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ABSTRACT	

According	to	the	Ministry	of	Trade	of	the	Republic	of	Indonesia,	the	creative	economy	is	

an	 industry	 that	 originates	 from	 the	 use	 of	 individual	 creativity,	 skills	 and	 talents	 to	 create	

prosperity	and	employment	opportunities	through	the	creation	and	utilization	of	the	individual's	

creativity	and	inventiveness.	The	creative	economic	activity	carried	out	by	a	group	of	volunteers	

in	Nagur	Village,	Tanjung	Beringin	District,	Serdang	Bedagai	is	making	pencil	boxes	from	used	

bottles.	Makerspace	activities	in	the	North	Sumatra	Teaching	Movement	community	activities	

have	 a	 role	 as	 an	 educational	 space,	 creation	 or	 creativity	 space,	 social	 space	 and	academic	

introduction	to	early	childhood.	As	 an	educational	space	and	a	space	for	creation	or	creativity,	

these	are	activities	 that	almost	all	volunteer	groups	do,	 such	as	 teaching	the	Koran,	 teaching	

elementary	 school	 and	middle	 school	 children	what	 they	 don't	 know.	 And	 in	 the	 creation	 or	

creativity	 space,	 volunteer	 groups	 also	 carry	 out	 activities	 such	 as	making	 crafts	 from	 used	

materials.	With	the	existence	of	a	makerspace,	those	of	 us	who	have	creative	ideas	or	knowledge	

that	we	want	to	share	with	the	wider	community	can	channel	it	directly	and	use	a	building	or	

place	that	can	be	repurposed	as	a	makerspace.	
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ABSTRAK	

Menurut	Departemen	Perdagangan	Republik	Indonesia,	ekonomi	kreatif	merupakan	

sebuah	industri	yang	berasal	dari	pemanfaatan	kreativitas,	keterampilan,	serta	bakat	individu	

untuk	 menciptakan	 kesejahteraan	 serta	 lapangan	 pekerjaan	 melalui	 penciptaan	 dan	

pemanfaatan	 daya	 kreasi	 dan	daya	 cipta	 individu	 tersebut.	 Kegiatan	 ekonomi	 kreatif	 yang	

dilakukan	 kelompok	 relawan	 di	 Desa	 Nagur,	 Kecamatan	 Tanjung	 Beringin,	 Serdang	

Bedagai	 yaitu	membuat	kotak	pensil	dari	botol	bekas.	Aktivitas	makerspace	pada	kegiatan	

komunitas	Gerakan	Sumut	Mengajar	memiliki	peran	sebagai	ruang	pendidikan,	ruang	kreasi	

atau	kreativitas,	ruang	sosial	dan	pengenalan	akademik	pada	anak	usia	dini.	Sebagai	ruang	

pendidikan	 dan	 ruang	 kreasi	 atau	 kreativitas	 yaitu	 kegiatan	 yang	 hampir	 para	 kelompok	

relawan	 lakukan	 seperti	 mengajar	 mengaji,	 mengajari	 anak-anak	 sekolah	 dasar,	 sekolah	

menengah	apa	yang	mereka	tidak	ketahui.	Dan	ruang	kreasi	atau	kreativitas,	para	kelompok	

relawan	 juga	 melakukan	 kegiatan	 seperti	 membuat	 kerajinan	 dari	 bahan	 bekas.	 Dengan	

adanya	keberadaan	makerspace	membuat	kita	yang	memiliki	ide	kreatif	ataupun	pengetahuan	

yang	 ingin	 dibagikan	 pada	 masyarakat	 luas	 dapat	 disalurkan	 secara	 langsung	 dan	

menggunakan	gedung	atau	tempat	yang	dapat	dialihkan	fungsi	sebagai	makerspace.	

