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ABSTRAK 
 

PERANCANGAN PENGEMBANGAN KAWASAN WISATA KAMPUNG 

LALI GADGET (KLG) DENGAN PENDEKATAN COMMUNITY BASED 

DESIGN (CBD) DI DESA PAGERNGUMBUK 

Kampung Lali Gadget (KLG) sebagai tempat bermain anak yang 

menawarkan daya tarik bermain dengan konsep dolanan tanpa gadget, dimana 

konsep ini merupakan bentuk bermain edukasi yang relatif masih baru di Kota 

Sidoarjo. Kampung Lali Gadget (KLG) bercita-cita menjadikan sebagai wisata 

edukasi yang benar-benar bisa membuat anak melupakan gadget dan 

mengalihkannya dengan kegiatan kreatif. Kampung Lali Gadget (KLG) akan 

terus dikembangkan menjadi wisata edukasi yang mengubah mindset setiap 

orang yang berkunjung. 

Kampung Lali Gadget (KLG) masih memerlukan beberapa evaluasi, 

khusunya di bidang fasilitas dan sarana prasarana, agar wisata desa berbasis 

edukasi ini bisa berkembang menjadi lebih baik. Dengan  pendekatan 

perancangan Community Based Design (CBD) diharapkan mampu mendorong 

terjalinnya kesesuaian output perencanaan dengan konteks sarana dan fasilitas 

yang diberikan, masyarakat berpartisipasi dalam pengembangan wisata edukasi 

ini sejak awal pada setiap aspek, yang berdampak pada perkembangan sosial 

dan ekonomi khususnya di Desa Pagerngumbuk. 

Kata Kunci : Kampung Lali Gadget (KLG), Wisata Edukasi, Community     

Based Design (CBD) 
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ABSTRACT 
DESIGN DEVELOPMENT OF KAMPUNG LALI GADGET (KLG) TOURISM 

AREA WITH COMMUNITY BASED DESIGN (CBD) APPROACH IN 

PAGERNGUMBUK VILLAGE 

Kampung Lali Gadget (KLG) as a children's playground that offers the 

attraction of playing with the concept of dolanan without gadgets, where this 

concept is a relatively new form of educational play in Sidoarjo City. Kampung 

Lali Gadget (KLG) aspires to make it an educational tour that can really make 

children forget gadgets and divert them with creative activities. Kampung Lali 

Gadget (KLG) will continue to be developed into an educational tour that 

changes the mindset of everyone who visits. 

Kampung Lali Gadget (KLG) still needs some evaluation, especially in the 

field of facilities and infrastructure, so that this education-based village tourism 

can develop for the better. With the Community Based Design (CBD) approach, 

it is hoped that it will be able to encourage conformity of planning outputs with 

the context of the facilities and facilities provided, the community participates 

in the development of this educational tourism from the start in every aspect, 

which has an impact on social and economic development, especially in 

Pagerngumbuk Village. 

Keywords: Lali Gadget Village (KLG), Educational Tourism, Community 

Based Design  (CBD) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Perancangan 

Di era digitalKmanusiaKtidakKdapatKlepasKdariKteknologiKyang 

semakinKberkembang, takKterkecualiKanakKusiaKdini. TidakKjarangKkita 

temukanKorangKtuaKyang memberikan gadget pada anak usia dini. Berbagai 

macam faktor yang dapat menyebabkan hal tersebut seperti latar belakang orang 

tua yang termasuk dalam generasi milenial dengan posisi mereka sudah terbiasa 

hidup dengan memanfaatkan teknologi. Hal ini menjadiKpentingKkarena 

penggunaanKgadget tanpa batasan yang jelas dapat merusak pertumbuhan 

anak, mulai dari pengaruh radiasi pada otak hingga penyebab gangguan 

psikologi. Pada anak usia dini, sel-sel tubuh berkembang 2 kali lebih cepat 

dibandingkan orang dewasa, sehingga menyebabkan kerusakan yang terjadi 

pada otak menjadi 2 kali lebih cepat (Kardaras, 2016). Bedasarkan artikel CNN 

(2017), anak-anak berusia di bawah 8 tahun menghabiskan rata-rata 2 jam 

dalam seminggu dengan gadget di tahun 2013, dan meningkat menjadi kurang 

lebih 6 jam pada tahun 2017.  

Pemanfaatan pemberian gadget menjadi salah satu jalan pintas orang tua 

dalamKmengasuh anak. Dengan berbagai fitur dan aplikasi yang menarik di 

manfaatkanKuntuk menemani anak agar orang tua dapat menjalankan aktifitas 

dengan tenang tanpa khawatir anaknya keluyuran yang akhirnya mengganggu 

aktifitas orang tua. Sebagian besar orang tua beranggapanKgadgetKmampu 

menjadiKteman bermain yangKamanKdan mudah dalam pengawasan, peran 

orang tua sekarangKsudah tergantikan oleh gadgetKyangKseharusnya menjadi 

temanKbermain bagi anak-anak. 

PerluKdiketahuiKbahwaKperiode perkembangan anak yang sangat sensitif 

yakni saat usia 1-5 tahun (the golden age). Pada masa ini seluruh aspek 

perkembanganKkecerdasanKintelektual, emosi, dan spiritual mengalami 

perkembangan yang luar biasa sehinggaKakanKberdampak pada 

perkembangan selanjutnya. Ketika anak berada pada the golden age semua 

informasi akan terserap dengan cepat. KondisiKbiologisKanakKusiaKdini 

lebih rentan terkena dampak teknologi dikarenakan perkembangan organ dan 
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otak yang masih belum sempurna. Dengan penggunaan gadget yang berlebihan, 

secara tidak langsung dapat memberikan efek jangka panjang yang sering tidak 

disadari, baikKsecaraKbiologisKmaupunKpsikologis. Hal ini tentunya 

berbahaya ketika masa-masa perkembangan yang seharusnya membangun 

pribadi dan karakter anak terganggu akibat dampak negatif dari gadget tersebut. 

Beichler dan Snowman mengatakan Siswa Sekolah Dasar (SD) yang 

tergolong kategori anak-anak memiliki pola pertumbuhan dan perkembangan 

dalam aspek fisik, kognitif, sosioemosional, kreativitas, bahasa dan komunikasi 

yang khusus sesuai dengan tahapan yang sedang dilaluinya. Siswa Sekolah 

Dasar (SD) cukup rentan akan gadget. Pada siswa Sekolah Dasar (SD), siswa 

mengalami perkembangan dalam tahap mengeksplor dan berinteraksi langsung 

dengan lingkungan sekitarnya. Siswa Sekolah Dasar (SD) biasanya cenderung 

senang dengan hal-hal  baru yang didapatnya melalui aktivitas bermain. Tidak 

jarang pula siswa bermain dan memuaskan rasa penasaran mereka melalui 

gadget, karena gadget merupakan hal yang menarik bagi mereka apalagi 

ditambah dengan aplikasi game online yang terdapat pada gadget. Kebanyakan 

dari mereka menghabiskan waktu seharian untuk bermain gadget, padahal 

seusia mereka harus bermain dan berbaur dengan teman-teman sebayanya. 

Dari dampak negatif gadget tersebut Nicho dan Irfandi mempunya ide untuk 

membuat kegiatan menarik yang bisa mengalihkan perhatian anak-anak dari 

gadget. Awalnya mereka merumuskan konsep dolanan tanpa gadget dan 

disampaikan ke Komunitas Wonoayu Kreatif. Tak disangka ide itu ditanggapi 

antusias anggota komunitasnya akhirnya pada Maret 2018 mereka menggelar 

acara permainan dan mewarnai untuk anak-anak di Dusun Bendet, Kecamatan 

Wonoayu Kabupaten Sidoarjo. Irfandi mengatakan ingin memvariasikan 

literasi dengan permainan tradisional dengan konsep untuk melawan kecanduan 

gadget dengan permainan tradisional dan muncul istilah dolanan tanpo gadget 

yang sekarang menjadi Kampung Lali Gadget (KLG). Kegiatan ini juga 

berupaya mengembalikan suasana keakraban masyarakat desa dan kearifan 

lokal yang mulai hilang tergerus kemajuan zaman dengan konsep permainan 

tradisional, seni budaya, kuliner, literasi (budaya baca-tulis), dan program 

kegiatan desa edukasi. Permainan tradisional hanyalah alat pembentukan 
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karakter dan penyeimbang penggunaan gawai (SidoarjoNews, Minggu 

29/7/2020). 

Irfandi mengatakan belum adanya tempat ramah anak yang ideal, tempat 

edukasi, atau kampung-kampung tematik bertema literasi dan pendidikan di 

Kabupaten Sidoarjo juga menambah motivasi kami membentuk Kampung Lali 

Gadget (KLG) ini. Kampung Lali Gadget (KLG) sebagai tempat bermain anak 

yang menawarkan daya tarik bermain dengan konsep dolanan tanpa gadget, 

dimana konsep ini merupakan bentuk bermain edukasi yang relatif masih baru 

di Kota Sidoarjo (Surya.co.id, Minggu 21/7/2019). 

