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ABSTRAK

Pertumbuhan penduduk yang berkembang pesat ini mengakibatkan kota Bandung tidak
dapat terhindar oleh globalisasi. Era globalisasi tersebut dengan mudah telah memasuki kota
Bandung, tidak jarang malah menggeser beberapa budaya termasuk kebudayaan Sunda dan ciri
khas daripada suatu bangsa maupun negara. Salah satu dampak lainnya yaitu mulai tergesernya
kecintaan masyarakat akan unsur-unsur kebudayaan yang sudah ada dan diwariskan secara
turun temurun.

Di kota Bandung sendiri sebagai ibukota Jawa Barat yang terkenal akan pendidikan dan
kebudayaan Sundanya, walaupun sudah terdapat fasilitas yang mendukung pelestarian budaya
Sunda berupa pusat kebudayaan, sangar-sanggar seni ataupun perpustakaan daerah, namun
sayangnya pemanfaatan dari beberapa fasilitas tersebut masih kurang optimal bagi anak-anak
yang sebagaimana dijelaskan dalam redaksi humas.bandung.go.id (2019), bahwa bahasa Sunda
sebagai unsur dan produk dasar budaya pun tak separuh anak-anak di Bandung melestarikan atau
menggunakannya terlebih produk budaya Sunda yang lain seperti seni tari, musik, wayang golek
dan lain-lain. Selain dikarenakan sarana dan prasarana yang menunjang masih terbatas serta
kurang edukatif, kondisi fisik bangunan yang kurang menarik perhatian dan metode yang kurang
menyenangkan bagi anak juga dapat menjadi pemicu hal tersebut.

Edutainment merupakan salah satu bentuk fasilitas yang memiliki fungsi sebagai sarana
atau media pembelajaran sekaligus mampu berfungsi sebagai sarana bermain. Fasilitas
Edutainment ini tentunya sangat bermanfaat sebagaimana masyarakat sekarang pada umumnya
lebih memilih untuk berekreasi dibanding hanya sekedar membaca buku. Bahkan sekarang ini
fasilitas Edutainment mulai berkembang di kota-kota besar di Indonesia seperti di Jakarta dan
Bandung. Maka perancangan Fasilitas Edutainment Kebudayaan Sunda di Bandung ini yang
menggunakan metode kualitatif bertujuan untuk memperkenalkan dan mengedukasikan
kebudayaan Sunda melalui pembelajaran yang bersifat interaktif, aktif, dan non-formal namun
tetap dikemas dalam konsep menyenangkan. Sehingga penggabungan unsur Education dan
Entertainment tentunya akan menarik perhatian dan minat masyarakat khususnya anak-anak
untuk melakukan edukasi mengenai kebudayaan Sunda sekaligus bermain.

Kata Kunci: Edukasi, Entertainment, Anak, Kota Bandung

ABSTRACT

This rapid population growth has resulted in the city of Bandung being unable to avoid
globalization. The era of globalization has easily entered the city of Bandung, not infrequently it
has shifted several cultures including Sundanese culture and the characteristics of a nation or
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country. Another impact is that the community's love for cultural elements that already exist and
has been passed down from generation to generation has begun to shift.

In the city of Bandung itself as the capital of West Java which is famous for its
Sundanese education and culture, although there are already facilities that support the
preservation of Sundanese culture in the form of a cultural center, art galleries or regional
libraries, unfortunately the utilization of some of these facilities is still not optimal for children.
children, as explained in the editorial section of humas.bandung.go.id (2019), that Sundanese
language as an element and a basic product of culture is not half of the children in Bandung
preserve or use it, especially other Sundanese cultural products such as dance, music, wayang
golek and others. Apart from the fact that the supporting facilities and infrastructure are still
limited and less educative, the physical conditions of the buildings that do not attract attention
and methods that are not pleasant for children can also trigger this.