Kata	Kunci:	Ruang	Pembuat,	Komunitas,	Layanan	Perpustakaan	
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PENDAHULUAN	

Sebagai	 institusi	 penyedia	 informasi,	 perpustakaan	 memberikan	 manfaat	

yang	 luas	 kepada	masyarakat.	 Pelayanan	 perpustakaan	 tidak	 lagi	 hanya	 berfokus	

pada	manajemen	dan	pengembangan	koleksi,	tetapi	juga	pada	hubungannya	dengan	

kemajuan	 sosial-ekonomi	masyarakat.	Dalam	hal	 ini,	perpustakaan	publik	menjadi	

lembaga	 yang	 paling	 berperan.	Menurut	 UU	 nomor	 43	 tahun	 2007,	 perpustakaan	

publik	adalah	perpustakaan	yang	ditujukan	untuk	masyarakat	secara	umum	sebagai	

sarana	pembelajaran	seumur	hidup	tanpa	membedakan	usia,	jenis	kelamin,	suku,	ras,	

agama,	dan	status	sosial-ekonomi	(Albaar	&	Saufa,	2019).	

Perkembangan	ilmu	pengetahuan	yang	kian	melaju,	menjadikan	semua	para	

praktisi	 khususnya	 praktisi	 perpustakaan	 berlomba-lomba	 untuk	 mencapai	 titik	

pengetahuan	ideal,	yaitu	pengetahuan	yang	mampu	menjadi	solusi	alternatif	dalam	

setiap	 persoalan	 yang	 dihadapinya.	 Pustakawan	 sebagai	 abdi	 informasi	 harus	

menjadi	insan	pembelajar	agar	dapat	dan	mampu	memenangkan	persaingan	dalam	

memberikan	pelayanan	informasi	kepada	masyarakatnya.	Menjadi	pemenang	dalam	

persaingan	di	era	global	yang	sangat	kompetitif	seperti	saat	ini	tentu	sangat	sulit	dan	

tidak	 dapat	 dilakukan	 secara	 individu	 oleh	 seorang	 pustakawan.	 Untuk	mengatasi	

kesulitan	 tersebut	 perlu	 dilakukan	 sharing	 knowledge	 atau	 berbagi	 pengetahuan	

antar	sesama	pustakawan	(Supriyadi,	2017).	

Kehidupan	 masyarakat	 modern	 tidak	 bisa	 dilepaskan	 dengan	 fenomena	

bersosialisasi	dan	berkolaborasi	dalam	berbagai	bidang	sebagai	salah	satu	wujud	dari	

budaya	sharing	knowledge.	Hal	ini	semata	untuk	pengembangan	bakat	dan	kreativitas	

setiap	 orang.	 Bagaimanapun,	 persaingan	 di	 era	 global	 menuntut	 setiap	 orang	

memiliki	 kompetensi	 tertentu.	 Menerapkan	 ruang-ruang	 interaksi	 dalam	 rangka	

membangun	budaya	berjejaring,	berkolaborasi	dan	bersosialisasi	dapat	diterapkan	

melalui	perpustakaan	komunitas	(Wang	et	al.,	2016)	

Berbagai	penelitian	tentang	layanan	makerspace	sebelumnya	telah	banyak	di	

buat.	Jurnal	dan	studi	yang	menelitian	kesejajaran	dalam	teori	dan	topik	penelitian	di	

konsultasi	 untuk	 referensi	 penelitian	 ini.	 Layanan	 makerspace	 yang	 dijelaskan	

sebelumnya	disajikan	di	bawah	ini.	

Penelitian	 Moorefield-Lang	 (2015)	 mengungkapkan	 makerspace	 di	

perpustakaan	sebagai	 langkah	yang	dapat	meningkatkan	citra	pustakawan	sebagai	

inovatif	dan	mengikuti	tren.	Pustakawan	 dituntut	 untuk	 merangkul	 teknologi	baru,	

dan	 mengelola	 ruang	 perpustakaan	 untuk	 mendukung	 inovasi,	 kreativitas,	 dan	

kegiatan	 DIY,	 pemotong	 laser,	 printer	 3D,	 mesin	 jahit,	 fasilitas	 perbaikan	 sepeda,	

mikrokontroler,	 dan	 sebagainya.	 Makerspace	 pertama	 digagas	 oleh	 Perpustakaan	