Kini Kampung Lali Gadget (KLG) mulai banyak dikenal masyarakat, 

bahkan masyarakat dari luar kabupaten seperti Gresik, Surabaya dan Malang 

pun aktif di kegiatan mereka. Sejumlah komunitas dan relawan juga turut 

bergabung untuk menyukseskan acara ini. Meskipun belum layak dikatakan 

sebagai tempat wisata kerena belum memiliki fasilitas dan bangunan 

infrastruktur yang memadahi kegiatan edukasi yang diberikan. Kampung Lali 

Gadget (KLG) sampai saat ini hanya mengandalakan 2 gubug untuk acara yang 

diadakan seperti pertunjukan wayang dengan dalang anak-anak, menerima tamu 

dll. Tak jarang pihak panitia Kampung Lali Gadget (KLG) menggunakan teras 

rumah warga dan km/wc milik warga untuk fasilitas dari program acara yang 

panitia berikan, karena belum memiliki tempat atau infrastruktur yang 

memadahi. Pihak Kampung Lali Gadget (KLG) bercita-cita menjadikan 

Kampung Lali Gadget (KLG) sebagai wisata edukasi yang benar-benar bisa 

membuat anak melupakan gadget dan mengalihkannya dengan kegiatan kreatif 

(Surya.co.id, Minggu 21/7/2019). 

Menurut Irfandi selaku perintis Kampung Lali Gadget (KLG) mengatakan 

bahwa Kampung Lali Gadget (KLG) akan terus dikembangkan menjadi wisata 

edukasi yang mengubah mindset setiap orang yang berkunjung. Kampung Lali 

Gadget (KLG) kedepannya ingin memiliki tempat yang bisa mewadahi kegiatan 

yang dilakukan seperti rumah aman kecanduan gawai, pasar tradisional, 

amphitheater, tempat belajar dan mengenalkan makanan dan mainan 

tradisional, tempat belajar membuat kerajinan khas Sidoarjo dan, fasilitas 

pendukung lainnya. 
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Sampai saat ini, Kampung Lali Gadget (KLG) KmasihKmemerlukan 

beberapaKevaluasi, khusunya di bidang fasilitasKdanKsarana prasarana, agar 

wisata desa berbasis edukasi ini bisa berkembang menjadi lebih baik, dan 

menjadi salah satu wisata edukasiKandalanKdiKKabupatenKSidoarjo. 

Perancangan ini berbasis pada isu masyarakat tentang kecemasan penggunaan 

gadget yang memunculkan terbentuknya Kelompok Sadar Wisata 

(POKDARWIS) di lingkungan masyarakat, sehingga pendekatan yang 

digunakan dalam perancangan pengembangan wisata Kampung Lali Gadget 

(KLG) ini adalah Community Based Design (CBD) dimana dapat mendorong 

terjalinnyaKkesesuaian output perencanaan dengan konteks sarana dan fasilitas 

yang diberikan, masyarakat berpartisipasi dalam pengembangan wisata edukasi 

ini sejak awal pada setiap aspek, yang berdampak pada perkembangan sosial 

dan ekonomi khususnya di Desa Pagerngumbuk. 

1.2 Rumusan Permasalahan dan Tujuan Perancangan 

1.2.1 Rumusan Permasalahan 

Dari latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnya maka dapat 

diperoleh rumusan masalah yaitu, bagaimana merancang Pengembangan 

Kawasan Wisata Kampung Lali Gadget (KLG) denganKpendekatan 

Community Based Design (CBD) ? 

1.2.2 Tujuan Perancangan 

Untuk merancang PengembanganKKawasanKWisata Kampung 

Lali Gadget (KLG)  dengan pendekatan Community Based Design 

(CBD). 
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BAB II 

TINJAUAN OBJEK DAN LOKASI PERANCANGAN 

2.1 Penjelasan Objek  

DesaKwisata atau Kampung wisata merupakanKsuatuKbentukKintegrasi 

antaraKatraksi, akomodasi dan fasilitas pendukung yang disajikan dalam suatu 

struktur kehidupan masyarakat yang menyatu dengan tata cara dan tradisi yang 

berlaku (Nuryanti, 1993). Terdapat dua konsep yang utama dalam komponen 

desa wisata, yaitu akomodasi dan atraksi. Akomodasi meliputi tempat tinggal 

para penduduk setempat atau unit-unit yang berkembang atas konsep tempat 

tinggal penduduk, sedangkan atraksi meliputi seluruh kehidupan keseharian 

penduduk setempat beserta setting fisik lokasi desa yang memungkinkan 

berintegrasinya wisatawan.  

Dalam mengelola desa wisata dapat dikategorikan ke dalam 3 tahapan yaitu 

rintisan, berkembang dan mandiri. Dalam pengembangan produk wisata, perlu 

memperhatikan hal-hal seperti keaslian, keterlibatan masyarakat, tradisi 

masyarakat setempat, nilai kearifan lokal serta konservasi dan daya dukung 

(Rizkianto dan Topowijono, 2018). 

2.1.1 Penjelasan Definisi Objek 

SebagaiKsalahKsatuKbentukKobjekKpariwisata, Kampung atau 

DesaKwisataKharuslahKmemilikiKdaya tarik wisata. Menurut Sunaryo 

dalam Rizkianto dan Topowijono (2018) daya tarik wisata terbagi 

menjadi 3 jenis pertama daya tarik wisata alam, kedua daya tarik wisata 

budaya dan ketiga daya tarik wisata minat khusus. SuatuKobyekKwisata 

dapatKmenarikKwisatawan untuk berkunjung harusKmemenuhi syarat-

syarat untuk pengembangan daerahnya, menurutKMaryani (1991) 

syarat-syaratKtersebutKadalah :  

1. What to See, Kharus ada objek dan atraksi wisata yang berbeda 

dengan yang dimiliki daerah lain  

2. What to Do, Kharus disediakan beberapa fasilitas rekreasi atau 

hiburan dan tempat atau wahana yang bisa digunakan oleh 

wisatawan untuk beraktivitas 
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3. What to Buy, Kharus tersedia fasilitas untuk berbelanja terutama 

barang souvenir dan kerajinan rakyat sebagai oleh-oleh untuk di 

bawa pulang ke tempat asal 

4. What to Arrived, Kaksesbilitas, bagaimana wisatawan mengunjungi 

daya tarik wisata tersebut, kendaraan apa yang akan digunakan dan 

berapa lama tiba ketempat tujuan wisata tersebut 

5. What to Stay, Kbagaimana wisatawan akan tingggal untuk sementara 

selama berlibur. 

Tabel 2. 1 Fungsi dan Aktivitas 

Klasifikasi 

Fungsi 

Jenis 

Aktivitas 

Fasilitas Sifat 

Aktivitas 

Pengguna 

KLG On 

season 

 

Mengedukasik

an permainan 

tradisional 

Gedung 

edukasi 

Semi Publik Pengunjung, 

Guide 

Pemulihan  Rumah aman 

kecanduan 

gawai 

Semi Publik Pengunjung, 

Guide 

Cooking class 

makanan 

tradisional 

Gedung 

edukasi 

Semi Publik Pengunjung, 

Guide 

Mendongeng Gazebo, 

Amphitheater 

Semi Publik Pengunjung, 

Guide, 

Kelompok 

Seni 

Belajar bertani Persawahan Semi Publik Pengunjung, 

Guide, 

Kelompok 

Tani 

Parenting 

 

Pengarahan 

tentang 

pengasuhan 

anak kepada 

orang tua 

Amphitheater  Semi Publik Pengunjung, 

Guide 

Pendampingan Pendampingan 

Belajar 

Gazebo Semi Publik Pengunjung, 

Guide 
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Klasifikasi 

Fungsi 

Jenis 

Aktivitas 

Fasilitas Sifat 

Aktivitas 

Pengguna 

Literasi Aktivitas baca 

sebelum 

memulai 

kegiatan 

Amphitheater  Semi Publik Pengunjung, 

Guide 

Hiburan Pertunjukan 

wayang 

dengan dalang 

anak-anak 

Amphitheater Semi Publik Pengunjung, 

Guide, 

Kelompok 

Seni 

Outbound Outdoor area Semi Publik Pengunjung, 

Guide 

Penunjang Sentra oleh-

oleh UMKM 

Sentra UMKM Semi Publik Pengunjung, 

Karyawan 

Pasar mini 

tradisional 

Lapak pasar Publik Pengunjung, 

Karyawan 

Beribadah Musholla Publik Pengunjung, 

Karyawan 

Pengelolaan  Gedung 

Pengelola 

Privat Karyawan 

Perkemahan  Area 

Perkemahan 

Semi Publik Pengunjung, 

Guide, 

karyawan 

Servis Toilet Toilet Semi Publik Pengunjung, 

Karyawan 
Sumber : Hasil Analisis, 2021 

2.1.2 Fungsi dan Aktivitas 

Tabel 2. 2 Fungsi dan Aktivitas 

No Fungsi Deskripsi Aktivitas Fasilitas 

A Fungsi 

Edukasi 

Mengakomodasi kegiatan 

edukasi yang tawarkan di 

kawasan KLG. Aktivitas  yang 

diwadahi berupa tour galery, 

kelas edukasi dll.  

