan
dengan kebutuhan proyek. Proses ini melibatkan penelitian, mencari
sumber ide dan juga diskusi dengan berbagai pihak terkait, seperti
dosen dan juga pengguna. Ide-ide yang telah dihasilkan akan diolah
menjadi sketsa, hingga perspektif 3D yang dapat memberikan
gambaran awal mengenai desain yang direncanakan.

Metode Evaluasi Pemilihan Desain

Pada proses evaluasi penentuan desain terpilih, perancang
mengevalusai alternatif dari ide-ide yang dihasilkan, apakah ide-ide
tersebut dapat memenuhi tujuan dan spesifikasi yang diharapkan. Pada
tahap ini penulis memilih dan menentukan sendiri alternatif ide desain
yang akan digunakan dengan sangat hati hati dan teliti. Selain itu
penulis juga meminta pendapat dari orang lain seperti dosen
pembimbing atau teman agar dapat melihat dari sudut pandang lain.
Desain yang terpilih adalah desain yang telah menjawab permasalahn

dan sesuai dengan standar sekolah.



