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ABSTRAK

Sanggaluri Park merupakan obyek wisata yang memadukan antara rekreasi dan
edukasi. Kini, Sanggaluri Park Purbalingga mengembangkan wahana edukasi baru dengan
konsep metode role playing. Langkah ini dilakukan sebagai upaya pengalihan konsentrasi
gadget pada anak . Karya desain ini menggunakan metode perancangan yang terdiri dari
analisis dan sintesis yang mengumpulkan keseluruhan data-data kemudian mengolahnya
menjadi alternatif desain yang dapat memberikan hasil solusi optimal.

Bangunan Wahana Edukasi Profesi menggunakan bangunan bekas museum reptile
dan serangga. Dengan kondisi lahan yang terbatas dan harus mengikuti bentuk bangunan
aslinya, Sanggaluri sebagai penyelenggara dirasa kurang optimal dalam perancangan
Wahana Edukasi Profesi. Beberapa ruang profesi yang ada dibiarkan kosong, beralih fungsi
dan sebagian tidak digunakan. Sehingga, Wahana Edukasi Profesi kurang mampu
menghadirkan wahana yang dapat menstimulus kreatifitas serta imajinasi anak.

Agar permasalahan desain tersebut dapat terpecahkan maka terpilihlah gaya
futuristik dan menerapkan konsep imaginary city. Penerapan konsep Imaginary city
dengan elemen-elemen interior pendukung lainnya akan memunculkan suasana imajinatif
dan kreatif sehingga diharapkan mampu meningkatan kreatifitas, imajinasi serta sebuah
pengalaman yang tak terlupakan pada anak-anak yang berkunjung. Konsep imaginary city
dengan dipadukan gaya futuristik akan direfleksikan ke dalam desain interior Selasar,
Beauty Care, Fotografer, Movie Maker, Reporter TV, Polisi, Bank, Arsitek, Dokter Hewan,
Interior Design dan Bakery.

Kata Kunci : sanggaluri park, interior, role play, imajinasi , purbalingga
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abstract

Sanggaluri Park is a tourist attraction that combines recreation and education.
Now, Sanggaluri Park Purbalingga develops a new educational vehicle with the concept of
role playing methods. This step is carried out as an effort to transfer the concentration of
gadgets to children. This design work uses a design method which consists of analysis and
synthesis that collects the entire data and then processes it into an alternative design that
can provide optimal solution results.

Profession Building Professional Edition Building uses the former reptile and
insect museum buildings. With limited land conditions and must follow the original form
of the building, Sanggaluri as the organizer is considered not optimal in designing the
Professional Education Forum. Some of the existing profession space is left empty,
switching function and partly unused. So, the Professional Education Forum is less able to
present a vehicle that can stimulate children's creativity and imagination.

So that the design problem can be solved, a futuristic style is chosen and applies
the concept of imaginary city. The application of the concept of Imaginary city with other
supporting interior elements will bring an imaginative and creative atmosphere so that it is
expected to increase creativity, imagination and an unforgettable experience for children
who visit. The concept of imaginary city with a futuristic style combined will be reflected
in the interior design of Selasar, Beauty Care, Photographers, Movie Maker, TV Reporters,
Police, Banks, Architects, Veterinarians, Interior Design and Bakery.

Keywords: sanggaluri park:, interior, role play, imagination, purbalingga
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Anak-anak Kkini telah menjadi konsumen aktif dimana banyak
produk-produk elektronik dan gadget yang menjadikan anak-anak sebagai
target pasar. Akibat gadget yang merajalela ditengah anak-anak, Kini
mereka telah membuat dunianya sendiri dan menciptakan fantasi yang tidak
terarah. Perlahan mereka mulai mengasingkan dirinya dalam dunia nyata
dan memilih untuk larut dalam dunia imanjinasinya sendiri. Ini akan
memberikan dampak yang buruk bagi perilaku dan kegiatan sosial disekitar
mereka.

Dengan melihat kondisi tersebut, maka diperlukan sebuah metode
bermain yang dapat memberi dampak positif terhadap perilaku anak dan
pengalihan konsentrasi pada gadget. Dari beberapa wahana permainan yang
sudah ada, salah satu metode yang digunakam adalah metode role playing.
Dimana metode ini juga disebut dengan istilah sosiodrama yang artinya
permainan yang dilakukan oleh anak tentang satu situasi,dapat pula
diartikan bermain peran. Metode role playing diterapkan atas dasar
pemilihan profesi yang memiliki nilai-nilai moral. Pada pengenalan profesi
yang direncanakan dengan baik, metode ini memberikan dampak positif
bagi anak, antara lain dapat menanamkan pengertian peranan suatu profesi
dalam kehidupan, menanamkan kemampuan bertanggung jawab dalam
bekerjasama dengan orang lain, menghargai pendapat dan kemauan orang
lain dan belajar mengambil keputusan dalam hubungan kerja kelompok.