- 1 unit gedung edukasi 

makanan dan minuman 

tradisional. 

- 1 unit gedung edukasi 

mainan tradisional 

-  1 unit Sentra UMKM 

-  1 unit Amphitheater 

- Area perkemahan 

B Fungsi 

Penunjang 

Mengakomodasi kebutuhan 

penunjang wisatawan di 

kawasan KLG 

-  1 unit Foodcourt 

- 1 unit Gedung kantor 

pengelola,  

-  Toilet 

- Parkir 

- Gazebo 

- Pasar mini tradisional 
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No Fungsi Deskripsi Aktivitas Fasilitas 

C Fungsi 

Hunian 

Mengakomodasi hunian bagi 

wisatawan yang ingin 

bermalam dan belajar di 

kawasan KLG 

Homestay Rumah aman 

kecanduan gawai 13 unit 

dengan 2 lantai 

D Fungsi 

Peribadatan 

Mengakomodasi kebutuhan 

wisatawan yang ingin 

beribadah di kawasan KLG 

Musholla di area utama 

Sumber : Hasil Analisis, 2021 

2.1.3 Penjabaran Fasilitas 

Wisata Kampung Lali Gadget (KLG) mengakomodasi kegiatan 

wisata berbasis edukasi difasilitasi dengan beragam gedung penunjang 

yaitu gedung edukasi makanan dan minuman tradisional, edukasi mainan 

tradisional, sentra umkm, foodcourt, amphitheater, serta homestay rumah 

aman kecanduan gawai. Setiap gedung dilengkapi dengan ruang-ruang 

untuk mewadahi aktivitas pengguna. Tabel 2.3 menjabarkan fasilitas 

ruang yang disediakan pada wisata edukasi kampung lali gadget. 

Tabel 2. 3 Penjabaran Fasilitas 

No Gedung & 

Ruang 
Deskripsi Ruang Kapasitas Ruang Luas 

Ruang 
A Gedung Pengelola 
1 Ruang Loket Sistem pelayanan 

pembelian tiket masuk 

ke area KLG dilengkapi 

dengan meja kerja dan 

rak penyimpanan. 

Kapasitas maksimal 

menampung 4 orang. 
32.35 m2 

2 Ruang Kantor 

Pengelola 
Sistem ruang kerja yang 

dilengkapi dengan meja 

kerja lengkap dengan 

rak penyimpanan juga 

terdapat kursi panjang. 

Kapasitas maksimal 

menampung 6 orang. 
54 m2 

3 Ruang Pantry Sistem pantry mini 

dengan rak dinding 

tempel. 

Kapasitas maksimal 

menampung 3 orang. 

11.35 m2 

4 Ruang Rapat Sistem ruang tertutup 

dilengkapi dengan meja 

rapat. 

Kapasitas maksimal 

menampung 16 

orang. 

64 m2 

6 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 2 area toilet 

dengan masing-

masing 2 KM/WC 

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2 , 

dilengkapi denga area 

wastafel 3.9 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung 4 orang. 

 

7 m2 
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No Gedung & 

Ruang 
Deskripsi Ruang Kapasitas Ruang Luas 

Ruang 
B Gedung Edukasi Makanan dan Minuman Tradisional 

1 Area Edukasi Sistem ruangan tanpa 

sekat dilengkapi dengan 

meja kursi edukasi 

sistem berkelompok. 

Kapasitas maksimal 

menampung  100 

orang. 

690 m2 

2 Area 

Pembuatan 

Makanan dan 

Minuman 

Sistem ruang terbuka 

dengan penataan pantry 

dikedua sisi ruangan. 

Kapasitas maksimal 

menampung  20 

orang. 

95 m2 

3 Gudang Sistem ruang tertutup.  15.35 m2 

4 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 3 area toilet 

dengan masing-

masing 3 KM/WC 

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2 , 

dilengkapi denga area 

wastafel 3.9 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung 6 orang. 

33 m2 

C Gedung Food Court 

1 Area Makan Sistem ruang terbuka 

dilengkapi dengan meja 

kursi makan. 

Terdapat kursi dan 

meja makan dengan 

kapasitas maksimal 

menampung  150 

orang. 

728 m2 

2 Area Retail Sistem ruang terbuka di 

bagian depan dan area 

dapur tertutup. 

Terdapat 28 stand 

dengan ukuran @1 

stand 8.75 m2. 

245 m2 

3 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 2 area toilet 

dengan masing-

masing 6 KM/WC 

pengunjung dengan 

ukuran @1 KM/WC 

1.5 m2 , 4 KM/WC 

pegawai dengan 

ukuran @1 KM/WC 

1.5 m2. Kapasitas 

maksimal 

menampung 4 orang. 

 

11.4 m2 

4 Area Wastafel Sistem ruang terbuka. Kapasitas maksimal 

menampung  8 orang. 

 

5.25 m2 

D Homestay 

1 Rumah Aman 

Kecanduan 

Gawai 

Sistem ruang privat 

homestay dilengkapi 

dengan 1 kamar tidur, 

area santai, KM/WC 

dan juga dapur. 

Bangunan dengan 2lt 

terdapat K. Tidur 10 

m2 ,Area santai 10 m2, 

KM/WC 3.25 m2,  

Dapur 6.75 20 m2 . 

Kapasitas maksimal 

menampung  2 orang. 

 

 

20 m2 
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No Gedung & 

Ruang 
Deskripsi Ruang Kapasitas Ruang Luas 

Ruang 
E Gedung Amphitheater 
1 Area Podium Sistem ruang terbuka. Kapasitas maksimal 

menampung  70 

orang. 

340 m2 

2 Area Tribun Sistem ruang terbuka. Kapasitas maksimal 

menampung  250 

orang. 

723 m2 

3 Ruang 

Persiapan 
Sistem ruang tertutup. Kapasitas maksimal 

menampung  20 

orang. 

29.50 m2 

4 Ruang 

Control 
Sistem ruang tertutup. Kapasitas maksimal 

menampung  5 orang. 
30.50 m2 

5 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 2 area toilet 

dengan masing-

masing 6 KM/WC  

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2 

dilengkapi dengan 

area wastafel 

didalamnya. 

Kapasitas maksimal 

menampung  10 

orang. 

60 m2 

F Gedung Musholla 
1 Area 

Beribadah 
Sistem ruang terbuka 

tanpa sekat. 
Terdapat dua area 

zonasi laki-laki dan 

zona perempuan 

dengan ukuran 

masing-masing 315 

m2. 

630 m2 

2 Ruang 

Gudang 
Sistem ruang tertutup.  12 m2 

3 Area Wudhu Sistem ruang tertutup. Kapasitas maksimal 

menampung  25 

orang. 

32 m2 

4 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 2 area toilet 

dengan masing-

masing 8 KM/WC 

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung  10 

orang. 

16 m2 

G Gedung Sentra UMKM 
1 Area Stand Sistem ruang terbuka 

hanya dengan sekat 

stand. 

Terdapat 20 stand @ 

1 stand 625 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung  5 orang. 

287.5 m2 

2 Area Edukasi Sistem ruangan tanpa 

sekat dilengkapi dengan 

meja kursi edukasi 

sistem berkelompok. 

Terdapat kursi dan 

meja edukasi dengan 

kapasitas maksimal 

menampung  40 

orang. 

50 m2 

3 Ruang 

Gudang 
Sistem ruang tertutup.  25 m2 
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No Gedung & 

Ruang 
Deskripsi Ruang Kapasitas Ruang Luas 

Ruang 
4 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 3area toilet 

dengan masing-

masing 4 KM/WC 

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2 , 

dilengkapi denga area 

wastafel 2.5 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung  6 orang. 

12.5 m2 

H Gedung Edukasi Mainan Tradisional 
1 Area Edukasi Sistem ruangan tanpa 

sekat dilengkapi dengan 

meja kursi edukasi 

sistem berkelompok. 

Kapasitas maksimal 

menampung  100 

orang. 

690 m2 

2 Gudang Sistem ruang tertutup.  15.35 m2 

3 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 3 area toilet 

dengan masing-

masing 3 KM/WC 

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2 , 

dilengkapi denga area 

wastafel 3.9 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung  6 orang. 

33 m2 

I Area Pasar  
1 Stand Pasar Sistem ruang stand 

tertutup. 
Terdapat 15 stand 

pasar @1 stand 

dengan ukuran 7.5 m2 

dengan kapasitas per 

stand 2 orang. 

