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ABSTRAK. Kampung Pondok Pucung adalah kampung asli yang ter-‘sisa“berada di tengah-tengah
sebuah mega kompleks perumahan modern yang terletak di Tangerang Selatan. Kampung ini secara
fisik terbangun minim perencanaan dan infrastruktur yang memadai. Apabila dikaitkan dengan fasilitas
untuk anak-anak, maka kampung ini memiliki fasilitas yang sangat minim. Melalui inisiasi sebelumnya
oleh tim Prodi dan mahasiswa/l Desain Interior, komunitas desain dan warga yang peduli, kampung
ini akhirnya memiliki ,Rumah Baca" — sebuah ruang teras warga yang diubah menjadi ruang bermain
kreatif dan membaca untuk anak-anak. Akan tetapi sebuah ruang tak akan berarti apa-apa tanpa
aktivitas. Maka tim peneliti kemudian mulai menginisiasi dan membangun aktivitas kreatif untuk
meningkatkan minat baca anak-anak di kampung ini. Penelitian ini mencoba melihat kemungkinan
terjadinya proses transformasional atau perubahan sikap melalui dorongan-dorongan halus (nudge,
subtle) yang didesain secara kreatif dan kolaboratif — yang dalam hal ini melihat kemungkinan terjadinya
peningkatan minat baca anak-anak di kampung ini. Metodologi yang digunakan adalah kombinasi
penelitian - tindakan (pengabdian) - desain (research-action-design) dengan mengambil pendekatan
spesifik yang disebut sebagai metode spesifik DAG (Design as Generator) yang merupakan kombinasi
model Participatory Action Research & Design Thinking. Penelitian ini juga merupakan bagian integral
dari MK. Design, Society & Environment (DSE) yang dirancang sebagai demonstrasi praktik tridharma
perguruan tinggi di level civitas academica Fakultas bersama para mahasiswali untuk melaksanakan
penelitian dan pengabdian kepada masyarakat secara kolaboratif dengan tujuan memberi dampak
positif (pemberdayaan) dan memberikan pengalaman transformasional bagi semua pihak yang terlibat
— sesuai visi misi UPH menjadi Christ Centered University — yang mengedepankan True Knowledge,
Faith in God and Godly Character.

Kata kunci: Produksi Pengetahuan, PAR, DT, metodologi spesifik Design as Generator; Desain aktivitas
untuk meningkatkan minat baca anak- anak.

PENDAHULUAN

Pembangunan kota secara modern
cenderung meninggalkan kampung dalam
perkembangannya. Penelitian ini hendak
melihat beragam kemungkinan pembangunan
yang bersifat lebih inklusif dan kreatif yang
melibatkan secara aktif warganya, dalam
hal ini kampung, dan secara lebih spesifik
generasi masa depan, Yyaitu: anak-anak.
Kampung yang menjadi area penelitian adalah
kampung Pondok Pucung, sebuah kampung
asli yang ter-"sisa“ berada di tengah-tengah
sebuah mega kompleks perumahan modern
di daerah Tangerang Selatan. Kampung ini
secara fisik terbangun minim perencanaan
dan infrastruktur yang memadai, begitu pula
dengan fasilitas untuk anak-anak. Melalui
inisiasi yang telah dilakukan sebelumnya oleh
tim Prodi dan mahasiswa/i Desain Interior,
Fakultas Desain, UPH, komunitas desain
dan warga yang peduli, kampung ini akhirnya
memiliki ,Rumah Baca", yaitu sebuah ruang
teras warga yang diubah menjadi ruang

339  Prosiding Seminar Nasional Desain Sosial 2018

bermain kreatif dan membaca untuk anak-anak.
Namun sebuah ruang tak akan berarti apa-apa
tanpa aktivitas. Maka tim peneliti kemudian
mulai menginisiasi dan membangun aktivitas
kreatif untuk meningkatkan minat baca anak-
anak di kampung ini. Penelitian ini mencoba
melihat kemungkinan terjadinya proses
transformasional atau perubahan sikap melalui
dorongan-dorongan halus (nudge, subtle) yang
didesain secara kreatif dan kolaboratif yang
dalam hal ini melihat kemungkinan terjadinya
peningkatan minat baca anak-anak di kampung
ini.

