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ABSTRAK

Taman Cemara Indah merupakan ssdtunya taman rekreasi anak yang ada di
Kabupaten Aceh Barat dya (ABDYA), yang terbengkalai pada tahun 2017
Semenjak ditetapkan susunarganisasi dan tata kerja (SOTK) yang kemudian
parawisata dialihkan kengkat Provinsi dan Disbudpaora (Dinas Kebudayaan
Parawisata Pemuda dan Olahraga) telah berubah menjsiolidpora (Dinas
Kebudayaan Pemuda dan Olahraga). Akibat perubahan tersebut Taman Cemara
Indah menjadi tidak terurus dan memblanstruksi bangunan sepectfe dan

balai tempat béeduh yang berubah menjadi tidak layak pakai, tempat bermain
anak yang sudmarusak dengan besi yang keropssitabangkutaman yang tidak

ada lagi. Oleh sebab itu, muncullah alasan penulis untuk melakukan redesain
terhadap Taman Cemara Indah yaitu untuk mengaktitfkan kembali fungsi Taman
Cemara indah sebagai Taman Rekreasi damambahkan unsur yang
mengandung edukasi, yang dapat menangastygetahuan dan kemampuan anak,
sehingga nama taman nantiknya akan berubah menjadi Taman Edukasi Anak.
Taman Edukasi Anak mengangkat tema Arsitektur Perilaku, yang
mempertimbangkan perilaku anairhadap desain bangunan. Dan menerapkan
konsepfun and playful,sehingga dapat membangkitkan rasa senang, ceria dan
amanketika mereka berada di dalamnya.

Kata Kunci: Redesain, Taman Edukasi Anak, Arsitektur Perilaltun and
playful.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Aceh adalalsalah satu provinsi dntlonesia yang ibu kotanya berada di
Banda AcehAceh terletak di ujung Utaraufau Sumatra dan merupakan presi
paling ujung di IndonesiagAceh mamiiki objek wisata yang beragartidak hanya
pemandangan alam yang indah, tetapi juga wisata budaya dan objek wisata yang
khas, yang tersebar hampir diseluruh wilayah Aceh salah satunya adalah
Kabupaten Aceh Barat DayDisbudpar, 2020)

Aceh Barat Daya adalah salah satu Kabupaten yang ada di Provinsi Aceh,
yang merupakan hasil pemekaran dari Wilayah Aceh Selatan yang diresmikan
pada tanggal 10 juni 2002 melalui Unddogdang Nomor 4 tahun 2002. Aceh
Barat dayajuga disingkat dengarsebutanABDYA, dan mempunyai Ibu Kota
yang disebut dengan Kota Blangpidceh Barat Daya memiliki luas wilayah
sebesar 188,205.00 km2, terbagi menjadi 9 kecamatan, 23 mukim dan 152
gampong dengan Ruang Terbuka Hijau sebesar 0.70084 km2otdhjumlah
penduduk sebanyak 152.657 orang pada tahun 2021.

Suatu tempat yangdikunjungi oleh pengunjung karena mempunyai
sumberdaya, baik alami maupun buatan manusia, seperti keindahan alam
(pegunungan, panjai kebun binatang, bangunan kuno bersejarabnumen
monumen, canetandi, tartarian, atraksi dan kebudayaan kithisebut sebagai
Objek wisat&ekreasi (Ananto 2018). Beragam objek wisata yang berpotensi
dapatdikembangkan menjadi destinasi andalakan tetapj objek wisata yang

ada di Aceh BataDaya masih dianggap belum sepunuhnya ditangani oleh Dinas



ParawisataAdapun objek rekreasi yangerdapat di Aceh Barat Dayaeliputi
wisata alam (berupa sungawjsata bahari (pantai), dan wisata buatan (irigasi
krueng bekah, kolam pemandian dan tamsamaraindah), dapat dilihat pada
tabelberikut:

Tabel 1.1 Objek Rekreasi di Kabupaten Aceh Barat Daya

Rekreasi Alam

No | Nama objek rekreasi | Lokasi

1 | Krueng Baru Kecamatan Lembah Sabil

2 | Krueng Bekah Kecamatan Blangpidie

3 | Krueng Bahbarot Kecamatan Blaahrot

4 | Krueng Selaseh Kecamatan Jeumpa
Rekreasi Bahari

No | Nama objek rekreasi | Lokasi

1 | Pantai Ujong Seranggl Kecamatan Susoh

2 | Pantai Jbab Kecamatan Susoh

3 | Pantai Bali Kecamatan Susoh

4 | Pantai Cemara Indah | Kecamatan Susoh

5 | Pulau Gosong Kecamatan Susoh

6 ;z?]tgégrj]zng Kecamatan manggang

7 | Pantai Arun Tumpang| Kecamatan Tangan Tangan
Rekreasi Buatan

No | Nama objek rekreasi | Lokasi

1 | Irigasi Krueng Bekah | Kecamatan Blangpidie

2 | Kolam Pemandian Kecamatan Setia

3 | Taman Cemara Indah| Kecamatan Susoh

Sumber: Buku Materi Teknis RTRW ABDYA 20420109.

Dari tabel diatas dapat dilihat batavTaman Cemara Indah merupakan
TamanRekreasisatusatunya yang ada di Aceh Barat Dayada awalnya Taman
Cemara Indah dikelola oldbinas KebudayaandPawiséaa Pemuda dan Olahraga
(Disbudpapora). Namun, sejak ditetapkan susunan organisasi dankegta
(SOTK) tahun 2017 Disbudpaora telah berubah menjadi Disbudpora (Dinas
Kebudayaan Pemuda dan Olahraga) dan parawisata dialihkengkat Provinsi.

Semenjak parawida dialihkan keingkat ProvinsiTaman Cemara Indah menjadi



suatu taman yantidak diperhatikan lagi oleh pihak dari Din&sbudayaan dan
Parawista Aceh (Disbudpar) sehingga taman tersebut rusak dan tidak lagi
dikunjungi oleh para pengumg,hingga menjadierbengkalai.

Kondisi Taman Cemara Indah yang terbengki@rsebutdapat dilihat pada
fasilitas yang ada seperti salah saturg@struksi bangunapafe balai tempat
bereduh dantempat bermain anagkang sudah lapukkeropos)dan tid& layak
digunakanlagi. Tidak terdapat bangku disekitéaman,lapangan basket yang
fasilitasnya kurang memadai dan pepohonan sekitar taman sudah
mengering/matisertabanyakditumbuhirumput liar Berikut merupakan agndisi

Taman Cemara Indah di Kabupatereh Barat Dayyaitu:

Gambar 1.1 Kondisi Taman Cemara Indgahun 2022.
Sumber: Dokumen Pribadi

Rekreasi sangat penting bagi anak untuk kesehatan dan kesejahteraan
anak, yang dapat memberikan kesempatan pada perkembangan kseativita

imajinasi, dan kepercayaan diri anak, pembentukerlaku selain itu juga



berpengaruh pada perkembagan motorik, kognitif, sosial ethansional anak.
DalamPeraturan pemerintahan Aceh Barat Daya No.27 tahun 2022 Pasal 3 ayat 2
telah tertera bahwa Kabupa Aceh Barat Daya menyelenggarakan kabupaten
layak anak yang sesuai dengan kewenangannya yang bertujuan untuk menjamin
terpenuimya hak anak agar dapat bpj tumbuh, prkembang secara optimal,
demi terwujudnya anak yang berkualitas, berakhlak mulisepintera.

Pasal 5 ayat 3, juga menyebutkan bahwa hak dan kewajiban anak salah
satunya dalam pemanfaatan waktu luang yaitu liburan/rekreasi, olahraga dan lain
sebagainya. Hak anak untuk pemanfaatan waktu luang, bermain atau berekreasi
memberikan dampak ygnsignifikasi dalam kehidupan anaklj antaranya
berpengaruh pada kualitas, tahap perkembangan, daya tahan, pembentukan
karakter serta memberikan wakuang bagi anak untuk kreatif.

Adapun jumlah anakmenurutjenis kelamin dan kelompok umur tahun

20162020 di Kabupaten Aceh Barat Dayalalah sebagai berikut:

Tabel 1.2Jumlah Kelompok Anak Menurut Umur

Jenis Kelompok
Kelamin Umur 2016 | 2017 | 2018 | 2019 | 2020
S 0-4 7.348 | 7.317 | 7.325 | 7.286 | 7.227
Laki-laki
5-9 7.294 | 7.355 | 7.457 | 7.490 | 7.455
0-4 6.948 | 6972 | 6.931 | 6.904 | 6.859
Perempuan
5-9 7.086 | 7.213 | 7.282 | 7.342 | 7.318
Total 26.676| 28.857| 28.995| 29.022| 28.859

Sumber: Proyeksi Pendudabupaten/Kota Provinsi Aceh.

Dengan adanya peraturgremerintahan Aceh Barat Daya No0.27 tahun
2022, jumlah anak serta kondiginstruksi bangunan yang sudaisakdantidak
layak pakai Makaperlu adanyaedesaimpadakeseluruharfaman Cemara Indah

yang bertujuan untuk mengaktifkan kembali fungsi taman sebagai taman rekreasi



dan menambahkan unsur yang mengandung edukasialamrya, sehingga
nantiknya nama tamannya juga dsah menjadi Taman Edukasi Anak. Redesain
Taman Edukasi Aak akan menjadi salah satu pilihan yang tepat sebagai sarana
yang dapat memberikan manfaat bagi anak dalam pembentukan perilaku dan
perkembangan motorikopgnitif, bahasa dan emosi anak.

Maka dari itu, dalampembentukan perilaku dan perkembangan anak,
redesain taman edukasi anak akan menerapkan Tema ArsRekilakudengan
konsepfun and playfulsebagai pendekatan dalam desdimsitektur Perilaku
adaldn desain yangmengacu padalasardasaryang berkaitan dengan sikap
manusia danesponterhadap lingkungan atau sebaliknya, dengan tujuan untuk
menciptakan ruang dan suasana yang sesuai dengan perilaku manusia dan
lingkungannya.Penerapan tema dan risep im akan menunjukkarpengaruh
perilaku anakpadaperancangabangunan, sehingghjadikan dasaperilaku dan
karakter analsebagai landasastalamperancangabangunan. sebaliknya, desain

bangunan seharusnya berdampak pestdaku anak.

1.2 Maksud Perancangan

Maksud dari reden adalahmerancang dan merencanakan kembali Taman
Cemara Indahdengan fungsi yang sama sebagai taman rekreasi dan
menambahkan unsur edukasi di dalamulgengan pendekatan Arsitektur Perilaku

melalui perkembangan dan perilaku anak.

1.3 Identifikasi Masalah
1. Bagaimana cara memanfaatkan taman sebagai tenglaeasi

sekaligus mendapat ilmu atau edukasi bagi anak?



2. Bagaimana meredesain taman bermain yang dapat memberikan edukasi

kepada analanak melalui pendekatan Arsitektur perilaku?

1.4 Tujuan Redesain
1. Merancangulangkeseluruhartamancemara indah menjadi tamgang
bersifat edukasi diceh Barat Dayaintuk mewadahi kebutuhan anak
anak sebagaaranaermainyang bersifat mendidik.
2. Melakukan perancanganang (redesaindengan pendekatan Arsitek

Perilakumelalui perkembangan dan perilaku anak.

1.5 PendekatanRedesain
1.5.1 Pengamatan Lapangan
Pengamatatapangaryang akan diedesairadalah
a. Pelajari data dariokasi seperti potensi, ancaman dsemua masalah
yangterkait dengarfRedesaifaman Edukasinak dengan pendekatan
Arsitektur Perilaku.
b. Pendekatan tapak dan lingkungan, yaitu analisis terhadap kondisi
lokasi, tata guna lahan dan lingkungan yang dapat menjadi penggagasan
konsepkonsep rancangan.

c. Pelajari dan pahankiarakteristik tapak.

1.5.2 Studi Literatur
Adapun tinjauan literatur yang akan dilakukatentang redesaitaman

Edukasi Anak dengan pendekatan Arsitektur Perilaku antara lain:



a. Pendekatan teoritis yang berasal dari jurnal dan buku sebagai pedoman
dilakukan dalamRedesainTaman Edukasi Anak dgan pendekatan
Arsitektur Perilaku untuk mengumpulkan data yang diperlukan dalam
rancangan ini.

b. Memperoleh data mengenai perencanbdkasi tapak sebagai proses

Redesaimaman Edukasi Anak dengan pendekatan Arsitektur Perilaku.

1.5.3 Studi Banding
Adapun studbanding yang akan dilakukan dalam perancangan ini adalah:
a. Membuat perbandingan antara kegiatan dan kebutulsang padada
di bangunan Taman Edukasi Anak.
b. Mengetahui permasalahan yang guada eksistingRedesainTaman
Edukasi Anak dan menciptakan solusi.
c. Menganalisis aktivitas yang dilakukan dalam kawasan Taman Edukasi

Anak.

1.6 Batasan Perancangan
Batasan pada perancangan Taman Edukasi Anak Dengan Pendekatan
Arsitektur Perilaku meliputi:
1 Perancangan ulang yang digunakan menyangkut keseluruhan lanskap
Taman @mara Indah.
1 Redesain dengan Adanya fasilitas permainan outdoomuarambah
bangunan edukasi untuk permainan indoor di dalam taman rekreasi

1 Redesain taman edukasi ama&kngacipada usia 8 tahun.



1.7Kerangka Pikir

Redesain Taman Edukasi Anak

)

Latar B elakang
1. Taman Cemara Indah yang dulunya Berfungsi sebagai Area Publik sekarang

menjadi terbengkalai, sehingga perlu adanya Redesain agar lahan dapat beffungsi
kembali sebagai Taman Area Publik.

2. Tidak ada sarana rekreasi lain di ABDYA selain bermain digaptai pada hari
libur.

3. Redesain Taman Edukasi Anak dengan pendekatan ArsitektiakB.

¥

Maksud
Perancangan

v * v

Permasalahan

Permasalahan

v

Tuiuan Perancanaan

i

Tuiuan Perancanaan

v

Studi Literatur

v

Studi Lokasi

¥

Analisa
- Analisa Fisik.
- Analisa non
Fisik

v

Konsep Perancangan

v

Desain Akhir

Skema 11 Kerangka Berfikir Objek Rancangan

Sumber: Analisis Pribadi, 2022




1.8 Sistematika Penulisan

Sistematika penyusunan dalam penulisan ini dijelaskan berdasarkbaatbab

antara lain:

BAB |

BAB Il

BAB Il

BAB IV

BAB V

PENDAHULU AN

Berisi latar belakang perancangan, permasalahan perancangan, tujuan
perancangan, pendekatan perancangan, lingkup/batasan perancangan
dan kerangka berfikir.

DESKRIPSI PERANCANGAN

Berisi tinjauan umum objek rancangan yang memuat pengertian
redesai, pengertian TanmEdukasi Anak, studi literatustudi banding

objek ®jenis, lokasi, dan luas lahan.

ELABORASI TEMA

Menjelaskan latar belakang pemilihan tema dan memuat tentang studi
banding tema sejenis mengenai perancangan dan interprétssgjgse
menghasilkan pendekatan terhadap tema yang dipilih.

ANALISA

Membahas tentang beberapa analisa yang diperlukan dalam
perancangan, seperti analisa kondisi lingkungan, analisa fungsional, dan
analisa tentang struktur ksiruksi dan utilitas olgk perancangan.

KONSEP PERANCANGAN

Tahap penyelesaian masalah yang telah dianpkslatahapan konsep
dasar, konsep perancangan tapak, konsep bangunan/gubahan massa,

konsep ruangnterior, konsepstruktur, konstruksi, utilitadan langap.
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DESKRIPSI OBJEK RANCANGAN
2.1 Tinjauan Umum
2.1.1 Definisi Redesain

Landasan teori mengenai redesain, diambil dari beberapa sumber teoritis,
termasuk teori tahun 2008 oleh Helmi bahwa konsep desain ulang adalah
merancang dan merencana ulang untuk mencapai tigjttantu.

Menurut John. M,perancangan ulang adalah pembangunan kembali
bangunan dengan tujuan mengubah struktur fisik tanpa mengubah fungsinya, baik
itu perluasanperubahan bahkan perpindahisienurut Collins English Dictionary
(2009), redesain didefisikan sebagai mengubah desain dari sesuatu.

Berdasarkan teori diataspaka dapatdikatakanbahwa redesain adalah
perancangarulang arsitekturmenurut kebutuhan baik secara selurataupun
sebagian bangunan yangemodifikasitampilan tetapi tidak mengubdiingsiitu

sendiri.

2.1.2 Tinjauan Terhadap Taman
1. Definisi Taman
Menurut (Laurie, 1986dikemikakan bahwa asal mularti kata taman
berasal dari bahasa Ibrayditu Gan danOden atau Eder(Gan berarti tanah yang
dilindungi dan dipagari SedangkanOden atau Eden berarti kesenangan atau
kegembiraan. Jadi dal am bahasa I nggris Kk
kedua kat&kata tersebut, yang berarti sebidang lahan berpagar yang digunakan

untuk kesenangan.

10
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Menurut Suptandar (2008:11) pengertian taman atau gacd#dahasikap
pandang terhadap keindahan alam, sehingga pengertian arsitektur pertamanan
identik dengan upaya menciptakan keindahan alam bubanurut Djamal,
(2005), taman adalah salah satu tempat terbuka dengan luas tertentu yang
didalamnya terdapat peponan, perdu, semak dan rerumputan yang
dikombinasikan dengan kreasi dari bahan lainr§@sanya digunakan untuk
olalraga, bersantai, bermain dan aktivitas lainnya.

Dengan demikian, taman dapdiartikan sebagai suattuang dimana
terdapatberbagai tananmyang ditata secara alami atau tamaberlangsungnya

kegiatan dan memenuhi fungsingsiyang diperlukan manusia.

