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ABSTRACT

Learning space in Indonesia becomes an absorbing phenomenon for
education nowadays. Matrik Ladang Belajar (MLB) is learning space firm which
organized by Erika Oktarini as an owner in 2006 by offering additional learning
program for several subjects for elementary untill senior high school. Untill now,
MLB has fifteen employees from various fields and 200 students per year. Diverse
from other learning space firms, the method of the teaching. MLB uses
mindampping method as a teaching method. In others, the place of MLB is
arranged as comfort as in own home so that will get compfortable experience
while students learning. Hence, Matrik Ladang Belajar engages Nature Studio as
a main root concept. The concept is objectively fulfil learning course needs to
maximize on function and snug atmosphere.

Keywords : Learning Course, Mindmapping, Nature Studio Concept

ABSTRAK

Lembaga Bimbingan Belajar (LBB) di Indonesia menjadi satu fenomena
menarik bagi dunia Pendidikan saat ini. Matrik Ladang Belajar (MLB) merupakan
lembaga bimbingan belajar yang didirikan oleh Erika Oktarini pada tahun 2006
dengan menawarkan program belajar tambahan untuk berbagai mata pelajaran
dari kelas empat sampai kelas dua belas. Hingga saat ini, MLB memiliki 15
tenaga pengajar dari berbagai latar belakang dengan lebih dari 200 anak didik per
tahunnya. Yang membedakan MLB dengan berbagai bimbingan belajar lain
adalah pendekatan yang digunakan dalam pembelajaran dengan metode mind-
mapping. Selain itu, lokasi dan tempat pembelajaran ditata serasa di rumah
sehingga nyaman untuk belajar bagi siswa. Oleh karena itu, perancangan Matrik
Ladang Belajar Yogyakarta mengusung konsep Nature Studio. Konsep ini
bertujuan untuk memenuhi kebutuhan lembaga belajar dalam pemaksimalan
fungsi dan kenyamanan.

Kata kunci: Lembaga Belajar, Peta Pemikiran, Nature Studio Concept
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Lembaga Bimbingan Belajar (LBB) di Indonesia menjadi satu fenomena
menarik bagi dunia Pendidikan saat ini. Lembaga Bimbingan Belajar (LBB)
sudah menjamur dimana-mana, baik yang dikelola perorangan maupun kelompok,
mulai dari privat sampai dengan proses pembelajaran di Ruko yang ber-AC.
Lembaga belajar cenderung sebagai tempat pelarian siswa yang kurang
memahami materi pelajaran di sekolah. Selain itu, lembaga bimbingan belajar
juga memiliki tanggung jawab besar karena mengemban kepercayaan orang tua
dan wali untuk meningkatkan kemampuan anaknya di bidang akademik, moral,
sosial, serta kemandirian. Kegiatan dengan format formal di sekolah menjadikan
lembaga belajar informal berlomba untuk berinovasi demi mengatasi kebosanan

siswa selama di sekolah.

Matrik Ladang Belajar (MLB) merupakan lembaga bimbingan belajar
yang didirikan oleh Erika Oktarini pada tahun 2006 dengan menawarkan program
belajar tambahan untuk berbagai mata pelajaran dari kelas empat sampai kelas
dua belas. Hingga saat ini, MLB memiliki 15 tenaga pengajar dari berbagai latar
belakang dengan lebih dari 200 anak didik per tahunnya. Yang membedakan
MLB dengan berbagai bimbingan belajar lain adalah pendekatan yang digunakan
dalam pembelajaran dengan metode mind-mapping. Selain itu, lokasi dan tempat
pembelajaran ditata serasa di rumah sehingga nyaman untuk belajar bagi siswa.
MLB merupakan satu-satunya ladang belajar di Yogyakarta dengan terobosan
metode pembelajaran menggunakan mind-map. MLB juga memiliki ragam
aktivitas selain belajar mengajar yaitu meliputi pameran karya mind-map secara

rutin, terdapat fasilitas ruang baca terbuka untuk umum, cafetaria, serta akan



menjadi tempat pusat studi mind-map. Keberagaman aktivitas tersebut membuat
suasana menjadi tidak kondusif untuk masing-masing kegiatan didalamnya. Hal-
hal ini butuh perhatian lebih agar antar aktivitas tidak saling mendominasi dan

tetap seimbang.

