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Abstrak
Permainan merupakan bagian yang penting dalam kehidupan manusia di mana setiap permainan
disesuaikan dengan usia. Adapun kegiatan-kegiatan dalam proyek ini menggunakan system
bermain sambil belajar sehingga pada saat bermain anak-anak dan para remaja juga bisa belajar
seperti beradaptasi dengan lingkungan sekitar. Lingkungan sekitarnya dapat memberikan
ransangan, pengalaman, dan pemenuhan kesempatan untuk menggunakan kemampuannya
semaksimal mungkin. Menurut ahli perkembangan intelektual anak, anak dan remaja tidak
terlepas dari masalah kegiatan bermain. Bagi anak-anak dan remaja, bermain merupakan suatu
kebiasaan. Dengan bermain sambil belajar, mereka dapat mengkoordinasikan tangan, kaki, dan
lingkungannya serta berperan penting dalam perkembangan fisik, perkembangan intelektual,
bahasa, sosial, dan emosionalnya. Oleh karena itu, dibutuhkan suatu wadah untuk menampung
semua kreativitas dan imajinasi anak-anak dan para remaja. Adapun fasilitas-fasilitas yang ada
adalah fasilitas utama yang meliputi permainan indoor maupun outdoor, fasilitas Servis dan
pelengkap yang berguna untuk menunjang anak-anak dan para remaja dalam bangunan ini.
Dengan adanya fasilitas ini diharapkan dapat menjadi wadah untuk menampung segala
kreativitas dan imajinasi anak-anak dan para remaja serta mewujudkan sarana yang aman dan
nyaman bagi masyarakat.

Kata Kunci: Pusat Kreatif, Permainan, Lingkungan, Fasilitas

Abstract
Games are the essential part of humans' life in which each game is designed based on

ages. The activities in this project used the system of playing and studying simultaneously so
that children and teens can study while they play, for instance adaptation to their surrounding
environments. The surrounding environments can provide stimulation, experiences, and
opportunity fulfilments to make use of their capabilities in the maximum way. According to the
experts of children's intelectual development, children and teenagers can't be very far from
playing activities. It is a custom for children and teenagers to play. While playing and studying,
they have the ability to coordinate their hands and feet with the environments and also have the
crucial roles in their physical, intelectual, linguistics, social and emotional developments.
Therefore, we need an institution to hold on all children and teenagers' creativity and sense of
imagination. All the facilities included are the indoor and outdoor games facilities, supporting
facilities, and all the compliments which support children and teenagers in this building. With
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all of these facilities, we hope that it can be an institution holding on children and teenagers'
creativity and sense of imagination and also providing the safe and comfortable infrastructure
for the society.

Keywords: Creativity Centre, Games, Environment, Facility

1. Pendahuluan
1.1. Latar Belakang

Kreativitas merupakan kemampuan
seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru,
baik berupa gagasan maupun karya nyata yang
relatif berbeda dengan yang telah ada (Supriadi,
1994). Hurlock (1978) menyatakan para
psikologi, sosiologi, dan ilmuan lainnya telah
mengetahui pentingnya kreativitas bagi individu
dan masyarakat. Laporan berjudul Global
Creativity Index (GCI) yang dipublikasikan oleh
Martin Prosperty Institute pada tahun 2015
pengukur tingkat kreatifitas negara di dunia
menyatakan bahwa Indonesia menempati
peringkat ke 115 dari 139 negara yang disurvei
dengan nilai sebesar 0.202, sementara peringkat
pertama ditempati oleh Australia dengan nilai
0.970. Dari hasil survei tersebut dapat dikatakan
bahwa tingkat kreativitas di Indonesia masih
tergolong sangat rendah dibandingkan dengan
negara lain.

Kreativitas sangat penting untuk
dikembangkan karena kreativitas dapat
meningkatkan prestasi akdemik (Yamamoto,
1964 dalam Palaniappan). Sehingga, semakin
tinggi kreativitas yang dimiliki seseorang maka
semakin tinggi pula prestasi akademik yang
diraih. Dari beberapa penelitian tentang
kreativitas, menunjukkan bahwa kreativitas
sangat penting untuk dikembangkan, karena
kreativitas memegang pengaruh penting dalam
kehidupan seseorang. Maka dari itu, kreativitas
perlu dikembangkan sejak dini. Anak-anak,
dalam hal ini anak usia dini yang memiliki
kreativitas tinggi di sekolah hendaknya tidak
diabaikan, akan tetapi kemampuan tersebut
harus dikembangkan dan didukung penuh baik
di lingkungan sekolah maupun keluarga,
sehingga anak dapat mengeksplor
kemampuannya tersebut.

