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PERANCANGAN TAMAN PERMAINAN TRADISIONAL DI PASAMAN DENGAN
PENDEKATAN ARSITEKTUR RAMAH ANAK

Nama Mahasiswa  : Dwi Aniza Fitri
NIM Mahasiswa : 18660043
Dosen pembimbig 1 : Achmad Gat Gautama, M.T.

Dosen pembimbig 2 : Dr. Tarranita Kusumadewi, M.T

ABSTRAK
Perkembangan teknologi dan urbanisasi yang pesat telah menyebabkan menurunnya minat anak-anak terhadap permainan tradisional, yang
sejatinya memiliki nilai edukatif, sosial, dan budaya yang tinggi. Perancangan taman permainan tradisional dengan pendekatan arsitektur
ramah anak bertujuan untuk menciptakan ruang publik yang mampu mengakomodasi kebutuhan tumbuh kembang anak secara fisik,
emosional, dan sosial, sekaligus melestarikan warisan budaya bangsa. Penelitian ini menggunakan metode perancangan arsitektur dengan
pendekatan kualitatif-deskriptif, meliputi studi literatur, observasi lapangan, dan analisis kebutuhan pengguna (anak-anak usia 5-12 tahun).
Konsep arsitektur ramah anak diterapkan melalui prinsip keamanan, kenyamanan, edukasi, partisipasi, dan keberlanjutan. Hasil perancangan
berupa taman permainan dengan elemen-elemen permainan tradisional seperti engklek, egrang, congklak, dan gobak sodor yang dikemas
dalam desain ruang yang interaktif, inklusif, dan estetis. Diharapkan, taman ini dapat menjadi media interaksi antargenerasi serta

mendukung pembentukan karakter anak yang kreatif dan berbudaya.

Kata kunci: taman bermain, permainan tradisional, arsitektur ramah anak, ruang publik, pelestarian budaya



ABSTRAK BAHASA INGGRIS

Name : Dwi Aniza Fitri

Student Identification Number : 18660043

Advisor 1 : Achmad Gat Gautama, M.T.
Advisor 2 : Dr. Tarranita Kusumadewi, M.T

ABSTRACT

The rapid development of technology and urbanization has led to a decline in children's interest in traditional games, which inherently carry
high educational, social, and cultural value. The design of a traditional playground using a child-friendly architectural approach aims to create
a public space that supports children's physical, emotional, and social development, while also preserving the nation's cultural heritage. This
study applies an architectural design method with a qualitative-descriptive approach, including literature studies, field observations, and
user needs analysis (children aged 5-12 years). The child-friendly architecture concept is implemented through the principles of safety,
comfort, education, participation, and sustainability. The design result is a playground featuring traditional game elements such as
hopscotch, stilts, congklak, and gobak sodor, presented in an interactive, inclusive, and aesthetic spatial design. This playground is expected
to serve as a medium for intergenerational interaction and support the development of creative and culturally aware children.

Keywords: playground, traditional games, child-friendly architecture, public space, cultural preservation
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BAB 1

PROFIL RANCANGAN




DESKRIPSI OBJEK & FAKTA OBJEK RANCANGAN

Perancangan Taman Bermain Tradisional Anak di
Pasaman dengan pendekatan arsitektur ramah
anak bertujuan untuk melestarikan budaya lokal
sekaligus mendorong perkembangan holistik
anak. Taman ini akan menjadi wadah bagi anak-
anak untuk mengenal dan menikmati beragam
permainan tradisional khas Pasaman, seperti
engklek, egrang, dan congklak. Selain
melestarikan budaya, taman ini juga dirancang
untuk meningkatkan aktivitas fisik anak dengan
menyediakan berbagai fasilitas permainan yang
merangsang gerak. Dengan demikian, diharapkan
dapat mengurangi waktu yang dihabiskan anak
untuk bermain gadget dan mencegah masalah
kesehatan akibat kurang gerak. Lebih dari itu,
taman ini juga akan menjadi ruang bagi anak-
anak untuk belajar bersosialisasi, berkolaborasi,
dan  mengembangkan  kreativitas = melalui
permainan kelompok. Dalam perancangannya,
aspek keamanan dan kenyamanan anak akan
menjadi prioritas utama, sehingga taman ini
menjadi ruang publik yang ramah anak dan
inklusif. Pendekatan arsitektur ramah anak akan
diterapkan dalam pemilihan material, penataan
ruang, serta pemilihan jenis permainan yang
sesuai dengan tahap perkembangan anak.

DATA
TAPAK

+ View ke dalam tapak

Gambar 2.39. View tapak
sumber: dokumentasi 2022

Gambar 2.38. Detail kawasan sekitar tapak
sumber: google earth

+ Vegetasi di dalam tapak « Ukuran Tapak

- Pohon pisang

- Pohon kakao oty
. 453,87 m ~
- Pohon pinang

+ Kontur tapak

12.696,21m* =

Elevasi lahan cenderung landai
walau lebih rendah dari Jalan
utama.