2. ElemenTaman
Menurut Arifin (2006),dalam mendesain sebuah taman perlu dilakukan
pemilihan dan penataan elerrglemen secara detail agaantan menjadi
fungsional dan estetis. Elemen taman dapat dibagi menjadi 3 yaitu:
a. Berdasarkan jenis dasar elemen.
Terdapat dua elemen berdasarkan jenis dasar elemen yaitu elemen
alami da elemen non alami atau buatan.
b. Berdasarkan kesan yang ditimbulkan.
Berdasarkan kesan yang ditimbulkan terdapat dua elemen yaitu elemen
lunak seperti tanaman, air dan satwa. Dan elemen keras seperti paving, pagar,

patung, pergola, bangku tam kolam, lampu dan lailain.
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c. Berdasarkan kemungkinan.
Taman skala besar (dalam keks lansekap) memiliki elemen desain
yang lebih beragam yang memiliki perbedaan dalam hal kemungkinan
dirubah. Elemen tersebut diklasifikasikan menjadi 2 yaitu:

1) Elemenmayor yaitu elemen yang sulit diubah. Contohnya seperti
sungai, gunung, pantai, hujdabut, kelembaban, dan laain.
2) Elemenminor yaitu elemen yang dapat diubah. Contohnya seperti

sungai kecil, bukit kecil, tanaman, dan lam serta elemen buatan.

3. Fungsi Taman
Menurut Simonds (1994)sebuah taman yang baikarus mampu
memenuhb fungsi dasar, yaitu:

a. Fungsi Hidrologi

Taman berperammenyerapair dan mengurangi risikobanjir di
perkotaan. Adanya pepohondntaman kota mampwmengalikan air ke
dalam tanalberkat akarnygang dalam, sehinggaemsediaarair di dalam
tanah (water saving) mengkatdan kualitas aitimpasanpun berkurang
Dengan demikian, hal ini dapat mengurangi risté@njir di wilayah
tersebut. Mnurut perkiraan, untuk setiap hektar ruang terbuka tdggpat
menyimpansedikitnya900 nt air tanah per tahun. Sehingga kekgen
sumurwarga saatmusim kemarabisa teratasi
b. Fungsi Ekologi

Taman sebagai habitagagi flora, fauna dan pengendah iklim

mikro. Taman yangditumbuhi pepohonan dapat berfungsi sebagai

penghasiloksigen, penyaring polusi dan debu, pengigatta pepejuk
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udara bagi Penghumya. Pepohonan yang rimbalan rindangmenyerap
dan mengolalgas beracun yang mencemari kota seperti karbon dioksida
(CO2), karbon monoksida (CO), timbal (Pb) dan gas beracun lainnya,
kemudiandiubahmenjadi oksigen segar yang sidihirup pendudukkota.
Suhu di sekitar tamanuga menjadi lebih sejuk, karena mampu
menurunkansuhu sebanyaklima hingga delapan derajat Celciu®©leh
karena itu kita dapanenyimpulkanbahwa semakitbesar kontribusi O2
maka semakin besar keanekaragarhayati dan semakin baik kualitas
udara di tempat tersebut.
c. Fungsi Kesehatan

Taman sebagai penjaga kualitas lingkungdrerkait fungsi
kesehatan tamaranyaknya pepohonan juga berdampak pasitiadap
kualitas udara dan kesehatmnduduk setempat

Pohaon juga dapat menyaring d®gai gas berbahaya dpolutan.
Denganmengurangpolutan di udaranaka warg&kota akan tehindar dari
resiko berupainfeksi saluran pernapasan atas, strasual, muntah,
pusing, keterbelakangan mental anak, dan kanker kulit.
d. Fungsi Rekreasi

Taman sebagai tempat berolahraga dan rekreasi bagi keluarga yang
mempunyahubungarsosial, ekonomi, dan edukatif. Dari fungsisebut
taman dapatibagimenjadi 2, yaitu

1) Taman aktif
Taman aktif adalah taman yangli dalamnya dibangun

berbagai kegiatan untukmenunjang berbagaaktivitas pengguna
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taman, sehinggpenggunaaman dapasktif menggunakan fasilitas
seperti olahraga, jalan kaki dan bermaianman aktif jugamenjadi
tempatpenjual makanan dan minuman, aeberbagai cenderamata
yang dibuat sesuai kebutuhan pengguna taman.
2) Taman pasif.

Taman pasifadalah taman yangtidak dilengkapi unsur
estetika dasangat mengutamak@ada aspeklisualnya.Oleh karena
itu penggunaamancenderung mengapresiasi taman sebagaen
keindahan yangnenarik, tanpa ada aktivitapa pun
3) Fungsi Estetika

Tamanmerupakarelemen visualdari keindahan lingkungan,
denganmemelihara dan merencanakan taman dengan baik maka akan
meningkatkan kebersihan dan keindahan lingkungan, sehingga
mempunyainilai esteika. Taman lingkungan yang indahi dapat
dimanfaatkan olelwargasekitarsebagasarana rekreasi dan tempat
penbelajaan bagi analanak Bahkan taman lingkungan yang indah
dapatmenjadidayatarik dan nilai jual bagi pengunjunga Berbagai
jenistanamardan bunga yang ditata dendaaik, dapat menjadi daya
tarik tersendiri dan membuat pengunjungrasabetah berlaméama

di dalamnya



15

2.1.3 Tinjauan Terhadap Edukasi

1. Definisi Edukasi

Edukasi dalam Kamus Besar Menurut Yulis Salim (20di8alamnya
berartisesuatu yang mendidikgenyangkut pendidikan

Menurut Jhon M Echols, edukasialdm pendidikan bahasa Inggris
teriemahan dan Hasan Shadily darankus Bahasa Inggris Indonesia (1976)
artinya berkaitan dengan pendidikdan Menurut Peter Salim, edukasi adalah
yang bersifat mendidik dan memberikan contoh teladan yang baik dan
berhubungan langsung dengan pengajaran atau pendidikan.

Jadi taman edukasi adalauatu program yang menggabungkan unsur
kegiatan suatu rekreasi dengan unsur pendidikan yang dikemas insatjadh

kegiatan yang memiliki kualitas bagi anak.

2. JenisPermainarEdukasi Anak.
Menurut Alamon (2002), jenis permainan bersifat edukasiang
diakomodaikan didalam taman bermain anak diaartga:
a. Permainan fisik
Permainan inimengharuskan pemainnya uktsgelalu aktif

bergerak seperti melompat, berlari, bersepeda, merangkak, merayap,
memanjat atau meluncur. Dalam aktivissseorangeringali tidak
membutuhkan peralatakecuali untuk melindungi diri dari benturan
dantabrakanNamun, selalu disarankanagermainan inimemiliki
beberapa bentuk peralatan bermain modular, struktur dan variasi

ruang yang semuanya dapat menawarkdaraksi yang luas dan
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permainanyang dinamis sehinggaerekadapat berkembang dengan

baik.

b. Permainan kreatif

Memainkan permaan membutuhkanmajinasi dan khayalan.
Material yang dapat dibentuk ataiubahseperti pasir,umput, dan
air digunakan dalam permainanenis ini. Sulitnya anak
mempertahankan bentuk ketika bermain dengan material diatas
sehingga merangsang anak untukuge berimajinasiyang pada

akhirnya melatirmerekauntuk terus keatif.

c. Permainan sosial

Permainan yandgerfokus pada hubungasosial antara lain
adalahkejarkejaran, besembunyi, dan permainan timrdgn aturan
dimana imajinasi merupakan alat utama ydigginakan dalarsemua
aktivitas. Mulai dari permainan dasar untuk memberikan, hal ini
efektif dalammendorong imajinasi, efektdalammemberikanunsur
abstrak, sugesti dimana andlpat menyesuaikan tem@amamya

dengan caranya.

d. Permainan indra

sekalpun seluruh indra dgunakan dalamsegala aktivitas
manusia, anaknak adalah pionir sejati dalam elespmen. Oleh
karena itu jenis permainan yang melibatkaselalu dibutuhkan
pengalaman dan diimplementasikan permama Elemen yang
dirancanguntuk meansangindra peraba, pendengaran, penglihatan,

dan penciuman akan memperkayjaivitasrekreasi anak.
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e. Permainan dalam ketenangan

Memberikan kesempatan untieristirahat dan drefleksi di
taman bermain merupakasuatu aktivitasyang juga merangsang
aktivitasfisik. Anak mempunyai kesempatanntuk bermain sendiri
dalamsuasana tenangehingga harus dihormati dengaenyedi&an
perlengkapanpembatas. Suasangang tenang dan damai membuat
anak dapat berkonsentratalam aktivitastanpagangguardari luar.

Pada area ini juga dapatendesairkotak pasir, meja dan kursi serta
area yanderlindungdari sengatan sinar matahatri.
Kriteria konsep tamandeikatif menurut Mandagi (2013) yaitu

1) Terdapatruang edukasi, yang terdidari area observasi untuk
memlerikan edukasi mengenai jetisnbuhanmaupunhewankepada
anak. Area ini termasuk kegiatan pasif karena pengunjung hanya
berjalan dan mengamati.

2) Penggunaan elemen keras dan lunak. Elemen keras pada anak
anak menggunakan material dari alam ataenyarupai alam, seperti
kayu dan batbatuan. Adaptasi dari alam nimbulkan kesan
natural dan selaras dengan lingkungarang utama adalah memilih
bahantidak beracun danberbahaya bagi anak. Elemen lunak
digunakan tanaman berdasarkanggirvegetasi, baik sebagai peneduh,
pembatas ataupun estetis. Vegetasi peneduh seperti ketapang,
sedangkarvegetasiestetis seperti tanaman berbunga demaman

berdaun indah
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3) Terdapat areabermaintermasuk permainan fisik, kreatif, sosial dan
sensorik Ada permainan yangliselenggarakandi taman yaitu
permainan fisik, kreatif, sta, indera dan ketenangan. Jenis
permainanini bersifat edukai karena mengajarkan anakintuk
berkembang, seperti halnya permainan fisik yang selalu
memerlukanrangsanganaktif pada keterampiran motorik. dman
kreatif yang merangsang daya imajinasi, taman sosiahdorong
anak beradaptasi dengan teman sebayasgauai kesukaanya
taman sensorik yang menstimulasi indera peraba, pendengaran,
penglihatan, penciuman danjuga permainan tenang yang

memberikan istirahat yangenenangkan.

2.1.4 Tinjauan Terhadap Anak

1. Definisi Anak

Menurut Lesmana (2012), secara umum dikatakan anak adalah seorang
yanglahir dari perkawinan antara seorang perempdemgan lakiaki meskipun
mereka belum menikaletap dikatakan anak. Menurut Kosnan (2005), anak
adalah orang yang masih mudalam jiwa dan perjalanan hiduiarena mudah
dipengaruhi oleh keadaalsekitarnya.

Jadi amak adalah makhluk yang sedang dalamaft perkembangan, yang
punya perasaan, ide dan punya kemauan tersendiri. Semua ini membentuk satu
kesatuan psikologis, dan sifat masimgsing yang berbeda pada tahap

perkembangannya.
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2. PerkembangaAnak

Menurut Ahmad Susanto (2011:21), perkembangan ikhart sebagai
perubahan psikologis yang terjadi secara bertahap dari waktu ke waktu, mulai dari
kemampuan yang sederhana menjadi kemampuan yang lebih sulit, seperti
kecerdasan, sikap, dan perilaku.

Hampir mirip dengan dafisi yang dikemukakan oleh AhmaSusanto,
menurut Djais (2002: 4), mendefinisikan perkembangan sebagai proses perubahan
perilaku dari ketidak dewasaan menjadi dewasa, dari sederhana menjadi
kompleks, manusia berevolusi dari ketergantungan menjadi orang dewasa yang
mandiri. Selain itu, Dja (2002: 4) menjelaskan bahwa perkembangan anak
adalah proses perubahan Gerakan, pemikiran, perasaan dan interaksi yang baik
dengan orang lain dan bendanda di lingkungan hidupnya.

Menurut Departemen Kesehatan (1994) perkembangan diartikan sebagai
perubdan yang progresif dan kontinu (berkesinambungan) dalam diri seseorang
dari lahir sampai mati. Hal ini sesuai dengan definisi yang disampaikan oleh
Syamsu Yusuf (2002), perkembangannya adalah perubahan yang dialami oleh
individu atau organisme menuju tiregk kematangan atau kedewasaan yang
berkelanjutan secara otomatis, progresif, berkesinambungan, baik Jasmani
maupun rohani.

Menurut Ahmad Susanto (2015) jenis perkembangan anakerbagi
menjadi 5 yaitu:perkembangan fisik, perkembangan kognitif, perkemaang

bahasa, Perkembangan Sosial, dan Perkembangan Emosional Moralitas
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a. Pekembangarkisik.

Keterampilan motorik pada dasarnya berkembang sejalan dengan
kematangan saraf dan otak, sehingga dapat dikatakan bahwa Setiap tindakan
sesederhana apapun yang dilekn seorang anak adalah hasil interaksi kompleks
dari beberapa bagian sistéfnbuh dikendalikan oleh otakrdses pertumbuhan
dan perkembangan antara satu anak dengan anak lainnya berbeda, Hal ini sejalan
dengan hukum tumbuh kembang anak, setiap anak likieKarakteristik dan
tingkat perkembangan dan pertumbuhan yang berbeda.

Berikut adalah beberapa cont@tlat Permainan Edukatif (APE) untuk
keteranpilan motorik kasar dan halus yaitu :
1 Permanananak untuk melatih motorik kasar
1) Bermain diplayground
Salahsatu jenis kegiatan yang menarik dan menyenangkan
bagi anakanak adalah bermain playground.Selain bermain,
anak dapat sekaligus melatih perkembangan motorik kasar dengan.
Permainarpermainan dplaygroundyang ada, berupa ayunan,
jungkatjungkit, persotan, atamonkey bar.
2) Belajarmengendarai sepeda
Belajar mengendarai sepeda merupakan salah satu aktivitas
yang melatih motorik kasar anak. Mulai dari kemampuan
keseimbangan, kemampuan koordinasi tangan dan kaki anak juga
dituntut untuk berkembang agbisa mengendarai sepeda dengan
baik. Pada usia dini, anak dapat dibantu untuk mengendarai sepeda

dengan menggunakan roda tambahan/bantuan
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1 Permanan anak untuk melatih motorik halus.
1. Bermain pasir kinetik
Bermain pasir kinetik merupakan salah satu aksvitang

dapat mengembangkan kemampuan motorik halus anak. Berbeda
dengan kegiatan motorik kasar yang melibatkan gerakan yang besar
dan luas, bermain pasir melatih keterampilan dan kecermatan anak
dengan objek yang lebih kecil. Mencetak pasir dengan cetakan,
atau membentuk dengan tangan, permainan ini melatih koordinasi
antara otot tangan dengan mata. Selain itu, permainan pasir kinetik

dapat mengembangkan kreativitas anak.

2. Mainanbongkar pasang

Mainan bongkar pasang juga memberikan kesempatan bagi
anak untik menyusun bentuk sesuai dengan kreativitasnya. Anak
biasanya akan menyusun bentuk sesuai dengan imajiaasidat
yang terlintas di kepalanya. Sebagian besar mainan bongkar pasang
juga cukup tahan untuk digunakan oleh anak selama beberapa

tahun.

3. Menyusun balok ataypuzzle

Menyusun balok atapuzzlemenjadi permainan anak untuk
melatih motorik halus anak yang cukup diandalkan. Selain berlatih
untuk mencocokkan bentuk potongaurzle puzzlejuga melatih

logika dan imajinasi anak untuk melengkapi sebuahbga atau
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bentuk. Secara fisik, anak juga harus bermain dan

mengelolgpieceyang cukup banyak dan kompleks.

4. Menggambar atamewarnai

Aktivitas dalam mewarnai atau menggambar dengan krayon
atau pensil warna seperti menggenggam alat gambar, memilih
warna yag tepat, dan menggores di kertas/media lainnya dapat
melatih koordinasi tangan dengan mata, dan tentunya kreativitas

anak.

b. Perkembangan Kognitif

Perkembangan kognitif ananak banyak dijelaskan dengan berbagai teori
yang dikemukakan oleh para ahli sep@ygotsky, Guilford, dan JeaRiaget

Pertama, menurut Vygotsky, manusia dilahirkan dengadilengkapi
seperangkat fungsi kognitif dassgmitu kemampuamengamati dan mengingat.
Menurutnya, budaysakan mentransformasikan kemampuan tersebanjadi
fungs kognitif yang lebih tinggikhususnyadenganmenjalin gubungan sosial
melalui pengajaran dan penggunaahdsa.

Kedua, Guilford mengatakan bahweaeningkatkan &terampilankognitif
anakmemerlukarpengalaman belajar yang dirancang melalui kegiataservais
dan mendengarkayang tepat. la jugamenyatakarbahwaanakanak memiliki
keterampilan kognitif yang disebut operasi intelektuaDperasi intelektual
meliputi observasi ingatan, pemikiran, pemikiran divergen dan pemikiran

evaluatif.
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Ketiga Jean Piagetmenjelaskan tahafahap perkembangan kognitif,
menurutnya perkembangan kognitif terdiri daeberapa tahaparyaitu tahap
sensonnotor, tahap praoperasonal, tahap operasional konkret, dan tahap
operasional formal. Tahatahapan tersebut berkaitan dengpertumbuhan
kematangan dan pengalaman anak.