Gambar 1. Grafik Pengguna Media Sosial

Dapat dilihat dari grafik diatas (Gambar 1)
menunjukkan bahwa pengguna youtube lebih
banyak dari pada media lainnya. Di zaman yang
serba modern ini, ada banyak media hiburan
yang bisa dengan mudah diakses oleh anak-anak
di dalam youtube. Kemudahan ini juga tentunya
sangat dipengaruhi oleh perkembangan
teknologi di bidang teknologi informasi.
Jaringan internet juga memudahkan anak-anak
mendapatkan hiburan secara instan dari
smartphone mereka. Anakanak bisa menonton
film apa pun sesuai dengan selera mereka. Selain
menonton film, anak-anak juga sering menonton
berbagai macam konten yang dibuat oleh para
youtuber. Oleh karena kemudahan ini, banyak
anak yang betah berada di depan komputer dan
smartphone mereka.

Hal ini menyebabkan hilangnya penglihatan
sentral kemampuan untuk melihat apa yang ada
di depan kita. Badan Kesehatan Dunia (World
Health Organization (WHO)) memasukkan
kecanduan game atau gadget ke dalam daftar
penyakit dalam laporan International
Classification of Diseases edisi 11 (ICD-11)
(2016). Menurut WHO kecanduan game resmi
masuk sebagai gangguan kesehatan jiwa.
Fenomena ini muncul sejak masifnya kehadiran
game online dan media sosial di perangkat
telepon pintar mereka (gadget).

Dengan alasan yang telah dijelaskan, maka
sangat dibutuhkan Pusat Kreatif anak yang dapat
mengalihkan perhatian dari gadget dan mampu
mengembangkan daya motoric anak, dan
generasi penerus bangsa akan memiliki bakat
dan kreativitasnya masing-masing. Upaya
tersebut 6 dapat dilakukan dengan memberikan
ruang-ruang kreatif sebagai media berekreasi,
berekpresi, bereksplorasi, dan berkreasi sesuai
dengan minat dan bakat masing-masing anak.
Hal ini dapat di terapkan dengan menciptakan
bangunan yang ramah anak.

1.2. Maksud dan Tujuan
Maksud dan Tujuan dari perencanaan dan

perancangan Pusat Kreatif Anak dan Remaja di
Medan ini adalah:
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1. Menyediakan fasilitas pusat kreatif bagi
anak-anak dan remaja yang mengikuti
perkembangan zaman sehingga mampu
mewadahi kebutuhan anak dan remaja untuk
meningkatkan motoric anak dan remaja serta
pola pikir anak dan remaja agar terhindar dari
kecanduan gadget;
2. Merancang sebuah bangunan dengan bentuk
perencanaan suatu tempat kreatif bagi anak-
anak dan remaja dalam suatu lokasi yang
terpadu sehingga dapat menampung kegiatan
belajar/kegiatan anak dan remaja serta kegiatan
bermain anak dan remaja yang sifatnya
mendidik, karena di dalamnya anak dan remaja
akan belajar sambil bermain;
3. Menciptakan ruang-ruang luar sebagai
sarana pendukung pusat kreatif sehingga anak
dan remaja dapat nyaman dalam menjalankan
kegiatannya.

1.3. Masalah Perancangan
Masalah yang timbul dalam proyek Pusat

Kreatif Anak dan Remaja di Medan ini adalah:
1. Bagaimana merancang bangunan yang mampu

mewadahi kreativitas dan kebutuhan anak agar
terhindar dari gadget?

2. Bagaimana mewadahi beberapa kegiatan, tidak
hanya belajar ilmu pengetahuan, tetapi juga
bermain untuk pengembangan kreativitas anak?