Pada kenyataan di lapangan, proses kursus pelajaran SMP dan SMA,
diskusi, kegiatan membaca, pameran, dan workshop belum optimal pada
pelaksanaannya sehingga ragam aktivitas di MLB belum dapat terakomodir
dengan baik. Proses belajar mengajar yang belum kondusif, tata letak pameran
yang belum terkonsep dengan baik, dan penambahan fasilitas MLB sebagai pusat
studi Mindmapping di Yogyakarta yang belum terpenuhi, menjadi sangat penting

untuk dilakukan perancangan ulang agar terwujudnya lembaga belajar yang ideal.

B. Metode Desain
1. Proses Desain

Proses desain dapat dibagi menjadi dua tahap. Tahap pertama adalah
analisis, masalah diidentifikasi, diteliti, dibedah, dan dianalisis. Ananlisis
bertujuan untuk menguraikan permasalahan yang kompleks dan
diklasifikasikan agar mendapatkan pemahaman lebih dalam tentang situasi di
lapangan. Dari tahap ini, desainer datang dengan proposal ide tentang
bagaimana langkah dalam menyelesaikan masalah. Tahap kedua adalah
sintesis, di mana bagian-bagian dikumpulkan untuk membentuk solusi yang
kemudian diterapkan. Sintesis bertujuan menghasilkan ide-ide untuk

memecahkan permasalahan. (Kilmer, 1992)



Gambar 1. Bagan Pola Pikir Perancangan
(Sumber: Designing Interiors, Rosemary Kilmer, 1992)

Pada Perancangan Matrik Ladang Belajar pola pikir perancangan yang
digunakan adalah proses desain yang terdiri dari 2 bagian, yakni analisa

merupakan langkah programming dan sintesis merupakan langkah designing.

Tahap pertama, programming, merupakan proses menganalisa
permasalahan, dimana kita mengumpulkan semua data fisik, non-fisik,
literatur, serta berbagai data tambahan lainnya yang diperlukan. Kemudian
setelah semua data terkumpul, masuk pada tahap designing yang merupakan
proses sintesis dimana muncul beberapa alternatif ide atau solusi dari
permasalahan yang telah diuraikan dalam proses programming. Beberapa
alternatif solusi tersebut kemudian dipilih sebagai pemecahan yang paling

relevan dengan permasalahan.

Dalam Pola Pikir Perancangan Proses Desain menurut Rosemary Kilmer
(1992) ini, bagan yang terlihat adalah sebagai berikut (lihat pada Gambar
2.18):

a. Commit adalah menerima atau berkomitmen terhadap masalah.

b. State adalah mendefinisikan masalah.



c. Collect adalah mengumpulkan fakta.

d. Analyze adalah menganalisa masalah dan data yang telah
dikumpulkan.

e. ldeate adalah mengeluarkan ide-ide berupa skematik dan konsep.

f. Choose adalah memilih alternatif yang paling sesuai dan optimal dari
seluruh ide yang terkumpul.

g. Implement adalah mengimplementasikan ide yang terpilih dalam
bentuk ilustrasi serta presentasi yang mendukung.

h. Evaluate adalah meninjau desain yang dihasilkan, apakah telah mampu

menjawab brief serta memecahkan permasalahan.

2. Metode Desain
a. Metode Pengumpulan Data & Penelusuran masalah
Menurut Rosemary Kilmer pada pengumpulan data, metode yang

digunakan terdiri dari beberapa tahap.