Penelitian ini juga merupakan bagian integral
dari MK. Design, Society & Environment (DSE)
tahun ajaran 2016/2017, Program Studi Desain
Interior, Fakultas Desain (School of Design —
SoD), Universitas Pelita Harapan (UPH) yang
dirancang sebagai mata kuliah di tahun ke-4
dan dipersiapkan sebagai demonstrasi praktik
tridharma perguruan tinggi di level civitas
academica Fakultas bersama para mahasiswali,
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anak-anak Kampung Pondok Pucung RW 02 RT
005 dan 006, Tangerang Selatan serta bekerja
sama dengan tim DAG (Design as Generator)
dan Yayasan daun (Desain anak untuk Negeri).
MK ini dirancang sesuai visi dan misi besar
UPH menjadi Christ Centered University —
yang mengedepankan True Knowledge, Faith
in God and Godly Character yang bertujuan
memberi dampak positif (pemberdayaan) dan
memberikan pengalaman transformasional
bagi semua pihak yang terlibat.

KAJIAN TEORI, METODOLOGI PENELITIAN
& KONTEKS

PERMASALAHAN

Peran Sosial Desain

Untuk memastikan terjadinya keberlanjutan
dalam desain dan pembangunan lingkungan
binaan, pembangunan fisik harus
diselenggarakan secara partisipatif = dan
bersama-sama dengan pembangunan sosial,
ekonomi serta nilai-nilai budaya yang ada dalam
masyarakat. Parnell (Day dan Parnell, 2003:ix-
xvii)menegaskanbahwauntuk mencapaikondisi
komunitas yang berkelanjutan (sustainable
communities) membangun bersama secara
partisipatif menjadi jalan untuk keluar dari
krisis permasalahan kota, penurunan kualitas
hidup, terutama lingkungan dan terjadinya
perubahan iklim global. Sedangkan Gehl
(2010) berargumen bahwa untuk membangun
kenyamanan fisik dalam suatu lingkungan
binaan maka diperlukan juga perhatian yang
seimbang dalam hal membangun kondisi sosial
yang sehat. Kenyamanan sebuah pemukiman
ditentukan oleh kenyamanan fisik, kenyamanan
sosial, ekonomi dan kenyamanan psikologis
yang dapat dirasakan oleh seluruh lapisan
masyarakatnya, terutama anak-anak atau
kaum marginal (Lennard, 2012).

Stickells (2011) berargumen bahwa arsitektur
memiliki potensi untuk memproduksi ruang
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aktivitas kreatif (oeuvre) sehingga menjadi kota
yang membebaskan dan memberdayakan.
Stickells melihat bahwa produksi ruang ini
hanya dapat dilakukan dengan pendekatan
partisipatori dan ini akan menguatkan secara
signifikan fungsi sosial arsitektur. Ruang ini
bagi Petrescu (dalam Jones, Petrescu dan Till,
2005) akan menjadi ruang publik yang ,dekat"
(public space of proximity), menjadi ruang
yang terus menjadi ruang ,lain“ (other spaces)
dan menjadi ruang katalis dalam skala urban.
Desain/Arsitektur kemudian menjadi generator
dan ia akan mendorong terjadinya ruang yang
hidup (life space).