3. Bagaimana penyediaan fasilitas-fasilitas yang
mendukung aktivitas anak-anak dan imajinasi
anak-anak?

2. Metodologi Penelitian
2.1. Metoda Analisis Data

Metoda Analisis Data merupakan suatu
proses mengola data menjadi informasi baru.
Proses ini dilakukan bertujuan agar
karakteristik data menjadi lebih mudah
dimengerti dan berguna sebagai solusi bagi
suatu permasalahan. Metoda Analisis Data yang
dipakai dalam penelitian ini adalah Metoda
Analisis Data Kualitatif, yang merupakan
teknik pengolahan data dimana data berbentuk
non-numerik serta terfokus pada penjelasannya.
Semakin lengkap penjelasan di data tersebut,
maka akan semakin jelas dan mudah untuk
dimengerti.

2.2. Teknik Pengumpulan Data
Teknik Pengumpulan Data adalah cara atau

metoda yang digunakan peneliti untuk
menghimpun berbagai data, informasi, maupun
fakta pendukung lainnya sebagai keperluan
proposal. Teknik pengumpulan ini tidak
terlepas dari metodologi penelitian yang dipakai
oleh peneliti.

Teknik Pengumpulan Data dalam
pengerjaan Tugas Akhir ini adalah:
1. Wawancara, bertanya kepada orang sekitar

mengenai site yang terpilih untuk
pengerjaan Tugas Akhir.

2. Observasi (Pengamatan), mengamati objek-
objek sekitar yang dikumpulkan dalam
bentuk catatan ataupun media digital.

3. Studi Pustaka atau Dokumen, menghimpun
data-data yang sesuai dengan Judul Tugas
Akhir yang bisa dikutip dari buku, berita,
artikel, dan sumber kredibel lainnya.

4. Analisis dan Konsep, dimana semua
kebutuhan penelitian dianalisis, diambil
kesimpulan dan dikonsepkan sehingga
data-data yang telah dikonsepkan dapat
diterapkan di dalam perencanaan.

2.2. Materi Penelitian
Materi Penelitian dalam penelitian ini terdiri

atas Objek Penelitian, Data Penelitian, dan Alat
Penelitian.

Objek Penelitian dalam Pusat Kreatif Anak
dan Remaja di Medan ini adalah sebuah lahan
kosong yang berada di Jalan Gatot Subroto
yang akan dipergunakan sebagai site utama.
Selain lahan kosong, objek lainnya seperti
kondisi jalan, volume lalu lintas, tingkat
kegiatan disekitar lahan kosong juga menjadi
objek penelitian ini.

Data penelitian meliputi data yang
mendukung penelitian ini, seperti:
1. Data Primer, yakni data yang diperoleh

langsung dari objek data seperti nama jalan,
lebar jalan, banyaknya tiang listrik, dan
lain sebagainya.

2. Data Sekunder, yakni data yang diperoleh
dengan membaca dan mempelajari
referensi yang berkaitan dengan penelitian
ini.
Alat Penelitian yang digunakan adalah

sebuah handphone yang digunakan untuk
mengambil foto dan video yang pada akhirnya
dipindahkan ke Laptop untuk diolah lebih lanjut.

3. Pembahasan
3.1. Judul Tugas Akhir

Judul yang akan digunakan dalam tugas
akhir adalah Pusat Kreatif Anak dan Remaja di
Medan dengan pendekatan Arsitektur Perilaku.

Pengertian dari judul tugas akhir yakni
Pusat Kreatif Anak dan Remaja di Medan
adalah suatu wadah yang akan dirancangkan
untuk memenuhi kebutuhan kreativitas anak
dan remaja dalam perkembangan anak dan
remaja dengan melihat berbagai macam
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perilaku anak dan remaja dan diberlakukan
untuk anak berusia 7-12 tahun dan remaja
berusia 13-18 tahun.

3.2. Tema Arsitektur Perilaku
Tema yang diterapkan pada perancangan

Pusat Kreatif Anak dan Remaja adalah
Arsitektur Perilaku, dimana tema ini
memperhatikan perilaku anak dan remaja.
Dengan kata lain, bangunan yang akan
dirancang sesuai dengan psikologis anak dan
remaja demi terciptanya kenyamanan pengguna.
Penerapan tema arsitektur perilaku pada Gedung
Pusat Kreatif anak dan remaja, dapat dijabarkan
sebagai berikut:

1. Eksterior
 Menggunakan warna-warna yang di sukai

anak-anak dan remaja yaitu warna-warna
cerah pada facade bangunan.