Kemampuan kognitif yang dapat dikembangkan melalui kegiatan bermain
diantaranya, kemampuan mengenai sesuatu, mengingat barang, menghitung
jumlah dan memberi penilaian. Kegiatan bermain dilakukan dengan mengamati,
seperti melihat bentuk, warna dan ukuran. Sedangkan kegiatan mendengar
dilakukan dengan mendengar bunyi, suara dan nada. Bahan dan peralatan yang
dibutuhkan untuk mengembangkan aspek kdgtiiantaranya papan pasak kecil,
papan pasak berjenjang, papamgicat, warna, menara gelang bujur sangkar,

balok ukur, papan hitung dan lainnya

c. Perkembangan Bahasa

Bagi anakanak bahasa sangaterperandalam kehidupan sehdrari ,
adapun fungsi perkembangan bahg@sala anak Prasekolatmenurut Ahmed
Susanto (2015: §2aitu:

1) Sebagai alat untuk berkomunikasi dengan lingkungan.

2) Sebagai alat untuk mengembangkan kecerdasan anak.

3) Sebagai alat untuk mengembangkan keterampilan berekspresi anak.

4) Sebagai alat untuk mengekspresikan emosi dan hasil pemikiran kepala

orang lain.
5) Sebagai alat untuk emuaskan rasa ingin tahu andkengan

mengajukan banyak pertanyaan dan menjelajahi lingkungan sekitar.
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d. PerkembangaBosial

Menurut Udin Sa'ud (2004), semakin mampu anak melakukan gerakan
motorik, seperti berdiri, berjalan, dan berbicanaak terdorong untuk melakukan
sesuatu sendiri, dan terdorong untuk bergaul dengan orang lain selain anggota
keluarganya sendiri.

Alat Permainan Edukatif (APE) yang dapatigunakan untuk
mengembangkan kemampuan sosial adalah buku cerita, buku bergbatizar,
tekateki, kudakudaan, dan telepon mainan. Peralatan tersebut dapat digunakan
secara perorangan maupun bersaaraa untuk memperoleh pengalaman bahwa

anak dapat berinteraksi dan bglhsama dengan anak yang lain.

e. PerkembangaBmosi

Perkembangaemai melibatkan semua aspe&rkembangan anak. Setiap
orang memiliki emosi seperti rasa senang, marah, kesal ketika berhadapan dengan
lingkungan setiap hari. Karena itu, emosi anak usia@hun pada tahap ini sudah
lebih rinci atau terdiferensiasi. Bahkgaktor yang telah menyebabkan Perubahan
tersebut, seperti peningkatan kesadaran kognitif ~yang  memungkinkan
pemahaman terhadap lingkungan berbeda dari tahap semula. Imajinasi anak atau
daya khayal lebih berkembang Seiring dengan rangsangan yang didalpati an
lingkungan sekitarnya.

Alat Permainan Edukatif (APE) yang dapat mengembangkan keterampilan
emosi anak antara lain balblalok, hewan piaraan, bermain drama, dan buku
cerita yang menggambarkan perwatakan dan situasi perasaan tertentu yang sedang

dialami atau dirasakan oleh anak.
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2.2 Standar-Standar Terkait Bangunan Taman Edukasi

Menurut Peraturan Kementrian Peendayaan Perempuan Dan

Perlindungan Anak Republik Indonesia tahun 2021 tentang pedoman standar

ruang bermain ramah anak (RBRA) adalah:

a.

Adanya ruag zonasi anak berdasarkan kelompok umur dengan
mempertimbangkan aspek perilaku dalam pembuatannya.

Penggunaan vegetasi lokal pada lokasi indoor atau outdoor dapat
berfungsi sebagai usaha dari pengembangan ilmu pengetahuan dan
usaha konservasi.

Semua vegeta harus diberi keterangan sebagai pembelajaran.

Unsur vegtasi dapat digunakan sebagai perangkat bermain seperti
berkebun.

Ruang bermain anak pada ruang luar, penghawaan diusahakan
semaksimal mungkin menghasilkan sirkulasi alami yang baik.

Ruang bermain reak pada ruang dalam, penghawaan menggunakan
dukungan alat pendingin ruangan (AC) atau kipas angin dengan
memperhatikn kecepatan angina, arah angian suhu udara.

Ukuran dan bentuk perabotan bermain disesuaikan dengan usia dan
kemampuan pengguna.

Kualitas sambungan antar bagian dari perabot bermain dan perabot
lingkungan terpasang dengan baik, tidak mudah lepas dan hanya bisa
dilepas dengan menggunakan alat bantu.

Perabotan bermain dan perabotan lingkungan yang terbuat dari kayu

tahan terhadap rayap nambebas pestisida.
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j. Sudut pada perabot bermain dan perabot lingkungan tumpul dan
aman.
k. Perabotan lingkungan yang tersedia mendukung kenyamanan kegiatan
bermain.
|. Harus ada pemeriksaan dan perawatan terhadap perabot bermain
secara berkala untuk menjamin kellagn perabot.
m. Harus ada pengaturan jarak terhadap perabot bermain dengan perabot
bermain lainnya dengan mempertimbangkan perilaku anak.
n. Adaragam permainan bercocok tanam, dan
0. Perabot bermain didukung dengan lantai yang lusaf (
Adapun standar keterdgn tamandari Ernst Neufertdan yang lainnya
adalah sebagai berikut:
2.2.1 Taman
Perancangan taman edukasi selain berfungsi sebagai ruang terbuka hijau
dan pelengkagkeindahanlingkungansekitar,tamanini juga berfungsisebagai

view bangunanBerikut ketentuataman menurufeufert :

{

Gambar : 2.1 Ukuran Selasar
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 1)

Gambar : 2.2 Pedestrian
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 1)
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Padagambar(kiri) jalan mendatardiantaratanamanditinggikan supaya
ada perbedaaantara taman dan jalan, sedangkan gambar (kanan)njalatgatar
padabidangrumput pendekdiberi perkerasarsupayaadapembedantarabidang

rumput dan jalan.

15m
3
Lﬁ'
Semacam perdu Cina yang melilit

3 3-4m

Pa

Rumput hias yang kecil menjalar

TR 57

rjm

jenis rerumputan Amerika

RIS

Anggur liar 10~
[

Semacam rerumput semak

».’ -‘ ﬁt\ sampai3m
A

"] semacam pohon anggur

Gambar : 2.3anaman Yang Menjalar Dan Tinggi Yang Diinginkan
Sumber: Ernst Neufert (Data Aties jilid 1)

Tidak hanya kualitas dan arah mata angin yang harus menentukan dalam
tumbuhan yang menjalar, tetapi ketinggian tanaman juga diperhatikan. Berbagai

alat bantu perambat sangat diperlukan untuk dinding sebagai penghijauan.

Gambar : 2.4 Ketiggian Pohon Hias Menurut Jarak Mata
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 1)

2.2.2 Tempat Parkir
Tempat parkir pada umumnyadiberi batasi dengangaris berwarna
putih ataukuning yangterletak disisi dan didepandenganlebar antard?2

hingga20 cm.
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Gambar : 2.5 Variasi Tempat Parkir Mobil
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)
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Gambar : 2.6 Dimensi Sepeda Dan Motor
Sumber: ErnsiNeufert (Data Arsitek jilid 2)
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2.2.3 Toilet Umum

Dibedakan menjadi dua bagian toilet: toilet perempuan dan toilefalaki
Toilet umum ini terdapat pada setiap bangunan dan juga terdapat pada area luar

bangunan.

(@ € dengan pintu membuka ke @WC dengan pintu membuka ke
luar dalam

Pintuarah ke luardengan tempat
® saluran (buang i ksgdl) Pal @) Pintu membuka ke dalam

—125 ———180——— f——160 —+—— 165 —— —128 208 ———4 e 180 e 168 ———4

Saluran air

Gambar : 2. Ukuran Luasan Toilet
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)

N =1 " l
T o 1

- ‘ fe 0

-6
7
‘ J;
e | Y &
z1
Klosetdindingdengankotak yang i Kloset dengan kotak pembersih ke-
@ sudah terpasang WG jongkok @ perluan air 61.

Gambar : 2.&loset
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)

% m....,.,,.»‘,::,:-gmv— ® waswre

harcus darta: e

Gamba : 29 Wastafel
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)

2.2.4 Ruangan Pengelola (Kantor)
Ruangan yang digunakaebagatempatbagi statstaf pengelolagedung
atau kantor pengelola. Bagian ini meliputi ruang rapat, kamar mandi khusus

kantor, pantriruarg-ruangstaf, dan lobbyintuk tamu.
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Gambar : 2.1@kuran Perabot Ruang Kantor
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)
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Gambar : 2.1Ukuran Ruang Kantor
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)

2.2.5 Tempat Bermain Anak

Area bermain anaksangat memengaruhi perkembangan motordtau
kepribadian anak. Dareabermain iniberkembanguasandersosialisasdengan
anakanak lain. Keselamatarsangat diperhatikan dalam penggunaanmaterial

dan peralatanbermain.

= L
1,101,10

Rumah Kayu

. b
Rumah-rumahan I Kereta Kabel ! Papan Jungkat-jungkit

Gambar : 2.1MacamMacam Permainan Anak
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)

UBM 7,303 80/3,40

X Kctax Pasic (kayu bulat) Papan Seluncurdan rumahtangga

Gambar : 2.1Permainan Pasir
Sumber: Ernst Neufert (Data Arsitek jilid 2)



2.2.6 Standar ergonomi dan jangkauan maksimal pada anak-® tahun

bt . Gt PO dart Wk

Gambar : 2.146tandar Ergonomi Pada Anal85Tahun
Sumber: ErnsiNeufert (Data Arsitek jilid 2)

Tabel2.1 Tinggi RataRataAnak Indonesia.
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Tinggi Badan Anak Laki - Tinggi Badan Anak
Umur X
(th) Laki Perempuan
Rata-Rata (cm) Rata-Rata (cm)
2 81,5 79,2
3 89,0 87,8
4 95,8 95,0
5 102,0 101,1
6 107,7 106,6
7 113,0 111,8
8 118,1 116,9
9 122,9 122,1
Sumber. Klikdocter.com
Tabel2.2 Ukuran funiture anak.
Ukuran (cm) Usia (th) Keterangan
4550 2-3 Tinggi meja
50-52 3-6 Tinggi meja
2530 2-3 Tinggi kursi
30-32 3-6 Tinggi kursi
100 2-6 Tinggi loker
30 2-6 Tinggi loker
28-30,5 34 Tinggi toilet
30,538 5-8 Tinggi toilet

Sumber. Drs. Yan Dianto,1991.
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2.3 Studi Banding Objek Preseden
2.3.1 Kidzania Jakarta
M Lokasi : JI. Jend SudirmarKav 52-53, Jakarta

 Luas 17,500 m2

Sumber. https://jakarta.kidzania.com

1) Profil

Kidzania Jakarta adal ahnyasandkuah
anak yang mengedepankannsur pendidikandan hiburan (edutainment)
yangpertamadi Asia Tenggara bagi ananak usia 4.6 tahun. Dirancang
dan dibangurkhusus menyerupai replika sebuah kota yang sesungguhnya
namun dalam skaknakanak, lengkapdenganjalan raya, fasilitas kota
seperti rumah sakit, supermarket, salon, theater, pakpdbrik dan
sebagainya. Di &ta ini anakanak bisa memainkan peran atau profesi
orang dewasa, seperti menjattikter, pilot, polisi, juru masak,ilmuwan

danlebih dari100 profesiainnya.

Gambar : 2.1®eta Kidzania Jakarta
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

t

he


https://jakarta.kidzania.com/
https://jakarta.kidzania.com/
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2) Fasilitas

Fasilitasfasilitas yang ada pada Kidzania Jakarta antara lain:

a) Area Parkir

b) Mushola

c) Toilet

d) Tempat makan

e) Toko Souvenir

f) Ruang P3K

g) CCTV

h) Wahana Permainan Profesi
3) Gaya desain

Pada ruanguang profesi yang ada pada Kidzamenerapkan gaya
desaininterior modern.Istilah interior modernmengacypadagayapopuler
yangbanyak dikenal sebaganid centurymo d e Gayé desain interior
modernini berkembang pada sekitar tahun 1920 hingga 1950an.
Memiliki ciri khas dankarakteristik tampilan ruangan yang bersih, rapi

dan cenderung minim hiasataudekorasidekorasi.

Sumber. https://jakarta.kidzania.com


https://interiordesign.id/desain-interior-gaya-mid-century-modern/
https://jakarta.kidzania.com/
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Gambar, 2.18Fashion Studio
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

Namun beberapa bangunan yang ada
menyesuaikarmlengan tema dari setiap bangn. Seperti pada bangunan
teater menerapkagaya desain interiatlassic Ciri karakteristik arsitektur
bangunan klasik yaitterlihat pada pilapilar, ornamen, dan profprofil
yang berkembang pada ek@rajaan kuno. Tiang yang besar disertai
dengan kiran dan ornamen yanmembuat kesan mewah dan megah.

Bangunan dengan gaya klasik memilikuranyangbesar.

Gambar. 2.19Teater
Sumber. https://jakarta.kidzania.com


https://jakarta.kidzania.com/
https://jakarta.kidzania.com/
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4) Elemen Interior

1) Lantai

Terdapat dua jenis lantai pada Kidzania Jakarta. Pada bagian

mainentrance menggunakan menggunakan keramik berwarna putih

berukuran 60 x 60 cm diagian sedangkan pada sebagian besar ruang

permainan profesi menggunakkeramik berwarnaputih berukuran 40 x

40.

BEX

Gambar. 2.20Hospital
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

Gambar. 2.21Nursery(B)
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

Lantai di areaoutdoor dan jalan &venue liberty pada Kidzania
menggunakafantaiconblockdengan motif tak beraturan lolagian tengah.

Lantaiini menimbulkan kesan mengkilap. Lantai ini mgengaruhi kesan


https://jakarta.kidzania.com/
https://jakarta.kidzania.com/

36

dari ruangaroutdoor padaKidzaniamenjadi lebih menyerupai kotgang

sebenarnya.

Gambar. 2.22Jalan Raya Kidzania
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

2) Dinding
Dinding dalam kidzania menyesuaikan dengan tema peran dan
profesiyang ada. Untuk di ruangiang pofesi mengunakan finishing cat

saja dengadekorasimenyesuaikan tema setipmpfesiyangada.

Gambar. 2.23Belfoods
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

Gambar. 2.24TV Station
Sumber. https://jakarta.kidzania.com


https://jakarta.kidzania.com/
https://jakarta.kidzania.com/
https://jakarta.kidzania.com/
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3) Plafon

Plafon paddobby hanya berupa bidang datar berwarna putih polos
di bagianmainentrance Bahan yang digunakan adalgypsumboard. Di
dalam kidzania menggunakan plafon yang dilukis dengaotifmsky.
Bentuk plafon agaknelengkungli bagian pinggir dan sudut plafon.

Gambar. 2.25PlafonMainareaDalam Kidzania
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

Gambar. 2.26PlafonLobby
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

Sedangkan plafon dalam tiipp ruang profesi pada Kidzania
menggunakan gypsumboard putih polos biasa, hamun duzapa ru

yangmanfaatkarieknik levelling padaplafon.


https://jakarta.kidzania.com/
https://jakarta.kidzania.com/
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Gambar. 2.27RuangPizzania
Sumber. https://jakarta.kidzania.com

4) Pencahayaan

Pencahayaan pada Kidzania  seluruhnya  menggunakan
pencahayaatuatan. Pada ruarrgang profesi dalam Kidzania sebagian
besar menggunakalampu downlight Untuk cahaya buatan, lampu
downlightbisa dijadikan pilihamntuk menyiasati ruangan yang sempit ini.
Jenis lampu ini biasanya digunakantuk pencahayaan utama di rumah
atau yang dikenal dengan istilalambient lighting. Keunggulan
mengginakanlampudownlightadalahpemasangatampu ini tersembunyi
di dinding atau plafon, sehingga tidak memalspaceekstra dafjustru

membuat ruangan terlihat lebih lapang.

Gambar. 2.28LampuDownlight PadaPlafonLobby
Sumber. https://jakarta.kidzania.com


https://jakarta.kidzania.com/
https://jakarta.kidzania.com/
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5) Penghawaan

Penghawaan di seluruh ruang Kidzania Jakarta menggunakan
penghawaatbuatan. Pada ruargang tertutup dalam Kidzania Jakarta
banyak menggunakafAC Cassettdegitupun juggp ada O ) atatan r ay a
avenue liberty dan ruangterbuka lainnya dalam Kidzania Jakarta

menggunakarC Cassettgangdiletakkanpadalangit-langit bangunan.

Gambar. 2.29AC Cassetté orongJalanWaferFactory
Sumber. httpsi/jakarta.kidzania.com

2.3.2 Taman Pintar Yogyakarta
1 Lokasi: JI. Panembahan Senopati No3l Yogyakarta

Y Luas :12.000 m2

Gambar2.30TamanPintarYogyakarta
Sumberhttps://id.pinterest.com/pi515028907386919153


https://jakarta.kidzania.com/
https://id.pinterest.com/pin/515028907386919153
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a. Profil
Taman Pintar Yogyakarta dibangun sebagai wahana ekspresi, apresiasi,
dan kreasi dalam suasana yang menyenangkan. Pembangunan taman dimulai pada
tahun 2003 dengan tujuan Mengembangkan minat-anak dan generasi muda
pada sains melalui imajinasi, eksperimen dan permainan dalam rangka

pengembangan Sumber daya manusia Indonesia yang berkualitas.

Gambar : 2.31 Siteplafiaman Pintar
Sumber https: taman pintar yogyakarta wahadalasi

b. Fasilitas
Fasilitasfasilitas yamy ada pada Taman Pintar Yogyakarta antara lain:
1) Lahan parkir
2) Foodcourt
3) Exhibition hall
4) Toilet
5) Mushola
6) Pusat informasi
7) Layanan Pengunjung

8) Zona pengolahan sampah
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9) Wahana bahari

10)Scrience Theater

11)Playground

12)Zona Perpustakaan Taman Pintar
13)Kampung Kerajinan

14)Gedury Paud

15)Planetarium

16)Gedung Kotak dan Oval

c. Gaya Desain
Desain taman pintar Yogyakarta menyesuaikan dengan tema di setiap
bangunan.Konsep taman pintar menekankan pada ilmu pengetahuan yang
merupakan Dasatasar perkembangan teknologi, yang diperkenalkaradeep
Masyarakat umum, khususnya anak usia sekolah, melalui peragtoor dan

indooryang menarik.