Free	Fayetteville	(FFL)	New	York	bagian	utara	pada	tahun	2012	untuk	memberikan	

akses	 komunitas	 ke	 teknologi,	 pakar,	 dan	 ide	 inovasi	 baru	 untuk	 mendukung	

kebutuhan	informasi,	baik	untuk	sebuah	 penemuan	 maupun	konsumsi.	Lima	tahun	

kemudian,	 perpustakaan	 mulai	 memasukkan	makerspace	 sebagai	 sebuah	 layanan	

inti,	 yaitu,	 berbagi	 sumber	 daya	 dan	 penciptaan	 pengetahuan,	 kemudian	 diterima	

baik	oleh	seluruh	 profesi.	Layanan	makerspace	memfasilitasi	akses	ke	peralatan	dan	

resources	 yang	 sebagian	 besar	 pengguna	 perpustakaan	 tidak	 memilikinya.	 Ketika	

perpustakaan	 mulai	 mengembangkan	 layanan	 makerspace,	 fokus	 utama	 adalah	
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pengembangan	kebijakan	(Nihayati	&	Wijayanti,	2019).	

Makerspace	 merupakan	 tempat	 berkumpulnya	 para	 orang	 kreatif	 untuk	

saling	berkolaborasi,	sharing	knowledge,	dan	mencipta	sebuah	karya	(produk)	secara	

bersama.	Makerspace	 menjadikan	 perpustakaan	 tidak	 lagi	 sebagai	 ruang	 senyap,	

melainkan	menjadi	 ruang	berekspresi	dan	 terbuka	bagi	pengembangan	kreativitas	

dan	 pemecahan	 permasalahan	 (problem	 solving)	 yang	 berakhir	 pada	 sebuah	 hasil	

(produk)	dari	kreativitas	itu	sendiri	(Mursyid,	2016).	Dengan	makerspace,	anak	akan	

diberikan	 kesempatan	 dan	 kebebasan	 untuk	 mengeksplor	 dirinya	 sendiri	 dan	

menyalurkan	hobi	dan	bakat	serta	semua	keingintahuannya	terhadap	sesuatu.	Salah	

satu	faktor	yang	dapat	meningkatkan	kreativitas	adalah	kesempatan	sendiri	 	yakni	

agar	 dapat	mengembangkan	 imajinasi	 anak	 perlu	 dibiarkan	 sendiri	 dan	 tidak	 ada	

tekanan	 sosial	 (Hurlock	 dalam	 Tim	 Pustaka	 Familia,	 2006).	 Hal	 ini	 didefinisikan	

sebagai	“Lingkungan	belajar	yang	kreatif	dan	unik	yang	dapat	disesuaikan	dengan	alat	

dan	 bahan,	 baik	 fisik	maupun	 virtual,	 dimana	 siswa	mempunyai	 kesempatan	 untuk	

bereksplorasi,	 merancang,	 bermain,	 bermain-main,	 berkolaborasi,	 bertanya,	

bereksperimen,	memecahkan	masalah	dan	menciptakan”	(Loertscher	dkk.,	2013).	

Menurut	 pengamatan	 penulis	 yang	 juga	 pernah	 menjadi	 bagian	 relawan	

komunitas	 Gerakan	 Sumut	 Mengajar,	 komunitas	 ini	 memiliki	 kegiatan	 yang	 tidak	

hanya	 fokus	 pada	 kegiatan	 mengajar,	 namun	 juga	 kegiatan	 sosial	 salah	 satunya,	

gotong	royong,	kegiatan	keagamaan	dan	juga	kegiatan	pembuat.	Yaitu	kegiatan	daur	

ulang	barang	bekas	atau	kegiatan	membuat	kerajinan	lainnya.	

Pada	penjelasan	di	atas	dapat	ditarik	kesimpulan,	pada	kegiatan	komunitas	

Gerakan	Sumut	Mengajar	tidak	hanya	proses	mengajar	tentang	baca	dan	tulis,	tetapi	

di	 kegiatan	 komunitas	 ini	 kita	 dapat	mengembangkan	 atau	membuat	 suatu	 ruang	

kegiatan	 kreasi	 seperti	membuat	 kerajinan	 tangan.	 Jadi,	 penulis	 ingin	mengetahui	

peran	layanan	makerspaces	dengan	kegiatan	yang	ada	di	organisasi	Gerakan	Sumut	

Mengajar.	 Maka	 temuan	 penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengetahui	 bahwasanya	

layanan	 makerspaces	 tidak	 hanya	 ada	 di	 gedung	 perpustakaan,	 namun	 bisa	

memanfaatkan	ruang	atau	gedung	sebagai	tempat	pembuat	(makerspaces).	

