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ABSTRAK 
Perkembangan teknologi era globalisasi berdampak besar terhadap dunia 
pendidikan. Yang dapat mempengaruhi pengembangan pendidikan kearah 
pendidikan berbasis digital. Hal ini berpengaruh juga pada penggunaan 
teknologi bagi anak-anak usia dini yang penggunaanya harus diatur dengan 
cermat dan baik agar tidak terpapar pada konten-konten yang bersifat negatif, 
sehingga perlu wadah belajar dalam menggunakan teknologi secara dini yaitu 
dengan merancang sekolah digital anak usia dini. Salah satu inovasi dalam 
pendidikan anak usia dini adalah sekolah digital yang mengintegrasikan 
teknologi canggih seperti ruang kelas interaktif dan laboratorium Sains, 
Technology, Engineering, Art, Mathematic (STEAM) untuk merangsang 
eksplorasi anak-anak. Metode perancangan yang digunakan adalah metode 
“force-based” dengan imengumpulkan, mengelompokkan, idan menganalisis 
idata iuntuk imemastikan ibahwa idesain bangunan isesuai dengan ifungsinya. 
Pendekatan tema yang digunakan arsitektur perilaku. Hasil perancangan ini 
ada dua konsep, yang pertama rancangan memanfaatkan teknologi digital 
berupa perangkat interaktif dan edukatif. Konsep kedua menciptakan desain 
ruang yang mendukung eksplorasi dan kreativitas. Dengan perancangan 
sekolah idigital anak iusia idini ini diharapkan pembelajaran berbasis teknologi 
ini jauh lebih terarah, fleksibel, interaktif dan menyenangkan. 
Kata ikunci i: Sekolah Digital, Perilaku, Bangunan Pintar. 
 

ABSTRACT 
The technological development of the era of globalization has had a huge impact on 
the world of education. Which can affect the development of education towards 
digital-based education. This also affects the use of technology for early childhood 
whose use must be carefully regulated and well to avoid exposure to negative content, 
so it is necessary to learn to use technology early by designing digital school for early 
children. One of the innovations in early childhood education is a digital school that 
integrates advanced technologies such as interactive classrooms and STEAM (Science, 
Technology, Engineering, Art, Mathematic) laboratories to stimulate children's 
exploration. The design method used is the "force-based" method by collecting, 
grouping, and analyzing ideas in order to ensure that the building is designed in 
accordance with its functions. The theme approach used behavioral architecture. The 
result of this design is two concepts, the first is the use of digital technology as an 
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interactive and educational device. The second concept creates space design that 
supports exploration and creativity. With this digital school design, this technology-
based learning is expected to be much more focused, flexible, interactive and 
enjoyable. 
Keywords i: Technology, Education, Digital Schools, STEAM, Behavior, 
Smart Buildings. 

 
PENDAHULUAN 

Latar iBelakang 
Kemajuan iteknologi idan iinformasi isangat imemengaruhi idunia 

ipendidikan, isehingga ipenggunaannya iharus idiatur idengan icermat, 
iterutama ibagi ianak-anak iyang irentan iterhadap ikonten itidak ipantas, 
iseperti isitus idewasa idan iujaran ikebencian, iyang idapat imerusak 
ikesehatan imental imereka i(NSBF, 2000). iOleh ikarena iitu, ipenting ibagi 
ianak-anak iuntuk ibelajar imenggunakan iteknologi idengan ibijak isejak idini 
iagar imereka idapat imenghadapinya isecara ibertanggung ijawab idi imasa 
idepan. iPekanbaru idipilih isebagai ilokasi ipengembangan ipendidikan ianak 
iusia idini iberbasis iteknologi ikarena ipotensinya iyang ibesar. iProgram 
i"Pekanbaru iSmart iCity" iyang idiluncurkan ioleh ipemerintah ikota, 
imendorong iinovasi idan imenyediakan iberbagai ifasilitas ipendidikan 
iberkualitas, imenawarkan ipeluang ibesar ibagi ianak-anak iuntuk 
iberkembang i(Nurhayati, i2022). i 