Commit : Kompleksitas proyek Matrik Ladang Belajar Yogyakarta
dengan beragam aktivitas meliputi bimbingan belajar untuk SD, SMP,
dan SMA,; ruang publik berupa perpustakaan, cafetaria, ruang pamer,

dan ruang workshop menjadi tantangan untuk dipecahkan.

State : Penulisan dalam suatu kalimat permasalahan dari

rangkuman kondisi di lapangan.

Collect : Pengumpulan data lapangan (fisik dan non fisik), data
literatur (teori umum dan teori khusus). Data lapangan didapatkan
melalui survey ke Matrik Ladang Belajar Yogyakarta untuk
wawancara, observasi aktivitas pengguna ruang, dokumentasi

lapangan, observasi permasalahan yang ada di lapangan, observasi



inventaris dan furnitur, observasi proyek sejenis untuk referensi
konsep desain. Sedangkan data literatur didapatkan dari buku, dan

website.

o [Fro=ct o omins clime. | [ace 7 08 21 | [oare 55 |

| space [k meths office | | user 'Dr. Smrth /' interview |

Lm rmmmos | st | ouceces | comens
.'(;'ggsulfs .chair - &Yam rooms vﬁn-b low

. X
. Deah /ﬂ:th ,
e E

o o gl

'8°€e& 'pfimy aree) waje
: . nts
%w-‘ﬁcm Vate folet :fn tortable

o] m"""‘,"; display gomg of his Kachina dll collechon

Gambar 2. Tabel Hasil Survey Lapangan
(Sumber: Designing Interiors, Rosemary Kilmer, 1992)

Analyze : Metode yang digunakan dalam teknik analisa dengan
cara mengumpulkan data dan membahas hasil data yang didapatkan
berdasarkan kajian literatur dan kajian eksisting proyek. Analisa
keadaan di lapangan, dibandingkan dengan standar pada literatur dan
keinginan klien. Pada tahap ini, analisa menggunakan conceptual

diagram dan parti diagram.



b. Metode Sintesis (Pencarian Ide dan Pengembangan Desain)
Pada tahap pencarian ide terdiri dari dua tahap, yakni

brainstorming ideas berupa skematik, dan concept statement.

Ideate : Pengumpulan ide sebanyak mungkin yang memungkinkan
untuk tercapainya tujuan perancangan. Teknik ideation dan
pengembangan desain dilakukan dengan brainstorming dan skematik
berupa sketsa ide.

Choose : Pemilihan desain yang dianggap mampu menjawab
persoalan yang ada di lapangan. Teknik yang digunakan berupa

penyeleksian berdasarkan diagram matriks kriteria.

Implement : Proses implementasi ide yang dilakukan berdasarkan
ide terpilih dengan ilustrasi berupa skematik, 3D modelling, gambar

kerja, pembiayaan, dan presentasi desain.
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Gambar 3. Teknik Implementasi Furnitur
(Sumber: Designing Interiors, Rosemary Kilmer, 1992)



C.

Metode Evaluasi
Evaluate : Tahap evaluasi berguna untuk meninjau ulang apakah
desain telah mampu menjawab brief serta memecahkan masalah.
Teknik yang digunakan adalah Self Analysis, Solicited Opinions
dengan berkonsultasi dengan dosen, dan studio criticism (diskusi).
Kriteria desain yang dijadikan evaluasi adalah :
1. Fungsional
Form follow function, desain yang mengutamakan fungsi.
Pada beberapa furnitur, disesuaikan dengan kondisi di lapangan.
2. Ergonomis
Ergonomis sangat diperlukan pada aktivitas yang membutuhkan
konsentrasi seperti belajar, membaca, dan workshop untuk
kenyamanan dan optimalisasi selama kegiatan berlangsung.
3. Estetis
Estetis merupakan poin yang selalu dipertimbangkan untuk
mendampingi fungsi. Tujuan estetis pada sebuah rancangan, untuk

mencapai ambience ruang yang harmonis.



