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PENDAHULUAN
        Image masyarakat zaman dulu terhadap perpustakaan adalah sebuah gedung, di dalamnya terdapat banyak kumpulan buku, dan akan dimanfaatkan oleh orang yang membutuhkan informasi. Masyarakat menganggap bahwa perpustakaan identik dengan kaum intelektual, berpendidikan, dan serius, jauh dari kesan yang menyenangkan dan rekreatif. Image tersebut sudah tidak berlaku lagi di zaman 
‘Now”. Mengingat perpustakaan adalah sebagai salah satu pelaku perubahan (agent of change), dan sebagai organisasi yang akan terus berkembang (growing organism) yang tidak akan lekang oleh waktu, dan akan selalu menyesuaikan dengan keadaan zaman. 

        Sebagai “agent of change” dan “growing organism” perpustakaan akan selalu melakukan terobosan-terobosan baru seperti pengembangan perpustakaan yang rekreatif. Dalam Undang-undang No 43 Tahun 2007 bab I pasal 1 point 1 mengatakan yang dimaksud perpustakaan adalah institusi pengelola koleksi karya tulis, karya cetak, dan/atau karya rekam secara profesional dengan sistem yang baku guna memenuhi kebutuhan pendidikan, penelitian, pelestarian, informasi, dan rekreasi para pemustaka. Demikian juga dalam undang-undang yang sama  pasal 3 menyebutkan bahwa perpustakaan berfungsi sebagai wahana pendidikan, penelitian, pelestarian, informasi, dan rekreasi untuk meningkatkan kecerdasan dan keberdayaan bangsa. 
        Suwarno (2015: 21), mengatakan fungsi rekreatif perpustakaan yaitu perpustakaan  sebagai tempat yang menjadi rekreasi bagi pemustakanya dengan memberikan fasilitas yang baik dan bacaan yang sifatnya menghibur. Lebih lanjut menurut Safrudin (2014: 19) fungsi rekreatif ini memiliki arti bahwa tujuan user dalam membaca berbagai koleksi yang tersedia tidak semata untuk memenuhi tujuan praktis, seperti persiapan menghadapi ujian, persiapan mengajar, atau persiapan mencari sumber rujukan penelitian, tetapi membaca bagi user juga bertujuan untuk menghibur diri, menciptakan kehidupan yang seimbang antara jasmani dan ruhani, serta bertujuan mengembangkan minat rekreasi pengguna memalui berbagai bacaan menghibur dan pemanfaatan waktu senggang. 
        Rekreasi dalam Kamus Ilmiah Populer (1994: 665) memiliki makna hiburan; hal melepaskan lelah; upaya menciptakan lagi (kesegaran pikiran/ tubuh). Untuk memperoleh hiburan atau kesegaran pikiran/ tubuh tidak harus selalu berkunjung ketempat wisata dengan biaya mahal yang akan menambah beban finansial. Oleh karena itu perpustakaan hadir  menjadi solusi jitu sebagai sarana rekreasi dan edukasi gratis.  Perpustakaan rekreatif tentu tidak hanya memberikan buku-buku yang bersifat hiburan seperti fiksi, tetapi juga harus menghadirkan teknologi, serta yang tidak kalah penting yaitu kenyamanan tata ruang interior, warna dinding, pencahayaan, dan suhu ruangan. Sehingga semuanya itu dapat menghadirkan sebuah perpustakaan  tidak hanya menghibur, tetapi juga menambah ilmu untuk semua kalangan terutama anak-anak. 
        Perlu di sadari bahwa anak-anak merupakan penerus bangsa dan aset negara. Untuk itu penting rasanya jika perpustakaan dapat menghadirkan sebuah konsep ruang yang nyaman bagi anak-anak dengan fasilitas yang memadai. Mengingat anak-anak zaman Now daya imajinasi, ide, juga kreativitasnya sangat tinggi, tingkat pengetahuan teknologinya pun juga sangat mahir. Untuk mewadai dan menyalurkan ide dan kreativitas mereka, maka dapat dilakukan dengan Makerkids. 
        Melalui Makerkids  anak-anak dapat berbagi ide, sharing pengalaman, pengetahuan, menyalurkan bakat atau mengetahui kesamaan hobi yang berlanjut ke sebuah bentuk kreativitas. Semua itu dapat langsung diaplikasikan dengan adanya Makerkids di perpustakaan dengan suasanya yang rekreatif dan edukatif. Lebih lanjut tulisan ini ingin membahas Makerkids  sebagai sarana rekreatif, edukatif, dan aplikatif di perpustakaan.
PEMBAHASAN

Makerkids Perpustakaan 
        Berbicara soal Makerkids  tentu tidak lepas dari makerspace. Makerspace sendiri lahir dari sebuah tempat komunitas orang-orang untuk menuangkan ide dan kreativitasnya ke dalam bentuk barang/produk. Awal mula komunitas ini berada di tempat-tempat umum, kemudian seiring dengan perkembangan zaman di adopsi dan menjadi trend baru di dalam perpustakaan.   