Gambar : 2.3%edung Kotak
Sumberhttps://tamanpintar.co.id/gedwkgtak

d. Elemen Interior
1) Dinding

Dinding dalam gedung Taman Indonesia Pintar menggunakan


https://tamanpintar.co.id/gedung-kotak
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warnawarna yang cerah yang disesuaikan dengan tkama tiap

ruangan

WSINULATOR GEMPY, B
-

Gambar : 3 Zona Cuaca Iklim dan Gempa
Sumberhttps://tamanpintar.caligedungoval

Gambar : 24 Zona Pengolahan Susu
Sumberhttps://tamanpintar.co.id/geduhkgtak

2) Lantai
Lantai pada gedung yang ada di Taman Indonesia Pintar
menggunakan jenis lantai granilgntai keramik, dan vinylyang

warnanya disesuaikan dengan tema ruangan yang ada di dalamnya.

Gambar : 2.3ZonaBudaya Indonesia Pintar
Sumberhttps://tamanpintar.co.id


https://tamanpintar.co.id/gedung-oval
https://tamanpintar.co.id/gedung-kotak
https://tamanpintar.co.id/gedung-oval
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wwivaativeindonesia.com

Gambar : 2.3@rea SQins TamarPinta Jogja
Sumberhttps://tamanpintar.co.id

3) Plafon

Plafon dalam gedung Taman Indonesia Pintar menggunakan
material gypsumboard Dengan bentuk datar atau dikomdsikan
dengan bentuk lingkaran yangcdi menggunakan warna putih
sebagai dasarnya serta warna lain yang disesuaikan dengan tema

ruangan yang dijadikan sebagai warna lis plafon.

2.3.3 Taman Legenda Keong MasTMII, Jakarta
1 Lokasi: Jl. Raya TMII, Ceger, Kec. Cipayung, Kota Jakarta Timur,
Daerah Khsus Ibukota Jakarta 13550
1 Luas :7 Hektar

a. Profil

Taman legenda keong mas merupakan tempat rekreasi yang mengandung
edukasi dan unsur budaya.

Gambar : 2.3Taman Legenda Keong Mas TMII
Sumberwww.tamanlagendai


https://tamanpintar.co.id/gedung-oval
http://www.tamanlagenda.id/
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b. Fasilitas
Tamanlegenda keong mamemiliki berbagai macam fasilitas diantaranya:
1) Rekreasi yang mengandung unsur budaya yaitu: Teater Lagenda,

Taman Legenda Keong Emas, dan Museum Asmat.

1 Teater Lagenda

Gamlar : 238 Teater Imax Keong Mas
Sumberwww.tamanlagenda.id

Teater Imax Keong Mas merupakan sebuah gedung pertunjukan
berbentuk keong yang menayangkan film bertema pendidikan, budaya
indonesia dan kekayaan alam. Didalamnya terdapat berbagai patung
ilustrasi cerita dan Pemutaran film di teater ini menggunakan teknologi
canggih yaitu teknologi sinematografi modem proyektor Imax, yang

seolaholah pengunjung merasa seperti berada di dalam film.

1 Taman Legenda Keong Emas

Gambar : Z9 Teater Legenda Keong Emas
Sumberwww.tamanlagenda.id


http://www.tamanlagenda.id/
http://www.tamanlagenda.id/
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Taman legenda keong emas terdapat sebuah pendopo, air mancur,
beberapa patung legenda keong mas, sirkulasi pejalan kaki yang
menggunakan pengerasan dan terdapat beberapa jenis pohbondan

yang membuat taman terasa lebih sejuk dan indah.

T Museum Asmat.

Gambar : 240 Museum Asmat
Sumberwww.tamanlagenda.id
Museum asmat dibangun dengan tujuan supaya generasi

mudah tidak akan melupakan sejarRada taman legenda keong mas

ini terdapat 14 museum dengan tema ilmu pengetahuan, budaya dan
teknologi, diantaranya museum transportasi, keprajuritan, perangko
Indonesia, pusaka, telekomunikasi, iptek, MuseurmQAlr 6 an dan

lain-lain.

2) Rekreasi yang meagdung edukasi yaitu berupa:
1 PojokEdukasi
Pojok edukasi adalah tempat untuk aaalk mempelajari
hewanhewan dari mulai namanya, jenis makannya sampai
perawatannya. anaknak dapat berinteraksi langsung dengan kuda

atau kelinci dengan memberi makdan menunggangi kuda.


http://www.tamanlagenda.id/
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Gambar : 221 Menunggangi Kuda
Sumberwww.tamanlagenda.id

Gambar : 242 Taman Kelinci
Sumberwww.tamanlagenda.id

Kelinci dilepas dan di lairkan berlarian diaman mini yang

diberi pagar pembatas. sehingga keltidak berlari terlalu jauh.

3) Rekreasi berupa hiburan vyaitu : pohon bicara, petualangan
dinosaurus, dan petualang yang memacu adrenalin anak ( mata
lagenda, mobil gowes, nirwata &rs ulat selut, bajak laut, anak

tirta).

A

i

Gambar : 43 Pohon Bicara
Sumberwww.tamanlagenda.id


http://www.tamanlagenda.id/
http://www.tamanlagenda.id/
http://www.tamanlagenda.id/

2.3.4 Kesimpulan Studi Preseden Objek Sejenis.

Kesimpulan aalisis perbandingardari 3 objek sejenis, dapat dilihat pada

tabel berikut ini:

Tabel 2.3KesimpulanStudi Preseden

a7

No | Analisa Kidzania Jakarta Taman Pintar Taman Legenda
Yogyakarta Keong Mas
TMII, Jakarta
1. | Luas ared 7.500 nf 1,2 Hektar 7 Hektar
2. | Jenis Bangunan bermaag Bangunan bermasa| Bangunan
bangunan tunggal (indoor) banyak( indoor dan| bermasa banyak
outdoor) (indoor dan
outdoor).
3. | Fasilitas | 1 Area parkir 1 Area parkir 1 Teather
1 Mushola 9 Foodcourt lagenda
M1 Toilet 1 Toilet 1 Taman
§ Tempatmakan | Mushola lagenda
1 Toko souvenir |9 Pusatinformasi keong mas
f Ruang P3K f Layanan ' Museum
! CCTV pengunjung asmat
Wahana permainal  Zona pengolahaj 1 Pojok
profesi sampah edukasi

1 Wahana bahari (menwnggang

 Scrience theater i kuda, taman]

1 Playground kelinci)

1 Zona 9 Pohon bicara
perpustakaan 1 P_etualangan
taman pintar dinosaurus

q Zona kampungﬂ Petuala_ngan
kerajinan adrenalin

1 Gedung paud anak (matg

1 Planetarium Iagﬁqda,

1 Gedung kotak mfwgngowes,
dan gedung oval .

kisar, ulat
selut, bajak

laut dan anal
tirta).

Area parkir
Toilet
Mushola
Ruang medis
Ruang
tunggu

=8 =4 =4 =8 =9
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1 Kafe.
Tata Pemuntukan lahan Peruntukan lahal Peruntukan laha
guna sebagai taman wisa| sebagai taman wisa| sebagai  tama
lahan rekreatif dan edukasj rekreatif dan edukas| wisata  edukas
dan Unsur,
Budaya
interior Setiap ruangal menggunakan gay| Menggunakan
menggunakan gay| desain modern yan| gaya nusantar
desain modern da disesuaikan denga alam yang
classic yang tema dari masing ber t e ma
disesuaikan dengg masing ruang dan|Ema s 0
tema dari masing menggunakan
masing ruang sertaj] warnawarna yang
dicat dengan warn| berbeda di setiap
yang berbeda bed ruangan.
disetiap ruangan.
Material 1 Bangunan 1 Bangunan 1 Bangunan

menggunakan
dinding batu
bata.

1 Lantai keramik
danconblock

1 Plafon
gypsumboard
dengan bentu
datar dan
melengkung.

1 Menggunakan
cahaya buata
sebagai
penerangan
(lampu
downligh)

1 Penghawaan
buatan AC
Cassettg

menggunakan
dinding batu
bata.

1 Lantai granik,
lantai keramik,
lantai vinly
serta paving
block sebaga

pengerasan
bagian outdoor.

1 Plafon
gypsumboard
dengan bentul
datar dan
lingkaran, dan
menggunakan
warna putih
sebagai warng
dasar

1 Menggunakan
cahaya buata
sebagai
penerangan
(lampu
downligh)

teather
menggunaka
n struktur
bentar lebar
dan berwarna
kuning.

T Meuseum
Asmat
memiliki
bentuk
menyerupai
rumah
kariwari yang
dikembangka
n menjadi
modern
dengan ata
berbentuk
kerucut
berbalan
GRC dan
pada
permukaanny
a dberi kesan
daun rumbia
serta diberi
ragam hiasan
kas Asmat
yaitu merah,
putih dan
hitam.

Sumber : Analisa Pribadi



BAB Il
ELABORASI TEMA

Tema yang digunakan dalam Redesain Taman Edukask adalah
Arsitektur Perilaku, Pendekatan arsitektur perilaku memperhatikarbungan
artara ruang dengan manusia yangmanfaatkan ruangersebut, sehingga
memahami perilaku manusia dalam pemanfaatan ruargitektur ini muncul
sekitar tahun 1950. Dalam perkembannya, ternyata banyak objek yang dapat
didekati dengan pendekatan perilaku dalam perancangafeyguna untuk
menghasilkan kenyamandraik secardisik maupun psikis pengguna bangunan

tersebut

3.1 Tinjauan Arsitektur P erilaku
3.1.1 Definisi Arsitektur Perilaku

Arsitektur perilaku adalah arsitektur yang dalam penerapannya selalu
mertimbangakan pertimbangan perilaku dalam desain aksite (sebagai
lingkungan fisik), yang manaesain arsitektur dapat menjadi fasilitator atau
sebaliknya (JB. Watsor2004. Menurut Snyder dan Catanese (1984), arsitektur
berorientasiperilaku mampu merespon kebutuhan dan perasaan mamisia
beradaptasiengan cardimanamanusieberada

Maka dari kesimpulan diatas dapat disimpulkan bahwa defnssiektur
Perilaku adalahperancangan bangunan yang mengacu pada -aspek yang
mendasar terkait dengan sikap dan tanggapan manusia terhadap lingkungannya,
dengan tujuan untuk menciptakan ruang dan suasana yang sesuai dengan perilaku

manusia dan lingkungannya.

49
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3.1.2 Hubungan Arsitektur, Manusia, Lingkungan dan Perilaku

Hubungan antarananusia dengan lingkungannya biasa disebut dengan
interaksi manusia dengan lingkungan. Hal ini berada di antarssgédai@lamiah
manusia dan lingkungan dengan berbagaiya, baikfisik dan non fisikya.

Timbulnya interaksi antara manusia dengan lingkungan disebut persepsi.
Persepsi terjadi ketika elemen tersebdék ada. Pola perilaku menjadi sangat
penting untukmembatasisituasi dan konteksituasi, serta untuknengatakan
bahwa ada batasdouday. Kesesuaiarsifat dalam interaksi manusia dengan
lingkungan sangatpenting dalamperancanganingkungan binaanAspek yang
sangatmempengaruhinteraksi adalah budayéerkait dengan kebiasaan dan
kecenderungadalam melakukan suatu kegiatan)

Manusia sbagai makhluk sosial tidak pern&pasdari lingkungan yang
membentuknya. Antara sosidhn arsitektur, di mandgangunan yanglirancang
manusiasecara sadar atau tidakdarmempengaruhi perilakarangorangyang
hidup dalam arsitektur dan lingkungan #bst. Arsitektur dibangun untuk
memenuhi kebutuhan manusia. Dan sebaliknya, dari arsitektur itu muncul
kebutuhan barunilah yang dikatakaroleh Winston Churchill (1943).

Menurut Wirawan S (1995), Selama arsitektur merupakan produk sosial,
sampai sejautiu pula psikologi dan perilaku manusia terlibat dalam arsitektur.

a. Arsitektur membentuk perilaku manusia

Manusia membangun bangunamtuk memenuhi kebutuhan

penggunanyayang kemudian membentuk perilaktangyangtinggal di

bangunan tersebut. Bangunamgalirancangoleh manusiapadamulanya

dibangun untulkeperluanrmanusiamempengaruhi caraidup masyarakat
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dan nilatnilai yang ada dalarkehidupan.
b. Perilaku manusia membentuk arsitektur

Manusia membangunbangunanyang kemudian membentaja
Setelah pelaku manusia terbentukebagai hasil dararsitektur yang
dibangun, manusiamembentuk kembali arsitektur yang dibangun

sebelumnyderdasarkaperilaku yang telakerbentuk.

3.1.3 Prinsip-prinsip Arsitektur Perilaku.

Prinsipprinsip tema Arsitektur Perilak adahh perilaku yang harus
diperhatikan dalam penerapan tema arsitektur perilaku, menurut Carol Simon
Weisten dan Thomas G David antara lain:

a. Mampu berkomunikasi antara manusia dan linglam Bentuk yang
disajikan oleh arsitek harus dapat dimengerti oleh guemg bangunan
melalui pengindraan maupun pengimajinasian.

b. Mewadahi kegiatan penghuninya dengan nyaman baik secara fisik
maupun psikis.

c. Memenubhi nilai estetika, komposisi dan estetika bentuk.

d. Memperhatikan kondisi dan perilaku dari pemakai.

Faktorfaktor yang mempengaruhi dalam pringgnsip perilaku

pengguna bangunan (snyder, james C, 1989) antara lain :

1. Faktor manusia
a. Kebutuhan dasar.

Kebutuhan dasar manusia terdiri dari kebutuhan fisik, kebutuhan

akan rasa aman, kebutuhan akan privasi, kebutuhatuk un
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bersosialisasi dan berinteraksi serta kebutuhan berkreasi, berkembang,

berfikir dan menambah pengetahuan

b. Usia

Manusiayang menggunakartangunarmemiliki pengaruhbesar

padadesain.Kelompok usiamanusiamenurut Organisasi Kesehatan

Dunia (WHO)dibedalanmenjadi

1)

2)

3)

4)

5)

Balita

Kelompok iniadalahanakusia0-5 tahun,yang belum mampu
memahami kondisi keberada®m dan masih mengenal
tingkah lakuorangdisekitarnya.

Anak-anak

Artinya rentang usia5 sampai 11 tahun anak usia ini
cenderungktif dan ingin tahu

Remaja

yaitu berusia antaral?2 hingga25 tahun yang mana mereka
sudah mempunyai kepribadian yang stabil.

Dewasa

berusia 26 hingga 45 tahun mereka sudah memiliki
kepribadian yang stabil ddenang pada usia tersebut

Manula

Yaitu bemwsia 65 tahun ke atagadakelompokini kemampuan

fisiknya sangaterbatas.
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c. Jeniskelamin

Perbedaan jenis kelamin mempengaruhi perilaku manusia dan
desain. Misalnya pada kebutuhan ruang antarddiikdan perempuan
pasti akan memiliki kebutuhan ruang yang berbeda.
d. Kelompokpengguna

Setiap bangunanmemiliki fungsi dan struktur yang berbeda
karena faktor pengguna tersebut, sehingga perbedaankelompok
penggunadapat diperhitungkan saat merancangatau mendesain.
Misalnya gedung Futsal dan gedung Tenis tidak sama karena
penggunangberbeda.
e. Antropometrik

Antropometrik merupakamroporsidan dimensitubuh manusia
serta karakteristik dan kemampuanfisiologis lainnya yang terkait
denganberbagaiaktivitas manusiadan lingkunganmikro. Misalnya,

ketinggianmejadanlemaridisesuaikamlenganpengguna.

3.1.4 Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Perilaku
Faktorfaktor yang mempengaruhi terhadap Arsitektur Perilaku (Setiawan,
1995)yaitu:
a. Ruang
Unsurterpentingmengenapengaruh ruang terhadap perilaku manusia

adalahfungsi dan pmanfaatamuang.
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b. Ukuran dan bentuk

Ukuran dan bentuk ruang harus sesuai dengan fungsi yang akan
ditampungnya, terlalu besarukuran atau kecil dapat mempengaruhi
psikologispenggunanya
c. Funiturdan penataannya

Bentuk penataafunitur harussesuaidengan sifatktivitas di dalam
ruan@n Funitur diciptakan untuk memenuhi tujuan fungsional,
penataannyamepengaruhi perilaku penggunanya. Penerapan: penataan
funitur dalam ruangn disesuaikan dengan kebutuhatan aktivitas
penggunanya
d. Tekstur & Material

Tekstur halus atau kasamemberikannuansayang berbeda pada
ruangardan juga dapat membedakamarpengguna ruangan.
e. Warna

Warnamemegangperaran penting dalanmenciptakarsuasanauatu
ruangandan dalam mendukungperilaku tertentu. Semua warna dapat
memberikanefek psikologis értentupadaorang yang melihatnya. Dalam
ilmu arsitektur dan interior, setiap warna dap&mberikan kesan berbeda

terhadap keberadaan sebuah ruangan.