LATAR BELAKANG DAN ISU PERANCANGAN

Kabupaten Pasaman berhasil meraih penghargaan Kabupaten Layak Anak
(KLA)
Perlindungan Anak Republik Indonesia pada bulan Juli 2021 [1]. Prestasi ini

pertama dari Kementerian Pemberdayaan Perempuan dan
merupakan bukti komitmen pemerintah daerah dalam memenuhi hak-hak
anak.

Untuk mencapai status KLA, Kabupaten Pasaman fokus pada lima kluster
utama, yaitu hak sipil dan kebebasan, lingkungan keluarga dan pengasuhan
alternatif, kesehatan dasar dan kesejahteraan, pendidikan, pemanfaatan
waktu luang dan kesejahteraan, serta perlindungan khusus. Salah satu upaya
konkret yang dilakukan adalah dengan menyediakan ruang bermain ramah
anak.

Melalui ruang bermain ini, diharapkan anak-anak tidak hanya mendapatkan
kesenangan, tetapi juga dapat mengembangkan diri melalui permainan.
Selain itu, ruang bermain juga dimanfaatkan untuk melestarikan permainan
tradisional yang semakin jarang ditemui, sehingga anak-anak dapat belajar
tentang budaya lokal.

Perkembangan teknologi digital membawa manfaat besar dalam mengasah
kemampuan motorik dasar anak, seperti koordinasi mata-tangan dan
kreativitas. Namun, penggunaan gadget pada anak usia dini (1-5 tahun) perlu
diawasi ketat. Kemampuan yang diasah melalui gadget umumnya terbatas
pada motorik halus dan kognitif dasar. Minimnya aktivitas fisik akibat terlalu
sering bermain gadget dapat memicu masalah kesehatan dan menghambat
perkembangan sosial anak.

Indonesia memiliki kekayaan budaya yang sarat dengan permainan

tradisional. Permainan ini melibatkan seluruh tubuh dan mendorong
interaksi sosial secara langsung, hal yang kurang didapatkan dari permainan
digital. Oleh karena itu, penting untuk menyeimbangkan penggunaan gadget

dengan permainan tradisional agar tumbuh kembang anak menjadi optimal.

RUANG LINGKUP DESAIN

Fungsi objek perancangan sebagai sarana rekreasi dan edukasi berdasarkan

prinsip-prinsip KLA (Kota/Kabupaten Layak Anak).

Lingkup pengguna kawasan rancangan adalah seluruh masyarakat di wilayah

tersebut dan wilayah sekitarnya.

TUJUAN DAN KRITERIA DESAIN

Permainan
aktif

Permainan

pasif

Tujuan

1.Merespon salah satu program
KLA, vyaitu Ruang Bermain
Ramah Anak (RBRA).

2.Melestarikan permainan
budaya setempat.
3.Menerapkan pendekatan

Arsitektur Ramah Anak yang
sesuai dengan program KLA.

4.Mempertimbangkan  aspek

tumbuh kembang anak.

Permainan yang lebih santai dan bisa dilakukan
sambil duduk atau hanya menggerakkan anggota
tubuh bagian atas saja. Jenis permainan yang
melatih motorik halus tergolong ke dalam jenis
permainan yang pasif.

Permainan yang mengharuskan menggerakkan
seluruh anggota tubuh hingga harus bergerak cepat
seperti berlari atau melompat.

Suatu permainan yang membutuhkan dampingan
dari orang yang lebih tua atau orang yang
berpengalaman karena cara memainkan atau cara
membuat mainannya yang memiliki resiko terluka.

Kriteria

1.Menggunakan standarisasi ruang
bermain ramah anak.

2.Mengakomodasikan setiap kegiatan
pengguna sesuai fungsinya.

objek

dengan

3.Proporsi perancangan

diutamakan skala
ergonomis pengguna anak-anak.

4.0bjek
dipantau dengan perabotan yang
bebas bakterial atau tidak mudah

rusak.

perancangan mudah

5.Memaksimalkan pencahayaan dan
penghawaan alami.

6.Hak anak. Tidak diskriminatif.

7.Interakti. Desain mengajak untuk
berinteraksi.




BAB 2

PROSES RANCANGAN
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Konsep Bentuk

Konsep Ruang

Masalah
3 Pendekatan

Konsep Utilitas

« Adanya rencana pemerintah untuk

menciptakan kota yang layak untuk

)
anak-anak. "Arsitektur Ramah Anak" yang |~ " """t TS 4 Konsep Dasar

- . Konsep Struktur
« Melestarikan  budaya  melalui memiliki ~ tujuan yang sama £

dengan pedoman KLA pada

permainan tradisional.

bagian menciptakan ruang Semua anak mendapatkan

« Belum adanya ruang bermain yang

bermain yang lebih baik untuk
anak di dalam RBRA.

baik untuk tumbuh kembang anak. hak yang sama untuk bebas

berkreasi untuk

kelangsungan tumbuh

kembangnya.

1.................)

EEEEEEEEEEEEEEEEEEEEES Analisis Fungsi

Data Standart Kebutuhan Ruang Analisis Pengguna

Bermain Ramah Anak (RBRA). oS ﬁmrl_’

Data object studi banding. -
Data terkait Pendekatan yang sesuai TR AT

Nilai keislaman yang sesuai

Data dan potensi kawasan

Analisis Ruang . HASIL

perancangan.