Perancangan iini imembawa iinovasi idengan ikebaharuan iyaitu 
isekolah idigital ianak iusia idini iselain ibelum iada iatau ijarang idijumpai idi 
iIndonesia ijuga iterletak ipada iintegrasi iteknologi icanggih idalam 
ipembelajaran, itermasuk iruang ikelas idengan idinding iinteraktif, ilayar 
isentuh, idan ifurnitur ipintar. iDesain ifleksibel imemungkinkan iruang 
imultifungsi, iseperti ilaboratorium iSTEAM idan istudio ikreatif, idengan 
iperalatan icanggih iseperti iprinter i3D idan ikit irobotika iuntuk imerangsang 
ieksplorasi idan iinovasi. 

 
Tujuan iPerancangan 

Adapun itujuan idari isekolah idigital iuntuk ianak iusia idini iuntuk ianak 
iusia idini idi iKota iPekanbaru iini iantara ilain: 
a. Sebagai wadah isekolah idigital ianak iusia idini idirancang idengan 

mempertimbangkan iperilaku ianak idengan imemanfaatkan iteknologi 
digital 

b. Sekolah idigital ianak iusia idini imenciptakan iruang iyang mendukung 
ieksplorasi idan ikreativitas idengan idesain iinspiratif. 

 
Rumusan iMasalah 

Perancangan isekolah idigital iuntuk ianak iusia idini idi iKota iPekanbaru 
iberupaya imenyelesaikan ibeberapa ipermasalahan iyaitu: 
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a. Bagaimana iperancangan isekolah idigital ianak iusia idini imenggunakan 
ipendekatan iarsitektur iperilaku idengan imengintegrasikan idigital i? 

b. Bagaimana imembuat irancangan isekolah idigital ianak iusia idini iyang 
inyaman isehingga idapat imenjadikan ikonsep isekolah iyang 
imenyenangkan, iinspiratif idan iinteraktif i? i 

TINJAUAN iPERANCANGAN 
Tinjauan iTema i 
Menurut Snyder dan Catanese (1984), menyatakan bahwa arsitektur 
berorientasi perilaku dapat memenuhi kebutuhan dan perasaan manusia dan 
beradaptasi dengan cara hidup manusia. Perencanaan dan desain bangunan 
untuk anak-anak memerlukan arsitektur perlaku yang sesuai dengan 
kebutuhan dan kenyamanan anak. Desain interior dan luar yang inovatif 
mencerminkan kepribadian dan tindakan anak selama proses penemuan diri 
mereka. Sebaliknya, arsitektur menciptakan kebutuhan manusia baru melalui 
desain. Ukuran, warna, tekstur, dan bahan yang digunakan dalam tema ini 
dapat membuat anak tertarik untuk bermain permainan.  
Pada sekolah digital anak usia dini tidak hanya analisa perilakunya tetapi juga 
mengintegrasikan digital pada bangunan. Digital yang digunakan adalah 
smart building. Ada tujuh kriteria bangunan Quality Environment Modules 
(QEM) antara lain; Intelligent Skins, Building Automation System (BAS), 
Building Management System (BMS), Sensors, Smart Materials, Passive 
Design, Renewable Energy, dan Renewable Materials (Omar, 2018) . 
 

Tabel i1. 
Definisi i& iPrinsip iArsitektur iPerilaku 

No Definisi 
 

Prinsip Sumber 

1 Arsitektur iberorientasi iperilaku iadalah 
iarsitektur iyang imampu imerespon 
ikebutuhan idan iperasaan imanusia, 
iberadaptasi idengan i icara i ihidup i i 
imanusia i idi idalamnya 

Arsitektur imanusiawi iyang 
iberfokus ipada ihubungan 
imanusia idan ilingkungan i 

Snyder idan iCatanese, i1984 

2 Arsitektur iperilaku imerupakan 
ipendekatan idesain iarsitektur iyang 
imempertimbangkan ihubungan iantara 
ilingkungan ifisik idan iperilaku 
imanusia 

Kesesuaian, iKeterlibatan, 
iKenyamanan, iAksesibilitas, 
iInteraksi isosial 

ISetiawan (i1955) 

3 Arsitektur iPerilaku idiartikan isebagai 
iarsitektur imanusiawi iyang imampu 
idiadaptasi idari ihubungan iperilaku 
imanusia idan ilingkungan. 