	

METODE	PENELITIAN	

Metode	 yang	 digunakan	 dalam	 pemecahan	 permasalahan	 menggunakan	

metode	penelitian	deskriptif	kualitatif.	Penelitian	kualitatif	berlandaskan	pada	filsafat	

metode	post	positivisme	dengan	kondisi	obyek	yang	natural,	dengan	menempatkan	

peneliti	sebagai	alat	atau	instrumen	kecil,	teknik	pengumpulan	data	bersifat	gabungan	

(Strauss	&	Corbin,	2007).	

Metode	 kualitatif	 dipengaruhi	 oleh	 paradigma	 naturalistis-interpretatif	

Weberian,	perspektif	post-positivistik	kelompok	teori	kritis	serta	post	modernisme	

seperti	 dikembangkan	 oleh	 Baudrillard,	 Lyotard,	 dan	 Derrida.	 “Gaya”	 penelitian	

kualitatif	 berusaha	 mengonstruksi	 realitas	 dan	 memahami	 maknanya.	 Sehingga,	

penelitian	 kualitatif	 biasanya	 sangat	 memperhatikan	 proses,	 peristiwa	 dan	

autentisitas.	 Dalam	 penelitian	 kualitatif	 kehadiran	 nilai	 peneliti	 bersifat	 eksplisit	

dalam	 situasi	 yang	 terbatas,	 melibatkan	 subjek	 dengan	 jumlah	 relatif	 sedikit	

(Somantri,	 2005).	 Pendekatan	 kualitatif	 adalah	 suatu	 prosedur	 penelitian	 yang	
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menghasilkan	data	deskriptif	 berupa	kata-kata	 tertulis	 atau	 lisan	orang-orang	dan	

perilaku	yang	dapat	diamati	(Lexy	J.	Moelong,	2005).		

Pada	 penelitian	 kualitatif	 juga	 dikenal	 dengan	 tata	 cara	 pengumpulan	data	

yang	lazim,	yaitu	melalui	studi	pustaka	dan	studi	lapangan.	Studi	pustaka	 (berbeda	

dengan	tinjauan	pustaka)	dilakukan	dengan	cara	mengkaji	sumber	 tertulis	seperti	

dokumen,	laporan	tahunan,	peraturan	perundangan,	dan	diploma/sertifikat.	 Sumber	

tertulis	 ini	 dapat	 berupa	 sumber	 primer	maupun	sumber	sekunder,	sehingga	data	

yang	 diperoleh	 juga	 dapat	 bersifat	 primer	 ataupun	 sekunder.	 Pengumpulan	 data	

melalui	studi	lapangan	terkait	dengan	situasi	 alamiah.	Peneliti	mengumpulkan	data	

dengan	cara	bersentuhan	langsung	dengan	lapangan,	diskusi	kelompok,	atau	terlibat	

langsung	dalam	penilaian	(Dwiyanto,	2021).	

Penelitian	 ini	 dilakukan	 di	 Sekretariat	 Gerakan	 Sumut	 Mengajar	 yang	

berlokasi	di	 Jl.	Kapt.	 Sumarsono,	Karya	 II	No.7,	Desa	Helvetia,	Kecamatan	Sunggal,	

Kabupaten	Deli	Serdang,	Sumatera	Utara.	Waktu	penelitian	dilaksanakan	pada	Bulan	

Juli	s/d	Oktober	2023.	

Wawancara,	dokumentasi	adalah	metode	yang	digunakan	dalam	penelitian	ini	

untuk	memperoleh	data.	Wawancara	tidak	terstruktur	digunakan	dalam	penelitian	

ini	untuk	 memfasilitasi	penulisan	data.	Menurut	Sugiyono	teknik	pengumpulan	data	

merupakan	teknik	yang	paling	strategis	dalam	penelitian,	karena	tujuan	utama	dari	

penelitian	adalah	mencari	dan	mengumpulkan	data.	Teknik	pengumpulan	data	yang	

digunakan	 adalah	 wawancara	 mendalam,	 observasi	 dan	 dokumentasi	

(Rof.Dr.Sugiyono,	2015)	