I SONL PERANCANGAN

L Analisis Bentuk
w .l

ATY .2

. Analisis Struktur
Gambar 3.1. Skema proses desain

sumber: penulis



MENENTUKAN
TOPIK DAN ISU
PERANCANGAN

MENYUSUN
REFERENSI

Proyek  ini bertujuan untuk Untuk merancang taman bermain yang baik,
membuat taman bermain yang kita akan mengumpulkan banyak informasi
menyenangkan bagi anak-anak dari berbagai sumber. Kita akan mempelajari
sambil mengajarkan mereka contoh-contoh taman bermain yang sudah

ada, membaca buku dan artikel tentang
permainan tradisional di Pasaman, serta
mempelajari  prinsip-prinsip desain yang
aman dan nyaman untuk anak-anak. Selain
itu, kita akan bertanya kepada para ahli
seperti arsitek dan pakar budaya untuk
mendapatkan saran yang lebih baik.

tentang budaya Pasaman melalui
permainan tradisional. Kita ingin
tahu bagaimana cara membuat
taman bermain yang seru, edukatif,
dan tetap menjaga tradisi Pasaman.

MENATA

LAMPIRAN

Untuk memvisualisasikan konsep desain
yang telah disusun, berbagai gambar dan
visualisasi akan disiapkan. Gambar-gambar
tersebut meliputi rencana tata letak,
denah, potongan, dan perspektif taman

bermain. Selain itu, visualisasi dalam
bentuk gambar 3D atau rendering juga
akan disajikan untuk memberikan
gambaran yang lebih jelas mengenai

tampilan akhir taman bermain. Seluruh
hasil perancangan akan disusun dalam
bentuk presentasi yang menarik dan
informatif.

MENYUSUN
DATA
KAWASAN
DAN TAPAK

Survey lokasi site yang telah di

pilih  untuk mendata hal-hal
terkait tapak kemudian
berkonsultasi dengan
pembimbing.

MENYUSUN

DAFTAR PUSTAKA

Daftar pustaka yang lengkap

akan disusun untuk
mencantumkan semua sumber
yang digunakan sebagai
referensi dalam proses
perancangan. Daftar pustaka
ini akan mencakup buku,
jurnal, artikel, dan website

yang relevan.

MELAKUKAN
ANALISIS

Analisis desain bertujuan untuk
mengidentifikasi elemen-elemen yang
berhasil dan kurang berhasil pada desain
taman bermain yang sudah ada. Analisis
kebutuhan akan membantu dalam
menentukan jenis permainan, fasilitas,
dan tingkat keamanan yang sesuai dengan
kebutuhan anak-anak. Sementara itu,
analisis budaya akan membantu dalam
mengintegrasikan nilai-nilai tradisional
Pasaman ke dalam desain taman bermain.

MENYUSUN HASIL
KESIMPULAN DAN
SARAN

Setelah proses perancangan selesai,
hasil kesimpulan dan saran akan
disusun. Kesimpulan akan berisi
rangkuman dari seluruh hasil analisis
dan perancangan, serta penjelasan
mengenai keunggulan dari konsep yang
diajukan. Saran akan berisi
rekomendasi untuk pengembangan
lebih lanjut dari taman bermain, seperti
program-program edukasi, perawatan
taman, dan evaluasi terhadap
penggunaan taman.

MENYUSUN
KONSEP
PERANCANGAN

Berdasarkan hasil analisis, konsep
perancangan taman bermain akan
disusun. Konsep utama yang diusung
adalah menciptakan ruang edukasi
dan rekreasi yang memadukan nilai-
nilai  tradisional dengan konsep
modern dan ramah anaak

MENYUSUN HASIL
PERANCANGAN

Hasil akhir dari proses perancangan akan
disusun dalam bentuk laporan vyang
lengkap. Laporan ini akan berisi seluruh
informasi terkait perancangan, mulai dari
konsep awal hingga gambar kerja. Selain
itu, laporan ini juga akan menjelaskan

perubahan-perubahan yang terjadi
selama proses perancangan dan
alasannya.
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KONSEP RANCANGAN
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\~) PLAYFUL kebugaran tubuh, mengasah kemampuan

Tagline

Suatru cara bermain yang menjaga @ _ ____ ____ ____ ____ ____ __
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. . == == mm mm P Subjek: Anak-anak usia 3 - 18 tahun. I
LEARNING bersosialisasi, dan mendidik agar memahami >I ! | ,,__>

serta melestarikan budaya luhur. D ——— I I
i
1
1

Perancangan Wisata Permainan
Tradisional Anak Kabupaten Pasaman

Karakteristik Permainan Tradisional

F——————"=—"=""—"""""71

Ceria H
Rekreatif (menghibur) . |
Gembira |

Dimainkan secara bersama-
sama

Edukatif .

Keterangan:

B B BE ode warna menunjukkan ke arah mana penerapan
dari pendekatan maupun karakteristik permainan tradisional
tersebut di aplikasikan dalam perancangan.

