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PERANCANGAN TAMAN BERMAIN ANAK BERBASIS PENDEKATAN DEPARTEMEN ARSITEKTUR
SENSORY DESIGN DI KOTA SEMARANG A FAKULTAS TEKNIK

UNIVERSITAS DIPONEGORO

ABSTRAK KONSEP ANALISIS TAPAK MASTERPLAN
Masa kanak-kanak, khususnya usia 2—7 tahun, adalah periode IDE DESAIN UTAMA: Sensory Journey Aksesibilitas

paling kritis dalam perkembangan manusia. Pada fase ini, anak dengan pendekatan sensory desain menciptakan perjalanan
belajar bukan melalui abstraksi, melainkan melalui pengalaman eksplorasi multisensori melalui ruang bermain alam sesuai dengan
tubuh yang melibatkan seluruh indera. Lingkungan bermain, tahapan perkembangan anak (2-7 tahun - 7-11 tahun — >11
karenanya, bukan sekadar fasilitas rekreasi, melainkan medium tahun).

tumbuh kembang itu sendiri. Kenyataan di Kota Semarang

justru berbanding terbalik: dari sekitar 64 taman aktif, hanya 3 Perkembangan Anak "

yang bersertifikasi Ruang Bermain Ramah Anak (RBRA), » fo“”eksplm %imaﬁnasi”:‘”“’l;gika %jt;ntal:galnw R

sementara RTH publik kota hanya mencapai 3,97%—jauh di

bawah kewajiban 20% menurut UU No. 26/2007—di tengah Py Ml i
populasi anak yang mencapai lebih dari 352.000 jiwa. Sebagian I

besar taman yang ada masih didominasi perangkat permainan i St
pabrikan tanpa variasi tekstur, elemen alam, maupun stimulasi Iklim (S
indrawi yang bermakna. Perancangan ini mengusulkan Taman z
Bermain Anak di Kecamatan Pedurungan, Kota Semarang,
berbasis pendekatan Sensory Design—strategi perancangan
yang menempatkan stimulasi visual, taktil, auditori, olfaktori,
dan kinestetik sebagai prinsip utama pembentukan ruang.
Menggunakan metode deskriptif-kualitatif melalui observasi

lapangan, wawancara, studi literatur, dan studi preseden,
penelitian ini menghasilkan program ruang terpadu vyang 1 e o

. . . . . . £ i - | | |
mengintegrasikan zona bermain sensorik—area pasir dan air, o SN \

PROBLEM:

1. tapak berada di hook jalan

2. traffic di JI. Taman Tiogomulyo saat jam berangkat dan pulang erja/sekolah
(kantor kelurahan, SD, SMP)

RESPON:

1. entrance kendaraan di JI. Perumahan BPD, menghindari traffic di depan kantor
Kelurahan, SMP, dan SD

2. entrance pejalan kaki ada 2, dengan entrance utama ada di Ji. Taman
Tiogomulyo

3. entrance service dan pengelola berada di dekat parkiran

4. area bermain berada jauh dari jalan (di dalam)

KETERANGAN :

1. Pintu Masuk Selatan
2. Pintu Masuk Barat

3. Pintu Masuk Mobil/Motor

4. Pakiran Mobil

5. Parkiran Motor

6. Kantor Pengelola

7. Pujasera

8. Plaza

9. Area Komunal Selatan

10. Air Mancur

11. Taman Bunga

12. Permainan Aktif (2-7 tahun)

13. Permainan Tekstur (2-7 tahun)

14. Permainan Alam (2-7 tahun)

15. Permainan Bermain Peran (7-11 tahun)
16. Permainan Logika dan Strategi (7-11 tahun)
17. Permainan Tantangan (> 11 tahun)

18. Aviary

19. Taman Bunga Lavender

20. Area Ketenangan

21. Area Komunal Pohon Beringin

22. Pintu Keluar

—— ketenangan

-

Sirkulasi

Menggunakan pola sirkulasi linear (1 jalur) dengan bentuk
melengkung. Penggunaan sirkulasi linear merespon dari alur
eksplorasi berdasarkan perkembangan usia anak.

o apak

4

RESPON:

1. Penggunaan material tidak menyerap panas (isofator)

2. Penggunaan material karet di area bermain dengan
warna terang

3. Penggunaan pohon fungsi penedun di seluruh area
autdoor

4. Penambahan elevasi buatan sebagal elemen playground

topografi beragam, elemen vegetasi, instalasi bunyi, serta kal Cl

pengolahan cahaya—dalam satu tapak publik yang dapat e o o —

diakses secara gratis dan merata. Karya ini hadir sebagai ?\,
respons terhadap defisit ruang bermain berkualitas di jalur pada tapak
Semarang, sekaligus sebagai pernyataan bahwa arsitektur dapat

menjadi wujud nyata penghargaan terhadap cara anak-anak

memahami dunianya.

