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BAB	I	PENDAHULUAN	
1.1. Latar	Belakang	

Pendidikan	 di	 era	 globalisasi	 memegang	 peran	 penting	 bagi	 kehidupan	 manusia.	 Di	 Indonesia,	
pendidikan	 itu	 sendiri	 diharapkan	 dapat	 membawa	 negara	 bersaing	 di	 kalangan	 internasional.	
Sarana	 pendidikan	 bisa	 didapatkan	 dengan	 dua	 cara,	 yaitu	 pendidikan	 secara	 formal	 melalui	
sekolah	dan	pendidikan	secara	informal	melalui	belajar	mandiri	di	internet,	pengalaman,	maupun	
dengan	sarana	belajar	lainnya.	

Sardiman	(1990)	dalam	Fahrina	(2012)	menyebutkan	maksud	dari	pada	pendidikan	adalah	untuk	
mengetahui	 suatu	 kepandaian	 dan	 kecakapan	 terhadap	 suatu	 konsep	 yang	 sebelumnya	 tidak	
diketahui,	 dapat	 mengerjakan	 suatu	 yang	 sebelumnya	 tidak	 dapat	 diperbuat	 baik	 tingkah	 laku	
maupun	ketrampilan,	mampu	memadukan	dua	pengetahuan	atau	lebih	ke	dalam	suatu	pengertian	
baru	 baik	 ketrampilan,	 pengetahuan,	 konsep	 maupun	 sikap	 dan	 tingkah	 laku,	 serta	 dapat	
memahami	dan	menerapkan	pengetahuan	yang	diperoleh.	

Menurut	Harumni	(2009),	ada	tiga	unsur	utama	yang	mempengaruhi	proses	belajar	yaitu	keadaan,	
strategi,	dan	isi.	Jadi,	perlu	adanya	suasana	yang	tepat	untuk	belajar,	dengan	menggunakan	gaya	
atau	metode	presentasi	 yang	baik,	 serta	 topik	 yang	dibawa	haruslah	 sesuai	 dengan	 kebutuhan.	
Banyak	 proses	 pembelajaran	 yang	menaruh	 perhatian	 baik	 terhadap	 usur	 strategi	 dan	 isi,	 akan	
tetapi	melupakan	unsur	pertamanya	yang	justru	akan	menjadi	pintu	utama	pada	proses	belajar	itu	
sendiri,	karena	belajar	hanya	akan	efektif	jika	suasana	(suasana	hati	peserta	didik)	berada	dalam	
kondisi	 yang	 menyenangkan.	 Munculnya	 konsep	 edutainment,	 yang	 mengupayakan	 proses	
pembelajaran	yang	kondusif	dan	menyenangkan,	 telah	membuat	 suatu	asumsi	bahwa	perasaan	
positif	(senang/gembira)	akan	mempercepat	pembelajaran.		

Education	dalam	Bahasa	Inggris	berarti	proses	belajar-mengajar,	khususnya	di	lingkungan	sekolah	
maupun	perguruan	tinggi.	Entertainment	dalam	Bahasa	Inggris	berarti	kegiatan	hiburan.	Sehingga	
dapat	disimpulkan	bahwa	Edutainment	merupakan	gabungan	dari	education	 dan	entertainment	
yang	 juga	 memiliki	 arti	 hiburan	 (berupa	 permainan,	 film,	 musik,	 dan	 sebagainya)	 yang	 dapat	
digunakan	sebagai	sarana	belajar.	(Merriam-Webster,	2017)	

Denpasar	merupakan	ibu	kota	Provinsi	Bali	yang	terletak	di	bagian	selatan	Pulau	Bali	dengan	luas	
wilayah	 12.778	 Ha	 atau	 sekitar	 2,27%	 dari	 luas	 total	 wilayah	 Provinsi	 Bali.	 Dari	 penggunaan	
lahannya,	 dapat	 dilihat	 bahwa	 penggunaan	 lahan	 di	 Kota	Denpasar	 dibagi	 atas	 lahan	 pertanian	
sebesar	3.499	Ha	dan	12.778	Ha	lahan	bukan	pertanian	seperti	jalan,	permukiman,	perkantoran,	
sungai,	dan	lain	sebagainya.	(Badan	Pusat	Statistik	Kota	Denpasar,	2016).	