Menjaga kebugaran. Mengasah otak. Menghibur. Memberi pembelajaran. | pendidikan agama, moral, dan,
I_________________________________| jasmani.
Gunakan waktu senggang untuk “Siapa yang beriman kepada Allah (Q,S al-Mujadilah: 11) - ————— — — —— -y,
beristirahat dan bermain, namun dan hari akhir, maka jangan sakiti Bermainlah diwaktu luang dan \‘
jangan sampai mengganggu orang tetangganya.” kembali bekerjalah setelahnya. 1
lain. (Abu Hurairah)

Nilai-nilai Keislaman

Penerapan Perancangan

« Olah kontur dengan cut-fill, mezzanine. | [}
« Olah varian warna ruang, perabotan, fasad. [Jjj [ |

« Varian tata ruang berdasark jenis permainanjjij " i}

« Dimensi ruang luas dan sudah ditambahkan minimal jarak 1,8 m
area bebas dari setiap ruang bermain. . .

+ Langgam dalam ornamen fasad, ataupun pada dinding bangunan. [ [ |
« Papan informasi. [ Il

+ RTH menjadi taman edukasi. i [N

« Perbedaan kebutuhan pencahayaan dan akustik pada jenis ruang

bermain tertentu. . . .

+ Permainan yang membantu
pertumbuhan fisik (menjaga
kebugaran),

« mengasah otak (merangsang berpikir),
« jiwa (menghibur), dan
« memberikan pembelajaran.

I__—_) tradisional yang memiliki nilai

Mulai dilupakannya permainan

F Pendekatan Arsitektur Ramah Anak

Didukung oleh standar RBRA

Material

Warna

Lingkungan



TAPAK
Area ini ada area parkiran yang terbagi
menjadi 4 parkiran, yaitu area parkiran
bus dan truk, area parkiran pengunjung,
area parkiran staff, lalu area ambulans
yang menyambung langsung dengan
N dean bangunan Kantor dan

Area ini diperuntukkan sebagai
bangunan seperti Gedu
t Informasi, Pusa
-oleh, Kantor dan

LEGENDA
1.Gedung permainan dalam ruangan. 7. Area tunggu supir.
2.Pusat informasi dan pusat kuliner & 8. Area parkiran bus dan truk.

— oleh-oleh. 9. Area parkiran pengunjung.
3.Pusat informasi dan TPS. 10. Area parkir staff.
4. Kantor dan P3K. 11. Jalur ambulance.
5.Musholla. 12. Area permainan luar ruangan.

6.Teater.




VEGETASI

Bunga Puring

PoHon Pucuk Merah
i Sebagai pengarah dan pagar

Bunga Asoka
Sebagai pagar hidup dan
pengusir serangga penganggu
alami di dalam tapak.

Pohon Kersen dan Mangga
Sebagai peneduh, penurun suhu tapak,
mencegah erosi.

Sebagai tanaman hias/ visual
sekaligus mengurangi polusi
udara di dalam tapak.

Pohon Cemara Pensil
& Cemara Kipas
Sebagai pengarah,
pembatas, dan
hencegah erosi

Bunga Kembang Sepatu
Sebagai tanaman hias, pagar
hidup, dan peyerap racun
serta CO2 dairi parkiran.




sIRKULASI

Alur masuk dan keluar penggunjung bermotor Alur masuk dan keluar penggunjung mobil

Alur masuk dan keluar bus dan truk Alur masuk dan keluar bus dan truk Alur drop off penumpang



RUANG

Gedung permainan dalam ruangan.

Pusat informasi, kuliner, dan
oleh-oleh.

11. Ruang ganti laki-laki. 17. Mini cinema.
18. Area p. pijak bayang (3 -
6 th).

6.Toilet perempuan. 12. Ruang ganti

perempuan.

LEGENDA
1.R. Tari. 7. Nursing room. 13. R. Penyimpanan galeri.
2.R. Musik 8. Workshop. 14. Area p. mancik-mancik (3(3 - 6 th).
3.R. Penyimpanan alat- g g penyimpanan -6 th).
alat musik. workshop. 15. Area p. puzzle (3 - 18 th). 21. Area persiapan.
4. R. staff. 10. Galeri. 16. R. baca.
5.Toilet laki-laki.

19. Area p. tali dan bakiak

20. Area p. dore.

LEGENDA
1.Area servis kuliner.

2.Dapur dan gerai makanan ringan.
3. Pusat oleh-oleh.

4. Toilet laki-laki.

5. Toilet perempuan.

P3K dan Kantor.

Pusat Informasi.

2,
$o

LEGENDA
1.Area servis kuliner.

3. Pusat oleh-oleh.
4. Toilet laki-laki.
5. Toilet perempuan.

2.Dapur dan gerai makanan ringan.

LEGENDA
1.Pusat informasi.

2.R. Loker.

Surau.

LEGENDA

1.R. sholat.

2. Toilet laki-laki.

3.Area whudu laki-laki.
4.Toilet perempuan.

5. Area whudu perempuan.
6.Teras.




BENTUK DAN TAMPILAN

Panggung randai berbentuk amphiteater untuk
menunjang permaiannya. tribun penonton

Penerapan secondary skin lebih o
berbentuk retaining wall.

banyak pada wilayah bangunan
yang menghadap ke arah barat.