Tata guna lahan

Landscape
ISU Analisis menggunakan teori Kevin Lynch pada bukunya ‘/mage of
cebutuban anak usi dini trhadap ruang _bermain yang  mendulang The City’, citra visual sebuah kota yang dibentuk oleh lima elemen

ISU1 Pperkembangan motorik, kognitif, dan sosial melalui stimulasi pengalaman ruang kurang . .
terpenuhi oleh keadaan taman bermain di lapangan f k t
Kurangnya interaksi  anak ISIK Utama.
lengan

engan  alam _ dan  minim
Fasilitas bermain berkualitas mayoritas berada di mal dan berbayar, serta title stimulasi multisensori

ISU2 Semarang Kota Layak Anak Kategori Utama 2025, yang tidak sesuai dengan
kenyataan taman bermain publik yang kurang memadai

can lapangan dibawah kepemilikan Pemerintah Kota Semarang, dengan fungsi hak
erada di kawasan peruntukan permukiman. Sehingga, perancangan playaround di
ok, scbagai fasiitas publik yang dekat dengan permukiman (kemudahan akses).

RESPON:

1. GSB 17 m di barat
daya, barat faut, goln
lokal priner) dan timur
laut golon fokal
sekunder) tapak

2. penggunaan green
buffer di seluruh area
terluar tapak

landmark kawasan penanda bentuk objek mencolok
Kecamatan Pedurungan adalah wilayah terpadat di Kota Semarang. Tingginya Dibutuhkan taman bermain yant o
ISU3 kepadatan penduduk berbanding terbalik dengan ketersediaan fasilitas bermain publik menjadi media eksplorasi méaﬁi landmark  kawasan adalah pohon  setiap area bermain diberikan penanda
yang berkualitas. pengalaman ruang berbasis alam. beringin yang dijadikan sebagai area  dengan pintu masuk di tiap area yang
komunal dan ujung dari jalur sirkulasi. berbeda warnanya sesuai kelompok
usia dan identitas area.

edge pens

pembatas setiap district menggunakan pembatas tanaman perdu dan pagar di area
bermain aktif, tekstur, dan alam (untuk usia 2-7 tahun)

PENDEKATAN SENSORY DESIGN

path jau siiasi

Menggunakan pola sirkulasi linear (1 jalur) dengan bentuk melengkung. Jalur pintu

Stimulasi Visual: dengan bentuk dan masuk dari 2 pintu, tetapi bertemu di kuldesak signage dan menjadi 1 jalur (alur
warna yang menarik bagi anak, dan eksplorasi).

EKSPLORASI DESIGN ALAT BERMAIN PENERAPAN SENSORY DESIGN PADA AREA BERMAIN

penempatan yang mudah dilinat anak Area Permainan  Aktif: Area Permainan Tekstur:  Area Permainan Alam: untuk Area Permainan Bermain Peran: untuk anak usia (P  suara air dan burung ) - permainan yang dirancang sesuai dengan ukuran dan aktivitas gerak anak di
istrict searawssan . . . .. R . i setiap area bermain dan variasi ketinggian alat bermain
/ \ district untuk anak usia 2-7 tahun. untuk anak usia 2-7 tahun. anak usia 2-7 tahun. Aktivitas  7-11 tahun. Permainan teater dengan 5 cerita rakyat.
Kawasan merupakan area bermain sesuai dengan alur perkembangan usia anak: e . A ) " .
Stimulasi  Taktil:  dengan Simulasi Audior: dengan green sl > permainan tistu > alam > n bermai peran > Ada 7 jenis aktivitas Jenis permainan pasir dan air. bercocok tanam dan
g;r;gr;#::‘za;e\l;g;sr:]::tenal AUDITORI buffer sebaga\ pefedam suara dan permainan logika dan strategi > permainan tantangan ekstrim > area ketenangan. . o

2 menjadi 5 alat bermain. © mengumpulkan elemen alam.
suara alami air/burung/pohon. L T——

Persimpangan di dekat area entrance (kuldesak) dimanfaatkan untuk
) signage petunjuk arah ke seluruh area dan papan informasi peta kawasan.

Stimulasi Kinestetik: dengan n:mgkaianK

permainan disusun membentuk alur

eksplorasi dengan variasi elevasi, OLFAK-

sehingga anak terdorong untuk berjalan, TORI Stimulasi Auditori: dengan tanaman
memanjat, menuruni, menyeberang, dan aromatik di area bermain (kamboja,
berpindah dari satu area ke area S——— lavender, mawar, rosemary, mint, dil)
lainnya.

ANALISIS PENGGUNA KONSEP MASSA \H}Q;QW T IT

Persimpangan di antara area tantangan ekstrim dan ketenangan, dibuat

i variasi ketinggian alat bermain
untuk area tanaman lavender dan aviary.

variasi penggunaan material (lunak dan keras)
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