Arsitektur imanusiawi iyang 
iberfokus ipada ihubungan 
imanusia idan ilingkungan i 

Mangunwijaya, i2013 

Sumber: iAnalisa iPribadi, i2024 

Tinjauan iFungsi i 
Pendidikan ianak iusia idini imerupakan ijenjang ipendidikan idasar. 

iDalam ihal iini idilakukan iberbagai iupaya ipembinaan iyang iditujukan 
ikhusus iuntuk ianak-anak imulai idari imereka idilahirkan ihingga imencapai 
iusia ienam itahun. iKegiatan iini idilakukan idengan imemberikan irangsangan 
iyang ibermanfaat iuntuk imendukung iperkembangan imereka isecara 
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ioptimal i(Aidil, i2018). iSekolah idigital iadalah isolusi iuntuk iperkembangan 
iabad ike-21. iMereka imenggunakan iide-ide iteknologi idalam iproses 
ipendidikan idan imembantu ikomunitas ipendidikan imengembangkan 
ipotensi isiswa. 

Sekolah iDigital iAnak iUsia iDini iadalah isekolah idigital imengacu ipada 
ilembaga iatau iprogram ipendidikan iyang iberfokus ipada ipengintegrasian 
iteknologi idigital ike idalam ipengalaman ibelajar ianak ikecil, ibiasanya idari 
imasa ibayi ihingga iusia iprasekolah. iProgram-program iini ibertujuan iuntuk 
imemanfaatkan iteknologi idigital isebagai ialat iuntuk imemfasilitasi 
ipembelajaran idan ipengembangan idalam ipendidikan ianak iusia idini. 
iDengan imenggunakan ikurikulum iSTEAM i(Science, iTechnology, 
iEngineering, iArt, iMathematic) i(Wahyuni, iReswita, i& iAfidah, i2020). 
Tinjauan iTapak 

Lokasi itapak isecara imakro iterletak idi ikota iPekanbaru, iRiau, 
iIndonesia idengan iketinggian idari ipermukaan ilaut iberkisar i5-50 imeter. 
iLokasinya iterletak idi iJalan iSrikandi, iKelurahan iDelima, iKecamatan 
iTampan. iLokasi itidak idipinggir ijalan iraya iutama idari ijalan iraya isehingga 
ijauh idari ikebisingan iyang idihasilkan ioleh ikendaraan. iSesuai idengan 
peraturan daerah Kota Pekanbaru tentang Rencana Tata Ruang Wilayah , 
Tahun 2014. Peruntukan lahan sesuai dengan objek bangunan sekolah yang 
jauh idari ikebisingan ijalan iraya iutama. Untuk peraturan yang ada di tapak 
yaitu, iKDB i40% idan iGSB i40 m2, iTLB i4 im2, iKDH iminimal i10%, idan 
iGSMB i4 m iatau i8 im idari ipatok irencana idaerah imilik ijalan. Dengan total 
luasan secara keseluruhan adalahi13,74 im2 i. 