	

HASIL	DAN	PEMBAHASAN	

1.	 	 Implementasi	Makerpace	di	Komunitas	Gerakan	Sumut	Mengajar	

Sebuah	 makerspace	 menyediakan	 perlengkapan	 alat	 dan	 ruang	 bekerja	

(bengkel)	 di	 lingkungan	 dimana	 mereka	 membuat	 suatu	 kegiatan.	 Makerspace	

terkadang	 disebut	 sebagai	 ruang	 hacker	 yang	 sering	 dikaitkan	 dengan	 bidang	

keahlian	seperti	teknik,	ilmu	komputer	dan	desain	grafis	(Bilah	&	Andini,	2021)	

Makerspace	 dianggap	 mampu	 mewadahi	 kebutuhan	 masyarakat	 akan	

keberadaan	ruang	publik,	sehingga	tidak	heran	jika	keberadaan	makerspace	semakin	

menjamur,	 khususnya	 di	 negara-negara	 maju	 dan	 industrialis	 seperti	 Amerika	

Serikat.	Di	Indonesia	sendiri	makerspace	tumbuh	dari	perpustakaan-	perpustakaan	

komunitas	hingga	akhirnya	diadopsi	oleh	perpustakaan-	perpustakaan	umum	yang	

dikelola	 pemerintah,	 salah	 satunya	 adalah	 Dinas	 Kearsipan	 dan	 Perpustakaan	

Kabupaten	Semarang	(Afik	&	Setyadi,	2022).	

Gerakan	Sumut	Mengajar	yang	dicetus	pada	Hari	Sabtu	24	Oktober	2015	di	

Medan	merupakan	salah	satu	Gerakan	Pengabdian	yang	dilaksanakan	oleh	Lembaga	

Pendidikan	 dan	 Dakwah	 Ad-Dakwah	 Sumatera	 Utara.	 Gerakan	 Sumut	 Mengajar	

adalah	 kegiatan	 yang	 memberikan	 pengalaman	 bagi	 setiap	 pengajar	 yaitu	

pengalaman	selama	2	(dua)	minggu	pada	Sekolah	dan	Masyarakat	Desa/Kabupaten	

penempatan,	dengan	muatan	berupa	bidang	pendidikan,	sosial,	kesehatan,	kesenian	

dan	lingkungan	(Harahap,	et.	al,	2023)	
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Gambar	1.	Kegiatan	Pembukaan	Kelas	Singgah	Baca	Gerakan	Sumut	Mengajar	

Sumber:https://www.alpadforsiempatrube2.com/article/gerakan-sumut-mengajar-

hadir-di-desa-siempat-rube-ii-kabupaten-pakpak-bharat	

Komunitas	 Gerakan	 Sumut	 Mengajar	 tidak	 hanya	 melakukan	 kegiatan	

mengajar	 layaknya	di	 sekolah,	 akan	 tetapi	menyediakan	 tempat	dan	perlengkapan	

untuk	 melakukan	 kegiatan	 kreativitas.	 Memanfaatkan	 ruang	 (space)	 melalui	

penyediaan	makerspace	 telah	menjadikan	 tren	 baru	 perpustakaan	 sebagai	 sarana	

pembelajaran	 dan	 pemberdayaan	 masyarakat.	 Menurut	 Burke	 (Davenport,	 2015)	

Makerspaces	are	combinations	of	a	community	of	users,	a	collection	of	tools,	and	a	desire	

to	create,	exchange	knowledge,	and	share	what	is	created.	Makerspace	di	komunitas	

Gerakan	 Sumut	 mengajar	 memiliki	 topik	 yang	 berhubungan	 dengan	pendidikan	

atau	budaya,	inisiatif	sosial	dengan	menyediakan	ruang-ruang	kolaboratif,	interaksi	

kepada	masyarakat	di	desa	pengabdian.	Aktivitas	makerspace	di	Komunitas	Gerakan	

Sumut	Mengajar	berhubungan	dengan	isu	pendidikan,	budaya	yang	di	kemas	dalam	

bentuk	 berbagai	 aktivitas	 produktif	 meliputi	 diskusi,	 mengajar	 mengaji	 ataupun	

pendidikan	dasar,	seminar,	dan	talk	 show	(Hidayatullah	&	Hermintoyo,	2018)	