Edutainment is a form of facility that has a function as a learning medium or medium as
well as being able to function as a means of playing. This Edutainment facility is certainly very
useful as today's people generally prefer to have recreation rather than just reading books.
Even now, Edutainment facilities are starting to develop in big cities in Indonesia such as
Jakarta and Bandung. So the design of the Sundanese Cultural Edutainment Facility in
Bandung which uses qualitative methods aims to introduce and educate Sundanese culture
through interactive, active and non-formal learning but still packaged in a fun concept. So that
the combination of Education and Entertainment elements will certainly attract the attention
and interest of the community, especially children, to educate about Sundanese culture as well
as play.

Keywords: Education, Entertainment, Children, Bandung City

1. Pendahuluan

Pertumbuhan penduduk yang berkembang pesat ini mengakibatkan kota Bandung tidak
dapat terhindar oleh globalisasi. Era globalisasi tersebut dengan mudah telah memasuki kota
Bandung, tidak jarang malah mengabaikan beberapa budaya lokal termasuk kebudayaan Sunda
dan ciri khas daripada suatu bangsa maupun negara. Salah satu dampak lainnya yaitu mulai
kurangnya pelestarian dan pengenalan akan unsur-unsur kebudayaan yang sudah ada dan
diwariskan secara turun temurun.

Hal ini dibuktikan dengan apa yang dilansir oleh humas.bandung.go.id (2019) bahwa
bahasa Sunda sebagai unsur dan produk dasar budaya pun tak separuh anak-anak di Bandung
melestarikan atau menggunakannya terlebih produk budaya Sunda yang lain seperti seni tari,
musik, wayang golek dan lain-lain, yang sebagaimana disebabkan oleh cepatnya arus budaya
lain yang masuk ke kota Bandung ditambah kurang kecintaannya terhadap budaya lokal.
Sehingga perlu adanya program pelestarian atau edukasi terhadap budaya Sunda baik dalam
pendidikan formal ataupun non-formal.

Edutainment merupakan salah satu bentuk fasilitas yang memiliki fungsi sebagai sarana
atau media pembelajaran yang didukung dengan teknologi sekaligus mampu berfungsi sebagai
sarana bermain bagi anak usia sekitar 4-16 (Sugianto dkk, 2019). Fasilitas Edutainment ini
tentunya sangat bermanfaat sebagaimana masyarakat sekarang pada umumnya lebih memilih
untuk berekreasi dibanding hanya sekedar membaca buku. Bahkan sekarang ini fasilitas
edutainment mulai berkembang di kota-kota besar di Indonesia seperti di Jabodetabek dan
Bandung.
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Maka dari itu maksud dari perancangan Fasilitas Edutainment Kebudayaan Sunda ini
ialah diperlukannya suatu fasilitas pusat edukasi kebudayaan Sunda yang berkonsep “Desain
Interaktif” di kota Bandung yang memiliki fungsi dan peran sebagai wadah atau fasilitas untuk
edukasi dan melestarikan unsur dan produk kebudayaan Sunda dengan memanfaatkan teknologi
yang akan di implementasikan pada fasilitas permainan serta bertujuan untuk menstimulasikan
perkembangan fisik dan panca indera anak berusia 4-12 tahun yang mencakup penglihatan,
pendengaran, peraba, penciuman, dan pengecap. Khususnya mengedukasikan produk
kebudayaan Sunda seperti kesenian (seni musik, seni tari, kerajinan, wayang golek, dan seni
atraksi) sebagai lingkup estetika, produk budaya lainnya yang identik dengan geografis, dan
permainan tradisional yang erat kaitannya dengan anak-anak.

2. Metode
Tahap metode perancangan ini adalah sebagai berikut.

1) Pengumpulan Data

2) Analisa Data
Setelah metode pengumpulan data selesai selanjutnya masuk ke tahap analisa data. Setelah
itu disesuaikan dengan kebutuhan dan kasus yang timbul, kemudian bisa menentukan tema,
konsep, dan penggayaan yang akan dialpikasikan dalam perancangan edutainment dengan
pendekatan lokalitas budaya masyarakat Sunda.

3) Programing
Membuat informasi programing sebagai langkah untuk mendesain interior edutainment
dengan pendekatan lokalitas budaya Sunda, informasi tersebut berbentuk kebutuhan ruang,
besaran ruang, aktivitas, matriks ruang, bubble diagram, zoning, dan blocking.