 
Gambar i1 

Data iTapak 
Sumber: iAnalisa, i2024 

Adapun ibatas ilingkungan ipada itapak iyaitu i: 
a. Utara i  : iJalan iAmarta 
b. Timur i : iJalan iSrikandi 
c. Selatan i : iMesjid iAt-Taqwa 
d. Barat  : iLahan iKosong 

Kecamatan Tampan 

Kota Pekanbaru Lokasi Terpilih 
Jalan Srikandi 
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.  
Gambar i2 

Dimensi iTapak 
Sumber: iAnalisa, i2024 

 
Tinjauan iProgram iRuang 

Program iruang idikelompokkan iberdasarkan ifungsi idari iruang idan 
ipengguna iruang. iFungsi iruang ipada isekolah idigital ianak iusia iDini 
idikelompokkan imenjadi ifungsi iUtama, ipenunjang, ipengelola, iservis, iarea 
iluar idan iparkir. i 
a. Fasilitas iUtama 

Fasilitas iutama iberisi iruang ikognitif, iafektif idan ipsikomotorik. 
Ruang ikognitif imerupakan iruang ibelajar, sedangkan iruang iafektif 
adalah iruang sebagai itempat iuntuk imenuangkan iemosional, idan iruang 
psikomotorik iadalah iruang iinteraksi isosial. Ruang paling besar adalah 
ruang olahraga karena ruang olahraga merupakan ruang bergerak bebas 
sebagai tempat aktivitas fisik, motorik dan dapat sebagai tempat 
berinteraksi.  Besaran ruang fasilitas utama dapat di jabarkan pada tabel 
berikut (Tabel 2). 

Tabel i2. 
Fasilitas iUtama 

No Fasilitas Besaran im2 

1 Circletime iRoom i2-4 iTahun  i i202 i 
2 i i Ruang iKelas ianak i5-6 iTahun  i i262 
3 Ruang iLab idan iBahasa i4 itahun  i i 47 i 
4 Ruang iLab idan iBahasa i5-6 itahun  i i266 
5 Technology i& iEngineering iRoom i4 

itahun 
 i i82 

6 Technology i& iEngineering iRoom i5-6 
itahun 

 i i282 

7 Ruang iAnak iumur i2 idan i3 itahun  i i427 
8 Ruang iSeni i2-4 itahun  i i218 
9 Ruang iSeni i5-6 itahun  i i201 
10 Ruang iMakan i2-4 itahun  i i174 
11 Ruang iMakan i5-6 itahun  i i296 
12 Ruang iMusik i2-4 itahun  i i 82 
13 Ruang iMusik i5-6 itahun  i i138 
14 Ruang iOlahraga i(Indoor)  i i878 
15 Ruang iBermain iSensori  i i358 
16 Ruang iBermain iSensori  i i344 
 Total  i4257 
 Sirkulasi  i70 i% 
 i i i i i Total iSeluruh i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i 7062  

Sumber: iAnalisa, i2024 
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b. Fasilitas iPenunjang 

Fasilitas ipenunjang iberisi ilobby, iklinik, iperpustakaan idan iruang BK. 
Besaran ruang yang paling besar adalah ruang karena ruang serbaguna 
berfungsi fleksibel untuk berbagai kegiatan selain digunakan oleh anak, 
guru tetapi juga dapat digunakan oleh orang tua.  Rekapan besaran ruang 
fasilitas penunjang sebagai berikut (Tabel 3). 
 

Tabel i3. 
 iFasilitas iPenunjang 

No Fasilitas Besaran im2 

1 Lobby  i i749 
2 i i Klinik  i i240 i 
3 Perpustakaan  i   i38 i 
4 Perpustakaan  I i236 
5 Lavatory iPria  ii i i47 
6 Lavatory iWanita   i i i27 
7 Lavatory iAnak i i i i53 
8 Ruang iBK                        i i i i15 
9 Ruang iSerbaguna    i1859 
 i i i i i iTotal i i i i i i i i i i i  i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i         i i I  3264  
 i ii  i i iSirkulasi i i i i i i i i i i I   i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i         i70%  
 i i i i i iTotal iSeluruh i i i i i i i i i i  i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i         i5548  

Sumber: iAnalisa, i2024 
c. Fasilitas iPengelola 

Fasilitas ipengelola iberisi iruang-ruang ipengelola ipada ibangunan 
iyang iberisi iruang idirektur, iruang ikepala isekolah, iruang iwakil ikepala 
isekolah, iruang itata iusaha, idan iruang iguru idan istaff. Besaran ruang 
fasilitas pengelola dapat dilampirkan pada tabel berikut (Tabel 4). 