Bentuk bangunan persegi panjang atau persegi
Bentuk mengikuti kontur dengan atap tinggi untuk memaksimalkan area permainan luar

dan tritisan lebar. pada bangunan tanpa roof ruangan yang rata-rata berbentuk persegi atau
persegi panjang.




STRUKTUR

Penggunaan retaining wall pada
area tribun penonton teater.

Jenis atap yang diterapkan
adalah varian atap pelana
dengan tritisan lebar.

stuktur pondasi
menggunakan pondasi

tiang pancang untuk

bangunan bermasa
besar dan memotong
kontur secara langsung.




AIR BERSIH
e L/_f/_/j - 7 . SISTEM AIR BERSIH

- Sumber air bersih berasal dari PDAM yang dipompa
: r(
e

ke tandon yang dialirkan ke seluruh bangunan.

Sumber Air
v
Pompa Air

v

Tandon/Penampungan

v

Pipa Distribusi

v

Keran Air




AIR KOTOR

. SISTEM AIR KOTOR (SEPTIKTANK)

Sistem pengolahan air limbah menggunakan
septictank dengan bak kontrol yang ada
setiap 20 meter pada pipa yang satu jalur.

- Bak Kontrol

—— Pipa Alr Kotor

. Saptick Tank

Sumber air kotor yang di alirkan melalui pipa
ke septitank,

Limbah Kotoran

v

Pipa Air Kotor

v

Bak Kontrol

v

Saptictank




AIR KOTOR
SISTEM KEAMANAN

Sistem keamanan merupakan: .
Pos penjaga

Cccrv

titik evakuasi

Meteran

Kabel

MCB (Mini Circuit Breaker)

Sumber listrik utama di dapatkan melalui jalur
PLN ke meteran listrik dan dialirkan ke seluruh
bagian site yang membutuhkan listrik

PLN/Genset
v

Meteran (kWh)

v

MCB (Mini Breaker)

v

Panel Distribusi

v

Saklar/Stop Kontak




BAB 4

HASIL RANCANGAN
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_ HASIL RANCANGAN TAPAK .

HASIL RANCANGAN TAPAK

GAMBAR BANGUNAN (BEFORE) GAMBAR BANGUNAN (AFTER)




_ HASIL RANCANGAN BENTUK DAN FASAD .

HASIL RANCANGAN BENTUK & FASAD

GAMBAR BANGUNAN (BEFORE) GAMBAR BANGUNAN (AFTER)

Perbedaan antara sebelum dan sesudah bentuk sebelumnya telalu sederhana tanpa memperhatikan penerapan pendekatan, baik penerapan material
atau lingkungannya.
pada perubahan telah menerapkan pendekatan ke dalam perancangan seperti penrapan jenis warna yang sesuai dengan langgam.
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BAB 5

PENUTUP
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Dengan demikian, perancangan taman permainan tradisional ini diharapkan mampu menginspirasi dan menarik minat masyarakat luas untuk
memahami dan melestarikan permainan-permainan tradisional. Melalui pendekatan arsitektur ramah anak, bangunan ini diharapkan mampu menjadi
cerminan adab dan budaya masyarakat Sumatera Barat terkhususnya Kab. Pasaman dan menjadi destinasi wisata baru yang unik.
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Perancangan taman permainan tradisional dengan
pendekatan arsitektur ramah anak merupakan upaya
untuk menciptakan ruang bermain yang tidak hanya
menyenangkan, tetapi juga mendidik, aman, dan
mendukung tumbuh kembang anak secara holistik.
Melalui penggabungan elemen permainan tradisional dan
prinsip arsitektur yang memperhatikan kebutuhan fisik,
psikologis, serta sosial anak, taman ini diharapkan mampu
menjadi ruang interaksi yang sehat sekaligus melestarikan
budaya lokal.

Dari hasil perancangan, dapat disimpulkan bahwa
penerapan elemen permainan tradisional dalam desain
ruang terbuka anak memberikan nilai lebih, baik dari sisi
edukatif, sosial, maupun budaya. Pendekatan arsitektur
ramah anak yang diterapkan melalui pemilihan material
aman, skala bangunan yang sesuai, serta ruang yang
inklusif dan merangsang kreativitas anak, turut
menunjang terciptanya lingkungan bermain yang ideal.

Meskipun  demikian, penulis menyadari bahwa
perancangan ini masih memiliki keterbatasan dan
memerlukan pengembangan lebih lanjut, baik dalam
aspek teknis maupun implementatif. Oleh karena itu,
kritik dan saran yang konstruktif sangat diperlukan guna
menyempurnakan gagasan ini di masa yang akan datang.
Semoga karya ini dapat menjadi kontribusi positif dalam
pengembangan ruang bermain anak yang aman, edukatif,
dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa.