        Makerspace didirikan oleh Leonard, 14 November 2014. Awal mulanya Leonard melihat adanya peluang bisnis baru di bidang pembelajaran non formal yang dikemas secara interaktif  yang diwujudkan ke dalam industri. Makerspace hadir sebagai sebuah tempat dimana masyarakat bisa datang dan berkreasi membuat produknya sendiri lewat fasilitas yang ada. Fasilitas yang biasanya ditawarkan sebuah makerspace adalah mesin, alat, dan tempat yang memadai untuk melakukan pembuatan produk. (library.binus.ac.id).
        Dengan kata lain bahwa Makerspace adalah ruang yang diciptakan di dalam perpustakaan yang dapat dimanfaatkan oleh siapa saja termasuk anak-anak. Menurut hemat saya Makerspace juga sangat bagus untuk diterapkan pada anak-anak. Mengingat anak-anak zaman Now daya imajinasi dan kreativitasnya sangat tinggi. Dengan begitu alangkah baiknya jika perpustakaan menciptakan sebuah konsep ruang khusus bagi anak-anak yaitu Makerkids untuk mewadahi anak-anak dalam menuangkan ide kreativitasnya sekaligus sebagai wahana edukatif dan rekreatif di perpustakaan.
        Makerkids  merupakan saduran dari Makerspace yang selama ini menjadi trend baru dan menjadi generasi kelima dalam perkembangan perpustakaan. Makerkids dapat diciptakan menjadi sebuah wahana yang menyenangkan di perpustakaan untuk menemukan ide, berbagi ide atau mengaplikasikan ide yang dimiliki anak-anak ke dalam sebuah kreativitas. Untuk menjadikan perpustakaan sebagai Makerkids, maka ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam Makerkids diantaranya yaitu ketersediaan koleksi, ketersediaan perangkat yang mendukung seperti komputer, peralatan kerajinan tangan/ prakarya dan desain interior. 
        Ketersediaan koleksi ini harus bacaan ringan, mudah dipahami, gambar yang menarik, serta warna yang terang dan jelas yang dapat memotivasi dan memancing daya imajinasi anak, sehingga memunculkan ide untuk diaplikasikan ke dalam sebuah kreativitas. Perpustakaan dapat menyediakan koleksi buku seperti tokoh-tokoh penemu di dunia, bermacam-macam buku yang memuat tentang kerajinan tangan dan keterampilan seperti origami dan lain sebagainya. Buku bacaan ini harus sesuai dengan usia mereka serta didukung dengan gambar-gambar merangsang daya motorik anak-anak.
        Widyawan (2012: 40), mengatakan anak-anak mempunyai kebutuhan rekreasi khusus membaca, oleh karena itu banyak perpustakaan menyediakan tempat untuk anak-anak sebagai bagian integral perpustakaan. Pada bagian ini tersimpan buku gambar dan bahan yang mudah dibaca. Buku fiksi anak-anak dipisahkan dengan non fiksi dan dari bacaan mereka yang masih pemula sampai yang sudah mahir membaca. Koleksi non fiksi untuk anak-anak sebaiknya dipilih oleh spesialis anak-anak agar sesuai dengan tingkat emosi dan pemahaman mereka.
        Selanjutnya ketersediaan peralatan kerajinan tangan atau sejenisnya dapat disediakan alat-alat seperti kertas manila, karton, penggaris, gunting, lem, dan sebagainya. Berkenaan  dengan perangkat lunak seperti komputer dapat diisi dengan aplikasi-aplikasi menarik seperti animasi, coreldraw, dan aplikasi ringan yang mudah digunakan. Kendati sudah terpenuhinya fasilitas tersebut, hal yang tidak kalah penting  yaitu desain interior. Dalam hal ini desain interior akan dibahas lebih lanjut.
Desain Interior 
        Desain interior adalah perencanaan, penyusunan tata ruang, dan pendesainan ruang interior di dalam bangunan. Pengaturan fisik ini memenuhi kebutuhan dasar kita akan naungan dan perlindungan; pengaturan ini mengatur tahapan dan mempengaruhi bentuk aktifitas kita; pengaturan ini mengeluarkan aspirasi kita dan mengekpresikan ide yang menemani tindakan-tindakan kita; pengaturan ini mempengaruhi pandangan, mood, dan kepribadian kita. Dengan demikian, tujuan desain interior adalah perbaikan fungsi, pengkayaan estetika, dan peningkatan psikologi ruang interior (Ching, 2005: 36).