 
 i i i i iTabel i4. 
Fasilitas ipengelola 

No Fasilitas Besaran im2 

1 Ruang iDirektur  i i i19 
2 i i Ruang iKepala iSekolah  i i i16 
3 Ruang iWakil iKepala iSekolah  i i  i7 
3 Ruang iTata iUsaha  I i i17 i 
4 Ruang iGuru idan iStaff  i i i189 
5 Ruang irapat  i i i108 
 i i i i iTotal i i ii i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I          i i i i356  
 i i i i iSirkulasi i i i I           i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I          40%  
ii i i i iTotal iSeluruh i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i           i498  

Sumber: iAnalisa, i2024 
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d. Fasilitas iServis 
Tabel besaran ruang fasilitas servis dapat dijabarkan sebagai berikut 

(Tabel 5). 
Tabel i5. 

Fasilitas iService 
No Fasilitas Besaran im2 

1 Dapur 10 
2 Gudang i3 
3 Pos iSecurity                      i i4 
5 Ruang iPompa iAir i 47 
6 Gudang iAlat iKebersihan  2 
7 Ruang iKontrol                       i44 
8 ME                       i57 
9 Shaft                       i0.6 
10 ATM   5 
 i i    i iTotali i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i ii i i i i i i i i i i i i137  
 i i i i i Sirkulasi i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I     i i30%  
 i i i i i Total iSeluruh i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I  225  

Sumber: iAnalisa, i2024 
 

e. Area iOutdoor 
Area ioutdoor ipada ibangunan itermasuk ijuga ipada ifungsi 

ipsikomotorik. iRuang ipsikomotorik iruang iyang idigunakan iuntuk 
ikegiatan ipembelajaran iyang idilakukan idi ialam iterbuka. Besaran area 
bermain outdoor dapat dilampirkan pada tabel berikut (Tabel 6). 

 
Tabel i6. 

Ruang iluar 
No Fasilitas Besaran im2 

1 Playground  i i i i i i i i i i1.532,73 i 
2 Kolam iRenang  i i i i i i i i i i i1.250 
 i i i i i i i i iTotal i i  i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I    2.782,73  

Sumber: iAnalisa, i2024 
 

f. Parkir i 
Parkir iterdapat idua ipengelompokan iyaitu iada iparkir ikhusus 

ipengelola idan iparkir ikhusus iuntuk iorang itua ipengunjung ipada 
isekolah ianak iusia idini. Dapat dilampirkan pada tabel berikut (Tabel 7). 

 
Tabel i7. 

Parkiran ipengunjung 
No Fasilitas Besaran im2 

1 Parkir imobil ipengunjung  i i i i i i i i i i i i1200 
2 i i Parkir isepeda imotor ipengunjung                      i i60 i 
3 Parkir imobil ipengelola 600 
4 Parkir isepeda imotor ipengelola 196 i 
 Sirkulasi i100%  
 i i i i i i i i iTotal i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I       i4112  

Sumber: iAnalisa, i2024 
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g. Total iLuasan iRuang 
Berdasarkan program fasilitas rung, itotal iluasan iruang idari 

ibangunan isekolah ianak iusia idini isebesar i13.333 im2  dengan rincian 
sebagai berikut (Tabel 8). 

Tabel i8. 
Total iluasan iruang 

No Fasilitas Besaran im2 

1 Ruang iutama i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i 
i7062 

 2 i 
i 

Ruang ipenunjang i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I               
5548 

3 Ruang ipengelola                    i498 i 
4 Ruang iservis                    i225 

Total ibesaran i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i  .13.333 i i i i I  
Area iluar iruang i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i                      2.782,73  
Lahan iparkir i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i i I           i 4112 i i  
  

 
 