Table 3.1Kesan Warna

Warna Langit - langit Dinding Lantai
Merah Memaksa, Agresif, memajukan Sadar, waspada
mengganggu,
berat.
Merah Lembut, intim, | Menghambat, agresi{ Terlalu lembut, tidak
Muda nyaman, lemah, terlalu manis akrab
tergantung pada
individu
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Coklat Menyesatkan, Aman, terjamin Kuat, stabil
berat
Kuning Terang, Hangat, menggangg Mengangkat/
bercahaya, (bila intensitas kuat) meninggikan,
meramsang mengdi hkan
Hijau Melindungi Sejuk, aman, pasif, | Alami, lembut, santai
dipercaya, / nyaman, dingin

mengganggu (bila
intensitas kuat)

Jingga Mencari Hangatbercahaya Mengaktifkan,
perhatian, orientasi gerak
merangsang
Biru sejuk, kurang | Sejuk, jauh, memberi Inspirasi perasaan,
nyata, berat, | keberanian dan kesulitan bergerak
menyesakkan | kedalaman ruang (bila warna terang
nafas (bila warna gelap) kokoh/kuat, bila war
gelap)
Abui abu, Bayangan Membesarkan, netra Netral, sentuhan
putih kegigan tanpa

energy, stabil

Hitam Menyesakkan | Tidak menyenangkar Aneh, abstrak,
memisahkan

Sumber: Frank, 1993.

Menurut penelitian Lifemojo (2011), 69 persen darianakanak
memilih warnawarna cerah yangmengekspresikarkebahagiaan dan
kegembiraansepertimerah mudakuning, hijau, biru dan merahAda
yang memilih warna hitam, abdabu dancoklat, yang mengekspresikan
emosi negatif seperti kesedihan. Berikut beberapa warnand&nanya
menurutlifemojo (2011) yaitu:

1) Putin Melambangkan kegembiraan, kedamaian, kemurnian dan

kebersihan

2) Kuning menenangkarsaraf, memberikan efeknmenenangkan

dan juga merangsang aktivitas otot.

3) Biru: Warna yang menandakakeyakinan, kedamaiaman

kebijaksanaardan dapat membantu menenangkan sarek

dan memastikahdur yangnyenyak
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4) Hijau: melambangkapenyegaran.

5) Merah warna yang menarik gairah dkeinginan.

6) Ungu: melambangkan kekuatakemewahan dan royalietika
beradadalam nuansgang lebih gelap. Nansaterangseperti
lavender menciptakan suasana tenang dan membantu
menenangkan saraf. Warna ungu yang sangat gelap tidak
dianjurkankarena dapamenyebabkarfrustasi dan kesedihan
pada analanak.

7) Cokat dan abwabu Warna yang memberi relaksasi,
kehang&an, kenyamanan.

8) Suara, temperature dan pencahayaan
Suara diukur dengan decibel, akan berpengaruh buruk bila
terlalu keras. Demikian pula temperature dan pencahayaan yang
dapat mempengaruhi psikologis seseorang. Suara yang keras

juga dapat menggagg ketermngan seseorang.

3.2 Interpretasi Tema

Tema yang akawdliterapkan pada Redesain Taman Edukasi Anak adalah
Arsitektur Rerilaku. Taman ini dirancang dengan memperhatikamgku yang
sesuai dengan epkembangaranakanak guna untuk menciptakan lingkungan
yang ranah pengguna

Interpretasi tema Arsitekturefaku yang diterapkan pada Taman Edukasi

Anak di Aceh Barat Daya adalakbagai berikut
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. Bentuk massabangunan yang merangsanginat anak dengan
pengolahan bentuk dan menggunakan warna yeargarik baganak.

. Interior menggunakan material yang ramalpengguna dan
menstimulasseperti:

a. Plafon yang menggunakanbahan Gypsum yang dapat
menghasilkarberbagai macanbentuk dekoratif pada ruangan,
tahan terhadap air dételembapan(tidak mengalami kembang
Susut karenagrgantian suhu),

b. Menggunakan dindinggang dicat dan diberikan pola dengan
menggambar yandilukis langsung pada dinding.

. Skala interior menyesuaikan dengan desain dan interior dengan
mengikuti ukuran anak untuknembentuk perilaku mandmya

. Tekstur danmaterial yangmenyesuaikan dengansuasana ruang
hingga aspek kesehatan serta keselamatan anak dalam bermain.
Misalnya menggunakan alas karpet evarpataarea bermain anak

dan tidak menggunakan elemen runcing pada perabotan anak.

. Menggunakan pola sirkulagang mudah dipahami oleh anak.

. Menghadirkan permainan edukasi sesuai dengan perkembangan anak
yaitu: perkembangan fisik, perkembangan kognitif, perkembangan
bahasa, Perkembangan Sosial, dan Perkembangan Emosional

Moralitas.
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3.3 Studi Banding Tema Sejers.

331 Fawood Chil drenés Center London, UK
TotaltotalFawood Chil dr enbés 2 Eksteior dan n i ada

interior gedung menggunakan warn&arna cerah dan penuh warna untuk

mencerminkanantusiasmeanakanak. Fasilitas yang loierikan adalah kamar

untuk anakberkebutuhan khusus dan aotesusia 3 hinggad tahun. Struktur

utamagedungni menggunakan struktur baja.

Gambar3.1 EksterioBangunarF a wo o d C REeénterdondomUKs
Sumberhttps://acspace.com

Gambar3.2 InteriorBangunarFawood Chi d r €eniigriondon,UK
Sumberhttps://sapca.org.uk

3.3.2 Toyama Children Center

Toyama Children Center adalah suatu bangunan yang berfungsi sebagai
tempat bermain bagi anahak yang berusia-B2 tahun, dimana ananak
tersebut masih didampingi oleh oramg atau pengasuh. Di dalamnya aaakk
dapat melakukan kegiatan seperti bermain, membuat keterampilan, berlatih

kesenian, belajar, dan membaca.
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GamBaB.s EkteriorToymaChiIdren Center
Sumberhttps://lovetomi.seesaa.netiarticle

Bentuk massa ToyaaChildren Centeadalah berbentutua buah lingkaran
yang menampilkan dgembiraanimajinatif dan kreativitas. Ruangadabagian
tersebut menciptakan ruang yang dinamis. Interior bangunan bibentuk
lingkaran dan warnayang mencolok dan berani. Sistesirkulashya yang

bercabang memberi kesan dinamis.

Gambar3.4Interior Toyama Children Center
Sumberhttps://flickr.com/photos/jacomejp

Kesimpulanyangdapatdiambil dari beberapatudi bandingdanpreseden
adalahbahwa dalam penerapantema Arsitektur Perilaku, harus mempelajari
terlebih dahulu tentang perilaku dan karakteristik dari penggunadesainyang
akandibuat.Dengandemikiannilai dari tema Arsitektur Perilakudapattercagai

dan dirasakandi dalam maupun di sekitabangunan.Selain itu penggunaan


https://flickr.com/photos/jacomejp/8921077965/lightbox/
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warna, pemilihanmaterial, pencahayaanpenempatarbukaan, dan view harus
diperhatikan untulterciptarya nilai Arsitektur Perilaku. Karena secaratidak
langsungdetaildetail yang terbentukpadadesaindapatmempengaruhkeadaan

psikologis seseoranfpagaimanaebualdesain dapamnembentuksebualperilaku

bagipenggunanya.



BAB IV
ANALISA
4.1 Analisa Kondisi Lingkungan
4.1.1 Lokasi Site
Lokasi site objek Redesain Taman Edukasi Anadrada diDesa Padang
Baru, Kec.Susoh, Kab.ABDYA. Lokasi tapak berdekatan demgaangan bola

Padang Bardan Pantai Cemara Indah

Peta ABDYA

Peta Site Peta Susoh

Gambar 4.1 LokasRedesain @aman Edukasi Anak
Sumber: Google Maps

4.1.2 Kondisi Eksisting Tapak
Kondisi permukaanapak pada lokagiedesain inisekarang adalah lahan
kosong yang tidak teruruduas lahan tapak + 2680 m2 (2,6 Ha) dengan

batasarbatasan sebagai berikut.

61
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a. Bagian Utara berbatasan dengan jalan dan rumah warga
b. Bagian Timur berbatasan dengan lapangan bola Padang Baru
c. Bagian Barat berbatasan dengamah kosong dammah kosong

d. Bagian Selatan berbatasan dentgarah kosong

Gambar 4.2 Batasan Site
Sumber: Dokumen Pribadi
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Permainananak

Gambar 4.3. Kondidtksisting Dalam Site
Sumber: Dokumen Pribadi

Berikut merupakan analisa eksisting dalam site dari gambadidt8s,

dapat dilihat pada t@bdibawah ini:

Table 4.1 Analisa Eksisting Dalam Site.

No Gambar Kondisi

Pagar pada Taman cemara ind
menggunakan kawat duri yang san
rentan terjadi kecelakaan dan san
berbahaya bagi keselamatan anak.

Taman cemara indah mempunya dua (
yang jaraknya berjauhan, satu berada
depan bagian utara dan satunya lagi be
di bagi sisi belakag bagian barat
konstruksi bangunagafe pada taman ir
sudah lapuk dengan atap yang sudah bg

Di dalam taman cemara indah jugadapat
lapangan basket.Lapangan basketini
lantainya sudah retak, jaring ring bas
yang tidak ada lagi dan tif ada orang lag
yang memakai/menggunakan lapang
basket ini.
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Hanya terdapat dua toilet thiman cema
indah dengan jarak yang lugan jauh.
Toilet ini letaknya ada di bagian belakal
bagian selatan. Kondisioitet tersebut
sudah rusak.

Terdapat banyak dbai berteduh yang
tersebar didalam taman dengan pos
yang tidak beraturan, kondisi kayun
sudah lapuk dan atap yang sudah bocor

Dengan lahan yang sangat luas, te
taman cemara indah ini tidak menyedial
lahan parkir.Sehingga kendaraan roda d
dapat masuk kedalam taman dan pa
sembarangan sedangkan kendaraan
empat tidak bisa masuk dan mehkigkan
mobil di pinggir jalan.

Fasilitas bermain anak yang adataiman
cemara indah semuanya sudah rusak
besi pada ayunan sudah keropos.

Tidak ada pedestrian ddalam taman
sehingga dapat membuat penggunjt
tersandung batu dan lain lain.

Sumber: Dokumen Pribadi
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4.1.3 Peraturan Pemerintah

Dalam ganumomor 10 tahun 2018abupaten Aceh Barat dayhsebutkan

b a h w &oeffsien Dasar BangunanKDB) yaitu 30 % Koefisien Lantai

Bangunan (KLB)adalah3 , Garis Sempadan Bangunan (GSBykuran jalan x ¥2

+ 1) minimum sesuai hirarki jalanserta penatapan ketingg bangunan

dibedakan menjadi tingkat kegigian yaitu bangunan rendahil4antai,bangunan

sedang= 5-8 lantai darbangunartinggi = lantai bangunan lebih darid&dn Ruang

Terbuka Hijau yang 1 deal adal ah 40 %i

T

Luas Lahan :26.000m2 atau 2,61a.

KDB :30%
KLB 3
RTH 140 %

Ketinggian Banguan: 1 Lantai

Kepemilikan :Pemerintahan Daerah (Pemda Aceh Barat Daya)
Peruntukan lahan: rekreasi

Luas lantai dasar yang boleh terbangunKDB x Luas Tapak

- 30% X 26.000M?

:7.800m°
Luas total lantai yang boleh terbangun: KLB x Luas Tapak
: 3X 26.000 M°
: 78.000 nt
Koefisien Dasar Hijau (KDH) :
issLabenmerencanaafx oo - | 20001 X 100% g
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4.1.4 Potensi Tapak

potensipotensi yang dimiliki tapak ini adalah sebagai berikut:

1. Tata Guna Lahan (Land Use)

Peruntukan lahan pada lokarpilih adalah Kawasamvisata dan
edukasi Kawasan ini diperuntukkan untuk kegiathiburan dankomersial

termasuk perdagangan dasa.Bangunan yang akan dirancaagglah Taman

Edukasi Anak.

Gambar 4.4eta Penggunaan Lahan Kabupaten Aceh Barat daya
Sumber: Materi teknis RTRW Kabupaten ABDYA 262333

2. Aksebilitas

Lokasi tapak berdekatan dengan area tempat wisata pantai besi dan
lapangan bola Padang Barwalan akses lokasi merupakan jalan

lokal/lingkungan, jalan ini menghubungkaengan jalan utamgaitu Jalan

Lintas Barat Sumatera.

: ¥ .
l. Lintas Barat Sumatera

al
=]
= JI. Lokal/lingkungan

Gambar 4.3.okasi Jalan Pada Area Tapak
Sumber: Gogle Earth



3.

67

Utilitas

Pada lokasi site ada beberapa sarana utilitas seperti jaringan listrik,

saluran drainase, dan jaringanepeln, yang sangat menguntungkan bagi

tapak
Gambar 4 Eksisting Utilitas
SumberDokumen Pribadi
4. Kondisi Lingkungan

4.2.

42.1

Kondisi lingkingan di sekitar site yaitu:

Lokasi tapak berdekatan dengan lapangan bola padang baru.

Lokasi tapak berada di Area kawasan tempat rekreasi ABDYA
pohondalam sitebanyak yang sudah mati dan tidak terudas banyak
tumbuh vegetasi liar

Permainan anak yang rusak dan gazebo yang terbengkalai.

Analisa tapak
Analisa Klimotologi
A. Analisa Matahari

Taman edukasi anak ini awalnya merupakan taman outdoor, yang
menggunakarvegetasi dan gazebo sebagai penghalang matahari. Karena
Kabupaten Aceh Barat Daya beriklim tropis, maka intensitas sinar

matahari perlu dibatasi untuk menciptakan kenyamanan bagi pengguna
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terutama analnak Makanya redesien taman edukasi anak menambahkan
ruangan indoor untuk mendukung aktivitas didalamnya.

Kondisi tapakmerupakan kawasan dengan vegetasi yang kurang
dan bangunan bertingkat rendaghinggasinar matahari doerkirakan
dapat menembuangsungdalamtapak. Sinar matahadiatangdari Timur
lalu ke Barat. Kondisisite hasil analisadalah pada saat matahari pagi
(07:0010:00 WIB),siteakan menerimainarmatahari pagi karena batasan
barattapakberbatasan dengan lapangan bBkda saat matahari siang hari
(11:0014.00 WIB) makesite akan menema sinarmatahari secarpenuh
dengan intensitas cahayangtinggi. Padasore hari(16:0618:00 WIB)
cahaya matahari akan langsung masuk kekasi karenatidak ada

halangan

%7

' - A~ X
Gambar 4. Analisa Matahari
Sumber: Analisa Pribadi

Tanggapamari Analisamatatari padasiteini adalah
1. Membuat bangunan untuk tempat bermain edukasi indoor, mengingat

fisik umur anak 5 tahun belum sekuat seperti anak um@rtahun.
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Gambar 4.8angunan Indoor
Sumber:https://pin.it/67j5Hk8

2. Membuat secondary skinpada bagian yangerkena sinamrmatahari

langsung dan memberikan pembayangan pada bukaan bangunan.

Gambar 4.%econdary skin
Sumberhttps://pin.it/7IrOHXN

3. Ditambahkan unsur air berupa kolam ikan disekitarnyangeghi

berpotensi mengubglanas matahari menjadi uap dingin.

Gambar 410 Kolam lkan
Sumber: Pinterest.com

B. Analisa Angin
Kondisi site menurut hasil analisa adalah angin masuk ke lokasi

berasal dari berbagai aranginkecepatan tinggi berasal dari aisslatan


https://pin.it/7IrOHXN
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karena lokasi deat laut sehingga pada siang hari angiang bergerak

berasabarilaut

=

Gambar 411 Analisa Angin
Sumber: Analisa Pribadi

Solusi dari Analisis angin pada tapak ini adalah:
1. Tidak memasukkan angin secara langsung.

2. Menggunakartumbuhansebagai penyaring debu atau udara lestor

Gambar 412Pohon Tanjung
SumberWordPress.com

C. Analisa Hujan

Curah hujan ratasata di Kabupaten Aceh Barat Daya adalah
3.785,5 mm pertahun. Bulan Januari sampai Agustus merupakan bulan
musim kemarausedangkan musim hujan biasanya terjadi pada bulan

September sampai Desember. Dengan curah hujan yang tinggi ini, sering
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terjadi penyimpangan dimana pada musim kemarau sering juga terjadi
hujan. Tidak pernah terjadi curah hujan kurang dari 100 mm di bulan
kering, sedangkan ratata bulan basah dengan curah hujan lebih dari 200

mm.

Gambar 413 Analisa Hujan
Sumber: Analisa Pribadi

Solusi dari Analisis hujan pada tapak ini adalah:
1. Membuat bangunanmdengan ketinggian lantai yang lebih tinggi
dibandingkarsiteuntuk mengurangi terjadinya banjir.
2. Membuat gazebo dibeberapa tempat sebagai tempat peneduh

sementara apabila terjadi hujan.

Gambar4.14Gazebo
Sumberhttps://pin.it/70syD60


https://pin.it/7osyD6O
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D. Analisa Kebisingan

Analisa kehisingan ini bertujuan untuk meminimalkan tingkat
kebisingan yang akan terjadi disekitakasi dan berpotensnengganggu
aktivitas. Analisis ini bertujuan untuk mendapatkan kenyamanan yang

maksimal di dalam ruangamaupun sekitalokast

’.'I' ‘. s ' "
Gambar 415 Andlisa Kebisingan
Sumber: Analisa Pribadi

Keterangan:

1 Tingkat kebisingan sedang: AVWWW\

1 Tingkat kebisingan rendah : AAWAWW

Kebisingan pada sekitar site tidak terlalu tinggrena jalan ddepan site
merupakan jalan lingkungayangtidak terlalu banyak terdapaeberpa rumah
warga. kebisingansedangoerada di jalarsebelah baratarena merupakan jalan
menuju tempat wisata pant&edangkan kebisingan yang paling tinggi itu berasal
dari dalam site.