Saran:
Berdasarkan proses perancangan dan analisis yang telah dilakukan, penulis memberikan
beberapa saran yang dapat dipertimbangkan untuk pengembangan lebih lanjut, baik
dalam aspek desain maupun implementasi taman permainan tradisional dengan
pendekatan arsitektur ramah anak, yaitu:
1.Pelibatan Anak dalam Proses Perancangan. Dalam tahap awal desain, disarankan
untuk melibatkan anak-anak sebagai pengguna utama melalui metode partisipatif
(seperti observasi langsung, wawancara ringan, atau gambar ekspresif), agar desain
lebih sesuai dengan kebutuhan, minat, dan cara bermain mereka.
2.Pemilihan Material yang Aman dan Ramah Lingkungan. Material yang digunakan
sebaiknya memiliki tekstur halus, tidak beracun, serta tahan terhadap cuaca.
Penggunaan bahan lokal dan alami seperti kayu, bambu, atau karet daur ulang dapat
menjadi pilihan yang baik, sekaligus memperkuat nilai keberlanjutan.
3.Inklusi Permainan Tradisional sebagai Medium Edukasi Budaya. Permainan
tradisional tidak hanya menjadi alat hiburan, tetapi juga sarana mengenalkan nilai-nilai
budaya dan sosial. Oleh karena itu, penting untuk mengintegrasikannya secara
kontekstual dalam desain agar tetap relevan dan menarik bagi anak-anak masa kini.
4.Penyediaan Ruang Bermain yang Inklusif dan Fleksibel. Desain taman sebaiknya
mempertimbangkan aksesibilitas untuk semua anak, termasuk yang memiliki
kebutuhan khusus. Area bermain juga harus fleksibel untuk mendukung berbagai jenis
aktivitas — mulai dari permainan aktif, kegiatan sosial, hingga eksplorasi sensorik.
5.Pemeliharaan dan Keterlibatan Komunitas. Untuk menjaga keberlangsungan taman,
perlu adanya partisipasi aktif dari masyarakat setempat, baik dalam pengelolaan,
pemeliharaan, maupun kegiatan yang diadakan di dalamnya. Ini juga dapat
memperkuat rasa memiliki terhadap ruang publik tersebut.
6.Kajian dan Pengembangan Lebih Lanjut. Diharapkan akan ada penelitian lanjutan
terkait efektivitas desain taman permainan tradisional terhadap perkembangan anak
dan pelestarian budaya lokal, sehingga konsep ini dapat terus dikembangkan dan
disesuaikan dengan berbagai konteks wilayah di Indonesia.
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LEGENDA
1.Gedung permainan dalam ruangan. 7. Area tunggu supir.

2.Pusat informasi dan pusat kuliner & 8. Area parkiran bus dan truk.

oleh-oleh. 9. Area parkiran pengunjung.
3.Pusat informasi dan TPS. 10. Area parkir staff.
4. Kantor dan P3K. 11. Jalur ambulance. - A R S I T E K T U R
5.Musholla. 12. Area permainan luar ruangan.
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LEGENDA
1.Gedung permainan dalam ruangan.
2.Pusat informasi dan pusat kuliner &
oleh-oleh.
3.Pusat informasi dan TPS.
4. Kantor dan P3K.
5.Musholla.
6.Teater.

7. Area tunggu supir.

8. Area parkiran bus dan truk.

9. Area parkiran pengunjung.

10. Area parkir staff.

11. Jalur ambulance.

12. Area permainan luar ruangan.
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1.Ruang Tari.

2.Ruang Musik

3.Ruang Penyimpanan alat-alat musik.
4. Ruang staff.

5.Toilet laki-laki.

6.Toilet perempuan.

7. Nursing room.
8. Workshop.

10. Galeri.

9. Ruang Penyimpanan workshop.

11. Ruang ganti laki-laki.
12. Ruang ganti perempuan.

13. Ruang Penyimpanan galeri.

14. Area permainan mancik-mancik (3 - 6 th).

15. Area permainan puzzle (3 - 18 th).

16. Ruang baca.

17. Mini cinema.

18. Area permainan pijak bayang (3 - 6 th).

19. Area permainan lompat
tali dan bakiak (3 - 6 th).
20. Area permainan dore.
21. Area persiapan.
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Perancangan Taman Bermain
Tradisional Anak di Pasaman dengan
Pendekatan Arsitektur Ramah Anak

NAMA MAHASISWA DOSEN PEMBIMBING 1 DOSEN PEMBIMBING 2
DWI ANIZA FITRI ACHMAD GAT GAUTAMAM.T TARRANITA KUSUMADEWIM.T
18660043

Perancangan Taman Bermain Tradisional Anak di Pasaman dengan pendekatan
arsitektur ramah anak bertujuan untuk melestarikafibudaya lokal sekaligus

KRITERIA
Aktraktif
Menciptakan ruang dan lingkungan yang
tidak hanya mengikuti standarisasi Ruang
Bermain Ramah Anak (RBRA), tetapi juga
mampu menampilkan desain yang menarik
serta nyaman bagi pengguna.
Inklusif
Menciptakan ruang maupun lingkungan
yang nyaman dan aman digunakan oleh
semua  kalangan  pengguna.  Seperti
penyesuaian ukuran furnitur, kemudahan

KARAKTERISTIK PERMAINAN

PENDEKATAN
Asitektur  ramah anak  dalam  arsitektur
qulﬂh konsep PerﬂnCQngan rUL‘lng yang
sangat berpatokan kepada kenyaman dan
keamanan pengguna seperti yang dimuat
dalam pedoman Ruang Bermain Ramah
Anak (RBRA). Pendekatan ini menerapkan:

DINAS PERHUBUNGAN
" KABUPATEN'

PROFIL
RANCANGAN

@ cAPIL PASAMEAN

Pasar Benten
= LubukiSikapin
Lokasi

JI. Prof. Dr. Hamka, Kec. Lubuk Sikaping, Tanjuang
Baringin, Kabupaten Pasaman, Sumatera Barat.