112.5 m2 

2 Toilet Pasar Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 2 area toilet 

dengan masing-

masing 3 KM/WC 

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2 , 

dilengkapi denga area 

wastafel 4.5 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung  4 orang. 

15 m2 

3 Parkir Pasar Sistem parkir terbuka 

haya menampung 

kendaraan sepeda 

motor dan sepeda. 

Kapasitas maksimal 

menampung  30lot. 
60 m2 

J Area Perkemahan 
1 KM/WC Sistem KM/WC dengan 

closet duduk dilengkapi 

dengan ruang sirkulasi 

dan wastafel. 

Terdapat 2 area toilet 

dengan masing-

masing  8 KM/WC 

dengan ukuran @1 

KM/WC 1.5 m2 , 

dilengkapi denga area 

wastafel  10 m2. 

Kapasitas maksimal 

menampung  8 orang. 

21.15 m2 

2 Dermaga Sistem ruang terbuka.  21.15 m2 
Sumber : Hasil Analisis, 2021 
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2.2 Lokasi Rancangan 

2.2.1 Gambaran Umum Lokasi Perancangan 

BerdasarkanKletakKgeografis tapakKberadaKdi jalan Lali Gedget, 

Pagerngumbuk. TerletakKkurang lebihK14 kmKdari pusat kota 

Sidoarjo. Lokasi pengembangan Wisata Kampung Lali Gadget (KLG) 

berada di Desa Pagerngumbuk Kecamatan Wonoayu Kabupaten 

Sidoarjo. Lahan yang digunakan ialah lahan milik warga dan pemerintah 

desa. Desa Pagerngumbuk sedang dalam upaya pengembangan 

menjadikan sebagai kawasan wisata berbasis wisata edukasi. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan stakeholder desa telah menyiapkan 

tanah kas desa yang nantinya dibangun sebagai fasilitas penunjang objek 

Wisata Kampung Lali Gadget (KLG) juga terdapat tanah milik warga 

yang sudah di berikan kepada pihak (KLG) dan sudah dimanfaatkan 

sebelumnya oleh pihak (KLG).  

 

Gambar 2. 1 Lokasi Perancangan 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 

 

 

 

 

Zona 1 

Zona 3 

Zona 2 

Zona Perancangan 

Sawah  

Jalan Utama 

Jalan Dusun 

Sungai 

Rumah Warga 
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Tabel 2. 4 Gambaran Umum Lokasi Perancangan 

Lokasi Batas utara Batas timur Batas selatan Batas barat 

Zona 1 Lahan persawahan 

dusun Ngumbuk 

Jalan dusun 

Ngumbuk 

 

Jalan utama 

penghubung 

antar dusun 

Sungai 

Zona 2 Jalan setapak 

dusun Bendet 

 

Pemukiman 

warga 

Sungai Lahan 

persawahan 

dusun Bendet 

Zona 3 Sawah desa 

Candinegoro 

Sungai  Jalan dusun 

Bendet 

Persawahan 

dusun Bendet 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 

 

Kondisi eksisting zona 1 berupa lahan bekas persewahan tanaman 

tebu tetapi sekarang tak terawat dan jika difungsikan persawahan 

hasilnya kurang maksimal, zona 2 merupakan lahan milik warga yang 

sudah dimanfaatkan sebagai tempat kegiatan (KLG), zona 3 merupakan 

lahan persawahan milik kas desa yang sudah di urug dengan tanah urug 

dan akan difungsikan warga sebagai pasar tradisional namun  sampai saat 

ini masih dalam proses pembersihan dan pemadatan tanah,  sedangkan 

kondisi infrastruktur depan zona 1 berupa jalan beraspal dengan lebar 5 

meter yang memiliki arus dua arah, depan zona 2 berupa jalan paving 

lebar 4 meter dengan arus dua arah sedangkan depan zona 3 jalan 

beraspal lebar 4 meter dengan arus dua arah. 

   

Gambar 2. 2 Kondisi Jalan Depan Lokasi 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 
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Gambar 2. 3 Kondisi Eksisting Zona Perancangan 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 

 

2.2.2 Kebijakan Penggunaan Lahan 

Menurut Rencana Tata Ruang Wilayah (RTRW) Kota Sidoarjo tahun 

2009 - 2029, Desa Pagerngumbuk terletak di Kecamatan Wonoayu 

termasuk kawasan permukiman pedesaan memiliki luas 592,04 Ha 

dengan kategori SSWP IV dengan fungsi utama pertanian teknis, zona 

industri ditunjang dengan kegiatan permukiman kepadatan rendah. 

Kecamatan Wonoayu juga termasuk dalamKKawasanKcagarKbudaya 

dan ilmu pengetahuan untuk lingkungan bangunan non gedung. Kawasan 

CagarKBudayaKsebagaimanaKdimaksud dalam Pasal 49 huruf d adalah 

kawasan yang di dalamnya terdapat atau mengandung bangunan dan 

lingkungan cagar budaya yang harus dilindungi untuk menjaga 

kelestarian bangunan dan lingkungan cagarKbudayaKtersebut. 

Sedangkan menurut Pasal 58 Kecamatan Wonoayu termasuk kawasan 

Pertanian dengan luas 1733,02 Ha. 

Zona 1 

Zona 2 

Zona 3 
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Aturan peruntukan lahan sesuai RDTR Kecamatan Wonoayu tahun 

2019 – 2039 dengan ketentuan KDB maksimal 70%, KDH minimal 10%, 

GSB 5 meter (lokal skunder) 4 meter (lingkungan), tinggi bangunan 10 

meter, tampilan bangunan bebas. 

2.2.3 Potensi Site 

Potensi site pada perancangan ini dimanfaatkan warga sebagai ide 

awal pengembangan kampung wisata berbasis edukasi. Potensi yang 

dimiliki antara lain aspek budaya yang masih rutin dilakukan oleh warga 

setempat, masyarakat desa yang masih melakuakan budaya gotong 

royong dan budaya tradisional lainnya yang masih dipegang teguh. 

Potensi lain yang ada di desa ini yakni memiliki produk unggulan desa 

Pagerngumbuk yang dikembangkan oleh ibu-ibu desa setempat. Dari 

segi potensi alam di desa ini yang masih asri dengan hamparan 

persawahan dimanfaatkan sebagai area edukasi pertanian. 

  

Gambar 2. 4 UMKM Warga Desa Pagerngumbuk (Kiri), Pemanfaatan Potensi Alam (Kanan) 

 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 

 

  

Gambar 2. 5 Potensi Alam Desa Pagerngumbuk 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 
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BAB III 

PENDEKATAN DAN KONSEP PERANCANGAN 

3.1 Pendekatan Rancangan 

3.1.1 Pendekatan Community Based Design  

MenurutKSuansri (2003) KCommunity Based Tourism (CBT) adalah 

pariwisataKyangKmenitikberatkanKkeberlanjutan lingkungan, sosial 

dan budaya kedalam satu kemasan. Dalam hal ini dikelola dan dimiliki 

oleh masyarakat, untuk masyarakat, dengan tujuan memungkinkan 

pengunjung untuk meningkatkan kesadaran mereka dan belajar tentang 

masyarakat dan lokal cara hidup. 

Dalam buku pegangan yang diterbitkan REST (1997) secara 

terminologis, pelibatan partisipasi masyarakat dalam proyek 

pengembangan pariwisata mempunyai banyak nama, yakni Community 

Based Tourism (CBT), Community Based Ecotourism (CBET), 

Agrotourism, Eco and Adventure Tourism dan Homestay. Adapun 

definisi Community Based Tourism (CBT) adalah pariwisata yang 

menyadari kelangsungan budaya, sosial dan lingkungan. Bentuk 

pariwisata ini dikelola dan dimiliki oleh masyarakat untuk masyarakat, 

guna membantu para wisatawan untuk meningkatkan kesadaran mereka 

dan belajar tentang masyarakat dan tata cara hidup masyarakat lokal 

(local way of life). Dengan demikan Community Based Tourism (CBT)  

sangat berbeda dengan pariwisata massa (mass tourism). Community 

Based Tourism (CBT) KmerupakanKmodelKpengembanganKpariwisata 

yangKberasumsi bahwa pariwisata harus berangkat dari kesadaran nilai-

nilai kebutuhan masyarakat sebagai upaya membangun pariwisata yang 

lebih bermanfaat bagi kebutuhan, inisiatif dan peluang masyarakat lokal 

(Pinel : 277). Community Based Tourism (CBT) KlebihKterkaitKdengan 

dampak pariwisata bagi masyarakat dan sumber daya lingkungan 

(environmental resources). Community Based Tourism (CBT) lahir dari 

strategiKpengembanganKmasyarakatKdenganmenggunakan pariwisata 

sebagai alat untuk memperkuat kemampuan organisasi masyarakat lokal. 
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KonsepKpengembanganKpariwisataKberbasis masyarakatKpertama 

kali di populerkan olehKMurphy (1985). Murphy berpendapat bahwa 

produkKpariwisataKsecaraKlokalKdiartikulasikanKdan dikonsumsi, 

produk wisata dan konsumennyaKharusKvisible bagiKpenduduk lokal 

yang seringkaliKsangatKsadar terhadap dampak wisata. Untuk itu, 

pariwisata harus melibatkan masyarakat lokal, sebagaiKbagianKdari 

produkKwisata, laluKkalangan industri juga harus melibatkan 

masyarakat lokal dalam pengambilan keputusan, sebab masyarakat 

lokallah yang harus menanggung dampak kumulatif dari perkembangan 

wisata dan mereka butuh untuk memiliki input yang lebih besar, 

bagaimana masyarakat dikemas dan dijual sebagai produk pariwisata 

(Murphy, 1985). 