Metodologi spesifik Penelitian -Tindak -
Desain: Desain sebagai Generator (DAG)
Untuk merancang dan menjadikan “ruang yang
hidup® ini maka dibangunlah sebuah metodologi
spesifik yang menggabungkan aktivitas
meneliti, melakukan aksi dan mendesain
yang disebut metodologi DAG (Design as
Generator — Katoppo, 2017). Metodologi ini
mengombinasikan PAR (Participatory Action
Research — Taggart, 2006; Stringer, 1999, Berg
dan Lune, 2012) - sebuah metode penelitian
yang menggabungkan aksi dan aktivitas meneliti
yang dilakukan bersama-sama bersama
masyarakat untuk mencapai perubahan sosial
tertentu, dengan DT (Design Thinking— Brown,
2008; Brown dan Katz, 2009) — sebuah cara
berpikir yang menggabungkan aktivitas meneliti
dan mendesain yang dapat dilakukan dalam
berbagai dimensi pengetahuan, hingga menyasar
pada perubahan sosial (Brown dan Wyatt, 2010;
IDEO, 2013). Kombinasi ini akan memberikan
nilai baru bagi desain, utamanya dalam inovasi
desain serta kemampuan responsif inovasi
desain tersebut ke dalam konteks sosial dimana
desain itu kelak akan hadir dan akan mendorong
terjadinya produksi pengetahuan yang baru dan
memberdayakan (Katoppo dan Sudradjat, 2015;
Katoppo dkk., 2014).

Bagan 1. Model Mixed Methods Research (MMR) untuk penelitian Desain sebagai Generator (DAG)
Sequential Embedded Experimental Model (berdasarkan Katoppo dan Sudradjat 2015; Katoppo, dkk.,

2014; Katoppo, 2017)
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Persoalan Kreativitas & Minat Baca Anak-anak
Persoalan rendahnya minat baca anak-anak di
Kampung Pondok Pucung adalah permasalahan
yang dimiliki oleh Indonesia secara umum.
Wahyuni (2010) mengungkapkan berdasarakan
data dari Laporan Bank Dunia No. 16369-IND
dan Studi International Association for the
Evaluation of Education Achievement di Asia
Timur, minat baca anak-anak Indonesia berada
di tingkat terendah, begitu pula hasil kajian
PIRLS (Progress in International Readiung
LiteracyStudy) yang menunjukkan peringkat 41
dari 45 negara yang dikaji. Studi internasional
mengenai literasi dari OECD (Organization
for Economic Co -operation Development)
melaluikajian PISA (Programme for International
Student Assessment) menunjukkan 25%-
34% siswali Indonesia berada pada tingkat
literasi-1, yang berarti berada pada taraf
.belajar membaca“. Berdasarkan data yang
dimiliki UNESCO persentase minat baca anak
Indonesia masih sangat rendah, yaitu sebesar
0,01 persen. Fakta-fakta ini menunjukkan
bahwa diperlukan pendekatan kreatif untuk
dapat meningkatkan minat baca anak-anak
Indonesia.Pengembangan  aktivitas  kreatif
dilakukan misalnya dengan merancang metode
membaca yang menyenangkan dan dalam
hal ini melalui mendongeng (storytelling)
dan bermain. Wahyuni (2010) misalnya
mengatakan hal ini dapat dilakukan dengan
mengembangkan model pembelajaran
membaca yang menyenangkan, bervariasi dan
mendidik.

Seto Mulyadi (dalam http://www.
langkahpembelajaran.com/2015/03/contoh-
proposal-meningkatkankemampuan.Html
) menegaskan bahwa memasukkan unsur
bermain dalam model pembelajaran anak
bukanlah sekedar mengajak anak-anak
bermain-main. Bermain dalam hal ini memberi
kesempatan pada anak untuk mengembangkan
kemampuan emosional, fisik, sosial, dan
nalarnya. Sementara itu Diaz (dalam http://
www.langkahpembelajaran.com/2015/03/
contoh-proposal-meningkatkankemampuan.
Html) menyatakan bahwa dalam bermain,
anak dapat belajar berinteraksi secara sosial,
berlatih untuk saling berbagi dengan orang
lain, meningkatkan toleransi sosial, dan belajar
berperan aktif untuk memberikan kontribusi
sosial bagi kelompoknya.

Pemerintah sebenarnya sudah menyadari
persoalan ini. Inisiasi-inisiasi dilakukan di tingkat
pemerintahan daerah hingga kota, seperti
penyediaan layanan perpustakaan keliling dan
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penyediaan fasilitas rumah atau taman bacaan,
seperti yang terjadi di Kota Tangerang Selatan
yang hingga saat ini sudah memiliki 78 Taman
Bacaan yang tersebar di berbagai daerah,
terutama di kampung-kampungnya.