4) Tema dan Konsep
Tahap menentukan tema dan konsep perancangan sebagai permasalahan yang didapatkan
melalui metode survei lapangan, pengumpulan data dan analisa data. Tema dan konsep yang
telah ditentukan kemudian akan diaplikasikan ke elemen interior dan elemen furnitur
edutainment yang akan dirancang dengan pendekatan lokalitas budaya Sunda.

5) Output Akhir
Ini adalah tahapan akhir perancangan berupa desain tiga dimensi, gambar kerja, animasi
ruangan, skema material, dan maket akhir.

3. Hasil & Pembahasan

3.1 Tema Perancangan
Tema yang akan diterapkan pada perancangan interior Fasilitas Edutainment Kebudayaan

Sunda di Bandung ini ialah “Sunda Metropolis ”, tema ini dapat diartikan dengan maksud anak-
anak mampu mengenal, mempelajari, dan mengeksplorasi kebudayaan Sunda melalui fasilitas-
fasilitas ruang yang terdiri dari suatu kawasan bermain yang besar kemudian di interpretasikan ke
dalam suatu kedaerahan yang bersuasana Sunda. Begitupun juga tema ini bertujuan sebagai
upaya menanamkan nilai-nilai budaya Sunda pada anak-anak dengan metode lingkungan
bermain, sehingga anak-anak tidak merasa bosan dan mampu mempelajari nilai-nilai budaya
Sunda secara optimal karena dengan menggunakan metode bermain, anak akan merasa senang
dan menimbulkan perasaan positif.
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Gambar 3. 1 Tema dan Konsep Perancangan

3.2  Konsep Perancangan
3.2.1 Konsep Organisasi Ruang dan Layout

Pengelompokan organisasi ruang dan layout hotel mengadaptasi zonasi pada tata ruang
rumah tradisional Suku Kaili berdasarkan cakupan, fungsi, dan kemiripan adalah sebagai berikut:

a) Primary Space, merupakan ruangan utama yang dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan
aktivitas edukasi dan bermain anak seperti area edutainment, dan playground hingga ruang
pentas yang dirancang sebagai active zone dan messy zone yang sebagaimana dibutuhkan
luasan atau sirkulasi ruang yang optimal juga ruang sosial agar pola aktivitas anak dan aspek
motoriknya dapat berkembang.

b) Secondary Space pada area ini terdiri dari ruang edukasi dengan pola komunikasi dua arah
berupa fasilitas ruang workshop dan ruang seminar. Ruang-ruang tersebut pun selain sebagai
active zone, aspek quiet zone pun termasuk sebagai salah satu pertimbangan dalam
perancangan yang diaplikasikan dalam unsur akustik ruang maupun material furniture yang
organis sehingga tidak menimbulkan suara yang berlebih.

c) Teritory space, merupakan area yang secara tidak langsung mempengaruhi dua space diatas
seperti area cafetaria. Area ini lebih menonjolkan aspek quiet zone agar lebih ditujukan
seabagai ruang yang lebih pasif, karena area cafetaria sendiri yaitu berfungsi sebagai area
beristirahat atau ruang tunggu bagi pendamping atau orang tua anak.
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Gambar 3. 5 Layout Denah Khusus

3.2.2 Konsep Bentuk

Konsep bentuk yang menjadi dasar dan digunakan pada perancangan ini menggunakan
bentuk-bentuk organis dan geometris dengan aksen ruang etnik Sunda yang cenderung tegas
sebagai pendekatan desain daripada Perancangan Fasilitas Edutainment Kebudayaan Sunda ini.
Penggunaan bentuk organis tersebut memberikan kesan bebas dan sederhana yang sebagaimana
dinilai sesuai dengan fungsi ruang untuk anak.
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Gambar/Tabel 3. 6 Konsep Bentuk

Dasar penggunaan bentuk yang didominasi dengan bentuk geometris rumah
Sunda dan dikombinasikan dengan bentuk-bentuk dinamis ini juga berguna untuk
meningkatkan sensitivitas anak dengan seluruh inderanya, dengan mengenalkan bentuk
yang banyak ditemukan di lingkungan sekitarnya, dan juga untuk menghindari bentuk
yang terlalu kaku atau memiliki sudut tajam yang dapat membahayakan penggunanya.