 Menerapkan bentuk geometris sebagai
bentuk yang melambangkan anak dan
remaja.

 Menggunakan material modern yang ramah
terhadap pemakai seperti kayu, PVC, dan
kaca.

2. Interior
 Menggunakan warna-warna ceria pada

interior bangunan terutama pada ruang
kreativitas anak.

 Menghadirkan ruang-ruang yang dapat
meningkatkan motoric anak.

 Menggunakan material-material yang ramah
terhadap anak, seperti lantai yang tidak
licin.

 Tidak menggunakan elemen-elemen runcing
pada perabotan, agar tidak membahayakan
anak.

 Memperhatikan psikologi anak dan remaja
demi terciptanya ruangan yang baik bagi
anak maupun remaja.

3.3. Deskripsi Proyek
Nama Proyek : Pusat Kreatif Anak dan
Remaja di Medan
Tema : Arsitektur Perilaku
Sifat Proyek: Fiktif
Lokasi Proyek : Jalan Gatot Subroto,
Kecamatan Medan Sunggal, Kota Medan,
Sumatera Utara 20123
Luas Lahan : 2 ha
Kontur : Relatif Datar
KDB : 80%
KLB : 1.5
GSB : 15 m
Bangunan Eksisting : Lahan Kosong
Site : Site berbatasan langsung
dengan perumahan warga dan dibagian utara

site terdapat sebuah sekolah yang dapat
menunjang berdirinya bangunan Pusat Kreatif
Anak dan Remaja, dan sebuah kompleks
perumahan penduduk.

Gambar 2. Peta Lokasi Site
Sumber: Data Pribadi (2022)

4. Analisis dan Konsep Desain
4.1. Lokasi

Lokasi site pada perencanaan proyek tugas
akhir ini adalah berada di Jalan Gatot Subroto.

Gambar 3. Peta Lokasi Site
Sumber: Data Pribadi (2022)

4.2. Pencapaian dan Sirkulasi

Gambar 4. Analisa Pencapaian dan Sirkulasi
Sumber: Data Pribadi (2022)

Sisi A :Aktivitas tinggi karena
berhubungan langsung dengan
jalan raya, perumahan warga, dan
pusat perdagangan.

Sisi B :Aktivitas sedang karena hanya
berhubungan langsung dengan
lahan kosong. Dapat dimanfaatkan
sebagai arus masukanya kendaraan
ke dalam site.
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Sisi C :Aktivitas sedang karena hanya
berhubungan dengan perumahan
warga, masjid dan sebuah sekolah.

Sisi D :Aktivitas sedang karena hanya
berhubungan langsung dengan
perumahan warga.

Konsep pencapaian dan sirkulasi berdasarkan
analisis dapat dilihat pada gambar berikut :

Gambar 5. Konsep Pencapaian dan Sirkulasi
Sumber: Data Pribadi (2022)

Karena jalan utama untuk memasuki site hanya
dapat diakses pada jalan utama yaitu Jalan Gatot
Subroto, maka untuk entrance dan jalur keluar ada di
jalan utama tersebut.

4.3. Kebisingan dan Debu

Gambar 6. Analisa Kebisingan dan Debu
Sumber: Data Pribadi (2022)

- Titik A : Intensitas kebisingan dan debu
dari titik ini cukup besar dan berasal dari jalan
utama karena aktivitas kendaraan.

- Titik B : Intensitas kebisingan dan debu
dari titik ini sedang karena merupakan area rumah
penduduk.

- Titik C : Intensitas kebisingan dan debu
dari titik ini rendah karena merupakan lahan
kosong.

- Titik D : Intensitas kebisingan dan debu
dari titik ini rendah karena merupakan lahan
kosong.

Konsep kebisingan dan debu berdasarkan
analisis dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 7. Konsep Kebisingan dan Debu
Sumber: Data Pribadi (2022)

4.3. Analisa Matahari dan Angin

Gambar 8. Analisa Matahari dan Angin
Sumber: Data Pribadi (2022)

Berdasarkan hasil analisa yang ada, cara untuk
mereduksi panas pada daerah yang terkena paparan
sinar matahari yang berlebihan dengan pemakaian
tanaman sebagai filter cahaya dan juga peneduh serta
penerapan kisi – kisi pada beberapa bagian tempat
atau ruangan. Peletakan tanaman dan kisi-kisi akan
berada pada sebelah barat dan timur bangunan.