Getz dan Jamal (1994) mengkritik model Murphy, sebab tidak 

menawarkan blueprint untuk mengimplementasikannya dalam bentuk 

konkrit. Konsep Murphy dalam implementasinya masih terdapat 

berbagai masalah. Partisipasi publik dilihat sebagai alat untuk 

memelihara integritas dan otentisitas dan juga kemampuan kompetitif 

produk pariwisata (Gunn, 1994). Tetapi, ketika partisipasi publik 

muncul, perencanaan tujuan pariwisata tetap terpusat pada inters-inters 

komersial dan pelibatan masyarakat sangat kecil. Tujuan dari 

perencanaan pariwisata model ini lebih terfokus pada upaya melestarikan 

keunikan dan daya tarik wisata, dan pada faktanya lebih top-down, 

bersifat bisnis, dan dengan pendekatan yang berorientasi ekonomi 

(Bahaire and Elliott, 1999). 

ModelKpendekatanKmasyarakat (community approach) menjadi 

standarKbakuKbagiKprosesKpengembangan pariwisata di daerah 

pinggiran, dimanaKmelibatkanKmasyarakatKdidalamnyaKadalah 

faktor yangKsangatKpentingKbagi kesuksessan produk wisata. 

Masyarakt lokal harus “dilibatkan”, sehingga mereka tidak hanya dapat 

menikmati keuntunganKpariwisataKdan selanjunyaKmendukung 

pengembanganKpariwisataKyangKmana masyarakat dapat memberikan 
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pelajaran dan menjelaskan secara lebih rinci mengenai sejarah dan 

keunikan yang dimiliki. 

Bentuk partisipasi masyarakat menjadi esensil bagi pencapaian 

pariwisata yang berkelanjutan dan bagi realisasi pariwisata yang 

berkualitas. Getz dan Jamal (1994) mendefinisikan kolaborasi sebagai 

sebuah proses pembuatan keputusan bersama diantara stakeholders 

otonom dari domain interorganisasi untuk memecahkan problem-

problem atau me-manage isu yang berkaitan dengan pariwisata.  

Agar  pelaksanaan Community Based Tourism (CBT) dapat berhasil 

dengan baik, terdapat elemen-elemen yang harus diperhatikan, yakni 

sumber daya alam dan budaya, organisasi dan manajemen masyarakat, 

pembelajaran (learning). Pembelajaran disini bertujuan untuk membantu 

proses belajar antara tuan rumah (host community) dan tamu (guest), 

mendidik dan membangun pengertian antara cara hidup dan budaya yang 

beragam, meningkatkan kesadaran terhadap konservasi budaya dan 

sumber daya diantara turis dan masyarakat luas (REST, 1997). 

Konsep Community Based Tourism (CBT) mempunyai prinsip-

prinsip yang dapat digunakan sebagai tool of community development 

bagi masyarakat lokal, yakni : 

1. Mengakui, mendukung dan mempromosikan pariwisata yang 

dimiliki masyarakat 

2. Melibatkan anggota masyarakat sejak awal pada setiap aspek 

3. MempromosikanKkebanggaanKmasyarakat 

4. Meningkatkan kualitas hidup 

5. MenjaminKsustanbilitaK lingkungan 

6. Memelihara karakter dan budaya lokal yang unik 

7. Membantu mengembangkan cross-cultural learning 

8. MenghormatiKperbedaan-perbedaanKkultural dan kehormatan 

manusia 

9. MendistribusikanKkeuntunganKsecaraKadil di antara anggota 

masyarakat 
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10. Menyumbang prosentase yang ditentukan bagi income proyek 

masyarakat. 

Menurut (Sunaryo dalam Rizkianto & Topowijono, 2018) terdapat 3 

prinsip pokok dalam strategi perencanaan pembangunan kepariwisatan 

yang berbasis pada masyarakat atau Community Based Tourism (CBT)  

yaitu : 

1. Melibatkan masyarakat dalam pengambilan keputusan  

2. Terdapat kepastian masyarakat lokal menerima manfaat 

3. Pemberihan edukasi tentang pariwisata kepada masyarakat lokal. 

3.1.2 Integrasi Nilai Keislaman 

Proses perancangan Pengembangan Kawasan Wisata Kampung Lali 

Gadget (KLG) dimulai dengan tahapan sesuai dengan nilai keislaman. 

Q.S. Ali-Imran ayat 159  

وا۟ مِنْ حَوْلِكَ ۖ فَٱعْفُ عَ  ِ لِنتَ لهَُمْ ۖ وَلوَْ كُنتَ فظًَّا غَلِيظَ ٱلْقَلْبِ لَنَفَضُّ نَ ٱللَّه نْهُمْ وَٱسْتغَْفِرْ فبَمَِا رَحْمَةٍ م ِ  

لِينَ   َ يحُِبُّ ٱلْمُتوََك ِ ِ ۚ إنِه ٱللَّه لهَُمْ وَشَاوِرْهُمْ فِى ٱلْْمَْرِ ۖ فَإذِاَ عَزَمْتَ فتَوََكهلْ عَلَى ٱللَّه  

“Maka disebabkan rahmat dari Allah-lah kamu berlaku lemah lembut 

terhadap mereka. Sekiranya kamu bersikap keras lagi berhati kasar, 

tentulah mereka menjauhkan diri dari sekelilingmu. Karena itu 

maafkanlah mereka, mohonkanlah ampun bagi mereka, dan 

bermusyawaratlah dengan mereka dalam urusan itu. Kemudian apabila 

kamu telah membulatkan tekad, maka bertawakkallah kepada Allah. 

Sesungguhnya Allah menyukai orang-orang yang bertawakkal kepada-

Nya”. 

Q.S. Asy-Syura ayat 38  

ابوُا  ٱ لَّذِين  ٱو   ب هِِمْ  سْت ج  أ ق امُوا   لِر  ل وٰة  ٱ و  أ مْرُهُمْ  لصَّ ىٰ  و  ا  ب يْن هُمْ  شُور  مِمَّ هُمْ  و  قْن ٰ ز  ينُفِقوُن   ر   

“Dan (bagi) orang-orang yang menerima (mematuhi) seruan Tuhannya 

dan mendirikan shalat, sedang urusan mereka (diputuskan) dengan 

musyawarat antara mereka; dan mereka menafkahkan sebagian dari 

rezeki yang Kami berikan kepada mereka” 
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Proses perancangan Pengembangan Kawasan Wisata Kampung Lali 

Gadget (KLG) dimulai dari pembahasan ide ide yang dibahas dalam 

musyawarah dengan masyarakat sekitar, keinginan masyarakat untuk 

mengembangkan sebagai sektor wisata edukasi, proses musyawarah 

akhirnya mendapatkan sebuah keputusan bersama. 

Q.S. Al-Maidah ayat 2 

ِ وَلََ الشههۡرَ الۡحَـرَامَ وَلََ الۡهَدۡىَ وَلََ الۡقلََٓ  ـايَُّهَا الهذِيۡنَ اٰمَنوُۡا لََ تحُِلُّوۡا شَعَاٮِٕٓرَ اللّٰه يۡنَ ٮِٕدَ وَلََٰۤ يٰٰۤ اٰمٓ ِ

ب هِِمۡ وَرِضۡوَانًا الۡبيَۡتَ الۡحَـرَامَ يبَۡـتغَوُۡنَ فَضۡلً  نۡ ره  وَلََ يَجۡرِمَنهكُمۡ شَنَاٰنُ قوَۡمٍ     وَاِذاَ حَلَلۡتمُۡ فَاصۡطَادوُۡا    م ِ

ثۡمِ  ۖ وَالتهقۡوٰى وَتعََاوَنوُۡا عَلَى الۡبِر ِ  ۘعۡتدَوُۡاانَۡ صَدُّوۡكُمۡ عَنِ الۡمَسۡجِدِ الۡحَـرَامِ انَۡ تَ   وَلََ تعََاوَنوُۡا عَلَى الَِۡ

َ شَدِيۡدُ الۡعِقَابِ  َ     اِنه اللّٰه  وَالۡعدُۡوَانِ  ۖ وَاتهقوُا اللّٰه

“Hai orang-orang yang beriman, janganlah kamu melanggar syi'ar-syi'ar 

Allah, dan jangan melanggar kehormatan bulan-bulan haram, jangan 

(mengganggu) binatang-binatang had-ya, dan binatang-binatang qalaa-

id, dan jangan (pula) mengganggu orang-orang yang mengunjungi 

Baitullah sedang mereka mencari kurnia dan keridhaan dari Tuhannya 

dan apabila kamu telah menyelesaikan ibadah haji, maka bolehlah 

berburu. Dan janganlah sekali-kali kebencian(mu) kepada sesuatu kaum 

karena mereka menghalang-halangi kamu dari Masjidilharam, 

mendorongmu berbuat aniaya (kepada mereka). Dan tolong-

menolonglah kamu dalam (mengerjakan) kebajikan dan takwa, dan 

jangan tolong-menolong dalam berbuat dosa dan pelanggaran. Dan 

bertakwalah kamu kepada Allah, sesungguhnya Allah amat berat siksa-

Nya”. 

