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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 Era digital 4.0 merupakan bentuk kemajuan teknologi yang mengintegrasikan 

konsep otomatisasi dan digitalisasi yang berkembang cukup pesat sehingga semua 

informasi, kebutuhan dan komunikasi akan lebih mudah untuk dicapai (Kløve & 

Seim, 2019). Hal ini membuat hampir semua orang pada berbagai kalangan usia 

termasuk anak-anak menjadi terbiasa dengan menggunakan gadget untuk bekerja, 

belajar maupun bermain.  

 Pada zaman sekarang, internet sudah menjadi sumber utama yang dapat 

memfasilitasi dan mendukung proses pembelajaran anak-anak. Kehadiran 

teknologi ini di satu sisi memiliki dampak positif dapat memudahkan orang tua 

dalam dalam mengedukasi anak. Beberapa dampak postitif tersebut antara lain 

adalah: 1) Anak memiliki keterampilan motorik dan keterampilan kognitif yang 

lebih baik; 2) Anak menjadi teralihkan perhatiannya oleh gadget sehingga orang 

tua tidak perlu khawatir akan kecelakaan pada anaknya; 3) Anak akan merasa 

senang dengan bermain game pada gadget, anak mendapatkan informasi dari 

website/aplikasi edukatif; 4) Anak mendapat keterampilan dalam berkompetisi 

(Sundus M, 2017). Namun di sisi lain masih memiliki beberapa dampak negatif, 

antara lain adalah: 1) Anak menjadi tidak komunikatif terhadap orang lain 

maupun orang tua; 2) Anak menjadi kecanduan/tidak terkontrol dalam 

menggunakan gadget; 3) Anak dapat mengalami cybercrime yaitu masalah yang 

termasuk pornografi, kekerasan, penipuan, penculikan dan bullying; 4) Anak 

dapat menjadi depresi dan gelisah (Sundus M, 2017). Kedua dampak ini dapat 

mempengaruhi penglaman anak dalam beraktivitas khususnya seperti pada saat 

waktu luang.  

 Pada umumnya aktivitas seorang anak lebih banyak berada di rumah dan di 

sekolah. Aktivitas yang mereka lakukan di rumah biasanya merupakan aktivitas 
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yang sudah menjadi kewajiban sehari-hari seperti makan, mandi, tidur, bermain, 

belajar dan lainnya. Maka dari itu, rumah merupakan first place bagi anak. 

Sekolah merupakan second place bagi anak, yaitu tempat dimana mereka belajar, 

berkumpul dengan teman dan bermain. Sedangkan untuk menyeimbangkan 

aktivitas selain ‘home’ dan ‘school’, anak memerlukan third places. Third places 

atau tempat ketiga adalah tempat yang menjadi jangkar dari suatu komunitas dan 

kehidupan dalam perkotaan yang terus bertumbuh hidup (Oldenburg, 1999). 

 Third places seharusnya sangat penting bagi anak-anak. Era digital 4.0 pada 

saat ini sangat mempengaruhi aktivitas anak, namun karena perkembangan 

tersebut aktivitas anak menjadi bergantung pada gadget dan internet. Sementara 

itu, pengalaman aktivitas anak merupakan hal yang sangat penting agar anak 

masih mendapatkan berbagai pilihan kegiatan dalam perkembangannya yang tidak 

hanya bergantung pada gadget. Pada saat ini, aktivitas anak-anak biasanya setelah 

selesai sekolah adalah pulang ke rumah, lalu melanjutkan aktvitas di rumah yang 

dibiarkan oleh orang tuanya dengan bermain menggunakan gadget. Pada 

akhirnya, gadget seolah-olah menjadi satu-satunya platform aktivitas anak. 