Berdasarkan hasil analisa yang ada, cara untuk
mereduksi angin pada daerah yang datangnya angin
yang berlebihan dengan pemakaian tanaman sebagai
filter angin dan juga peneduh serta penerapan kisi –
kisi pada beberapa bagian tempat atau ruangan.
Peletakan tanaman dan kisi-kisi akan berada pada
sebelah barat dan timur bangunan.

Konsep matahari dan angin berdasarkan analisis
dapat dilihat pada gambar berikut:

Gambar 9. Konsep Matahari dan Angin
Sumber: Data Pribadi (2022)
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4.4. Parkir
Konsep parkir berdasarkan analisis dapat dilihat pada
gambar berikut :

Gambar 10. Parkir
Sumber: Data Pribadi (2022)

4.5. Vegetasi

Gambar 11. Vegetasi
Sumber: Data Pribadi (2022)

4.6. Gubahan Massa Bangunan
Konsep dasar bentuk bangunan diambil dari bentuk
dasar lingkaran dan bersingungan. Pada bagian
tengah bangunan, akan diberi void untuk
memaksimalkan cahaya matahari, angin dan shading
bangunan.

Gambar 12. Gubahan Massa Bangunan
Sumber: Data Pribadi (2022)

4.7. Hasil Desain
Nama Proyek: Pusat Kreatif Anak dan Remaja
di Medan
Tema Proyek: Arsitektur Perilaku
Lokasi : Jalan Gatot Subroto, Kecamatan
Medan Sunggal, Kota Medan, Sumatera Utara
20123

Fasilitas : Studio-Studio Kreativitas,
Perpustakaan, Gallery, Kantin, Ruang
Serbaguna.
Kegiatan : Program Kerajinan Tangan,
Program Komputer, Program Pelatihan Fisik
dan Mental.

Site terpilih dalam perencanaan ini berada
di Jalan Gatot Subroto, dengan luas site sekitar
2 hektar. Perparkiran kendaraan akan berada di
bagian belakang site dimana langsung
berhubungan dengan lahan kosong di belakang
site seperti pada Gambar 13.

Gambar 13. Site Plan
Sumber: Data Pribadi (2022)

Bangunan ini akan terdiri atas 3 lantai
dimana lantai pertama akan berisi kantor
pengelola untuk membantu melayani para
pengguna bangunan tersebut. Lantai 2 akan
berisi ruangan-ruangan kreativitas untuk
menunjang kegiatan anak dan remaja
sedangkan lantai 3 berisi kantor pengelola,
sebuah ruang serbaguna, dan sebuah kantin
beserta dengan outdoor di sebelah kantin.
Pembagian ruangan dapat dilihat pada Gambar
14 sampai dengan Gambar 16.

Gambar 14. Denah Lantai 1
Sumber: Data Pribadi (2022)
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Gambar 15. Denah Lantai 2
Sumber: Data Pribadi (2022)

Gambar 16. Denah Lantai 3
Sumber: Data Pribadi (2022)

Tampak Bangunan dibuat semenarik
mungkin untuk menarik perhatian anak-anak
dan remaja agar mereka tertarik untuk
memasuki bangunan ini. Pada bagian luar
bangunan akan ditutup dengan fasad yang
berwarna-warni dengan warna merah, biru,
hijau, pink, kuning, dan warna cerah lainnya.
Hal ini dikarenakan anak-anak dan remaja lebih
tertarik pada hal yang berwarna cerah.
Perletakan fasad akan diletakkan dimulai dari
lantai 2 sampai dengan lantai 3 seperti pada
Gambar 17 sampai dengan Gambar 20. Pada
bagian kiri bangunan (Gambar 19), pada lantai
3 tidak ditutup fasad karena merupakan outdoor
yang terhubung langsung dengan kantin.