KERANGKA iPERANCANGAN 
Metode istruktur iberbasis ikekuatan idigunakan idalam idesain isekolah digital 
ianak iusia idini. iMetode iini imengumpulkan, imengelompokkan, idan 
menganalisis idata iuntuk imemastikan ibahwa idesain ibangunan isesuai 
dengan ifungsinya. Menurut Plowright, (2014),  yang menjelaskan alur iproses 
untuk iforce-based iframework i: 

 
Diagram i1 

Force-base iframework 
Sumber i: i(Plowright, i2014) 

 
Teknologi imempengaruhi ipendidikan, iterutama ibagi ianak-anak iyang 

irentan iterhadap ikonten itidak ipantas. iOleh ikarena iitu, istrategi iperilaku 
iharus iditerapkan ipada ianak iusia idini idengan imemasukkan ielemen 
idigital ike idalam isistem ipembelajaran, ikurikulum, idan isistem iuntuk 
imendukung iperkembangan imereka. iBerikut iadalah itahapan ipada iforce-
based iframework idengan ipendekatan iarsitektur iperilaku: 

 

Sumber: iAnalisa, i2024 
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Diagram i2 

Tahapan iForce-base iframework 
Sumber i: iAnalisa, i2024 

 
HASIL iDAN iPEMBAHASAN 

Konsep iTapak 
Konsep itapak ibangunan isekolah iini imelihat ibagaimana iiklim, 

isirkulasi,itatailetak, infrastruktur,idan iaktivitas idi isekitarnya imempengaruhi 
ilingkungan. Sehingga orientasi arah bangunan di geser sedikit orientasinya 
ke arah timur laut. Radiasi panas yang masuk kedalam bangunan minim dan 
membuat bangunan jauh lebih sejuk. Panas matahari juga dapat 
dimanfaatkan sebagai PLTS. Didapat pula tata letak bangunan di bagian 
tengah dan jauh dari jalan raya karena keamanan, kenyamanan dan 
ketenangan bagi anak usia dini. ( Gambar 3). 

 
Gambar i3. 

Konsep iTapak 
Sumber i: iAnalisa, i2024 
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Konsep iBentuk 
Bentuk imassa ibangunan idisesuaikan idengan iKDB i40%, ikebutuhan 

ipengguna, itema, idan imeminimalkan irisiko icedera, iseperti ipermukaan 
ilicin idan isudut itajam. iBentuk ibangunan iditentukan imelalui izoning idan 
ifungsi iruang. Berikut tahapan gubahan bentuk bangunan erawal dari tapak 
kosong, lalu bangunan disesuaikan dengan KDB pada bangunan, setelah itu 
melakukan site analisis matahari, kecepatan angin, dan tingkat kebisingan 
pada tapak, selanjutnya membuat penzoningan pada tapak sesuai dengan 
activity mapping dan karakteristik berdasarkan kegunaan ruang pada anak 
usia dini, pergeseran orientasi bangunan sesuai dengan analisa site dan 
penempatan zonning, perubahan bentuk masa bangunan menyesesuaikan 
dari penataan ruang dan sirkulasi pada zonning mikro bangunan, melalui 
tahapan tahapan tersebut maka dapat menemukan hasil akhir dari bentuk 
masa bangunan. Berikut tahapan gubahan masa bangunan (Gambar 4). 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar i4 
Konsep igubahan ibentuk ibangunan 

Sumber i: iAnalisa, i2024 

Konsep iRuang 
Perilaku idan ielemen idigital idapat idigabungkan idalam idesain iruang 

iuntuk ianak iusia idini isambil itetap imenjaga ikeamanan, iseperti idengan 
idinding idan ilantai iinteraktif idengan ilayar isentuh idan ivideo itron. iKonsep 
desain ruang harus menghindari ipermukaan ilicin, isudut itajam, idan iobjek 
iberbahaya. Pemilihan iperabotan idengan mempertimbangkan isudut iaman 
idan iwarna imencolok. 
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 i i i i i i  