Solusi dari analis&ebisingan padsiteini adalah:
1. Meletakan ruangaryang menghasilkan kebisingan tinggada posisi

belakang (sehingga jauh dari rumah warga).
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Gambar 416 Peletakan Ruangan
Sumber : Analisa fibadi

2. Menggunakan material gypsum board pada plaf@m panel akustik pada
dinding sebagai pengendalian kgbganuntuk menyerap bunyi .

3. Pengendalian bising eksterior menggunakan vegetasi sebagai fsansr.
vegetasi yang dapat meredam kebisingaitu pohon akasia, pohon

mahoni, flamboyan, atguohonpucuk merah.

Gambar 417 Vegetasi Sebagai Barier
Sumber : Avalisa Fibadi

E. Analisa Vegetasi
Vegetasi pada site dipenuhi oleh rumput liar dan ilalang, serta
terdapat pohon cemayang sudah mati dan pohon kelayang letaknya

tidak beraturan dan menyebar pada daerah sekitaran site.

N
W éT/\‘
<

N
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Gambar 418 Andlisa Veyetasi
Sumber: Anaka Pribadi

Tanggapan Analisis Vegetasi:

1. Vegdasi dapat dijadikan sebaigsarana edukasi bagi an&ehingga anak
anak dapat mempelajari secara langsung tentang llmu Pengetahuan Alam
(IPA) dan vegetasijuga dapat meramgsang pang indra anak melalui,
penglihatan danpenciuman contolya : pohon melati, pohon kamboja,
pohon jeumpa, bunga cempaka dan sebagainya.

2. Menanam vegetasi yang dapat mendatangkan hewan (burung, dan kupu)
seperti menanam pohon yang ada-ljjan atau buah selgai sumber
makanan (pohon kersen), dan menanam jenis pohon peneduh sebagai
tempat bersarangnya burung.

3. menananvegetasi sebagai peneduhakasijugaakanmenyaringcahaya

langsungmatahardanmenghilangkamwvegetasi yang tida#tiperlukan

Vegetasi Pemyh _

Gambar : pucuk merah
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Gambar : Tanjung

-

amb*ar :A'Kiara pzlyung

Gambar: Ketapang kencana

Gambar : Angsana

Gamlar 4.19Vegetasi Peneduh
Sumber https://bacaterusoen/jenispohorpeneduh.com

Gambar 20 Vegasi Pengarah
Sumber https://www.google.com/search?g=palem+putri&tbm.com

Gambar 4.2Vegetasi Perdu
Sumber https://www.google.com/search?q=teh+tehan&tbm.com



https://bacaterus.com/jenis-pohon-peneduh.com
https://www.google.com/search?q=palem+putri&tbm.com
https://www.google.com/search?q=teh+tehan&tbm.com
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7 : Pohon

e

Gambar Bayam Merah (Iresine
herbstii)

taksonomi

Gambar : Pohon bunga kenangg Gambar : Kamb

e ) Y

oja jepang
(Adenium obesum)

Gambar 4.2%/egetasi Hias
Sumber https://googleberita.com/tanambrasoutdoor.com

Gambar £3 Pohon Kersen
Sumber https://pin.it/4haK4ph


https://googleberita.com/tanaman-hias-outdoor.com
https://pin.it/4haK4ph
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4.3 Analisa Fungsional Pemakaian
4.3.1 Analisa Fungsi
Analisis fungsi digunakan untuk menguraikan beberapa fungsi dari taman
edukatif anak. Darirslisis fungsi nantinya akan diketahui kebutuhan ruang yang
akan diperlukan. Analisis fungsi dikelompokkan menjadi 3, yaitu :
a. Fungsi primer, merupakan fungsi utama dari kawasan. Terdapat kegiatan
paling utama yaitu bagunan yang berisi tentang edukasi
b. Fungsi €kunder, merupakan fungsi yang muncul akibat adanya kegiatan
yang digunakan untuk mendukung kegiatan utama yaitu pengelola,
keamanan, CS & OB.
c. Fungsi penunjang, merupakan kegiatan yang mendukung terlaksananya
semua kegiatan, baik primer maupun selairyaitu parkir dan tempat

ibadah.

4.3.2 Analisa Pelaku Kegiatan
Secara umum pelaku atau pengguna kegiatan dalam Taman Edukasi Anak
dibagi 3, yaitu :
1. Pengelola
a. Operational
Orang yangoertugas dalam Taman Edukasi Anakuk mendukung
kegiatan didalamnydansébagai pengarah ananak.

b. Teknisi
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Merupakan orang yang melakukan kegiatan penunjang pada
bangunan edukasi anak, mulai dari secudlganing servis dan lain

lain.

2. Penyewa
Merupakan orang yang menyewa tempat/ruangan untuk menjual barang
di area Taman EdukaAnak.
3. Pengunjung
a. Anak
Sebagai pelaku utama dalam Taman Edukasi Anahktuk
mengunakansaranayang berbasis edukasi di dalam area.
b. Orang tua/Dewasa
Membawa dan Bngawasi analpada saat berada di dalam area

edukasi.

4.3.3 Analisa Pengguna
Berikut merupakan Aalisa pengguna anak usia 5 tahun sampai 8 tahun:

Table 4.2Perilaku Anak

pengguna Anak usia 5 tahun
Perilaku 91 Dapat berdiri dengan posisi satu kaki dengan keadaan lama.
Fisik | Aktif (tidak kenal capek)
1 Sudah lebih trampil menggunakan permainan dan tet&rikng
teknologi.
1 Sudah mulai bisa mengontol dirinya dengan berlari dan bergeral
dengan wajar.
Perilaku 1 Masih memiliki ketakutan, keisengan dan kegembiraan.
Psikis f Sudah cukup mandiri untuk mengurus diri sendiri, dan sudah bis
berhatihati bila ditempaumum.
1 Dapat mematuhi peraturan dengan mudah.
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Konsep
Perancangar

E R N

Ada ruang outdoor yang mendukung motorik anak.
Material lantai yang tidak licin.

Tidak menggunakan interior yang runcing/bersudut.
Interiornya disesuaikan dengan proporsi anak.
Menghadirka gambar dalam bentuk monitor.

Space ruangan yang luas

Memberikan papan penanda informasi, peringatan dan peratura
Lantai bangunan yang datar, tidak ada ketinggian lantai.

pengguna

Anak usia 6 tahun

Perilaku
Fisik

Sudah mampu menghitung dan memulaajaelmembaca.
Dapat menulis dan membuat gambar dengan jelas

Dapat menunjukan ketrampilan fisik seperti berlali dan melompat
Dapat menunjukan keseimbangan dan koordinasi tubuh yang lel
baik

Perilaku
Psikis

Mandiri.

Dapat diajak kerjasama dan mauldzai.

Mulai memahami konsep kerja sama dengan tim.
Masih memiliki rasa takut.

Memiliki imajinasi dan fantasi yang kuat.

Konsep
Perancangar

Tidak menggunakan interior yang runcing/bersudut.
Interiornya disesuaikan dengan proporsi anak.
Menghadirkan gamisadalam bentuk monitor.

Space ruangan yang luas

Adanya permainan yang melatih keseimbangan.
Penggunaan cahaya yang optimal.

Material lantai yang tidak licin.

pengguna

Anak usia 7 tahun

Perilaku
Fisik

= =4 -8 -8 -9

Dapat mengendarai sepeda roda dua.

Dapat berbicara l#h baik.

Sudah mengerti konsep penggunaan angka pada matematika.
Aktif melakukan olahraga.

Dapat menunjukan keseimbangan dan koordinasi tubuh yang le
baik.

Perilaku
Psikis

E

Memiliki rasa peduli terhadap orang lain.
Mulai memahami perbedaan antara yhaik dan buruk.
Sudah memiliki rasa malu dan rasa bersalah

Konsep
Perancangar

=4 =4 =8 -8 -8 8 -9 -9

Tidak menggunakan interior yang runcing/bersudut.
Interiornya disesuaikan dengan proporsi anak.
Menghadirkan gambar dalam bentuk monitor.

Space ruangan yang luas

Adanya permaian yang melatih keseimbangan.
Penggunaan cahaya yang optimal.

Adanya ruang khusus lalulintas untuk anak.

Adanya permainan yang berhubungan dengan berhitung.
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pengguna

Anak usia 8 tahun

Perilaku
Fisik

= =4 -4 =9

Dapat mengerjakan penambahan atau pengurangan.

Daya irgatan anak semakin meningkat.

Memiliki kemampuan konsentrasi yang baik.

Mempunyai Ketrampilan motorik, koordinasi dan kontol otot yan
cukup baik.

Perilaku
Psikis

Dapat beradaptasi dan bekerjasama

Suka menyendiri dan lebih menjaga privasi.

Sudah bisa meontrol diri saat kecewa atas suatu kondisi.
Dapat mengikuti aturan dengan baik.

Konsep
Perancangar

= =4 =8 =8 -4 8 -9 _9_9_9

Tidak menggunakan interior yang runcing/bersudut.
Interiornya disesuaikan dengan proporsi anak.
Menghadirkan gambar dalam bentuk monitor.

Space ruangan wg luas

Adanya permainan yang melatih keseimbangan.
Penggunaan cahaya yang optimal.

Adanya ruang khusus lalulintas untuk anak.

Adanya permainan yang berhubungan dengan berhitung.

Sumber: Analisa Pribadi

Agar menciptakan Taman atau bangunan edukasi yasgas dengan

perilaku anak , maka perlu mengetahui potensi anak berdasarkan sistem operasi

otak atau lebih dikenal dengan STIFIn. STIFIn adalah singkatan dari Sensing,

Thinking, Intuiting, Feeling dan Insting yang masim@sing terbagi lagi menjadi

2 (ekstovert dan Introvert) kecuali Insting.

Tabel 4.3 Sistem Operasi Otak (STIFIn)

1. Sensing yaitu:

Ciri anak Gaya belajar Penerapan pada
perancangan

1 Letak mesin 1 Belajardenganada | Memberiaksen
kecerdasan berada alatperaga. tempelan pada
pada otak limbik kiri. | I Mengembalikan dinding.

1 Mengandalkan semangat dengan 1 Space yang luas
kecerdasan pada pan berolahraga. 1 Menyediakan fasilitas
indra. outdoor untuk

1 Mempunyai sifatajin, perkembangan
daya ingat dan fisik motorik,
yang kuat. Dan semua jenis

1 Memiliki pola pikir vegetasi dan fasilitas
yang konkrit dan di luar ruangan diberi
praktis. keterangan sebagai

f Sensing introvert : pembelajaan.




81

proses bekerja
dikendalikan dari
dalam ke luar diri.
Sensing ekstrovert:
proses bekerja
dikendalikan dari luar

Memberikan alat
peraga yang
ditempelkan
ditempelkan di
dinding.

Pemilihan material

=a =

kecerdasan dengan
menganalisis dan
berhitung.

Bersifat tenang.
Thinking introvert :
proses bekerja
dikendalikan dari
dalam ke luar diri.
Tinking ekstrovert:
proses bekerja
dikendalikan dari luar
ke dalam diri.

ke dalam diri. interior yang halus
dan tidak memiliki
bersudut/runcing.
Pemilihan material
lantai yang tidak licin.
Adanya permainan
rintangan untuk anak
high hopes)
. Thinking yaiu:
Ciri anak Gaya belajar Penerapan pada
perancangan
1 Letak mesin Anak lebih suka Menggunakan akustik
kecerdasan berada bekerja yang pada bangunan.
pada otak kiri cenderung melibatkat Ruangan dengan
1 Mengandalkan dirinya sendiri dari kondisi tenang, kreatif

pada bekerja dengan
orang lain.

Tempat belajar harus
jauh dari
keramaian/sepi.
Gangguan dari luar
dapat menghilangkan
fokus belajar,
sehingga menjadi
terganggu.

Anak thinking lebih
suka menggunakan
pikiran dari pada
menggunakan otot.

dan mendukung
konsentrasinya.
Ruangan yang luas
dan warna ruangan
yang tidak mencolok.
Menggunakan
pembatas dinding kac
dan material plafon
gypsum, supaya keda
suara

Zonasi ruangannya
sedikit berjahuan
dengan anak sensing
dan feeling

Adanya permainan
seprti pazzle

Intuiting yaitu:

Ciri anak Gaya belajar Penerapanada
perancangan
1 Letak mesin Anak belajar dengan Dengan belajar sesu
kecerdasan berada cara memperbanyak profesi,
pada otak kanan. ide dan pola. Menyediakan alat
1 Mengandalkan Anak belajar dengan peraga yang sesuai

kecerdasan dengan
berimajinasi dan
bersifat kreatif.

mengingat peristiwa
atau kejadian sesuaty

dengan tema yang

dengan profesi
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T Intuiting introvert : akan dipelajari.
proses bekerja
dikendalikan dari
dalam ke luar diri.
1 Intuiting ekstrovert:
proses bekerja
dikendalikan dri luar
ke dalam diri.
Feeling yaitu:
Ciri anak Gaya belajar Penerapan pada
perancangan
1 Letak mesin 1 Senang berbicara atayy Adanya permainan
kecerdasan berada belajar dengan mengenalkan jenis
pada limbik kanan. menggunakan kata. buahan dan sayuran.
1 Kecerdasan emosi atay Mempunyai 1 Adanya ruang nonton
perasaan. pendengaran yang edukasi yang
1 Ramah pada orang lebih kuat menjelaskan manfaat
lain. dibandingkan orang dari buah untuk
1 Feeling introvert : lain. manusia dalam bentul
proses bekerja 1 Belajar melalui animasi
dikendalikan dari pendengaran dan ana
dalam ke luar diri. akan menyerap apa
 Felling ekstrovert: pun yang didengar
proses bekerja
dikendalikan dari luar
ke dalam diri.
Insting yaitu:
Ciri anak Gaya belajar Penerapan pada ruanga
1 Letak mesin 1 Menyukai slasana 1 Pemilihan warna
kecerdasan berada tenang pada ruangan ruangan yang tidak
padaotak bagian agar anak tetap fokus mencolok, dan
tengah. f Memberikan tanggun{  temperatur udara yan
1 Anak mudah jawab yang sesuai nyaman dengan
beradaptasi. sehingga dspat menggunakan ac atay
1 Serba bisa membantu dalam dengan adanya&pdela
1 Kurang fokus dalam memahami sesuatu. ventilasi.
memilih sebuah 1 Menggunakan
keahlian sirkulasi yang
1 Insting introvert : diarahkan, agar anak
proses bekerja bisa memilih apa yang
dikendalikan dari dia suka.
dalam ke luar diri. 1 Menggunakan
1 Insting ekstrovert: pembatas dinding kac
proses bekerja dan material plafon
dikendalikan dari luar gypsum, supaya keda
ke dalam diri. suara.
1 Adanya permainan
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| | | seprtilego
Sumber: Analisa Pribadi

4.3.4 Analisa Pemakaian da Aktivitas

Berdasarkan kegiatan yang ada di dalam bangunan, makeitaskt
dikelompokkan menjagkegiatan utamékegiatan pengelola, kegiatan penunjang
dan kegiatan servis yaitu:

Tabel 44 Analisa Pemakaian dan Aktifitas

Kelompok Unit Pengguna | Kegiatan Kebutuhan | Sifat
kegiatan Kegiatan Ruang Kegiatan
Pengelolaan| Direksi Kepala Bekerja, R. kerja privat
Pengelola | menerima R.tamu
tamu
Sekretaris Sekretaris | Bekerja, R. privat
menerima sekretaris,
tamu, R. arsip.
menyimpan
data
Administrasi | staff Bekerija, R. kerja privat
dan menyimpan | R. rapat
personalia berkas R. arsip
Toilet
Operasional | Staff Bekerija, R. privat
meneliti, perawatan
merawat dan | Workshop
memperbaiki | R. edukasi
alat, mendata| Gudang
menyimpan
Kelompok | Unit Pengguna| Kegiatan Kebutuhan Sifat
kegiatan Kegiatan Ruang Kegiatan
Servis Pemelihara | Cleaning | Merawat gedung, R. peralatan
gedung service, membersihkan | Gudang privat
Staff setiap ruangan, | Loading dock
mengatur Toilet
operasional

gedung, bongkar
muat barang,

memperbaiki
peralatan

Utilitas Staff Pengatura teknis| R.panelistrik privat
bangunan R.trafo/genset

R. pompa
T.pembuangan
sampah
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Security Satpam Menjaga Pos keamanan | privat
keamanan, R. operator
mengontrol CCTV
keamanan di
dalam gedung,
istirahat
Kelompok | Unit Pengguna | Kegiatan Kebutuhan Sifat
kegiatan | Kegiatan Ruang Kegiatan
Penunjang| Foodcourt| Pengunjung| Makan, minum, R. makan Semi
duduk,berbincang | R. pantry Publik
bincang. Kasir
Area cuci
Pengelola | Menyiapkan tangan.
makana/minuman,
melayani
pembayaran
Toko Pengunjing | Melihat-lihat, R. pamer Semi
Souvenir membeli. Gudang Publik
Pengelola | Mengatur dan Kasir
menjual barang,
melayani
pembayaran
Musholla | Pengunjug | Mengambil wudhu,| R. wudhu Semi
Pengelola | dan shalat R. shalat Publik
P3K Pengunjung| Mengobai luka R.P3k Semi
Publik
Kelompok | Unit Penggung Kegiatan Kebutuhan Ruang| Sifat
kegiatan | Kegiatan Kegiatan
Kegiatan | Kelas Anak Melakukan T R Semi
utama Edukasi kegiatan sesuai Playspace | Publik
(Indoor) dengan bidang 1 R.
yang di inginkan Permainan
pazzle
f R.Lego
f R.Nonto
edukasi
T R
permainan
sayuran
dan
buhanan