Sanggaluri Park Purbalingga tergerak untuk mengembangkan dan
membuka wahana edukasi baru dengan konsep metode role playing.
Wahana baru ini diberi nama Wahana Edukasi Profesi dan Cita-Cita,
dimana tempat ini membantu anak-anak usia prasekolah hingga usia sekolah
untuk merangsang tumbuhnya impian masa depan anak-anak. Tempat ini
melakukan penggembangan wahana baru seirama dengan upaya pemerintah

mewujudkan Kabupaten Purbalingga sebagai kabupaten layak anak pada

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



tahun 2017. Mengingat kabupaten ini masih kurang menyediakan fasilitas
bermain dan edukasi untuk anak-anak.

Dalam perancangan ini perancang berfokus pada interior wahana
edukasi profesi dan cita-cita untuk anak-anak usia 4-12 tahun. Dimana
nantinya interior wahana ini akan menghadirkan suasana ruang yang
mewakilkan suasana tiap profesi dalam wahana edukasi profesi dan cita-
cita, agar anak dapat lebih menjiwai peran yang dikerjakannya. Hal tersebut
dikarenakan Sanggaluri sebagai lembaga penyelenggara wahana baru
berupa wahana edukasi profesi dan cita-cita untuk anak usia prasekolah
hingga usia sekolah dirasa kurang mampu menghadirkan wahana edukasi
yang ramah anak dan kurang mampu merangsang hingga menumbuhkan
imajinasi serta kreatifitas untuk dapat mewujudkan impian dan cita-cita
masa kecil menjadi nyata dikemudian hari.

Perancangan ruang dengan pendekatan psikologi anak diperlukan
dalam mendesain wahana edukasi profesi dan cita-cita. Dengan menerapkan
pendekatan psikologi anak,diharapkan dapat menciptakan ruang dan
suasana tertentu sesuai dengan psikologi anak. Karena sifat psikologi anak
dapat mempengaruhi pembentukan tatanan bangunan dan suatu ruang,
maka psikologi anak akan menjadi acuan dalam melakukan perancangan
ruang. Sehingga perancangan ini diharapkan dapat memberikan dampak
positif terhadap psikologi anak.

Berdasarkan penjelasan diatas, penulis tertarik untuk menjadikan
“Perancangan Interior Wahana Edukasi Profesi dan Cita-Cita di Sanggaluri

Park Purbalingga” sebagai proyek tugas akhir.
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B. Metode Desain
1. Proses desain

A [1" COMMIT +——

Ii STATE —-——

M 1 -
3 COLLECT «——

ANALYSIS

4 ANALYZE «—

5 | IDEATE —
=
.
cnoose
| IMPLEMEN‘I’
FEED ACK
E\IALUATE

Gambar 1. 1 Bagan Metode Desain
Sumber : Kilmer, Rosemary, 1992
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SYNTHESIS

FEEDBACK

Metode desain yang digunakan pada perancangan Wahana Edukasi
Profesi Sanggaluri Park Purbalingga menggunakan proses desain dari
Rosemary Kilmer yang terdiri dari dua bagian, yaitu analisis dan sintesis.

Proses analisis merupakan tahap programming dimana pada tahap
ini kita menganalisa permasalahan dengan mengumpulkan data fisik,
non-fisik, literatur, dan data-data lainnya yang dibutuhkan.

Proses sintesis adalah tahap designing. Tahap ini merupakan tahap
lanjutan dimana dihasilkan beberapa alternatif solusi dari permasalahan
yang didapatkan pada tahap programming sebelumnya. Dari beberapa
alternatif tersebut dipilih alternatif terbaik yang dapat memecahkan
permasalahan secara optimal. Tahap-tahap metode desain dari Rosemary
Kilmer yang digunakan perancang antara lain :

a. Analisis
1) State atau mendefinisikan masalah. Perancang membuat checklist
apa yang perlu diselesaikan untuk memecahkan masalah. Isi

checklist terdiri dari semua aspek (fisik, sosial, dan psikologis)
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sehingga dapat memahami masalah secara keseluruhan di Wahana
Edukasi Profesi Sanggaluri Park Purbalingga.

2) Collect atau mengumpulkan fakta. Perancang mengumpulkan fakta
dengan cara melakukan survey lapangan, research, dan
wawancara.

b. Sintesis

1) Ideate atau mengeluarkan ide. Dalam hal ini perancang
mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan konsep. Untuk
mendapatkan ide, perancang melakukan brainstorming.

2) Choose atau memilih alternatif. Perancang membuat beberapa
alternatif desain untuk digunakan pada objek perancangan yang
kemudian dipilih yang paling sesuai dan optimal dari ide-ide yang
ada. Dalam memilih alternatif, perancang menggunakan cara
personal judgment, dimana perancang membandingkan setiap
pilihan dan memutuskan pilihan yang memenuhi Kriteria / tujuan
masalah desain.

3) Implement atau melaksanakan penggambaran desain. Perancang
melaksanakan penggambaran desain dengan cara membuat gambar
desain akhir yang telah memenuhi kriteria dalam bentuk 2D dan
3D, memikirkan anggaran biaya, setelah itu membuat gambar kerja
dan presentasi desain.

4) Evaluate atau meninjau kembali desain yang dihasilkan. Dalam
tahap ini perancang meninjau kembali apakah desain yang telah
dirancang telah mampu memecahkan permasalahan. Untuk
melakukan evaluasi, perancang melakukan self-analysis atau
menganalisis sendiri desain yang dihasilkan dan solicited opinions

atau meminta pendapat dari orang lain.
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