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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Menurut Dinas Kependudukan Amerika Serikat (1999), jumlah populasi
lansia di dunia yang berusia 60 tahun ke atas diproyeksikan akan menjadi 2 miliar
pada tahun 2050, pada saat itu jumlah populasi lansia akan melebihi jumlah
populasi anak (0-14 tahun) (Maryam dalam Setiawan, Riviani et al, 2014).
Peningkatan Usia Harapan Hidup (UHH) pun terus terjadi di Indonesia. Indonesia
diperkirakan dapat menekan angka kelahiran total dan angka kematian bayi serta
meningkatkan proporsi penduduk lanjut usia atau lansia dalam dua puluh tahun
mendatang (Bappenas, 2005).

Indonesia menjadi negara dengan jumlah lansia terbanyak keempat di dunia
setelah Cina, India, dan Amerika Serikat (Kemenkopmk, 2015). Sampai pada
tahun 2018 ini, jJumlah penduduk lansia telah mencapai 24,7 juta jiwa (9,3 persen
dari jumlah penduduk) (Suryowati, 2018). Menurut Maryam (dalam Setiawan,
Riviani, 2014), Diperkirakan pada tahun 2020, jumlah lansia di Indonesia
mencapai 28,8 juta jiwa (11,34 persen dari total jumlah penduduk). Bahkan data
Biro Sensus Amerika Serikat memperkirakan Indonesia akan mengalami
peningkatan penduduk lansia terbesar di seluruh dunia pada tahun 1990-2025,
yaitu sebesar 41.4 persen.

Menurut Junaidi (2007), peningkatan penduduk lansia pada dasarnya
merupakan dampak positif dari pembangunan. Secara tidak langsung
pembangunan ini berdampak negatif melalui perubahan nilai-nilai pada keluarga
dalam merawat lansia yang berpengaruh terhadap kesejahteraan lansia. Hal ini
menyebabkan berkurangnya peran dan status keluarga terhadap lansia. Padahal,
lansia sangat membutuhkan peran keluarga karena peran keluarga terbukti
berpengaruh terhadap kualitas hidup lansia (Kumintang, 2017). Perubahan nilai-
nilai keluarga tampak dalam meningkatnya jumlah Panti Jompo sebagai alternatif
tempat untuk menitipkan lansia di seluruh Indonesia (dari 186 panti pada tahun
2002 menjadi 278 panti pada tahun 2009, sedangkan di database Departemen
Sosial tercatat 444 Panti di seluruh Indonesia).



Dampak negatif yang ditimbulkan dari menitipkan lansia ke panti jompo
adalah lansia yang tinggal di panti merasa tidak sebebas di rumah sehingga
mengalami tekanan psikis seperti perasaan tersisih, terbuang, dah terisolir. Lansia
yang tidak dapat menerima kenyataan harus berada di panti akan berpengaruh
pada psikisnya, hal ini menyebabkan lansia suka melamun, murung,
memberontak, dan berperilaku aneh (Salamah dalam Sitindaon, 2009).

Cowgill dan Holmes (1972) mengemukakan bahwa tanggung jawab
terhadap pemeliharaan orang tua atau lansia berubah dari keluarga menjadi
pemerintah. Wadah yang disediakan pemerintah bagi lansia sebagian besar adalah
Panti Jompo yang memberi kesan lansia tidak dapat melakukan aktivitas lebih
karena kurangnya fasilitas yang disediakan dan sangat mempengaruhi psikologis
lansia sehingga banyak dari lansia yang merasa “terbuang” (Franklin & Rompas,
2010).

PP No. 43 Tahun 2014 menyebutkan dalam upaya peningkatan
kesejahteraan sosial bagi lansia tercantum bahwa lansia mendapat pelayanan
fasilitas, sarana, dan prasarana umum. Pelayanan fasilitas, sarana, dan prasarana
umum salah satunya terdiri dari penyediaan fasilitas rekreasi dan olahraga khusus
lansia. Fasilitas tersebut berupa penyediaan tempat duduk khusus, alat bantu
lansia, pemanfaatan taman untuk olahraga, penyelenggaraan wisata lansia, dan
penyediaan tempat kebugaran olahraga khusus lansia.