Luas Wilayah

1,26 ha

« View ke dalam tapak « View ke luar tapak

Batas Tapak

Timur Selatan Barat

Kantor dinas Perhubungan Rumah pecel lele dan Lahan perumahan dan  Bertasan langsung
dan jalan menuju pusat kantor TVRI. jalan menuju ke luar  dengan hutan.

kabupaten.

Pembagian Jenis Permainan

Permainan

aktif

Permainan

pasif

sambil duduk atav  hanya
menggerakkan anggota tubuh bagian atas
saja. Jenis permainan yang melatih motorik
halus tergolong ke dalam jenis permainan

akses, jenis material, dan sebagainya. secara
Edukatif bersama-sama

5 - Material
Mengadakan informasi  ruang  dan

|'ngkun9°n dengon baik. Baik dalam bermain dan lingkungan bermain menggunakan bahan-bahan anti toxit dan anti bakterial yang
bentuk papan tanda maupun penataan aman jika disentuh oleh anak.
ruang dan lingkungan.

INTEGRASI KEISLAMAN

Di dalam islam, sangat penting untuk
menyeimbangkan pola hidup. Baik dari
keseimbangan  kehidupan  pekerjaan,
ibadahnya, bahkan waktu  bersantai
seperti bermain. Keseimbangan tersebut
diiringin  dengan pentingnya menjaga
kenyamanan masing-masing. Dalam Al-
quran syrat Al-MUjadilah ayat: 11 juga
menegaskan bahwa,
“Bermainlah diwaktu lvang dan kembali
bekerjalah setelahnya.”
Laly, dilengkapi dengan hadist dari Abu
Huraihrah yang berbunyi, “Siapa yang
beriman kepcda Allah dan hari akhir,
maka jangan sakiti tetangganya.” hal
tersebut juga mejuruk kepada desain yang Tagine
haruslah nyaman dan aman digunakan

oleh pengguna nantinya. ﬁ &:ﬁ;fﬁ@ @’j L{‘ :ﬂ

“Playful Learning"

Untuk melindungi dari penyebaran penyakit atau infeksi saat terluka, material pada alat

Warna
Objek yang sama dengan warna yang berbeda lebih menarik di mata anak-anak. Variasi warnal
objek dapat merangsang anak untuk membuat pilihan yang ingin mereka mainkan dan
menghindari dari rasa bosan karena warna yang seragam.

Lingkungan
Lingkungan bermain berfokus kepada merancang untuk area bermain luar ruangan.
Lingkungan tersebut harus kaya dan bervarias.

Tag|ine ini bermakna, be|c1jc1r itu tidak hanya dari pendidikan formal. Teruma pembe\ajaran karakter yang
sangat perlu diperhatikan. Kurangnya pendidikan karakter dapat berpengaruh kepada kurangnya
kemampuan sosial yang bisa berakibat fatal disamping kurangnya gerak tubuh karena kepadatan aktivitas
baik aktivitas sekolah maupun aktifitas kerja. Melalui pendekatan desain berbasis nilai keislaman,
lingkungan dirancang untuk menghadirkan area bermain yang menyenangkan, membantu relaksasi dari
kepadatﬂn aktivitas seharifhari, menjaga kebugaran tubuh, mengasah kemampuan bersosiﬂhsasi/ dan
mendidik agar memahami serta melestarikan budaya luhur. Poin tersebut diterapkan dengan
memanfaatkan elemen alam seperti bentuk lahan, cahaycx, arah angin, dan vegetasi.

lebih santai dan bisa

yang mengharuskan
selurth  anggota  tubuh

hingga harus bergerak cepat seperti berlari
atau melompat.

Suatu  permainan yang  membutuhkan
dampingan dari orang yang lebih tua atau
orang yang berpengalaman karena cara
memainkan atau cara membuat mainannya
yang memiliki resiko terluka.




DENAH GEDUNG UTAMA
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DENAH LT 2 PUSAT KULINER DAN OLEH-OLEH
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DENAH KANTOR DAN P3K

w

DENAH SURAU

Area ini ada area parkiran yang
agi menjadi 4 parkiran, yaitu area
s dan truk, area parkiran
parkiran staff, lalu
area ambulans menyambung
langsung dengan halaman depan
bangunan Kantor dan P3K agar
mudah dijangkau sesuai aktivitasnya
yang cepat dan emergensi.

agai massa
ng Utama, 5
Kuliner dan
n P3K, serta
rea ini mengitari
luar ruangan dan
enyesuaikan dari fungsi
perbangunannya sendiri.

LEGENDA

1.Gedung permainan dalam ruangan.
2.Pusat informasi dan pusat kuliner &

oleh-oleh.

3.Pusat informasi dan TPS.