Masalah ini terdapat di Indonesia karena anak-anak hanya dianggap menjadi 

minoritas dalam menyediakan fasilitas publik yang dapat memadai bagi 

kebutuhan anak-anak (child-friendly), serta kurangnya infrastruktur dari 

pemerintah. Pada akhirnya masalah ini menyebabkan anak-anak pada zaman 

sekarang tidak memiliki third places. Kalaupun anak memiliki third places, 

biasanya tempat yang kemungkinan cukup sering mereka kunjungi seperti taman, 

plaza, playground, edu centre, mall/shopping area, restoran/café, jalan/pedestrian 

way, lapangan olahraga, rumah sakit (bagi yang berkebutuhan khusus), museum, 

perpustakaan, festival, art gallery (Freeman & Tranter, 2012). Namun sebagian 

besar kemungkinan third places tersebut belum tentu child friendly dan belum 

bisa menyediakan ruang aktivitas yang sesuai dengan kebutuhan anak. Keadaan 

fasilitas yang kurang memadai dan tidak baik juga memperburuk keadaan ini.  

 Saat ini, salah satu aktivitas yang dilakukan anak diantara rumah dan sekolah 

adalah aktivitas belajar ekstrakurikuler (ekskul). Aktivitas ekskul dapat berupa 

akademik dan non-akademik. Ekskul akademik biasanya berada di tempat 
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bimbingan belajar (bimbel) yang menjadi tempat kursus mata pelajaran untuk 

membantu anak dalam mengerjakan tugas sekolah. Sedangkan ekskul non-

akademik biasanya merupakan tempat kursus keterampilan yang berada di 

berbagai tempat seperti tempat kursus musik, menggambar, olahraga dan lainnya. 

Anak menjadi cukup sering berada di tempat ekskul karena keinginan orang tua 

agar anaknya dibekali oleh keterampilan akademik maupun non-akademik (seni 

dan olahraga) demi meningkatkan prestasi dan hasil belajar sehingga menjadi 

lebih optimal. Aktivitas belajar ekstrakurikuler pada saat ini seolah-olah sudah 

menjadi kewajiban bagi setiap anak SD, SMP maupun SMA. Tempat ekskul 

secara tidak langsung terpaksa menjadi third places bagi anak. Agar tempat 

belajar ekstrakurikuler dapat berperan sebagai children third places sebaiknya 

tempat belajar ekskul memiliki kualitas yang lebih dari sekedar ruang belajar agar 

anak dapat memiliki berbagai pilihan aktivitas dan pengalaman yang beragam. 

Biasanya tempat ekskul tidak memiliki kualitas tersebut. Berdasarkan observasi 

pribadi, selain belajar terdapat kemungkinan aktivitas lain yang dapat dilakukan 

oleh anak-anak di tempat ekskul seperti saat waktu senggang atau waktu 

menunggu antar-jemput, seperti bermain atau berkumpul bersama teman, 

mengobrol bersama teman, membaca buku, makan dan minum. Tempat ekskul 

biasanya dapat berada di rumah yang dialih fungsi atau ruko sewa. Pada umumnya 

tempat ekskul kurang child-friendly dan biasanya berupa single-use building yang 

hanya memiliki ruang yang terbatas seperti ruang kelas, receptionist, ruang admin, 

toilet. Karena ruang yang terbatas, tempat ekskul tidak memiliki fasilitas selain 

untuk belajar seperti kurangnya ruang outdoor atau ruang bemain. Selain itu, 

antara satu tempat ekskul dengan yang lain memiliki lokasi yang berbeda dan 

berjauhan sehingga juga dapat membuang waktu quality time yang dimiliki oleh 

anak. 

 Menurut (Joanne & Bosman, 2019) karakteristik children third places sebagai 

play space yang dapat menjadi tempat pengalaman aktivitas anak antara lain 

adalah: a) Memberikan ruang untuk bergerak dalam aktivitas fisik anak; b) 

Menstimulasi kelima panca indera anak; c) Memberikan ruang untuk interaksi 

sosial bagi anak; d) Memberikan ruang untuk anak agar bisa menggunakan 
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bebagai macam tools untuk mengeksplorasi bahan-bahan alami dan buatan; e) 

Memberikan tempat yang memberikan tantangan bagi anak untuk menguji 

keterampilan mereka dalam berbagai aktivitas seperti games dan olah raga. 