Gambar 17. Tampak Depan Bangunan
Sumber: Data Pribadi (2022)

Gambar 18. Tampak Belakang Bangunan
Sumber: Data Pribadi (2022)

Gambar 19. Tampak Kiri Bangunan
Sumber: Data Pribadi (2022)

Gambar 20. Tampak Kanan Bangunan
Sumber: Data Pribadi (2022)

Fasad bangunan didesain dengan bentuk
persegi panjang yang diputar atau dipelintir
dengan sudut tertentu. Selain untuk menarik
perhatian anak dan remaja, fasad ini juga
bertujuan untuk menghalang masuknya angin,
cahaya matahari, kebisingan, dan debu yang
berlebihan ke dalam bangunan. Dapat dilihat
pada Gambar 21 dan Gambar 22.

Gambar 21. Perspektif Bangunan
Sumber: Data Pribadi (2022)

Gambar 22. Perspektif Bangunan
Sumber: Data Pribadi (2022)

Ruangan di dalam bangunan ini dibuat
seberagam jenis dimulai dari studio-studio yang
mendukung hobi dan kreativitas anak sampai
dengan ruangan pendukung seperti
perpustakaan, kantin dan ruangan lainnya.
Keberagaman ruangan ini bertujuan agar anak-
anak dan remaja tidak mudah bosan dalam
menikmati kegiatan di dalam bangunan tersebut.
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Selain ruangan yang beragam, bangunan
ini juga menggunakan warna-warna cerah yang
beragam di dalam interior bangunan. Warna-
warna cerah dikenal berhubungan dengan
suasana hati dan dikenal membantu untuk
mengaktifkan dan menstimulasi pikiran.
Tentunya ukuran dan bentuk ruangan juga
sangat berpengaruh dalam aktivitas anak dan
remaja. Ruangan dibangunan ini dibuat seluas
mungkin agar anak-anak dan remaja dapat
merasa nyaman dalam menjalani aktivitasnya

Perabot dan penataan ruangan ditata serapi
dan sefleksibel mungkin. Perabot yang mungkin
membahayakan diletakkan di tempat yang aman,
Meskipun diletakkan di tempat yang berbeda,
anak-anak dan remaja juga dapat menikmati
kegiatannya dengan lancar.

Penataan ruangan interior dapat dilihat
pada Gambar 23 sampai dengan Gambar 24.

Gambar 23. Perspektif Interior
Sumber: Data Pribadi (2022)

Gambar 24. Perspektif Interior
Sumber: Data Pribadi (2022)

5. Kesimpulan dan Saran
5.1. Kesimpulan

Kesimpulan dari perencanaan proyek tugas
akhir ini adalah sebuah bangunan yang dirancang
untuk memenuhi kebutuhan hobi dan kegiatan
anak dan remaja sehingga mereka dapat terhindar
dari penggunaan gadget yang terlalu berlebihan
dan juga dapat terhindari dari hal-hal negatif yang
telah tersebar melalui internet maupun media lain.

Selain itu terdapat juga beberapa
kesimpulan dalam perencanaan ini, seperti:
1. Menyediakan fasilitas pusat kreatif bagi
anak-anak dan remaja yang mengikuti
perkembangan zaman.
2. Merancang sebuah bangunan dengan bentuk
perencanaan suatu tempat kreatif bagi anak-

anak dan remaja dalam suatu lokasi yang
terpadu sehingga dapat menampung kegiatan
belajar/kegiatan anak dan remaja serta kegiatan
bermain anak dan remaja yang sifatnya
mendidik, karena di dalamnya anak dan remaja
akan belajar sambil bermain;
3. Menciptakan ruang-ruang luar sebagai
sarana pendukung pusat kreatif sehingga anak
dan remaja dapat nyaman dalam menjalankan
kegiatannya.

5.2. Saran
Saran untuk perencanaan bangunan Pusat

Kreatif Anak dan Remaja untuk perencanaan
selanjutnya, meliputi:
1. Bentuk bangunan dibuat seunik mungkin

dimana tidak hanya dilihat dari segi
estetika, tetapi juga dari segi kenyamanan
pengguna bangunan.

2. Pemilihan site sebaiknya berada dekat
dengan sarana pendidikan ataupun dekat
dengan pusat kota.

3. Pencapaian bangunan sebaiknya
direncanakan dengan hati-hati untuk
kenyamanan dan keselamatan pengguna
bangunan.
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