Dalam	 perkembangannya,	 pemerintah	 Kota	 Denpasar	 sedang	 meningkatkan	 minat	 baca	
masyarakat,	serta	meningkatkan	kualitas	informasi	serta	sistem	administrasi	kearsipan.	Pada	tahun	
2015,	di	Kota	Denpasar	sudah	terdapat	702	unit	perpustakaan	yang	terdiri	dari	perpustakaan	umum	
tingkat	kabupaten/kota,	perpustakaan	PAUD,	perpustakaan	SD,	perpustakaan	SLTP,	perpustakaan	
SLTA,	perpustakaan	 instansi,	perpustakaan	desa/kelurahan,	perpustakaan	di	tempat	 ibadah,	dan	
perpustakaan	perguruan	tinggi.	(Pemerintah	Kota	Denpasar,	2016)	
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1.2. Tujuan	dan	Sasaran	
1.2.1. Tujuan	

Adapun	 tujuan	 dari	 pembuatan	 Edutainment	 Center	 ini	 adalah	 untuk	 mendukung	 program	
Pemerintah	 Kota	Denpasar	 dalam	meningkatkan	minat	 baca	masyarakat	 dan	 sebagai	wadah	
khususnya	 untuk	 penduduk	 usia	 produktif	 di	 Kota	 Denpasar	 untuk	 berkumpul	 belajar	 dan	
berdiskusi	menyalurkan	bakatnya	di	bidang	pendidikan	maupun	industri	kreatif.	

1.2.2. Sasaran		
Tersusunnya	 usulan	 langkah	 pokok	 penyusunan	 Landasan	 Program	 Perencanaan	 dan	
Perancangan	Arsitektur	Edutainment	Center.	

1.3. Manfaat	
1.3.1. Subjektif	

Sebagai	 syarat	 untuk	 mengikuti	 Tugas	 Akhir	 S1	 di	 Departemen	 Arsitektur	 Fakultas	 Teknik	
Universitas	 Diponegoro	 Semarang	 dan	 sebagai	 pedoman	 dalam	 perancangan	 dalam	 proses	
Tugas	Akhir.	

1.3.2. Objektif		
a. Menjadikan	Kota	Denpasar	sebagai	pusat	pendidikan	dan	pusat	informasi	bagi	provinsi	bali	
b. Meningkatkan	minat	baca	penduduk	Kota	Denpasar	
c. Memberikan	 fasilitas	 bagi	 para	 pelajar	 maupun	 masyarakat	 umum	 untuk	 membaca,	

berkumpul,	dan	saling	berdiskusi	sekaligus	sebagai	sarana	hiburan.	

1.4. Lingkup	Bahasan	
Lingkup	 perencanaan	 dan	 perancangan	 Edutainment	 Center	 lebih	 terfokus	 pada	 bangunan	
perpustakaan	 dan	 fasilitas	 pendukungnya	 dengan	 memperhatikan	 standar	 yang	 berlaku	 untuk	
bangunan	perpustakaan.	

1.5. Metode	Penulisan	
1.5.1. Metode	Deskriptif	

Dengan	mengumpulkan,	memaparkan,	menganalisa	data	yang	diperoleh	sebagai	dasar	untuk	
menyusun	program	perencanaan	dan	perancangan.	

1.5.2. Metode	Dokumentatif	
Dengan	 mendokumentasikan	 data	 dalam	 bentuk	 foto	 yang	 menjadi	 bahan	 penyusunan	
penulisan.	

1.5.3. Metode	Komparatif	
Dengan	membandingkan	hasil	observasi	pada	beberapa	objek	bangunan	yang	memiliki	fungsi	
sama	untuk	selanjutnya	dianalisa	untuk	mendapatkan	kriteria	yang	akan	diterapkan.	

1.6. Kerangka	Bahasan	
Kerangka	 bahasan	 dalam	 Landasan	 Program	 Perencanaan	 dan	 Perancangan	 Arsitektur	 disusun	
dengan	urutan	sebagai	berikut:	

BAB	I	PENDAHULUAN	
Berisi	tentang	latar	belakang,	tujuan,	dan	sasaran	yang	ingin	dicapai,	manfaat,	lingkup,	metode,	dan	
sistematika	pembahasan.	
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BAB	II	TINJAUAN	PUSTAKA	
Berisi	 tentang	 kajian	 teori,	 pengertian	 perpustakaan,	 pelaku	 kegiatan,	 kegiatan	 dan	 aktivitas	 di	
perpustakaan,	standar	ruang,	modul	dan	utilitas,	dan	penekanan	desain.	