 Oleh karena itu, penelitian ini ditujukan untuk menginvestigasi bagaimana 

seharusnya tempat ekstrakurikuler anak dapat dirancang dengan mengintegrasikan 

keberagaman aktivitas belajar dan bermain agar tempat ekstrakurikuler memiliki 

kualitas lebih yang sesuai dengan karakteristik third place. Tempat 

ekstrakurikuler yang baru diharapkan menjadi third place anak yang child friendly 

sehingga dapat meningkatkan keterampilan anak dan meningkatkan kualitas 

interaksi sosial pada anak dengan tersedianya keberagaman ruang aktivitas pada 

satu tempat.   

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang permasalahan isu diatas, rumusan masalah yang 

dapat diajukan adalah: 

1. Apa kualitas ruang aktivitas ekstrakurikuler anak yang memenuhi 

karakteristik children’s third place? 

2. Apa aktivitas dan kualitas ruang indoor dan ruang outdoor di tempat 

ekstrakurikuler anak pada studi kasus?  

3. Bagaimana merancang ruang aktivitas ekstrakurikuler yang dapat 

memenuhi kualitas children’s third place? 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Mengetahui kualitas ruang aktivitas ekstrakurikuler yang ada pada 

karakteristik children’s third place.  

2. Mengetahui aktivitas anak dan kualitas ruang aktivitas indoor dan outdoor 

di tempat ekstrakurikuler anak pada studi kasus. 

3. Memberikan rekomendasi desain perancangan tempat aktivitas 

ekstrakurikuler anak sebagai children’s third place agar dapat 

menyediakan fasilitas ruang edukatif yang dapat mengintegrasikan 

berbagai macam aktivitas belajar dan bermain, meningkatkan keterampilan 

anak dan dapat meningkatkan kualitas interaksi sosial anak.  
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1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah memberikan alternatif / rekomendasi 

desain dan referensi baru tempat aktivitas ekstrakurikuler anak sebagai 

children’s third place. Penelitian ini diharapkan memberikan gambaran 

mengenai kualitas ruang aktivitas baru yang memadai di tempat 

ekstrakurikuler bagi anak pada zaman sekarang sehingga anak mendapatkan 

berbagai pilihan kegiatan dan pengalaman baru dalam belajar dan bermain. 

Penelitian ini juga dapat menjadi kontribusi penulis dalam memperbaiki 

kualitas tempat ekstrakurikuler anak sebagai children’s third place. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Bab I – Pendahuluan   

Pada bab ini merupakan penjelasan mengenai latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika 

penelitian yang akan dilakukan dalam penelitian. Dalam bab ini penulis ingin 

mengagkat isu mengenai children third places di era digital 4.0 yang 

menyebabkan kebanyakan anak tidak memiliki third places sehingga secara 

terpaksa third place anak berada di tempat ekstrakurikuler.  

Bab II – Teori Children’s Third Places & Kualitas Ruang Aktivitas Anak 

Pada bab ini merupakan penjelasan mengenai teori-teori dan pengertian 

kata kunci secara literatur tentang children’s third places, kualitas ruang 

aktivitas indoor dan outdoor serta jenis aktivitas anak di tempat 

ekstrakurikuler. Bab ini juga membahas kriteria desain ruang aktivitas anak di 

tempat ekstrakurikuler sebagai children’s third places.  

Bab III – Studi Kasus 

Pada bab ini merupakan pembahasan mengenai studi kasus dengan analisis 

kriteria desain ruang aktivitas indoor dan outdoor di tempat ekstrakurikuler, 

selain itu juga mengetahui aktivitas anak lakukan pada ruang aktivitas di 

tempat ekstrakurikuler. Studi kasus yang dipilih oleh penulis adalah Edu 

Center BSD dan RPTRA Kembangan Utara.  
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Bab IV – Konsep Perancangan  

Bab ini membahas mengenai konsep perancangan dengan analisis tapak, 

program ruang, serta menerapkan kriteria desain perancangan dari studi 

literatur dan studi kasus. Konsep perancangan memiliki dua alternatif desain 

yang kemudian dikembangkan menjadi satu desain final sebagai hasil desain 

perancangan.  

Bab V – Kesimpulan dan Saran 

Bab ini merupakan pembahasan kesimpulan dari hasil penelitian dan 

jawaban dari isu dari penelitian berdasarkan teori dan studi kasus.  
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