KAMPUNG PONDOKPUCUNG, TANGERANG
SELATAN

Kampung Pondok Pucung RT 005 dan sebagian
RT 006, RW 02, Tangerang Selatan berada di
daerah pinggir perkotaan yang sejatinya adalah
kampung asli hunian masyarakat Betawi.
Secara khusus kampung ini diapit oleh dua buah
komplek perumahan modern, namun kampung
ini minim fasilitasdan infrastruktur yang layak
(lihat gambar peta di bawah) (Katoppo dan
Oppusunggu, 2012, 2013).

Anak-anak di kampung Pondok Pucung
berentang usia 3 — 22 tahun, dengan dominasi
terbesar anak-anak dengan rentang usia 8 — 17
tahun. Kegiatan anak-anak di Kampung Pondok
Pucung adalah aktivitas bermain di luar dengan
segala kegiatannya. Permainan yang dilakukan
cenderung fisik bagi anak laki-laki dan terbagi
sesuai jenis kelamin serta mengikuti yang
lebih tua. Permainan-permainan anak-anak ini
imajinatif dan sangat beragam. Kelompok anak
muda-nya (18 sd/ 22 tahun) aktif berkumpul di
luar dan dalam kampung melakukan aktivitas
bersama seperti mengorganisir kegiatan
perayaaan kemerdekaan Republik Indonesia.
Aktivitas lain yang juga setiap sore dilakukan
adalah aktivitas mengaiji. Pada tahun 2016 tim
peneliti bersama-sama dengan Program Studi
Desain Komunikasi Visual dan Desain Interior,
SoD, UPH mencoba membangun kreatifitas
dan minat baca anak-anak Kampung Pondok
Pucung melalui kegiatan mengerjakan mural,
permainan kreatif 2D dan 3D serta menggagas
Rumah Baca, sebuah ruang kreatif dan
membaca untuk anak-anak Kampung Pondok
Pucung (Katoppo, dkk.,2016dan 2017, Katoppo,
2017). Namun sebuah ruang memerlukan
aktivitas untuk membuatnya menjadi ,ruang
yang hidup®. Penelitian itu kemudian berusaha
merancang dan memasukkan gagasan kreatif
aktivitas membaca bersama-sama anak
Kampung Pondok Pucung demi keberlanjutan
minat baca anak-anak di kampung ini.
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Gambar 1. Peta dan Situasi Sosial Anak-Anak Kp.
Pondok Pucung dan Rumah Baca

PEMBAHASAN & HASIL
Tujuan penelitian ini adalah mendesain aktivitas
kreatif untuk meningkatkan minat baca anak-
anak di kampung Pondok Pucung RT 005, RW
02, Tangerang Selatan yang dilakukan dengan
tahapan sebagai berikut:

1.

Melakukan kegiatan pengumpulan data
(data collecting) atau dalam model HCD-
DT fase Hear/Discover (IDEO, 2013;
Brown, 2008, Brown dan Katz, 2009;
Brown dan Wyatt, 2010) dan model PAR-
LTA fase Look (Stringer, 1999; Creswell,
2008, Berg dan Lune, 2012): community
engagement (dengan 8 orang anggota
komunitas: Mpo Cun, Ibu Ruth, Mba Mar,
Pak Muhammad, Mba Putri, lbu Amel,
Nadib (anak Ibu Amel), Pak Rusli— yang
merupakan warga klan lokal dan dari warga
kontrakan. Dari mereka didapatkan konteks
permasalahan aktivitas anak-anak dan
minat membaca anak-anak di Kampung
Pondok Pucung), talk to experts (berbicara
dengan ahli 2-3 orang: Ibu Murni — penjaga
perpustakaan SMAK Penabur; Yosef
Lorensius, Guru dan Pembina Pramuka;
Susi — petugas perpustakaan. Dari mereka
didapatkan pandangan-pandangan tentang
permasalahan minat baca anak-anak
dan bagaimana cara meningkatkannya),
immerse in context (berkelindan dengan
2-3 tempat yang sesuai dengan konteks
area target penelitian: Perpustakaan
SMPK/SMAK Penabur, Cirebon; Toko Buku
Bekas Anelinda, Serpong; The Reading
Room, Kemang Timur. Dari situasi-situasi
ini dipelajari berbagai dimensi ruang
perpustakaan: sekolah, toko buku hingga
ruang membaca modern millennial), dan
analogous research (belajar dari hal-hal
yang kontras-berkelindan untuk membuka
wawasan: Circuz Town, area bermain anak
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di Mall Summarecon, Serpong; Timezone,