BAB	III	DATA	
Berisi	tentang	tinjauan	Kota	Denpasar	sebagai	lokasi	perencanaan	Edutainment	Center,	membahas	
data	 fisik	 dan	non	 fisik	 seperti	 letak	 geografis,	 luas	wilayah,	 kondisi	 topografi,	 iklim,	 demografi,	
kebijakan	tata	ruang	di	Kota	Denpasar,	dan	hasil	studi	banding.	

BAB	IV	PENDEKATAN	PROGRAM	PERENCANAAN	DAN	PERANCANGAN	EDUTAINMENT	CENTER	
Berisi	tentang	kajian/analisa	perencanaan	yang		pada	dasarnya	berkaitan	dengan	pendekatan	aspek	
fungsional,	aspek	kinerja,	aspek	teknis,	aspek	kontekstual,	dan	aspek	visual	arsitektural.	

BAB	V	PROGRAM	PERENCANAAN	DAN	PERANCANGAN	EDUTAINMENT	CENTER	
Membahas	 konsep,	 program,	 dan	 persyaratan	 perencanaan	 dan	 perancangan	 arsitektur	 untuk	
Edutainment	Center.	
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1.7. Alur	Pikir	

	
	

	
	

	
	

	
	

	 	

AKTUALITA	
• Jumlah	 sekolah	 dan	 peningkatan	 penduduk	 di	 Kota	 Denpasar	 tidak	 sebanding	

dengan	jumlah	fasilitas	penunjang	pendidikan.	
• Pemerintah	 Kota	 Denpasar	 masih	 gencar	 menjalankan	 program	 peningkatan	

minat	baca	masyarakat.	
• Gedung	 Perpustakaan	 Provinsi	 Bali	 yang	 terletak	 di	 Kota	 Denpasar	 belum	

mengikuti	 perkembangan	 teknologi	 serta	 terbatasnya	 sarana	 dan	 prasarana	
gedung	perpustakaan	tersebut.	

• Lokasi	dari	Gedung	Perpustakaan	Provinsi	Bali	tidak	tepat	guna	karena	berada	di	
zona	perdagangan	Kota	Denpasar,	bukan	di	zona	pendidikan.	

URGENSI	
• Dibutuhkannya	 sebuah	 sarana	 pendidikan	 di	 Kota	 Denpasar	 yang	 tidak	 hanya	

dapat	 digunakan	 untuk	 menunjang	 kegiatan	 pembelajaran	 anak	 muda	 dengan	
fasilitas	pendukungnya	yang	dapat	menarik	minat	pengunjung	

ORIGINALITAS	
• Merencanakan	 sebuah	 Edutainment	 Center	 di	 Kota	 Denpasar	 yang	 dapat	

mengakomodasi	 kebutuhan	 kapasitas	 ruang	 dan	 kelengkapan	 fasilitas	 yang	
nyaman	dan	ideal	bagi	penggunanya.	

TINJAUAN	 PUSTAKA	
EDUTAINMENT	
CENTER	
1. Landasan	 teori	 me-

ngenai	 Edutainment	
Center	

2. Standar	 perencana-
an	dan	perancangan	

TINJAUAN	 KOTA	
DENPASAR	
1. Tinjauan	tapak	
2. Tinjauan	 Kota	

Denpasar	
3. RTRW	Denpasar	

STUDI	BANDING	
1. Perpustakaan	 Grha-

tama	Yogyakarta	
2. Perpustakaan	

Daerah	 Provinsi	
Jawa	Barat	

Kompilasi	 data	 dengan	 tinjauan	 pustaka	 dan	 hasil	 studi	 banding	 untuk	 mencari	
permasalahan	 yang	 kemudian	 digunakan	 untuk	 merencanakan	 dan	 merancang	
Edutainment	Center	di	Denpasar	

ANALISA PROGRAM 
RUANG 

 

ANALISA PENGUNJUNG 
& AKTIVITAS 

 

ANALISA KARAKTER 
TAPAK 

 

ORGANISASI RUANG & FASILITAS 
 

F 
 

E 
 

E 
 

D 
 

B 
 

A 
 

C 
 

K 