Setelah mendapatkan hasil dari musyawarah, kemudian dilanjutkan 

gotong royong dalam hal kebaikan, kebersamaan akan membawah 

berkah, keberkahan didapatkan dari kebersamaan. 

Dari dua ayat diatas menjelaskan bahwasannya segala urusan yang 

bersifat duniawi atau urusan yang berkaitan dengan sesama makhluk 

sosial agar dimusyawarahkan bersama, untuk mendapatkan keputusan 

yang terbaik untuk kebaikan bersama. Dalam konsep perencanaan 
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Community Based Design (CBD) dituntut agar setiap permasalahan, isu 

dan kebutuhan semua didiskusikan bersama dan diselesaikan dengan 

cara gotong royong sesuai dengan apa yang dibutuhkan untuk 

masyarakat. Konsep Community Based Design (CBD) mendorong 

perlibatan semua elemen masyarakat dalam perumusan atau perencanaan 

dengan cara gotong royong hingga pelaksanaannya yang bertujuan untuk 

menjamin keberlanjutan program yang telah di rencanakan, dengan 

begitu apa yang di rencanakan dampat menjadi berkah dan bermanfaat. 

Proses perancangan Pengembangan Kawasan Wisata Kampung Lali 

Gadget (KLG) dimulai dari musyawarah dalam hal kebaikan sesuai 

dengan QS. Al Imran : 159 dan Q.S. Asy-Syura : 38, kemudian sesuai 

proses Community Based Design (CBD) hasil dari musyawarah 

dilakukan gotong royong dalam hal kebaikan sesuai dengan QS. Al 

Maidah : 2, kemudian dilakukan internalisasi ke dalam tahapan desain, 

aplikasi dari hasil musyawarah masyarakat sesuai kaidah ayat Al Quran, 

hingga menghasilkan jenis massa bangunan yang berbedah bedah, 

dilanjutkan dengan gotong royong dalam hal kebaikan dan kesejahteraan 

masyarakat dikaitkan dengan potensi desa dan masyarakat yang sudah 

ada. 

3.1.3 Rencana Pengembangan  

Pengelolaan wisata berbasis masyarakat sesuai dengan prinsip yang 

dikemukaanKpokok dalam strategi perencanaan pembangunan 

kepariwisatan yang berbasis pada masyarakat atauKCommunity Based 

Tourism (CBT) harus melibatkanKmasyarakatKdalam pengambilan 

keputusan, terdapatKkepastianKmasyarakat lokal menerima manfaat 

dan, pemberihan edukasiKtentang pariwisataKkepada masyarakat lokal, 

sehingga dalam perancangan Pengembangan Kawasan Wisata Kampung 

Lali Gadget (KLG) ini segala bentukKinformasiKdan prinsip yang 

diterapkan terkait dengan perancangan harus didapatkan melalui proses 

wawancaraterhadapKpihak-pihakKyang terlibat. Berikut ini merupakan 

hasil dari wawancara dengan beberapa pihak terkait perancangan 

Pengembangan Kawasan Wisata Kampung Lali Gadget (KLG). 
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Tabel 3. 1 Hasil Wawancara 

Responden Hasil Wawancara 

Irfandi Owner 

(KLG) 

Selaku perintis Kampung Lali Gadget (KLG) mengatakan bahwa 

(KLG) akan terus dikembangkan menjadi wisata edukasi yang 

mengubah mindset setiap orang yang berkunjung, kedepannya 

ingin memiliki tempat yang bisa mewadahi kegiatan yang 

dilakukan seperti rumah aman kecanduan gedget, pasar 

tradisional, amphitheater, tempat belajar dan mengenalkan 

makanan dan mainan tradisional, tempat belajar membuat 

kerajinan khas sidoarjo dan, fasilitas pendukung lainnya. Faktor 

untuk menghadirkan kenyamanan sangat diutamakan dalam 

fasilitas yang ingin dihadirkan. Hadirnya (KLG) mampu menjadi 

role model program yang berdampak besar di masyarakat. 

Masyarakat akhirnya teredukasi bahwa ada potensi kekuatan 

masyarakat dan kearifan lokal desa yang mampu melejit, 

meskipun tidak didukung anggaran yang besar. Selain itu, 

karakter masyarakat desa yaitu gotong royong menjadi prinsip 

dasar yang selalu dipegang teguh di (KLG). Jika masyarakat 

biasanya terkotak pikirannya hanya pada konsep bekerja-digaji, 

maka di sini konsep gotong royong menjadi penawar 

permasalahan finansial atau dana dalam pembangunan 

masyarakat (Sidoarjo, 6 September 2020). 

Niko Owner 

(KLG) 

(KLG) diharapkan memiliki fasilitas dan bangunan infrastruktur 

yang memadahi kegiatan edukasi yang diberikan karena sampai 

saat ini (KLG) hanya mengandalakan 2 gubug untuk acara yang 

diadakan seperti pertunjukan wayang dengan dalang anak-anak, 

menerima tamu dll. Tak jarang pihak panitia (KLG) 

menggunakan teras rumah warga dan km/wc milik warga. Kami 

dari pihak pengelola bercita-cita menjadikan Kampung Lali 

Gadget (KLG) sebagai wisata edukasi yang benar-benar bisa 

membuat anak melupakan gadget dan mengalihkannya dengan 

kegiatan kreatif, (KLG) juga ingin menyediakan tempat edukasi 

khusus buat orang tua dan area untuk perkemahan (Sidoarjo, 6 

September 2020). 

Bendahara 

(KLG) 

Ketersediaan sarana dan prasaranan merupakan kendala utama 

dari kegiatan (KLG), semoga kedepannya (KLG) bisa memiliki 

sarana dan prasarana yang dapat menampung kegiatan yang 

diberikan sehingga tidak menumpang di toilet maupun teras 
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rumah warga untuk menunjang kegiatan, dana yang diperoleh 

dari lembaga-lembaga dimanfaatkan untuk kegiatan (KLG) juga 

untuk keperluan sarana dan prasarana penunjang kegiatan 

(Sidoarjo, 6 September 2020). 

Kepala Desa Diharapkan kegiatan Kampung Lali Gadget (KLG) tidak hanya 

dilakukan di satu dusun saja, tetapi bisa menjangkau di dusun 

yang ada di Desa Pagerngumbuk lainnya, program wisata ini 

diharapkan bisa merubah citra desa terpencil menjadi desa yang 

memiliki potensi wisata untuk dikunjungi masyarakat luar daerah 

(Sidoarjo, 3 Oktober 2020). 

Ketua RW 03 Diharapkan acara (KLG) ini bisa mengangkat citra kampung 

yang dulu dianggap sebagai kampung terpencil disekitar dearah 

ini dan sekarang bisa mengundang wisatawan untuk mampir 

berkunjung dan belajar di Desa Pagerngumbuk (Sidoarjo, 7 

September 2020). 

Warga RT 03 Selaku pedagang UMKM dengan adanya kegiatan (KLG) 

memberikan dampak positif untuk pelaku kegiatan UMKM 

menjajakan produk jualan ke pengunjung (KLG). Mayoritas 

merupakan usaha kuliner yang mengharapkan tersedianya tempat 

kuliner yang nantinya juga mendorong kegiatan pariwisata ini 

(Sidoarjo, 7 September 2020). 