        Lebih lanjut Ching (2005: 214), mengatakan sistem lingkungan interior merupakan komponen yang sangat penting dari bangunan mananpun. Sistem ini memberikan kondsi panas, penglihatan, pendengaran, dan kebersihan yang diperlukan untuk kenyamanan penghuni bangunan. Sistem ini harus dirancang dan ditampilkan dengan baik agar berfungsi dengan benar. Salah satu sistem rancang bangun interior adalah tampilan warna. Pewarnaan  interior pada dunia anak harus memperhatikan faktor kenyamanan dan psikologis anak.
        Mewarnai desain interior ruangan anak perlu diperhatikan, karena warna akan berdampak pada psikologis anak. Desain interior dengan warna yang dominan pucat atau pastel akan membuat anak kurang betah berada di ruangan, bahkan dapat menghambat kreativitasnya. Oleh karena itu, warna cerah adalah pilihan yang tepat untuk memberi sentuhan di ruangan anak. Warna cerah yang dapat dipilih bervariasi, mulai dari merah, kuning, biru, hijau sampai warna sekunder seperti merah hati, oranye, ungu violet dan lainnya.  

        Secara psikologis warna merah adalah warna penggugah semangat dan memberikan pengaruh yang kuat. Warna ungu adalah melambangkan kemandirian. Kuning adalah warna penuh energi dan keceriaan. Hijau menghadirkan perasaan yakin dan keseimbangan. Biru adalah warna yang menenangkan. Orange adalah warna yang hangat. Warna-warna ceria tersebut bisa dihadirkan secara dominan atau hanya sekedar sebagai aksen. Untuk memperkuat karakter, pilih aksesori yang senada dengan tema ruangan yang dibuat. 

        Di dalam Makerkids desain interior dapat disesuaikan dengan dunia anak-anak. Dunia anak adalah dunia keceriaan. Penyediaan ruang perpustakaan sebagai Makerkids adalah untuk menambah ilmu, dan arena bermain yang menyenangkan sekaligus mengembangkan kreativitas yang langsung dapat teraplikasikan ke dalam sebuah bentuk barang/ produk. Bermain bagi anak adalah bagian dari proses perkembangan. Bermain akan mengasah kecerdasan dan kreativitasnya. 

Kreativitas Anak
        Undang-undang Republik Indonesia Nomor 43 tahun 2007 menimbang bahwa dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa sebagaimana diamanatkan dalam Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, perpustakaan adalah sebagai wahana belajar sepanjang hayat mengembangkan potensi masyarakat agar menjadi manusia yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab dalam mendukung penyelenggaraan pendidikan nasional.
        Menurut Drevdahl dalam Hurlock (2004: 4) mengatakan bahwa kreativitas adalah kemampuan seseorang untuk menghasilkan komposisi, produk atau gagasan apa saja yang pada dasarnya baru, dan sebelumnya tidak dikenal pembuatannya. Pengembangan kreativitas berasal dari ide atau gagasan. Salah satu kegiatan untuk memunculkan ide adalah melalui membaca sehingga dapat memperoleh beragam informasi.
        Lebih lanjut Hassoubah (2008: 56), mengatakan bahwa dasar kreativitas melibatkan banyak komponen yang menghasilkan keluaran kreatif. Dikatakan juga bahwa kreativitas bukan saja berhubungan dengan penemuan yang bagus dan menarik, tetapi lebih banyak berhubungan dengan penemuan yang menunjukkan penerapan, dan mungkin agak membosankan, sehingga menjadikan aspek kreatifnya tidak terlihat. Dalam menjalani proses kreatif, kita tidak bisa terpaku pada satu hal karena kaku dan terobsesi dengan objektifitas. Kekauan bukanlah kreativitas.