Menurut	 salah	 satu	 relawan	 Komunitas	 Gerakan	 Sumut	 Mengajar	 yang	

mengabdi	 di	 Desa	 Nagur,	 Kecamatan	 Tanjung	 Beringin,	 Serdang	 Bedagai.	 Para	

relawan	 melakukan	 kegiatan	 ekonomi	 kreatif	 yang	 dilakukan	 di	 sekolah	 di	 desa	

tersebut.	 Menurut	 Departemen	 Perdagangan	 Republik	 Indonesia,	 ekonomi	 kreatif	

merupakan	sebuah	industri	yang	berasal	dari	pemanfaatan	kreativitas,	keterampilan,	

serta	 bakat	 individu	 untuk	 menciptakan	 kesejahteraan	 serta	 lapangan	 pekerjaan	

melalui	penciptaan	dan	pemanfaatan	daya	kreasi	dan	daya	cipta	 individu	tersebut.	

Kegiatan	 ekonomi	 kreatif	 yang	 dilakukan	 kelompok	 relawan	 di	 Desa	 Nagur,	

Kecamatan	Tanjung	Beringin,	Serdang	Bedagai	yaitu	membuat	kotak	pensil	dari	botol	

bekas.	Karena	nantinya	bisa	dijual	kembali,	dan	juga	di	Desa	tersebut	banyak	botol-

botol	plastik	dan	kegiatan	kreatif	ini	juga	belum	pernah	dibuat	sebelumnya.	

Kegiatan	kreativitas	tersebut	dilakukan	di	ruang	kelas	sekolah	di	Desa	Nagur,	

Kecamatan	Tanjung	Beringin,	Serdang	Bedagai.	Para	relawan	memanfaatkan	ruang	

kelas	sebagai	ruang	pembuat	 (Makerspace)	pada	kegiatan	kreativitas	yang	dilakukan	

pada	anak-anak	sekolah	dasar.	

Peran	layanan	makerspace	pada	kegiatan	komunitas	Gerakan	Sumut	Mengajar	

ini	 tanpa	kita	sadari	selalu	di	gunakan	pada	kegiatan	yang	dilakukan	para	relawan	

dalam	melakukan	tugas-tugas	ataupun	kegiatan	mereka.	Walaupun	setiap	kegiatan	

dalam	 layanan	makerspace	memiliki	 kendala	 seperti	 kurang	 kondusif,	 atau	 ruang	
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seadanya.	Namun,	apabila	kita	memiliki	ide-ide	kreatif	lainnya	dan	ingin	membagikan	

kepada	masyarakat	dengan	maksud	karya	yang	mereka	buat	dapat	mereka	gunakan	

kembali	atau	dibawa	pulang,	kita	dapat	membuat	ruang	pembuat	(makerspace)	 itu	

sendiri.	

	

KESIMPULAN	

Aktivitas	makerspace	 pada	 kegiatan	 komunitas	 Gerakan	 Sumut	 Mengajar	

memiliki	peran	sebagai	ruang	pendidikan,	ruang	kreasi	atau	kreativitas,	ruang	sosial	

dan	pengenalan	akademik	pada	anak	usia	dini.	Sebagai	ruang	pendidikan	dan	ruang	

kreasi	atau	kreativitas	yaitu	kegiatan	yang	hampir	para	kelompok	relawan	lakukan	

seperti	mengajar	mengaji,	mengajari	anak-anak	sekolah	dasar,	sekolah	menengah	apa	

yang	mereka	tidak	ketahui.	Dan	ruang	kreasi	atau	kreativitas,	para	kelompok	relawan	

juga	 melakukan	 kegiatan	 seperti	 membuat	 kerajinan	 dari	 bahan	 bekas.	 Dengan	

adanya	 keberadaan	makerspace	membuat	 kita	 yang	 memiliki	 ide	 kreatif	 ataupun	

pengetahuan	 yang	 ingin	 dibagikan	 pada	masyarakat	 luas	 dapat	 disalurkan	 secara	

langsung	dan	menggunakan	gedung	atau	tempat	yang	dapat	dialihkan	fungsi	sebagai	

makerspace.	
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