Warga RT 02 Kegiatan (KLG) selam ini rata rata dilakukkan di lingkup RT 03 

saja, warga berharap kegiatan atau tempat berlangsungnya acara 

(KLG) bisa mewakili Desa pagerngumbuk, karena dengan itu 

bisa mengangkat nama desa di mata wisatawan yang berkunjung 

(Sidoarjo, 7 September 2020). 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 

Kesimpulan dari hasil wawancara dengan stakeholder di Desa 

Pagerngumbuk dalam pengembangan desa wisata edukasi ini adalah 

keinginan untuk mengembangkan (KLG) menjadi tempat wisata edukasi 

yang mengubah mindset setiap orang yang berkunjung, memiliki tempat 

yang bisa mewadahi kegiatan yang dilakukan seperti rumah aman 

kecanduan gedget, pasar tradisional, amphitheater, tempat belajar dan 

mengenalkan makanan dan mainan tradisional, tempat belajar membuat 

kerajinan khas Sidoarjo dan, fasilitas pendukung lainnya seperti hadirnya 

sentra khusus untuk menampung UMKM desa dll. Program wisata ini 
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diharapkan mampu mengangkat citra desa khususnya Desa 

Pagerngumbuk dan memberikan dampak positif dari segi  perekonomian 

warga. Melalui hasil wawancara tersebut dapat dikelompokkan 

berdasarkan teori sebagai berikut sesuai tabel 3.2. 

Tabel 3. 2 Kesimpulan Hasil Wawancara 

Berdasarkan teori Spillane 

Fasilitas utama Fasilitas pendukung Fasilitas penunjang 

Rumah Aman Kecanduan 

Gawai  

Musholla  Food Court 

Amphitheater Gazebo  Pusat Informasi 

Tempat Edukasi Area Perkemahan Kantor Pengelola 

Sentra UMKM Area Perkemahan Toilet 

 Pasar Mini Tradisional Parkir  

 

Syarat untuk pengembangan daerah wisata (Maryani,1991) 

What to See Wisata edukasi berbasis desa. 

What to Do Menawarkan berbagai kegiatan edukasi dengan latar belakang 

tradisional. 

What to Buy Dengan hadirnya sentra UMKM pengunjung bisa membeli oleh 

oleh untuk dibawah pulang. 

What to Arrived Dikarenakan lokasi yang masuk ke dalam kawasan kampung 

akses menuju KLG dibatasi untuk kendaraan bus. 

What to Stay Rumah aman kecanduan gawai juga difungsikan sebagai 

homestay. 

Sumber : Dokumen  Pribadi, 2021 

3.2 Konsep Rancangan 

DalamKpendekatanKCommunity Based Tourism (CBT) Kmasyarakat desa 

adalahKpihakKyangKmenentukanKbagaimana konsep pariwisata yang akan 

dihadirkan melalui proses diskusi dengan masyarakat di sepakati bentuk 

pariwisata yangKdiinginkanKoleh masyarakatKadalah wisata edukasi dengan 

latar belakang tradisional yang dapat mengangkat citra desa terpencil menjadi 

tujuan wisata. Mengangkat potensi yang dimiliki masyarakat setempat dalam 

hal ini kuliner, pertanian dan kebudayaan. BentukKpariwisata iniKkemudian 

di kemas kedalam paket wisata edukasi. 



 

25 
 

Tagline dalam perancangan ini di ambil dari kesimpulan tagline even yang 

sudah di adakan oleh pihak KLG yakni “Open Minded”. Open Minded 

diaplikasikan pada bangunan dengan menghadirkan desain layout yang 

terbuka, bangunan yang transparan dan kejujuran dalam penggunanaan 

material. Bentuk tampilan bangunan juga di buat sederhana tanpa 

menghilangkan citra desa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 3. 3 Proses Desain 

Sumber : Hasil Analisis, 2021 

PROSES DESAIN 

Community Based Design (CBD) 

Community Based Design (CBD) adalah pendekatan yang mengedepakan keberlanjutan dan 

kebermanfaatan terhadap masyarakat, lingkungan sekitar dan pengunjung, sehingga selain 

memberikan dampak positif secara sosial dan ekonomi objek rancangan juga harus dapat 

memberikan pengalaman yang berharga dari interaksi masyarakat dan pengujung.  

 

 
1 ISU 

RANCANGAN 

1.Sarana dan 

prasarana kampung 

wisata lali gadget 

kurang memadahi 

2.Keinginan 

mengembangkan 

menjadi kampung 

wisata edukasi 

dengan latar 

belakang 

tradisional 

 

2 ASPIRASI 

MASYARAKAT 

1. Tersedianya sarana 

dan prasarana 

penunjang kegiatan 

KLG 

2. Menjadikan KLG 

sebagai tempat wisata 

edukasi dengan latar 

belakang tradisional 

andalan Sidoarjo 

3. Mengangkat citra 

desa terpencil 

menjadi desa tujuan 

wisata 

 

 

 

 

 

3 EDUKASI KE 

MASYARAKAT 

Pendekatan CBD 

diterapkan pada 

rencana pengembangan 

sehingga bisa 

memberikan dampak 

dari sisi ekonomi 

masyarakat desa, 

masyarakat terlibat dari 

awal sampai akhir. 

 

 

4 INTEGRASI 

NILAI KEISLAMAN 

1. Bermusyawarah (Q.S 

Al Imran ayat 159 dan 

Q.S. Asy-Syura ayat 38 ) 

2. Gotong royong (Q.S 

Al Maidah ayat 2) 

3. Memanfaatkan lahan 

kosong hasil 

musyawarah 

4. Muncul bangunan 

penunjang KLG  

5. Menghidupkan nilai 

lokal masyarakat 

 

 

 

 

 

 

5 SOLUSI 

DESAIN 

1. Menghadirkan 

bangunan dengan 

citra tradisional 

yang dapat 

mengubah mindset 

setiap orang yang 

berkunjung 

2.Bangunan 

dengan desain 

terbuka, 

berlandaskan 

aspirasi masyarakat 

 

 

 PENDEKATAN KONSEP 

Objek  (fasilitas wisata edukasi) 

Semua fasilitas yang ada di area kampung lali gadget 

merupakan fasilitas untuk pengunjung dan masyarakat 

desa. 

Pendekatan Berbasis Masyarakat (Aspirasi Masyarakat) 

Masyarakat sebagai tuan rumah dan pemilik wisata 

edukasi, terlibat dalam program kegiatan dan 

pengambilan keputusan, aktif dalam kegiatan peningkatan 

partisipasi, menggerakkan SDM 

Program Wisata 

Semua kegiatan atau atraksi yang ada pada wisata 

kampung lali gadget merupakan suatu hal yang 

menjadikan daya tarik untuk wisatawan berkunjung  

 

 

 

 

 

 

IDE KONSEP DESAIN 

Tagline dalam perancangan ini di 

ambil dari kesimpulan tagline 

even yang sudah di adakan oleh 

pihak KLG yakni “Open 

Minded”.  

Open Minded diaplikasikan pada 

bangunan dengan menghadirkan 

desain layout yang terbuka, 

bangunan yang transparan dan 

kejujuran dalam penggunanaan 

material. Bentuk tampilan 

bangunan juga di buat sederhana 

tanpa menghilangkan citra desa. 
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BAB IV 

HASIL RANCANGAN 

4.1 Rancangan Arsitektur 

4.1.1 Bentuk Arsitektur 

Dalam menentukan bentukan dari masa bangunan ada beberapa 

faktor yang menjadiKpertimbangan seperti lingkungan site, jenis 

aktivitas dan pengguna dari bangunan serta karakter ruang dan kegiatan 

di dalamnya. 

Bentuk tampilan bangunan yang digunakan menggunakan tampilan 

bangunan tradisional Jawa yang sudah di transformasikan dalam bentuk 

bangunan baru. Hal ini dapat di lihat pada bentuk tampilan kawasan 

penunjang wisata kampung lali gadget yang menjadi daya tarik 

wisatawan dan sebagai sarana edukasi bahwa arsitektur tradisional 

dapat di kemas dalam bentuk baru. 

  

Gambar 4. 1 Bentuk Bangunan Arsitektur 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

4.1.2 Organisasi Arsitektur 

A. Zoning 

Pada konsep pembagianKzonasiKkawasan dibagi menjadi tiga 

kategori zonasi peruntukan lahan sesuai dengan fungsi dan 

aktivitas yang dihadirkan dalam paket wisata edukasi ini.  

1. Zona 1 (zona edukatif)  

Sebagai zona utama semua fasilitas bangunan  penunjang ada di 

zona 1, fasilitas yang ada antara lain area parkir, bangunana 
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pengelola, bangunan penunjang edukasi, homestay, tempat 

beribadah dan kuliner. 

2. Zona 2 (zona penunjang) 

Sebagai zona penunjang, zona ini dikhususkan untuk area 

perkemahan dan wisata air saja yang fungsinya sebagai 

penunjang paket wisata edukasi yang dihadirkan. 

3. Zona 3 (zona pengembangan) 

Sebagai zona pengembangan, zona ini difungsikan sebagai area 

pasar mini tradisional untuk warga desa. Lahan yang digunakan 

juga tidak seutuhnya, lahan masih bisa dikembangkan lagi 

untuk kegiatan warga. 