Jika melihat pertumbuhan penduduk lansia yang ada serta kebutuhan-
kebutuhan hidup para lansia, saat ini diperlukan adanya sarana alternatif hunian
kedua bagi lansia yang memberikan fasilitas rekreasi, kesehatan mental, dan fisik
para lansia dan pelayanan umum layaknya rumah sendiri (Martiani, Rifan,
Setioko, 2012). Lansia membutuhkan tempat tinggal dan fasilitas untuk dapat
mewadahi aktivitasnya sehari-hari. Akan lebih baik jika lansia dapat bersosialisasi
dan berkegiatan bersama dengan lansia seusianya. Dengan menciptakan kegiatan-
kegiatan yang cocok, berkualitas, dan sesuai dengan usianya untuk mengisi
keseharian dapat berdampak positif dalam peningkatan produktivitas pada diri
lansia (Vicky, Wibowo, 2014).

Di Indonesia sendiri belum terdapat Elderly Care Center atau Panti Jompo

yang dimanfaatkan sebagai tempat rekreasi keluarga. Pada contoh di luar sana



yaitu Walumba Elders Centre telah menerapkan fasilitas rekreasi dan dikunjungi
oleh anak-anak dan orang tua yang dapat memunculkan rasa kekeluargaan dan
meningkatkan kualitas hidup lansia.

Menurut Mubarak & Igbal (dalam Setiawati, 2016), seseorang yang telah
memasuki masa lanjut usia akan mengalami beberapa permasalahan, salah
satunya adalah perubahan perilaku. Perubahan perilaku yang sering dijumpai
diantaranya: daya ingat menurun, penurunan merawat diri, sensivitas emosional
yang dapat menjadi sumber masalah, dan lainnya. Melalui pendekatan arsitektur
perilaku, diharapkan dapat menjawab permasalahan tersebut dan memahami
kebutuhan dasar para lansia.

Berdasarkan uraian di atas, dapat ditarik sebuah permasalahan yaitu
perubahan nilai-nilai pada keluarga yang mengharuskan lansia tinggal di Panti
Jompo yang fasilitasnya kurang sehingga memberi kesan “terbuang” dan
terjadinya perubahan perilaku pada lansia. Melihat dari permasalahan tersebut,
maka Tugas Akhir ini dilakukan untuk meneliti lebih lanjut desain dengan
pendekatan arsitektur perilaku yang sesuai untuk lansia yang dapat
mengakomodasi aktivitas dan kebutuhan para lansia sekaligus sebagai tempat
rekreasi keluarga agar para lansia dapat merasa betah, dan mendukung setiap
kebutuhan lansia, serta dapat menjadi tempat untuk menghabiskan waktu bersama
keluarga, sehingga meningkatkan kualitas hidup dan produktivitas lansia.

Fasilitas Elderly Care Center sebagai tempat rekreasi keluarga dirasa sesuai
untuk dijadikan fokus desain bagi para lansia untuk mengatasi permasalahan ini,
dengan ruang lingkup penelitian terfokus pada tipologi Elderly Care Center yang

sesuai dengan konteks di Indonesia.

1.2. Ildentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, identifikasi masalah yang dapat
dijadikan sebagai bahan penelitian adalah:
a. Kurangnya fasilitas yang disediakan di Panti Jompo sehingga lansia tidak
dapat melakukan aktivitas lebih.
b. Pentingnya fasilitas rekreasi keluarga di dalam Elderly Care Center

terhadap lansia.



c. Pentingnya penerapan arsitektur perilaku yang dapat menjawab

permasalahan dan memahami kebutuhan dasar lansia.