Mall Karawaci. Dari situasi-situasi ini

dipelajari mengenai bagaimana agar anak-

anak betah dan tertarik membaca sembari
bermain),

Menentukan tema, membuat konsep

dan merumuskan permasalahan melalui

pengajuan pertanyaan ‘Bagaimana kita
bisa...?” (,How Might We...?’) (HCD-DT
fase Create 1/Ideate (IDEO, 2013; Brown,

2008, Brown dan Katz, 2009; Brown dan

Wyatt, 2010; Jenkins dan Forsyth, 2010)

dan model PAR-LTA fase Think (Stringer,

1999; Creswell, 2008; Berg dan Lune,

2012). Rumusan permasalahan yang

dihasilkan adalah: Bagaimana kita bisa

meningkatkan minat baca anak-anak
dengan memaksimalkan fungsi rumah
baca yang telah ada di kampung Pondok

Pucung melalui berbagai desain aktivitas

yang kreatif. Tujuan khusus ini apabila

didetilkan adalah sebagai berikut:

+ Bagaimana kita bisa memfasilitasi
aktivitas di rumah baca agar kegiatan
membacamenjadilebihmenyenangkan
dan mengasyikkan,

+ Bagaimana kita bisa meningkatkan
minat baca anak-anak berdasarkan
keadaan psikologis anak-anak di
Pondok Pucung, dan,

+ Bagaimana kita bisa mengubah cara
pandang anak-anak terhadap kegiatan
membaca yang membosankan menjadi
suatu hal yang menyenangkan.

Membuat prototipe berdasarkan

perumusan masalah yang ditemukan

(HCD-DT fase Create 1I/Prototype (IDEO,

2013; Brown, 2008, Brown dan Katz, 2009;

Brown dan Wyatt, 2010; Jones, Peterescu

dan Till, 2005) dan model PAR-LTA fase

Think (Stringer, 1999; Creswell, 2008; Berg

dan Lune, 2012), dan mencari umpan balik

(feedback) prototipe dari warga Kp. Pondok

Pucung (HCD-DT fase Create 1I/Prototype

(IDEO, 2013; Brown, 2008, Brown dan

Katz, 2009; Brown dan Wyatt, 2010) dan

model PAR-LTA fase Think (Stringer, 1999;

Creswell, 2008; Berg dan Lune, 2012), yang

hasilnya adalah prototipe aktivitas kreatif

yang dapat meningkatkan minat baca anak-
anak di Kampung Pondok Pucung. Model
yang digunakan adalah model storytelling.

Model ,mendongeng” ini dipilih sebagai

pemantik minat baca anak-anak, yang

awalnya dilakukan oleh fasilitator dan pada
akhirnya akan dilakukan oleh anak-anak
sendiri. (lihat bagan di bawah).