 

Gambar 4. 2 Zonasi Kawasan 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

 

Gambar 4. 3 Tata Letak Bangunan Zona 1 

 

Gambar 4. 4 Tata Letak Bangunan Zona 2 

 

Gambar 4. 5 Tata Letak Bangunan Zona 3 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

Zona 3 
Zona 1 

Zona 2 
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Pada konsep penempatan zonasi banguan, zoning akan 

dibagi menjadi 4 zona area disesuaikan dengan analisis fungsi dan 

aktivitas. Konsep zoning ini hanya berada di zona 1 yang 

merupakan zona utama dengan fungsi edukatif. Pemilihan bentuk 

pola dasar penempatan massa bangunan terinspirasi dari bentuk 

udeng pacul gowang khas Sidoarjo yang merupakan produk yang 

dikembangkan oleh perintis KLG dan di kerjakan oleh ibu-ibu di 

dusun Bendet.  

 

 

Gambar 4. 6 Konsep Zoning 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 
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4.1.3 Aksebilitas dan Sirkulasi 

Konsep aksebilitas ke tapak  yakni memperhatikan peletakan 

enterance yang diletakkan di area dekat dengan sirkulasi utama yang 

memudahkan pencapaian, sedangkan konsep sirkulasi dalam tapak 

terbentuk dari hasil konsep penataan massa bangunan hasil 

implementasi bentuk dasar udeng pacul gowang khas Sidoarjo.   

 

Gambar 4. 7 Aksebilitas Kawasan 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

Sirkulasi pada kawasan wisata Kampung Lali Gadget ada dua macam, 

yaitu sirkulasi utama dan sirkulasi kecil yang berada di dalam zonasi 

kawasan untuk mengeksplore apa yang ada pada kawasan wisata.    

   

Gambar 4. 8 Sirkulasi Utama (kiri), Sirkulasi Kecil (kanan) 

   

Gambar 4. 9 Tourism Signage (kiri), Street Furniture (kanan) 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 
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4.1.4 Organisasi Ruang 

Pola organisasi ruang pada area kawasan wisata Kampung Lali 

Gadget dengan konsep desain layout terbuka sesuai dengan fungsi 

edukasi yang sistemnya beramai-ramai. 

  

Gambar 4. 10 Suasana Desain Layout Ruang Edukasi 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

4.1.5 Eksterior dan Interior  

A. Eksterior  

Eksterior pada kawasan Kampung Lali Gadget didominasi 

penggunaan batu bata ekspose yang sengaja ditampilakn dengan 

perpaduan dinding semen ekspose, dimana pengunjung akan 

merasakan kesan tradisional baru yang ditampilkan melalui 

kejujuran dalam penggunaan material. 

  

  

Gambar 4. 11 Eksterior Bangunan 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 
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B. Interior  

Interiorbangunan didominasi penggunaan material kayu dengan 

nuansa tradisional, penggunaan dinding batu bata yang di ekspose 

memberikan kesan kejujuran dalam material. Dengan tatanan layout 

ruang terbuka tanpa sekat memberika efek ruangan yang luas. 

  

  

Gambar 4. 12 Interior Bangunan 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

4.2 Rancangan Struktur 

Rencana struktur bangunan kawasan wisatap Kampung Lali Gadget dengan 

pertimbangan utama adalah dari segi kekuatan bangunan dan material yang 

mudah di dapatkan dari sekitar desa. Perencanaan struktur harus memastikan 

bahwa bagian-bagian sistem struktur sanggup menanggung beban bangunan. 

Terdapat tiga bagian struktur yakni Sub Structure, Mid Structure dan Upper 

Structure. 

a) Sub Structure 

Struktur pondasi bangunan seluruhnya menggunakan jenis pondasi batu 

kali. Alasan pemilihan pondasi ini yakni tergolong bangunan yang 

sederhana dengan 1 lantai, jenis tanah yang cenderung stabil juga menjadi 

alasan pemilihan jenis pondasi yang digunakan. 
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Gambar 4. 13 Detail Pondasi 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

b) Mid Structure  

Konstruksi dinding harus memenuhi beberapa syarat seperti, menerima 

dan menyalurkan gaya konstruksi, menutup dan memisah ruang dalam dan 

ruang luar, memberi perlindungan terhadap cuaca (radiasi panas matahari, 

hujan dan angin), menanggulangi kebisingan. Atas dasar tersebut pemilihan 

jenis penutup dinding harus sesuai dengan kriteria yang dibutuhkan. Jenis 

material dinding di sini menggunakan jenis dinding batu bata. Batu bata 

juga digunakan oleh masyarakat sekitar dan sangat familiar. Material batu 

bata tanah liat ini juga mudah didapatkan di area kawasan wisata kampung 

lali gadget. Pengaplikasian roster pada salah satu sisi dinding memberikan 

kesan baru pada bangunan juga difungsikan sebagai aliran udara. 

 

Gambar 4. 14 Detail Dinding Bangunan 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

c) Upper Structure 

Struktur atap pada bangunan menggunakan material kayu, Kstruktur 

rangkaKatap sendiri terdiri dari kuda-kuda 8/12, gording 8/12, usuk 5/7 dan 

reng 2/3. Terdapat juga struktur gewel di beberapa bangunan. Jenis material 
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penutup atap menggunakan genteng tanah liat yang juga digunakan oleh 

masyarakat sekitar dan sangat familiar. Material genteng tanah liat ini juga 

mudah didapatkan di area kawasan wisata kampung lali gadget. 

 

 

Gambar 4. 15 Detail Atap Bangunan 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

d) Detail Kontruksi Joglo 

 

Gambar 4. 16 Detail Kontruksi Joglo 

Sumber : Hasil Rancangan, 2021 
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e) Detail Kuda-Kuda 

 

Gambar 4. 17 Detail Kuda-Kuda Area Foodcourt 

 Sumber : Hasil Rancangan, 2021 

 

Gambar 4. 18 Detail Kuda-Kuda Area Sentra UMKM 

Sumber : Hasil Rancangani, 2021 

 

4.3 Rancangan Utilitas 

Adapun konsep sistem utilitas pada kawasan wisata Kampung Lali Gadget 

adalah sebagai berikut : 

A. Air Bersih dan Air Kotor 

Sistem utilitas air bersih menggunakan pompa sumur yang disediakan 

disetiap zonasi, yang kemudian di distribusikan ke setiap bangunan yang 

ada pada zona tersebut. Sistem utilitas air buangan (air kotor dan kotoran) 
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disediakan disetiap zonasi, yaitu sumur resapan dan septictank, sehingga 

limbah dari air buangan tidak mencemari lingkungan. 

 

Gambar 4. 19 SPAK dan SPAB Zona 1 

 

Gambar 4. 20 SPAK dan SPAB  Zona 2 (kiri), Zona 3 (kanan) 

Sumber : Hasil Rancangani, 2021 
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B. Listrik 

Sumber energi listrik kawasan wisata ini berasal dari PLN.  

 

Gambar 4. 21 Utilitas Listrik Zona 1 

 

Gambar 4. 22 Utilitas Listrik Zona 2 (kiri), Zona 3 (kanan) 

Sumber : Hasil Rancangani, 2021 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

LaporanKtugasKakhirKini dengan judul “Pengembangan Kawasan Wisata 

Kampung Lali Gadget (KLG) Dengan Pendekatan Community Based Design 

(CBD) di Desa Pagerngumbuk”. Lingkup perancangan berupa penyediaan sarana 

dan prasarana penunjang kegiatan wisata edukasi dari Kampung Lali Gadget (KLG) 

dan pengembangan kawasan dusun Bendet dari segi penataan infrastruktur. Lokasi 

pengembangan berada di Desa Pagerngumbuk menggunakan lahan kas desa dan 

lahan milik warga. Perancangan pengembangan kawasan wisata edukasi ini sebagai 

sarana rekreatif, edukatif serta bentuk pemberdayaan bagi masyarakat Desa 

Pagerngumbuk. Keinginan masyarakat untuk mengembangkan sebagai tempat 

wisata edukasi berlatar belakang tradisional  menjadi latar belakang perancangan 

Kawasan Wisata Kampung Lali Gadget (KLG) ini, sehingga pendekatan 

Community Based Design (CBD) dipilih karena dapat memberikan solusi dan 

menghadirkan perencanaan pengembangan kawasan wisata kampung yang sesuai 

dengan kebutuhan dan potensi masyarakat. Desa Pagerngumbuk memiliki potensi 

dari masyarakat yang dapat di kemas untuk dijadikan sebagai suatu kegiatan wisata 

berbasis edukasi yang menarik. Konsep yang diterapkan dalam perancangan ini 

mengangkat nilai pentingnya melestarikan nilai tradisional pada anak-anak. 

Melalui perancangan ini diharapkan dapat menciptakan Kawasan wisata kampung 

berbasis edukasi dengan nilai dan citra yang kuat. Implementasi nilai keislaman 

yaitu menciptakan sebuah konsep desain melalui proses musyawarah yang 

diharapkanKmampuKmemberikanKkesesuaianKoutput dan kebermanfaatanKbagi 

masyarakat. 
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