Gambar i5 
Konsep iRuang 

Sumber i: iAnalisa, i2024 
Konsep iStruktur 

Struktur ibangunan isekolah idigital iuntuk ianak iusia idini 
imeminimalkan ikolom iyang imemiliki itujuan iagar imeminimalisir ikecelakaan 
ipada ianak iusia idini. iPada istruktur ibagian ibawah imenggunakan ipondasi 
itiang ipancang ikarena ipondasi itiang ipancang ilebih ifleksibel ijuga iKota 
iPekanbaru imemiliki igeologi ilahan iyang icenderung ilunak, iseperti irawa 
idan itanah ibergambut itebal. i i 

 
Gambar i6 

Pondasi iTiang iPancang 
 iSumber i: iAnalisa, i2024 

 
Stuktur itengah imenggunakan ikolom i0.6x0.6 im i dengan jarak antar 

kolom 12m untuk meminimalisir penggunaan kolom yang berlebihan karena 
pada sekolah anak usia dini harus minim kolom dengan ibalok i1x1m idengan 
menggunakan imaterial ibeton karena memiliki kekuatan struktural yang kuat, 
aman, stabil, tahan terhadap api dan air, dan tahan lama. 

 

 
Gambar 7 

Kolom dan balok 
iSumber i: iAnalisa, i2024 

Ruang Circle Time Ruang Olahraga Taman Bermain Outdoor 
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Konsep iUtilitas 
Konsep utilitas ipada ibangunan isekolah idigital ianak iusia idini iini 

imenggunakan ismart ibuilding isystem idimana ikeseluruhan ibangunan idi 
ikontrol idalam isatu iruang idan imenggunakan ipenggunaan isensor ienergi, 
ipenggunaan isistem ipencahayaan iotomatis, ipenggunaan ipengendalian 
ikebakaran, iintrastruktur ijaringan ibangunan iyang ibaik, ipenggunaan 
isistem i IHVAC (Heating, iVentilation i iand i iAir-Conditioning) ipada 
ibangunan, iconnectivity iand icommunication. Konsep utilitas dijabarkan 
dalam tabel berikut (Tabel 8). 

Tabel i8. 
Konsep iUtilitas 

Utilitas Sistem iUtilitas Keterangan 

Air ibersih 

 

Sistem iair ibersih ipada ibangunan 
imengunakan isumber idari iPDAM. iSistem 
idistribusi iyang idigunakan iadalah idown 
ifeed isystem idimana iair iditampung idulu 
ipada iground iwater itank ilalu idi ipompa 
ike itangki iatas iyang iterletak ipada iatap 
ibangunan. 

Air iKotor 

 
 

Untuk iperencanaan iair ikotor ipada 
ibangunan iSekolah iDigital iAnak iUsia iDini 
imenggunakan isistem iprinsip ireuse, 
ireduce, irecycle, iserta ipenampungan iair 
ihujan. iSistem iWater iRecycling iini 
iberoperasi idengan imengalirkan iair 
ilimbah idari itoilet, iwastafel, idan iair 
ihujan ike iSTP. iDi iSTP, iair itersebut 
idiproses, idan ihasil iolahannya ikemudian 
idiolah ilebih ilanjut idi iRecycle iWater iagar 
idapat idigunakan ikembali iuntuk 
ikebutuhan iseperti iflushing idan 
ipenyiraman itanaman. i 

Utilitas 
iInstalasi 

iListrik 

  
 

Pada iutilitas iListrik imenggunakan isistem 
iPLTS ihybrid iyaitu iPLTS i(Pembngkit 
iListrik iTenaga iSurya) idan iListrik iPLN idi 
imana isistem ilistrik iyang idihasilkan 
ipanel isurya ibisa idigabungkan idengan 
ilistrik iPLN 

Sumber i: iAnalisa, i2024 
 
 
Konsep iTampilan 
Berikut adalah konsep ruang luar yaitu taman tunggu pada bangunan. Taman 
ruang tunggu pada tapak ada 2 yaitu pada bagian depan bangunan dan 
bagian samping bangunan. Ruang tunggu pada bangunan dikonsep yang 
dapat digunakan sebagai ruang bermain edukatif untuk mengasah motorik 
pada anak usia dini dengan menyediakan permainan bak pasir dan permainan 
anak seperti ayunan, seluncuran, jungkat jungkit. Circle time & mathematic 