        Sedangkan Cronbach dalam Suprijono (2012: 2) mengatakan “learning is show by a chang in behavior as a result of experience” (Belajar adalah perubahan perilaku sebagai hasil dari pengalaman). Adanya Makerkids ini bisa menjadi ajang perkumpulan dan menemukan anak-anak dari berbagai karakter, cara pandang anak-anak dalam dunia masing-masing menjadi sebuah pengalaman yang dapat di ceritakan, mengembangkan ide membentuk sebuah kreativitas. Dalam hal ini kita perlu belajar dari Ruang Publik Terpadu Ramah Anak (RPTRA). RPTRA adalah wahana atau tempat bermain seluruh anggota keluarga terutama anak-anak secara gratis. Tak hanya itu, tempat wisata keluarga ini juga dilengkapi dengan arena permainan anak dan perpustakaan. Beragam arena bermain juga ditawarkan mulai dari lapangan futsal, badminton, voli, arena skateboard, dan sepeda BMX (Liputan6.com).
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Faslitas perpustakaan di RPTRA Kalijodo diharapkan mampu meningkatkan minat baca anak-anak Jakarta. Foto: Ahmad Ibo/ Liputan6.com.
        Berdasarkan uraian diatas dapat simpulkan bahwa kreativitas merupakan kemampuan seseorang untuk menghasilkan gagasan yang diperoleh dengan cara membaca. Untuk menumbuhkan kreativitas anak, maka perpustakaan perlu menyediakan buku-buku yang disenangi oleh anak seperti yang sudah disebutkan. Selanjutnya kreativitas dapat langsung diaplikasikan, jika didukung dengan peralatan dan fasilitas yang memadai. Seperti halnya RPTRA sebagai wahana bermain yang dilengkapi dengan perpustakaan, atau sebaliknya seperti perpustakaan yang di lengkapi dengan wahana bermain. Keduanya sama-sama mendukung dalam pengembangan kreativitas anak yang langsung bisa diaplikasikan ke dalam sebuah praktik, barang/ produk.
Sumber Daya Manusia
Sumber daya manusia perpustakaan dalam hal ini adalah pustakawan. Menurut Sutrisno (2015: 3), SDM merupakan terjemahan dari “human resources”, namun ada pula ahli yang menyamakan sumber daya manusia dengan “man power” (tenaga kerja). Bahkan sebagian orang menyetarakan pengertian sumber daya manusia dengan personal (personalia, kepegawaian, dan sebagainya). Sedangkan Werther dan Davis dalam Sutrisno (2015: 4), mengatakan bahwa sumber daya manusia adalah “pegawai yang siap, mampu, dan siaga dalam mencapai tujuan-tujuan organisasi. Lebih lanjut dikatakan bahwa sumber daya berkualitas tinggi adalah sumber daya manusia yang mampu menciptakan bukan saja nilai komparatif, tetapi juga nilai kompetitif- generative-inovatif dengan menggunakan energi tertinggi seperti: intelegence, creativity, dan imagination, tidak lagi semata-mata menggunakan energi kasar seperti bahan mentah, lahan, air, otot dan sebagainya.
Berdasarkan pendapat tersebut dapat dijelaskan bahwa sumber daya manusia berkualitas adalah seseorang yang dapat menggunakan intelegensi, kreativitas, dan imajinasinya mampu menciptakan sebuah karya tidak hanya komparatif, tetapi juga kompetitif. Pustakawan sebagai sumber daya manusia perpustakaan berperan penting dalam menciptakan perpustakaan yang rekreatif dan edukatif dengan kemampuan yang dimiliki.  Pustakawan diharuskan mengikuti perkembangan teknologi untuk di aplikasikan ke wahana Makerkids yang dapat menghasilkan sebuah karya/barang dari Makerkids tersebut.
Kendati demikian Makerkids tidak akan berjalan dengan lancar apabila tidak didukung oleh semuanya. Perpustakaan sebagai penyedia fasilitas, pustakawan sebagai pengelolanya, dan yang penting yaitu dukungan orang tua. Dibutuhkan kolaborasi yang baik antara pustakawan dengan orang tua pendamping. Hal ini dirasa penting karena supaya terjalin komunikasi yang baik antara pustakwan, orang tua, dan anak. Orang tua tentu lebih mengenal karakter anaknya, oleh sebab itu kehadiran orang tua tidak hanya sebagai pendamping anak, tetapi juga sebagai jembatan komuniaksi /penyambung lidah antara si anak dengan pustakawan. Dengan demikian akan tercipta sebuah Makerkids yang nyaman, ramah, rekreatif, edukatif dan aplikatif yang bisa dimanfaatkan oleh semuanya.
PENUTUP
        Salah satu fungsi perpustakaan adalah fungsi rekreatif, sebagaimana dijelaskan dalam UU No. 43 Tahun 2007. Fungsi  rekreatif dan edukatif perpustakaan dapat diimplementasikan dengan membentuk makerkids. Guna mendukung hal tersebut, maka perlu disediakan buku fiksi maupun non fiksi sebagai bacaan ringan yang menghibur seperti tokoh penemu di dunia, flora dan fauna, pemandangan, atau buku-buku yang berisi tentang keterampilan/ kerajinan tangan dan disertai dengan gambar-gambar menarik.  Selain itu, perangkat lunak seperti komputer dapat diisi dengan aplikasi yang memiliki nilai edukatif, menarik, dan menyenangkan seperti animasi, coreldraw dan lain sebagainya. Hal yang tidak kalah penting adalah desain interior yang berkaitan dengan pewarnaan dinding, hal tersebut perlu diperhatikan karena menyangkut pemandangan, kenyamanan, serta psikologi anak-anak. 
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