4. Tahap Action atau implementasi prototipe
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ke anak-anak Kampung Pondok Pucung
selama 3-4x sepanjang bulan Oktober —
November 2016: berkenalan, mendongeng
menemukan teladan dan pelajaran
moral dari cerita tersebut, mendongeng
dengan drama, dan pada akhirnya lomba
mendongeng oleh anak-anak (HCD-
DT fase Deliver/Prototype (IDEO, 2013;
Brown, 2008, Brown dan Katz, 2009;
Brown dan Wyatt, 2010; Jones, Peterescu
dan Till, 2005) dan model PAR-LTA fase
Act (Stringer, 1999; Creswell, 2008; Berg
dan Lune, 2012) (lihat bagan di bawah).
Bersamaan dengan itu proses pengukuran
PreTest dan PostTest (Neuman, 2006;
Creswell dan Clark, 2007; Creswell, 2008;
Seniati, 2011) dilakukan sekaligus mencari
umpan balik (feedback) warga yang
dilakukan sebelum dan setelah intervensi.
Hasilnya peserta setiap kegiatan terus
bertambah, walaupun tidak linear (20-30an
anak di awal, 15-an di tengah-tengah, 25-
an di akhir). Peminjaman buku terjadi aktif
sepanjang proses ini, sesuai jumlah peserta
kegiatan. Kegiatan ini kemudian juga
memunculkan kegiatan “mendongeng” lain
yang digagas secara mandiri oleh anak
muda Kampung Pondok Pucung bekerja
sama dengan salah satu perguruan tinggi
swasta di sekitaran area Pondok Pucung.
Selain itu kegiatan ini juga memunculkan
5-8 anak-anak yang menjadi champion
untuk meneruskan kegiatan grup membaca
secara kreatif ini sepanjang tahun 2016 dan
2017 bersama salah satu warga Pondok
Pucung.

5. Mengajukan desain aktivitas kreatif yang
dapat meningkatkan minat baca anak-
anak terutama di kampung yang memiliki
fasilitas minim yang berdampak (dapat
diukur) dan berkelanjutan: ‘CREATIVE
STORYTELLING’ - DESAIN

AKTIVITAS KREATIF u/ MENINGKATKAN
MINAT BACA ANAK-ANAK di Kampung
Pondok Pucung.

KESIMPULAN

Setiap penelitian dengan pendekatan berbasis
Participatory Action Research dan berbasis
desain sudah tentu mengetahui bahwa akhir
penelitian adalah awal dari perputaran kembali
untuk terus memperbaiki dan menyempurnakan
(refinement). Pada bagan 2 terlihat bahwa
ada keberlanjutan dari upaya mendesain
aktivitas kreatif membaca untuk meningkatkan
minat baca anak-anak, khususnya anak-anak
Kampung Pondok Pucung. Premis awal bahwa
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sebuah ruang tak akan berarti apa-apa tanpa
aktivitas terbukti dalam penelitian ini. ,Rumah
Baca“ Kampung Pondok Pucung menjadi ramai
kunjungan anak-anak ketika beragam kegiatan
kreatif melalui metode creative storytelling
dilakukan sepanjang medio Oktober hingga
November 2016. Kegiatan ini berlanjut dengan
munculnya inisiator dari kampus lain yang
bekerja sama dengan organisasi pemuda
Pondok Pucung untuk mengadakan acara
serupa di awal tahun 2017.

Kegiatan membaca dengan berbagai macam
aktivitas kreatif juga dilakukan oleh salah
satu anggota peneliti yang juga bermukim di
kampung ini sepanjang tahun 2017 hingga
sekarang. Kegiatan ini membuahkan hasil
kelompok anak-anak (5-8 orang dengan rentang
usia 7 sd 12 tahun) yang terus giat melakukan
aktivitas membaca dengan berbgaai macam
aktivitas kreatif, seperti melakukan eksperimen
sains, membuat video, memasak bersama,
hingga membuat rancangan kegiatan mencapai
cita-cita. Tak hanya di Kampung Pondok
Pucung, desain aktivitas kreatif membaca yang
dirancang oleh tim peneliti juga diperkenalkan
ke tempat lain dan juga membentuk kelompok
membaca di Kampung Tongkol, Jakarta Pusat
pada tahun 2017.

Mengikuti apa yang dikatakan Papanek (1995)
‘...bahwa kita harus melihat kembali kepada
masing-masing dari diri kita, apakah yang dapat
dikontribusikan melalui peran-peran spesifik
(keahlian) kita kepada masyarakat...” dan
bersama dengan semangat itu mencerdaskan
anak bangsa dengan mendesain aktivitas
kreatifdemi meingkatkan minat baca anak-anak
Indonesia.
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