4. Kesimpulan

41  Kesimpulan
Setelah melakukan tahapan penelitian dan dilakukan pula pendekatan suasana ruang Sunda,

maka dapat disimpulkan bahwa desain yang sesuai dengan karakter anak-anak dalam lingkup area
edukatif dan bermain yang bernuansa Sunda adalah dengan menggunakan tema “Sunda
Metropolis” dan konsep perancangan “Ruang Interaktif Anak”. Tema dan konsep tersebut
memiliki arti ruang yang dapat memicu kegiatan edukatif dan bermain secara aktif serta
menumbuhkan interaksi dan kolaborasi yang tidak memiliki batasan formalitas. Dari pengertian
tersebut, perancangan ini membagi kepada dua fokus yakni fokus pertama pada pengaturan ruang,
fokus kedua pada pemilihan material.

Fokus pertama, yaitu pengaturan ruang yang dirancang sehingga dapat menumbuhkan
interaksi dan kolaborasi yang tidak memiliki batasan formal, yakni dengan membuat zoning ruang
yang disesuaikan dengan kegiatan pada ruangan tersebut. Seperti pada area playground dan
edutainment konsep ruang dibuat dengan fungsi public space juga interaktif sehingga
menghilangkan kesan formalitas atau kaku agar anak-anak dapat lebih leluasa berinteraksi dan
mengatur ruang sesuai kegiatan.

Fokus kedua yakni pada pemilihan material dan warna sehingga dapat mencitrakan suasana
Sunda pada ruang hingga furniture, yakni dengan pemilihan visual yang bersifat alami dan
terhindar dari material dan finishing yang aman bagi anak. Pengaplikasian tersebut memiliki
tujuan sebagai elemen pendukung yang berkaitan dengan unsur dan produk kebudayaan Sunda
yang di edukasikan dalam format edutainment. Maka pengunjung atau anak-anak dapat
mengetahui dan merasakan suasana ruang Sunda yang di interpretasikan pada ruang bermain
sekaligus ruang edukasi untuk anak.

Berdasarkan hasil Perancangan Interior Fasilitas Edutainment Kebudayaan Sunda di
Bandung ini sebagai fasilitas baru kebudayaan Sunda yang didukung dengan beberapa
permasalahan dan fokus-fokus pembahasan yang diangkat dinilai akan berdampak pada
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pertumbuhan dan perkembangan generasi muda yang lebih percaya diri dengan identitas bangsa
sendiri dan meningkatkan inovasi dalam bereksplorasi pada unsur dan produk kebudayaan di
industri kreatif.

4.2  Saran
Melalui perancangan ini, diharapkan pembaca maupun pihak yang membutuhkan informasi

mengenai perancangan fasilitas edutainment khususnya untuk kebudayaan Sunda dapat memiliki
tambahan referensi dalam membuat proyek sejenis. Di lain kesempatan, diharapkan bagi instansi
pendidikan dan Dinas yang terkait di kota Bandung atau Jawa Barat dapat lebih fokus mendata
dan memperhatikan karakter anak-anak dalam mengenalkan dan mengedukasikan kebudayaan
Sunda dalam kegiatan yang menyenangkan. Upaya-upaya yang telah dilakukan oleh pihak-pihak
tersebut guna merangkul mengenalkan dan mengedukasikan kebudayaan lokal sudah cukup baik
namun alangkah lebih baik hal tersebut diterapkan sejak dini pada anak- anak dengan
membangun sebuah fasilitas yang lebih nyaman, ramah ataupun di khususkan untuk anak yang
secara tidak langsung juga dapat melatih aspek tumbuh kembang anak sehingga tercipta suatu
sarana yang menyenangkan hingga interaktif. Sehingga diharapkan dapat mendukung upaya
pemerintah dalam menjaga dan melestarikan warisan kebudayaan lokal di kota maupun
kabupaten di Jawa Barat.
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