4. Kantor dan P3K.
5.Musholla.
6.Teater.

7. Area tunggu supir.
8. Area parkiran bus dan truk.
9. Area parkiran pengunjung.
10. Area parkir staff.
11. Jalur ambulance.

12. Area permainan luar ruangan.




PERANCANGAN TAMAN PERMAINAN
TRADISIONAL DI PASAMAN DENGAN
PENDEKATAN ARSITEKTUR RAMAH ANAK

Nama : Dwi Aniza Fitri

NIM 118660043

Pembimbing 1 : Achmad Gat Gauvtama, M. T

Pembimbing 2 : Dr. Tarranita Kusumaderi, M.T

Tipologi Bangunan : Fasilitas rekreasi

Lokasi : Lubuk Sikaping, Tanjuang Baringin, Kabupaten
Pasaman, Sumatera Barat

Luas Tapak 11,26 ha

Perancangan Taman Bermain Tradisional Anak
di Pasaman dengan pendekatan arsitektur
ramah anak bertujuan untuk melestarikan
budaya lokal sekaligus mendorong
perkembangan holistik anak. Taman ini akan
menjadi  wadah bagi anak-anak untuk
mengenal dan menikmati beragam permainan
khas
bakiak,

melestarikan budaya, taman ini juga dirancang

tradisional Sumatera Barat, seperti

engklek, dan congklak. Selain

untuk meningkatkan aktivitas fisik anak

dengan menyediakan berbagai fasilitas

permainan yang merangsang gerak.

Dengan demikian, diharapkan dapat mengurangi
waktu yang dihabiskan anak untuk bermain
gadget dan mencegah masalah kesehatan akibat
kurang gerak. Lebih dari itu, taman ini juga akan
menjadi ruang bagi anak-anak untuk belajar
bersosialisasi, berkolaborasi, dan
mengembangkan kreativitas melalui permainan
kelompok. Dalam perancangannya, aspek
keamanan dan kenyamanan anak akan menjadi
prioritas utama, sehingga taman ini menjadi
ruang publik yang ramah anak dan inklusif.
Pendekatan arsitektur ramah anak akan
diterapkan dalam pemilihan material, penataan
ruang, serta pemilihan jenis permainan yang

sesuai dengan tahap perkembangan anak.

PERSPEKTIF MATA BURUNG KAWASAN

Konsep perancangan Taman Permainan Tradisional
diterapkan pada pemiilihan material penutup
lantai pada area bermain dalam ruangan berupa
karpet yang mampu mengurangi efek benturan
dan mengurangi resiko terluka lebih parah. Dan
mengadakan area rerumputan pada area bermain
luar ruangan. selain area resapan air, rumput
mampu meredam benturan lebih baik sekaligus
memberdayakan ekosistem yang sejalan dengan
konsep ketiga dari Arsitektur Ramah Anak yang
merupakan mengadakan alam asli dalam
perancangan serta poin dalam kriteria permainan

tradisional yang menjaga kondisi alam.

e,

PERSPEKTIF KAWASAN MATA MANUSIA

Konsep permainan luar ruangan merupakan area

terbuka dengan adanya improfisasi permainan
tradisional yang dikombinasikan dengan permainan
modern. Target utama perancangan ini memang
anak-anak, namun orang dewasa yang sudah
pernah merasakan beberapa permainan tradisional.
juga

sehingga

Permainannya dipisahkan  oleh  usia

pengunjung semua usia bisa

menggunakan fasilitasnya.

PERSPEKTIF BANGUNAN MATA MANUSIA



Penerapan desain taman permainan ini mengedepankan konsep ruangang luas tanpa sekat pada
gedung utama yang merupakan bangunan mentang lebar. Ruang tanpa sekat ini juga untuk
memaksimalkan pencahayaan dan penghawaan dalam gedung. Menerapkan variasi warna untuk
menambahkan kesan ceria bagi pengunjung. Lalu menerapkan warna kelam pad aruangan seperti
ruang baca yang membutuhkan ketenangan dan konsentrasi. Lalu menerapkan fasad seperti bentukan
bangunan tradisional sekitar yang merupakan penerapan dari langgam daerah tersebut.

L= e

AREA PUBLIK YANG MENARIK

Area permainan mancik-mancik dan sipak
tekong atau dikenal juga dengan nama petak
umpet diterapkan berupa labirin mini yang
luas. Memanfaatkan vegetasi pagar sekaligus
aromaterapik  yang  berfungsi  sebagai

pengacau orang yang bertugas mencari yang

INTERIOR GEDUNG UTAMA
PERMAINAN BONGKAR PASANG

bersembunyi.

Perancangan ini mengadakan permainan ular
tangga gabungan antara permaian tradisional
lain seperti permainan sipak rago, bakiak,

LABIRIN MANCIK-MAINCIK

lompat tali yang bisa berada pada area

.‘ | ”h ”““EE : hukuman (ular) atau tangga,

INTERIOR PUSAT INFORMASI 1, KULINER,
DAN OLEH-OLEH
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PINTU BUNGA PIJAK BAYANG
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VIDEO

https://drive.google.com/file/d/1268a1j6SBcBQeEN-
vs46m5xrXEep8TiZ/view?usp=drive_link