1T R
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Permainan
profesi

Kelompok | Unit Pengguna Kegiatan Kebutuhan Ruang Sifat
kegiatan | Kegiatan Kegiatan
Kegiatan | Edukasi | Anakdan|f Mengenali 1 Kolam ikan Semi
utama di luar orang tua jenisjenis Publik
(outdoor) | ruangan ikan.
 Bermaindan | Taman kelinci
berinteraksi
dengan
memberi
makan kelinci.
Edukasi | Anak 1 Memainkan | Playgound Semi
di luar wahana publik Publik
ruangan 1 Belagjartanda |{ Taman lalu
tanda rambu lintas.
lalu lintas dan
Belajar cara
berlalu lintas.
1 Outbaund 9 High ropes
training
Kegiatan | Ruang orangtualff Menunggu 1 Tempat Semi
utama OrangTua anak. duduk. Publik
1 Makan dan 1 R.makan
minum

Sumber: Analisa Pribadi

4.3.5Pola Sirkulasi Pelaku

Berdasarkan jenis daftar pelaku telah dianaldapat dijabarkarpola

sirkulasi ruang antara pola kedatangan dan pola pergi sbbajat:

a. Pengunjung

1 Pola Kedatangan

| Datang

Entrance I—_‘>|

Tiket

|——->

Diagram 4.1PolaKedatangan Pengunjung

Sumber: Analisa Pribadi

Kawasan
wisata




1 Polapulang
Kawasan N Poltal
wisata keluar

Diagram 4.2Pola Pergi Pengunjung
Sumber: Analisa Prdi

I Pola kedatangagian pola pulangnak

Lobby
iz [
Area

N pasir |

Jalur Folta
evakuasi
Thingking

foodcourd

“ A
ensing Flora

Diagram 4.3olaKedatangan Dan Pola Pulang Anak

b. Pengelola

Sumber: Analisa Pribadi

1 Pola Kedatangan

- Kawasan
| Datang |——'>| Parkir I——'>| Entrance I——-) wisata
Diagram 4.4Pola Kedatangan Pengelola
Sumber: Analisa Pribadi
1 Polapulang
Kawasan -
wisata —-)l Entrance I__->| Parkir

Diagram 4.5Pola RilangPengelta
Sumber: Analisa Pribadi

86
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c. Jalan Evakuasi

1 Pola Kedatangan

—)l Entrance I
| Datang | |Bangu.na.n |

Gerbang
evakuasi

L 4

—> Jalur servis

Diagram 4.6Pola Kedatangan Evakuasi
Sumber: Analisa Pribadi

1 PolaPulang

—)' Entrance i
Bangunan |

|

Titik Gerbang
kumpul evakuasi

Jalur servis

v

Diagram 4.7Pola Pulandzvakuasi
Sumber: Analisa Pribadi

4.3.6 PolaHubungan Ruang

Untuk mendapatkampeletakanruangyang optimal berdasarkafungsinya
dilakukanstudihubungarruangmenurutpelakudansifatkegiatansebagai berikut:

a. PolaSirkulasiRuangPengunjung
I KawasarWisata

Pulang Datang

[
¥

ﬁ‘ Entrance|‘—] [ parkir ]

| Poltal I Tiket 1
3 P3K Lobly
Souvenir Area
‘: | Area < >| R. laktasi
—fres— !
8 || |_npasir | [PL_we_|
foodcourd

Intuiting Area foodcourd
Jalur keluar | <3{ Jembatan [ Tunggu =
[ ename | o

ensing | Area Flora

Area
geling

Playground

["mushola J&
Taman | [ Taman Taman
Fauna lalulintas Fauna

Diagram 4.8ola Sirkulasi Kawasan Wisata
Sumber: Analis#ribadi



b. PolaSirkulasiRuangPenglola

1 Pengelola

Pulang I

Datang

| Poltal

foodcourd
Flora

Playground

Tiket
P3K

2
I Entrance |

| Parkir |

Area

Area <
Thingking
Area -
Intuiting

Permaina
n pasir

>| R. laktasi
= we ]

Jalur keluar |

[ Jembatan |+ Area foodcourd
Tun
playgrou | > We | |
nd

Area
ensing_| <]

-‘.T

| Taman

E

[Taman |
[_Fauna |

Taman
F

kelinci

Diagram 49 Pola Sirkulasi Ruang Pengelola
Sumter: Analisa Pribadi

c. Pola Sirkulasi Servis

1 Servis Area

Souvenir

ur Gerbang
evakuasi

Pulang Datang

R. laktasi

foodcourd
]

Gerbang
evakuasi

|—>

Area i
Thingkin, Permaina
e A S
Intuiting A
rea
-lembaranI—'
Tunggu
aygrou =
) nd
ensing | ] rea

Taman
Flora
Taman
kelinci

{‘mushola Je

Ja

I

Diagram 4.1(Pola Sirkulasi Servis
Sumber: Analisa Pribadi
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Dalam perencanaan menentukan luas besaran Ruesag Kreativitas Anak

yang diperlukan penulis menggunakan literature sebagai berikut:

1. DA : Data Arsitek
2. TSS : Time Saver Standard for Building Types, Joseph De Chiara

3. AS : Asumsi

Berdasarkan buku De Chiara, -Shverseph
Standart ForBuilding Types 20 (1987),
berikut:

a. 10 % : Kebutuhan sirkulasi minimum

b. 20 % : Kebutuhan sirkulasi untuk keluasan gerak.

c. 30 % : Kebutuhan sirkulasi untuk kenyamanan fisik

d. 40 % : Kebtuhan sirkulasi untuk kenyamanan psikologi

e. 50 % : Kebutuhan sirkulasi untuk spesifikasi kegiatan

f. 70-100 % : Kebutuhan sirkulasi untuk kegiatan yang baik

Tabel 45 Analisa Besaran Ruang
MAIN ENTRANCE
Ruang Jumlah | Sumber | Standar | Kapastas | Luas | Sirkulasi | Luas ruang
Ruang ruang (m?) m 2
Lobby 1 DA 1 50 org 50 nf | 100% 100m?
m2/org
Loket tiket 1 DA 2 2 org 12m° | 30% 15,6 nf
m2/org
Total keseluruhakebutuharuasruangmainentrance 315,35m’
RUANG EDUKASI
Ruang Jumlah | Sumber | Standar | Kapasitas | Luas | Sirkulasi | Luas ruang
Ruang ruarg (m?) m 2

Ruang nonton | 1 AS 1nf/org | 250rg 355 | 50% 53,2m°

da

st
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Ruang feeling | 1 DA, AS | 1m/org | 150rg 17m* | 40% 238 m°

Ruang 1 DA 1m*/org | 150rg 17m* | 40% 238m°

thingking

Ruangintuiting | 1 DA 1m%org | 150rg 50m° | 50% 75m°

Ruang insting | 1 DA 1m%org | 150rg 42m° | 50% 63m’

Ruang sensing | 1 AS 2m?/org | 150rg 75m° | 60% 120m°

Ruang P3K 1 AS 1nr/org | 4 org 12 nt | 50% 24m°

Playground 1 AS 1m“/org | 15 org 53 nf | 60% 84,8m°

indoor

Area pasir 1 AS 1m?org | 15 org 53nf | 60% 84,8m°

Totalkeseluruhakebutuharnuasruangedukasi 382,8n°

OUTDOOR
Ruang Jumlah [Sumber | Standar | Kapasitas | Luas Sirkulasi | Luas
Ruang ruang (m2) ruang m

2

High ropes 1 AS 1nf/org | 2org 103m2 | 50% 154m°

Taman lalu 1 AS 1nf/org | 10 org 102 90% 194m°

lintas m2

Playground 1 AS 1nf/org | 150rg 180m° | 90% 342m°

Taman kelinci | 1 AS 8m‘/org | 20 org 180m° | 100% 342m°

Kolam ikan 2 AS 8m‘/org | 30 org 240 90% 456m°

Totalkeseluruhatkebutuhanuasoutdoor 808.94
m2

FOODCOURT
Ruang Jumlah | Sumber | Standar | Kapasitas | Luas Sirkulasi | Luas
Ruang ruang (m?) ruang m

2

RuandMakan | 2 DA 1,2 nf/ | 40 org 51m* | 30% 186.15

org m?

Area cuci 2 DA 0,8 4 org 1.44m" | 50% 416m°

tangan m?/org

Gerai Makan | 10 AS 2 nflorg | 3 org 5m 30% 78m°
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Total keseluruhakebutuharnuasruangfoodcaurt 26831
m2
PENGELOLA TAMAN EDUKASI ANAK
Ruang Jumlah | Sumber | Standar| Kapasitas | Luas Sirkulasi | Luas
Ruang ruang (m?) ruang m 2
R. Kepala 1 DA 2m’/ [lorg2 8,07m* | 50% 12,10m°
Gedung org tamu
R. sekretaris | 1 SBR 2nf/ [lorg2 8,0/m* | 50% 12,10m?
AS org tamu
R. bendahara | 1 DA 1m?/ |1lorg1l 3,82m° | 50% 5,73m°
org tamu
R,operasional | 1 DA 1m?/ |1lorg2 507m° | 50% 7,60m2
SBR org tamu
R. Rapat 1 DA 2nf/ |12org 21m? 50% 31,5m°
sBr |9
AP
R. security 1 AS 2nf/ [ 1lorg 11m? 50% 16,5m°
SBR org
Ruang staff | 1 AS 2nf/ | 6org 13,82 50% 20,73°
kerja org m2
R. CCTV 1 DA 2nt/ | 1lorg 3,8an° | 50% 5,73m2
SBR org
Total keseluruhakebutuharduasruangpengelola 111,99m"
UNIT KELOMPOK SERVIS
Ruang Jumlah | Sumber| Standar | Kapasias | Luas | Sirkulasi | Luas ruang
Ruang ruang (m?3) m 2
R. janitor 2 DA 0,8m2/org| 1 orang 1,4m° | 30% 1,8 m
Toilet (pria) 5 DA 0,8m2/org| 1 org 1,4m° | 30% 1,8m°
Toilet (wanita) | 5 DA 0,8m2/org| 1 org 1,4m* | 30% 1,8m?
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Total keseluruhakebutuhanuasruangservis 21,6m
MUSHOLA
Ruang Jumlah | Sumber| Standar | Kapasitas | Luas Sirkulasi | Luas
Ruang ruang (m?) ruang m 2

Ruangsholat | 1 DA 0,8m2/org | 250rg 20,69 | 30% 26,am°

Ruang 2 DA 0,8m2/org | 6 org 12,8m° | 30% 16,64m°

wudhu

Totalkeseluruhakebutuharuasmushola 60m°

AREA PARKIR
Ruang Jumlah | Sumber | Standar | Kapasitas | Luas | Sirkulasi | Luas
Ruang ruang (m2) ruang M

Mobil 1 DA 1m2/org | 40 52,5 1006 104.4m°
m2

Motor 1 DA 1m2/org | 100 102 30% 132,6m°
m2

Bus 1 DA 1m2/org | 3 60m° | 30% 78m’°

Totalkeseluruhakebutuha luasarea parkir 315m°

Sumber: Analisa Pribadi
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BAB V
KONSEP PERANCANGAN

5.1 Konsep Dasar

Konsep dasar Redesain Taman Edukasi Anak adalahand playful.
Menurut kamus Bahasa inggris (20Q8ayful adalah penuh kegembiraan atau
kesenangan dan meul jiwa bersemangat. Konsep ini tentunya berhubungan erat
dengan objek pengguna bangunan yaitu amek.

Kondisi lingkungan harus diciptakan seceria mungkin agar -anak
merasa betah saat berada di lingkungan luar rumah, karena salah satu fungsi
Redeain Taman Edukasi Anak adalah membuat anak merasa terhibur dan
mendapatkan pengetahud#Bdukasi) sambil bermainHal ini bisa dilakukan
dengan kolaborasi rancangan ruang dalam dan ruang luar yang masimg
memiliki komponen edukasMaka dari itu Redesn Taman Edukasi Anak akan
mengadopsi konsdpn andplayful dengan pendekatan arsitektur perilaku.

Anak-anak memiliki parameter fun dan playful yang berbeda dengan
orang dewasa. Melalui bermain yang menyenangkan, anak dapat mengembangkan
semua potensinyaecara optimal, baik potensi fisik maupun mental intelektual
dan syritual dalam sebbah pembelajaran, (Trinova, 2Q12Fun atau
menyenangkan sendiri dalam KBBI artinya ialah sebuah kondisi yang
membangkitkan rasa senang hati, memuaskan, nkefrati). Menurut Jauhar
(2012) dalam Trinova (20)2ciri-ciri menyenangkan itu ialah sebagai berikut :

a. Kondisi lingkungan yang tidak membuat tegang.
Lingkungan yang tidak membuat tegang atau kondisi rileks

dideskripsikan ruang yang memiliki warmsrna tenang seperbiru atau
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warna lembut lain, pemilan cahaya ruangan yang natutamperatur yang
nyaman (20°CG- 26°C TE), ruang dengan space gaerasa luas dan tidak

sempit sepertigambar 5l.
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Gambar 5.1 Feseden playirea anak yang menenangkan
Sumberhttps://pin.it/6G01B2

b. Kondisi bermain yang aman.

Saat bermain, anaknak rawan mengalami cedera dan potensi
berbahaya lainnya, sehingga beberapa komponen berikut menjhdil lyahg
diperhitungkan dalam mendesain, seperti :

1 Adanya pengawasan dari orang tua
1 Proteksi seperti bantalan dinding, pemilihan perkerasan, pagar, serta
material dan permukaan material permainan, seperti yang ditunjukkan

pada gambar 5.2 dibawah ini.

L

Gambar 5.2 Feseden play fea anak yang aman
Sumberhttps://pin.it/42yvYEgQ

Berdasarkan gambar diatas, elemen bermain cenderung landai dan


https://pin.it/6G01B2
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tidak memiliki sudusudut tajam yang dapat menjadi faktor yang mencederai
anak. Selain itu jangkauan pengawasan area bermain dapat dengan mudah
dilihat.

c. Kondisi bermairyang menarik dan atraktif.

Meskipun bermain merupakan hal yang natural disenangi oleh anak,
tetap saja kondisi bermain menarik dan atraktif akan mempengaruhi mood
bermain anak. Adapun faktor yang mempengaruhi kondisi bermain atraktif
bagi anak menurut Pjextlink adalah sebagai berikut:

1 Playing together
Bermain bersama menjadi momen yang menarik bagi anak
untuk menggunakan lingkungardan mengembangkan rintangan
secara berkelompok. Hal ini akan membantu kemampuan adaptasi dan
sosialisasi anak.
i Warna
Anakanak selalu memiliki rasa keingiritaan yang besar
dengan warnavarna cerah. Warnaarna cerah juga dikenal
berhubungan dengan suasana hati dan dikenal membantu untuk
mengakifkan dan menstimulasi pikiran
1 Natural Look
Anak-anak selalu tertarik untuk menjedfj alam. Warna
warna lembut alam yang menarsielalu disukai oleh anaknak.
M1 Air.
Anak-anak selalu menyukai bermain air, bahkan bermain air

dapat menstimulasi seluruh perkembangan anak baik secara kognitif,
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sensorik dan motorik.
1 Tantangan

Anak-anak sanga menyukai tantangan. Namun tentu saja
mendesain sebuah play area yang memiliki unsur tantangan harus
mempertimbangkan kategori usia. Arakak dengan umur yang lebih
besar tentu saja membutuhkan sebuah area bermain sebagai wadah
meluapkan emosi dan rasaitkgintédhuan yang lebih besar pula.
Sementara playful sendiri juga memiliki arti full of fun and high spirit,

atau sebuah kondisi yang sangat menyenangkan. Faktor yang
mempengaruhi playful menurut Bartnett (1994),yang kemudian
diterjemahkan kelalam arsektural ialah sebagai berikut:

1. Imajinasi.

Menurut Montessori (1966), untuk mendukung daya imajinasi
anak kita hanya perlu menyediakan peralatan seperti rbagai
sebenarnya (representasi).

2. Keingintahuan.

Anak-anak mempunyairasaingin tahu yang besar. Hahal
disekitarnya yang menarik perhatian akan meningkatkan rasa
keingintahuan anak. Misalnya saja warna, dengan menggunakan
warnawarna cerah yang disukai anak dan menarik perhatiak
seperti merah, kuning, orang#galam suasanapembelajaran akan
merangsag merekauntuk aktif danimajinatif (Sari, 2004).

Sehingga melalui dua kajian diatas, ditemukan variabel desain yang

menstimulasi kondisi fun dan playfull bagi anak saat bermain adalah seperti yang
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ditunjukkan pada tabel 5.1 berikut:

Tabel 5.1 Parametérsitektur Fun and Fayful

Tema Indikator Parameter aitektur

Warna terang
Lingkungan yang | Cahaya yang tidak menyilaukan /natural
rileks Temperatur nyaman
Space yang cukup/regakan
Kondisi bermain | Adanya pengawasan dari orang tu
yang aman Material bangunan yang aman

Fun — - -
Kondisi bermain yang atraktif
Kondisi bermain Warna cerah
anq atrakiif Unsur alam dan nature (pohon, dll)
yang Menambahkan unsur air (kolam ikan)
Tantangan sesuai golongan usia

Imajinasi Representasi ang sesuai dengan kondisi lingkung
Playful yang diharapkan untuk menstimulasi imajinasi anak
Keingintahuan Menarik perhatian anak melalui wamarna ceral

(merah, oranye, hijau, dll).

Sumber: Analisa Pribadi

Penerapan konsdfun and Playfudengan pendeka Arsitektu Perilaku
padaRedesain Taman Edukasi Anak ialah:

1. Ruangruang di desain menggunakan wawarna yangterang dan
menarik Desain tidak sekedar bermain pada pengolahan warna, namun
juga dapat diproyeksikan kealam lukisan atau mural pada dimgli
plafond, bahkan lantai. Dengan tujuan untodenarik perhatian anak dan
menghindari kebosanan atau kejenuhan pada anak

2. Menciptakan kondisi bermain yang aman dengan penggunaan interior
yang tidak runcing, pemilihan material bangunan yang aman untkk ana
serta menempatkan dan menyediakan sarana yang sesuai dengan
kelompok usia anak.