Dina Silvi Sakinah | Gaguk Sukowiyono  
Sri Winarni  

 Hal. | 1277  

SekolahlDigitallAnaklUsialDini DilKotalPekanbaru 
Tema: Arsitektur Perilaku 

room dikonsep dengan menggunakan lantai interaktif yang dapat digunakan 
sebagai media belajar pada sekolah anak usia dini. Dengan menggunakan 
dinding dengan warna-warna yang mencolok, yang furniture seperti meja 
yang didalamnya di desain dengan tab yang menjadi salah satu media belajar. 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 

Sumber i: iAnalisa, i2024 
 

KESIMPULAN 
Perilaku anak usia dini yang memiliki rasa keingin tahuan yang besar 

dan juga aktif dalam bereksplorasi maka kesimpulan dari konsep rancangan 
sebagai berikut : 
a. Desain ruang yang harus menghindari permukaan licin, sudut tajam, dan 

objek berbahaya. Menciptakan iruang iyang mendukung ieksplorasi idan 
kreativitas idengan idesain iinspiratif, iseperti warna icerah dan iarea 
eksperimen, iuntuk mendukung iperkembangan kognitif, psikomotorik,  
dan iemosional ianak. Dengan perabotan mempertimbangkan sudut aman 
dan warna mencolok.  

b. Desain rancangan isekolah idigital ianak iusia idiniimemanfaatkan teknologi 
digital dengan penggunaan dinding dan lantai interaktif, sensor dengan 
layar sentuh, serta video tron. Pada struktur bagian bawah menggunakan 
pondasi tiang pancang karena pondasi tiang pancang lebih fleksibel. Iuntuk 
utilitas ibangunan isekolah idigital ianak iusia idini iini menggunakan ismart 
ibuilding isystem. 
 

 

Gambar 8. Tampilan Ruang Luar dan Ruang Dalam 



Jurnal  PENGILON, Nomor 02 Volume 8, Juli – Desember 2024, ISSN: 9772597762005   
 

Hal. | 1278 

DAFTAR iPUSTAKA 

Catanese, A. J., & Snyder, J. C. (1991). Pengantar Arsitektur. Jakarta: 
Penerbit Erlangga. 

KOTA PEKANBARU. (2014). PERDA KOTA PEKANBARU NOMOR 2 TAHUN 
2014, (August), 1–43. 

Mangunwijaya, Y. B. (2013). Wastu Citra : Pengantar ke Ilmu Budaya Edisi 
Baru. Gramedia. 

NSBF. (2000). Safe and smart. Research and guidelines for children’s use of 
the internet. Alex-andria, VA: national School Boards Foundation 

Nurhayati, S. (2022). Usung Smart City Madani, Pekanbaru Menuju 
Digitalisasi. In Globalriau.Com. 

Omar, O. (2018). Intelligent building, definitions, factors and evaluation 
criteria of selection. Alexandria Engineering Journal, 57(4), 2903–
2910.  

Plowright, P. D. (2014). Revealing architectural design: Methods, frameworks 
and tools. Revealing Architectural Design: Methods, Frameworks and 
Tools, (January), 1–338.  

Setiawan, H. d. (1955). Arsitektur Lingkungan dan Perilaku. Yogyakarta: 
Proyek Pengembangan Pusat Studi Dirjen Dekbud. 

Saputra, A. (2018). Pendidikan anak pada usia dini. At-Ta'dib: Jurnal Ilmiah 
Prodi Pendidikan Agama Islam, 192-209. 

Wahyuni, S., Reswita, R., & Afidah, M. (2020). Pengembangan Model 
Pembelajaran Sains, Technology, Art, Engineering And Mathemathic 
Pada Kurikulum PAUD. Jurnal Golden Age, 4(02).  