1.3. Batasan Masalah

Ruang lingkup penelitian yang digunakan sebagai objek penelitian adalah
data penduduk lansia yang terdaftar di Jakarta Open Data. Penelitian ini hanya
membahas mengenai solusi desain pada Elderly Care Center sebagai tempat

rekreasi keluarga untuk lansia.

1.4. Perumusan Masalah

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini dapat
diuraikan sebagai berikut:

1. Apa yang dimaksud dengan Elderly Care Center ?

2. Apa yang dimaksud dengan tempat rekreasi ?

3. Bagaimana solusi desain perancangan tempat rekreasi keluarga di dalam

Elderly Care Center?

1.5. Nilai Kebaruan
Nilai kebaruan dalam penelitian Tugas Akhir ini adalah menggabungkan
Tempat Rekreasi Keluarga ke dalam Elderly Care Center. Tipologi ini telah ada

di luar negeri, namun belum diterapkan di Indonesia.

1.6. Maksud, Tujuan dan Manfaat

1.6.1. Maksud

Maksud dari perancangan Elderly Care Center sebagai tempat
rekreasi keluarga ini adalah agar para lansia memiliki aternatif hunian kedua
yaitu Elderly Care Center agar aktivitas dan kebutuhan hidup mereka dapat
terakomodir dan penyediaan fasilitas rekreasi yang dihadirkan bukan seperti
panti jompo pada umumnya, tetapi lebih kearah suasana tempat rekreasi
keluarga agar para lansia dapat merasa betah, setiap fasilitas mendukung
setiap kebutuhan lansia, dapat menghabiskan waktu bersama keluarga, dan

meningkatkan produktivitas, serta kualitas hidup lansia.



1.6.2. Tujuan
Yang menjadi tujuan dari penelitian ini berdasarkan dari identifikasi
masalah dan batasan serta ruang lingkup penelitian di atas adalah sebagai
berikut:
1. Menyediakan Elderly Care Center sebagai tempat rekreasi keluarga.
2. Menerapkan solusi desain yang dapat membuat lansia merasa dapat
melakukan aktivitas lebih di Elderly Care Center.
3. Menerapkan solusi desain pada fasilitas rekreasi keluarga yang
mendukung kebutuhan lansia, membuat lansia merasa betah, dapat
menghabiskan  waktu bersama keluarga, dan meningkatkan

produktivitas, serta kualitas hidup lansia.

1.6.3. Manfaat
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan banyak manfaat bagi
berbagai pihak, antara lain sebagai berikut:
1. Bagi Peneliti
Hasil Tugas Akhir ini diharapkan dapat menambah pengetahuan
peneliti mengenai solusi desain untuk fasilitas rekreasi keluarga pada
Elderly Care Center. Selanjutnya diharapkan dapat digunakan sebagai
bahan pertimbangan serta kajian untuk penelitian selanjutnya.
2. Bagi Pihak Lain
Tugas Akhir ini diharapkan dapat menambah wawasan bagi pihak lain
mengenai definisi, kategori, pengaruh, dan solusi desain pada Elderly

Care Center sebagai tempat rekreasi keluarga.

1.7. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan peneliti dalam penelitian ini adalah
metode kualitatif. Metode penelitian kualitatif yaitu metode yang memberikan
banyak pilihan cara untuk melihat, menafsirkan, dan memaknai suatu fenomena
yang sesungguhnya terjadi di lingkungan sekitar manusia, atau suatu pendekatan

untuk mengeksplorasi dan memahami suatu gejala sentral (Creswell, 2008).



Dalam metode penelitian kualitatif, peneliti melihat hubungan antara
Elderly Care Center dengan fasilitas rekreasi, Elderly Care Center dengan

psikologis lansia, dan fasilitas rekreasi dengan dengan psikologis lansia.

1.8. Alur Pikir Penelitian
Alur pikir yang dikembangkan peneliti untuk memperoleh data yang

dibutuhkan dalam penelitian dapat dilihat pada gambar berikut ini:
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