3. Sirkulasi antar ruang akan didesain seefektif mungkin.

4. Memanfaatkan pencahayaan alami pada bangunan untuk mengurangi

penggunaan energi pada ruangng tertentu.
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5. Menata ruangutdoor dengan berbagaiacam pohontanamanberkebun
dan memelihara hewan (taman kelj kolam ikan), yang bertujuan untuk

meransang kecerdasan naturalis pada anak.

5.2 Bentuk Bangunan
5.2.1 Gubahan Massa

Bentukbentuk yang menjadi dasar Redesain taman Edudesk dilihat
dari beberapa faktor pertimbangan antara lain:

a. Kondisi tapak serta lingkungan.

=3

Tuntutan jenis aktivitas dan penggunanya.

o

Karakter jenis ruang sesuai dengan kegiatannya.

o

. Bentukbentuk arsitektural yang tanggap terhadap kondisi lingkungan site.

Dasar gubahan massa berdsahtuk tata surya. Matahari murupakan pusat
tata surya karena semua benda langit berputar mengelilingi matahari dengan
lintasan berbentuk elips. Selain itu matahari juga merupakan sumber energi untuk
kehidupan yang berkelanarn.

Sama hal nya dengan teman edukasi anak ini, yang mempunyai peran

penting untuk perkembangan motorik, kognetif, sosial, emosi dan prilaku anak.

umi
far

- en
Jupiter @M rkyriu
Matahari

aturnus

Gambar 5.3 Tata Surya
Sumberhttps://www.nidokna.com


https://www.nidokna.com/
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Berdasarkanperpaduan bentukentuk di atas, serta pertimbangan dari

Analisa. Sehingga bentuk konsep gubahan massa berbentuk seperti:

Gambar 5.4 Bentuk Gubahan Massa
Sumber: Analisa Pribadi

5.3 Rencana Tapak

Konsep rencana tapak pada Redesain Taman HdAkak ini tercipta
dari konsep pemtakatandan konsep sirkulasi dan parkir.
5.3.1 Pemintakatan.

Pemintakatan adalah pengelompokan zona kegmé&murutjenis kegiatan
dan sifat ruangagar kegiatan yang berlangsundj lokasi beroperasi secara

optimal dansecaateratur. Berikut tal pembagian paintakatan:

Zona Privat Zona Semi Publikndoor Zona Semi PublilOutdoor
1 Ruang parg § Ruangan bermain edukasi | Foodcound.
operasional. a. Ruang lego 1 Playground.
b. Ruang permainan profe{q Taman kelinci
c. Ruang puzzle ¢ Mushola
d. Ruang mengenal sayuriq  parkir
dan buhan dan ruanq Taman lalu lintas.
nontonedukasi 1 High rope
e. Ruang playspace anak
6 tahun

Sumber : Analisa Pribadi



100

CATATAN

sensing

80

o=

Intuiting

CE
iii
g%iiw;

(=X

thingking

20

@E
x>
g

H
g8
2

2

Z
L
H
g
H

Gambar 5.2onasi Ruang
Sumber: Analisa Pribadi

5.3.2 Sirkulasi dan Parkir
Redesain TamanEdukasi Anakmemerukan sirkulasi dan sistem parkir
yang baik agar mendukung fungsi bangudan keamanan anak. Keamanan anak
dapat diterapkan dengan meletakkaga parkiyangstrategis serta jauh dari area
bermain anak. Sirkulasi padaman Edukasi Anallidesain untuk nmaudahkan
pengguna kendaraan bermotor dan pejalan kaki. Jalur sirkulasi dibedakan menjadi
beberapa jenis antara lain:
a. Pemisahan antara jalur masuk dan keluar lokasi perancangan.
b. Membuat jalur pedestrian yang nyaman untuk dilalui pengunjung
bangunan dan maasakat sekitar yang tidak menggunakan kendaraan.
c. Area parkir terbagi menjadi tigaitu area parkimotor,mobil dan bus
5.4 FasadeBangunan
Menurut Suparno (2013) fasade berarti sebuah wajah bangunan atau
bagian muka atau depan bangunan. Fasade merupakan pagg sangat penting
dari sebuah karya arsitektur, karena elemen ini merupakan bagian yang selalu
pertama kali diapresiasikan oleh publik. Bangunan pada Taman kEd\kals

merupakan bangunayang mengutamakan anrakak oleh karenanya fasade
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bangunan diesaindengan penggunaan warna yaega.

Gambar5.6 Fasad Bangunan
Sumber DokumenPribadi

Orientasi bangunan menghadap ke awtdra Sedangkan sisi timur dan
barat terpapar matahari langsung. Sehingga meiikgéia bangunan yang tepar
matahari sore (barat), sehingga suhuddiam bangunan meningkat dan dapat
mengganggu pengguna bangunan tersebut. Maka darisatondary skin
digunakan pada bagian timur dan barat bangunan agar mereduksi paparan sinar
matahar langsung yang berlebilsecondary skimi menggunakan material GRC

(Glass Reinforced Concregte

—GRC Cutting Board
/ /~Rangka Hollow

........................

................................
.............

--------------

o o
©0000000000000000
................ ©00000d[00000000000
........... ©0000{Jl00000QIO0000Y00000C
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Gambarb.7 Secondary Skin
Sumber DokumenPribadi

Pemilihan material GRC sebaga&icondary skidikarena GRC meifiki
banyak kelebihan dibandingkan dengan material lainnya, kelebihan material GRC
yaitu:
a. GRC merupakan materialyang ringan dan kuat, sehingga tidak
menimbulkan bebastruktural.

b. Tahan terhadap cuaca, kelembaban dan panas.


https://pin.it/14UPYpq
https://pin.it/1EpzVGL

5.4.1
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Tidak mudah terbakar sehinggman.

. Tahan lama

InstalasiGRC lebih cepat sehingga lelliematwaktu.
Permukaannya halsghinggahasilnya lebih rapi.
GRC termasuk mudah dalam perawatannya sehingga menghemat biaya

maintenance.

. GRC merupakan material yang fleksibel, bisa ditekuk danghkiengkan.

Material Bangunan

Penggunaan material padangunan Taman Edukasi Anai mempunyai

beberapa pertimbangan, diantaranya:

Menggunakan material lokal (babata).
Material memiliki kualitas tahan lama.
Material memberikan kenyamanan dan keselamgéang tinggi terhadap

pengguna bangunan.

. Memberi kesan menyenangkan tanpa melupakan kebutuhan ruang dan

jenis aktivitas

Dari pertimbangapertimbangan diatas, maka pada Bangumeaua

Taman EdukasAnak direncanakan menggunakan bahan lokal seperti bay bat

beton, baja, kayu dan kaca sebagai material utama bangunan. Adapun material

yang digunakan diantaranya antara lain:

1.

a.

Interior
Penutup latai menggunakan material viniarpet evamaidan rubber
floor indoor.

Material dinding menggunakan beton, bhag, kaca dan laHain.



103

c. Plafond menggunakanaterialgypsum.
2. eksterior
a. Perkerasan ruang luar menggunakan paving block dan rubber floor

outdoor dan rumput jepang (zoysia matrella) sebagai penutup tanah.

5.5 Konsep Ruang Dalam(Interior)

Konsep ruang dalam pat@ngunan Taman Edukasi Anak berpedoman
denan psikologis anak. Wak-anak menyukai suasana yang andplayful, ceria
dan menyenangkanUntuk memaksimalkan setiap ruang yang ada, desain yang
diterapkan harus sefungsional mungkiresain interior dengegaya playful dan
modern bisa menjadi alternatif yang bailalam perancangan ruang untuk

bangunan di Taman Edukasi Anak.

Gambarbs.8Interior déngan konsdpun and Playful
Sumber DokumenPribadi

Konsep plaformenggunakan warnaarna pastel. Bfon pada bangunan
menggunakan material gypsum. Materi gypsum digunakan karena sifatnya yang
tahan panas (tidak mudah terbakar), bikin ruarighih sejuk, kedap suara dan

fleksibel.


https://pin.it/3sJNFjw
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Gambars.9 Plafon
Sumber DokumenPribadi

Dinding di dalam bangunan namya juga diberi akseaksen yang dapat
memberikan pengetahuan kepada anak, contohnya adalah dengan menempelkan
hurufhuruf abjad atau memberikan waiwarna pada dinding. Sehigg
meningkatkan perkembangan kognitifnakanak bisa melihatmengingat dan

mengetahui namanyabjek yang ad#ganpa disadari.

Gambar5.10Aksen Dinding
Sumber DokumenPribadi

Dinding pada ruangan bermasmak nantinya akan diberikapengaman

dinding(wall padding untuk menghindari benturan saat bermain


https://pin.it/620s8aL
https://pin.it/620s8aL
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: o
Gambar 5.1Wall Padding
Sumber DokumenPribadi

Material lantai pada bangunan Taman Edukasi Anak menggunakanamateri
vinyl dan untuk ruang bernraimenggunakan karpet evanyang bertujuan untuk

menjaga keselamatan anak.

Vo1 S 2
Gambar5.12 Material Vinyl
Sumber https://pin.it/7xYLGbk

Gambars.13Karpet Evamat
Sumber DokumenPribadi

Ruangarruangan yan@da di Taman Edukasi Anak nadtdesain dengan

ciri khas tersendiri yang disesuaikan dengan nama ruangannya. Namun semua


https://pin.it/620s8aL
https://pin.it/7xYLGbk
https://pin.it/620s8aL
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ruangan tersebut didesain dengan menggunakan kdaseand playful agar

pengguna dapat merasaria dan senang ketika berada di dalam ruangan.

5.6 Konsep Ruang Luar (Landscape)

Ruangekterior atau lark@ap merupakan area pertama yang akan ditemui
pengunjungketika mengunjungi bangunarKonsep yang akaditerapkan pada
landsape sama hal nya dengan konsep yang diterapkan pada interior yaitu
menggunakan konsefun and playful Taman Edukasi Anak didesain dengan
tujuan untuk meningkatkan kemampuan sensorik, motorik, kognitif, bahasa serta
menambah jiwa sosial anakandscape nmapunyai peran yang sangat penting
pada Taman Edukasi Anakleh karenatu diperlukan penataan ruang berupa
pengolahamrlemen, bik elemen keras maupun elemen lunak.

1. Elemen keras

Elemen keras pada ruang luar terbagi menjadi beberapa bagian
diantaranya adah material alami dan buatan. Untuk mendapatkan gambaran
konsep yang diinginkan maka jenis elemen keras yang digunakan adalah
material keras buatan. Elemen keras yang akan digunakan adalah sebagai
berikut:
a. Pedestrian

Pedestrian (jalur pejalan kaki) mengglkanpaving blockdengan

menambah ketinggian level permukaan dan diselingi vegetasi peneduh.
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Gambar 514 Padestrian
Sumber DokumenPribadi

b. Lampu Taman
Lampu tamanmerupakanelemen pentinguntuk menciptakan
suagna taman yang asri, indah daegar Lampu bukansekedar alat

penerangan, melainkan menjgatnambah nilai estetika.

Gambar 515 Lampu Tama
Sumber DokumenPribadi

c. Bangku taman.

Gambar 516 Bangku Taman
Sumker : DokumenPribadi


https://pin.it/7iGajuh
https://pin.it/7iGajuh
https://pin.it/1K4nGPr
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d. Playground
Playgroumn merupakan tempat bermain anak yang dirancang secara
khusus. Lantai pada area playground menggunakan matésizr floor

(lantai karet) dengan warvearna yangerah.

Gambar 517 Playground
Sumber DokumenPribadi

e. Papan Penunjuk arah
Sebuah taman harus dilengkapi dengan papan petunjuk arah dan papan

penanda evakuasi sebagaformasi petunjukpenyelamatapédila terjadinya
bencandMeutia, 2019).

Gambar 518 Papan Penanda
Sumber DokumenPribadi

2. Elemen lunak

Elemen lunak terdiri dari kombinasi berbagai elemen diantaranya
adalah pepohonan, bunga, tanamamdype dan lain sebagainya. Untuk
mendapatkan gambaran konsep yang diinginkan maka jenis elemen lunak

yang digunakan adalah:


https://pin.it/5UNX8LG
https://putrasarilogam.com/tag/tiang-papan-penunjuk-arah/
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a. Vegetasi
1 Vegetasi peneduh
1 Vegetasi pengarah

1 Vegetasi hias

b. Penutup tanah yang digunakan adalah rumput jepang (zoysia matrella).

p A e & e
Gambar5. 19 Rumput Jepang (Zoysia matrella).
Sumber https://www.google.com/search?g=rumput+jepang&sxsrf.com

c. Air

Menambahkan elemen air pada landscape dengan membuat kolam ikan.

- P il

Gambar5.20 Kolam Ikan
Sumber DokumenPribadi


https://www.google.com/search?q=rumput+jepang&sxsrf.com
https://www.google.com/search?q=kolam+ikan.com

110

5.7 Konsep Struktur dan Konstruksi
Konsep struktur dan konstruksi yang akan digunakan adalah pondasi tapak
(Foot Plate). Pondasi tapak inpdih karena bangunan hanya satu lantai.
Kelebihan dari pondasioot Plateantara lain:

1 Pondasi tapak adalah salah satu jenis pondasi yang paling sederhana dalam
hal desain dan konstruksi dan cocok digunakan untuk berbagai jenis
bangunan dan kondisi tama

1 Pondasi tapak dirancang untuk mendistribusikan beban bangecsa s
merata ke dalam tanah, sehinggambantu mencegah penurunan atau
pergerakatyang tidak diinginkan.

1 Pondasi tapak cenderung lebih terjangkau daripada jenis pondasi yang
lebih rumit. Baya konstruksi dan perawatan biasanya lebih rendah.

1 Pondasi tapak memungkinkan fleksibilitas dalam desain bangdaan.
dapat dengan mudah diadaptasi untuk berbagai bentuk dan ukuran
bangunan.

1 pondasi tapak dapat mendukung beban yang signifikan, ternppadak

bangunan bertingkat tinggi.
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Gambar 221 PondasFoot Plate
Sumber Foot Plateco.id
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5.8 Utilitas Bangunan
5.8.1 SistemAir Bersih

pendstribusan air bersih pada bangunan edukasi abetasaldari sumur
bor yang kemudian donpa dan dialirkan ke tank dandistribusikanpada

bangunan.

water| filter
tank

;;;;;

sumur bor

Gambarb.22Distribusi Air Sumur Bor
Sumber. Analisa Pribadi

5.8.2 Sistem Air Kotor

Air buangan dibagi dalam sebagian tipe, ialah air kotor cair serta air kotor
padat. Air kotor padat bersumber dari air buangan manusia sgitedibuang ke
septic tank kemudian dialirkan ke resapan yang berbentuk pipa ataupun sumur.
Air kotor car berasal dari endapan air, wafgl, serta floor drain di kamar mandi

juga dialirkan ke sumur resapan.

5.8.3 Sistem Penanggulangan Kebakaran

Sistem penargulangan kebakaran menggunakan tabung pemadam
kebakaran/fire extinguisher. fire extinguishadalah alat pemadam yang
digunakan untuk mengatasi atau memadamkan kebakaran kecil. Tabung pemadam
kebakaran biasanya berbentuk tabung bertekanan tinggi yandefigan bahan

pemadam api.
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Gambar 5.2Fire Extinguisher
Sumber. https://images.app.goo.gl/UcWn6eXM4DdYna2A6

5.8.4 Sistem Keamanan
Sistem keamanan menggunakan sistem CGJNsed Circuit Television
pada unit bangunan dan juga entragogance tiap kawasan hunian, sistem

pengendali keamanan ini akan terhubung ke ruang monitoring.

Sumber: Lifestyle.bisnis.com

5.8.5 Sistem Instalasi Sampah

Sistem pembuangan sampah pagalungmenggunaka tempat sampah
yang ditempatkan duang outdoor dan indosertamemisahkarsanpah organik
dan non organik. kemudian dibuang ke tempat pembuangan sementara di
lingkungan bangunan datijemputoleh truk sampakemudiandibuangke tempat

pembuangasampalpermanen


https://images.app.goo.gl/UcWn6eXM4DdYna2A6
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e gl :
Gambar 25 Tempat Sampah
Sumber dokumen Pribadi

5.8.6 Sistem Penghawaan

Bangunan pada Taman Edukasi Anak membutuhkan sistem penghawaan
ruangan yang baik agar pengguna merasa nyaman saat berada didalamnya. Sistem
penghawaan yang digunakan padagogran yaitu penghawadwatan.

a. Penghawaan buatan
Penghawaan buatan diperoleh diri Conditioner (AC) dan kipas

angin. Tipe AC yang digunakan adalah A@lit/unit dengan pertimbangan

sebagai berikut:

1 AC split dapat diatur suhunya pada setiap ruang sedangkC sentral
tidak bisa diatur (suhu ruang diatur dari pusat)

1 AC split dapat menghemat energi listrik karena memiliki saluran
sendiri sedangkan pemakaian AC sentral harus menyalakan seluruh AC
pada seluruh ruangan meskipun ruang tidak terpakai.

1 AC unit maniliki keuntungan lebih sederhana baik system ataupun
konstruksinya. untuk Ac unit hanya diperlukarkontruksi memasang

unit AC yang dapat terdiri dauninit internal dan eksternal (A€plit)
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40

Gambar 26 Penghawaan Buatan
Sumber: Edoc.tips
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Gambar 6.1 Site Plan
Sumber: Dokumen Pribadi
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6.2 Layot Plan

Gambar 6.2 Layout Plan
Sumber: Dokumen Pribadi

6.3 Gambar Arsitektural
6.3.1 Gambar Potongan Site

Gambar 6.3 Potongan Site
Sumber: Dokumen Pribadi



