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PERANCANGAN TAMAN BERMAIN ANAK BERBASIS PENDEKATAN 
SENSORY DESIGN DI KOTA SEMARANG

RIFDA KARINA PUTRI - 21020122120024

Masa kanak-kanak, khususnya usia 2–7 tahun, adalah periode 
paling kritis dalam perkembangan manusia. Pada fase ini, anak 
belajar bukan melalui abstraksi, melainkan melalui pengalaman 
tubuh yang melibatkan seluruh indera. Lingkungan bermain, 
karenanya, bukan sekadar fasilitas rekreasi, melainkan medium 
tumbuh kembang itu sendiri. Kenyataan di Kota Semarang 
justru berbanding terbalik: dari sekitar 64 taman aktif, hanya 3 
yang bersertifikasi Ruang Bermain Ramah Anak (RBRA), 
sementara RTH publik kota hanya mencapai 3,97%—jauh di 
bawah kewajiban 20% menurut UU No. 26/2007—di tengah 
populasi anak yang mencapai lebih dari 352.000 jiwa. Sebagian 
besar taman yang ada masih didominasi perangkat permainan 
pabrikan tanpa variasi tekstur, elemen alam, maupun stimulasi 
indrawi yang bermakna. Perancangan ini mengusulkan Taman 
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 yang 
mengintegrasikan zona bermain sensorik—area pasir dan air, 
topografi beragam, elemen vegetasi, instalasi bunyi, serta 
pengolahan cahaya—dalam satu tapak publik yang dapat 
diakses secara gratis dan merata. Karya ini hadir sebagai 
respons terhadap defisit ruang bermain berkualitas di 
Semarang, sekaligus sebagai pernyataan bahwa arsitektur dapat 
menjadi wujud nyata penghargaan terhadap cara anak-anak 
memahami dunianya.

ABSTRAK

ISU

PENDEKATAN SENSORY DESIGN

IDE DESAIN UTAMA: Sensory Journey
dengan pendekatan sensory desain menciptakan perjalanan 
eksplorasi multisensori melalui ruang bermain alam sesuai dengan 
tahapan perkembangan anak (2-7 tahun  – 7-11 tahun –  >11 
tahun).

KONSEP

ANALISIS PENGGUNA

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

ANALISIS TAPAK MASTERPLAN

Landscape
Analisis menggunakan teori Kevin Lynch pada bukunya ‘Image of 
The City’, citra visual sebuah kota yang dibentuk oleh lima elemen 
fisik utama.

Morfologi Pohon: pohon merupakan elemen alam yang 
menghadirkan pengalaman multisensori secara utuh, baik melalui 
tekstur, bentuk, aroma, suara, maupun ruang teduh yang 
diciptakannya. Pengalaman sensorik melalui aktivitas bermain, dan 
juga melalui bentuk dan karakter ruang yang dialami anak 
sepanjang perjalanan bermain (Sensory Journey).

KONSEP MASSA

Setiap bagian pohon 
kemudian diabstraksikan 
menjadi identitas ruang 
dan landmark pada setiap 
district

EKSPLORASI DESIGN ALAT BERMAIN

Aksesibilitas

Iklim (Sunpath, Wind, Topography)

Tata guna lahan

Area Permainan Aktif: 
untuk anak usia 2-7 tahun. 
Ada 7 jenis aktivitas 
menjadi 5 alat bermain. 

Area Permainan Bermain Peran: untuk anak usia 
7-11 tahun. Permainan teater dengan 5 cerita rakyat. 

Area Permainan Tekstur: 
untuk anak usia 2-7 tahun. 
Jenis permainan pasir dan air. 

Area Permainan Alam: untuk 
anak usia 2-7 tahun. Aktivitas 
bercocok tanam dan 
mengumpulkan elemen alam.

Area Permainan Logika dan 
Strategi: untuk anak usia 7-11 
tahun. Rangkaian permainan dan 
strategi memecahkan teka-teki 
(stimulus kognitif anak). 

Area Permainan Tantangan Ekstrim: untuk anak remaja 
usia diatas 11 tahun. Permainan 7 aktivitas menjadi satu 
alur permainan yang lebih menantang. 

Area Ketenangan: untuk anak sebagai tempat 
istirahat setelah melalui rangkaian permainan. 

PENERAPAN SENSORY DESIGN PADA AREA BERMAIN

bentuk dan warna 
bervariasi di area bermain

tanaman berwarna (bunga, 
pohon tabebuya, perdu 

bougenville, pohon kamboja)

variasi warna karet EPDM

bentuk mainan seperti bukit dan penempatan seperti 
percabangan pohon

suara air dan burung

tanaman aromatik di sekitar area bermain

air mancur di dekat entrance 
dan area permainan tekstur

aviary

permainan yang dirancang sesuai dengan ukuran dan aktivitas gerak anak di 
setiap area bermain dan variasi ketinggian alat bermain

variasi penggunaan material (lunak dan keras)

batu, kayu, dan air

karet EPDM dan kayu

kayu, pasir, dan rumput kayu, batu, dan rumput

pasir 
dan 
kayu

pohon kamboja

lavender

alat bermain bentuk seperti sarang burung, dengan variasi warna dari vegetasi

variasi ketinggian alat bermain


