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5.1 Analisis Perilaku Anak

5.1.1 Analisis Perilaku Anak Ternate

Sifat perilaku anak pada dasarnya sama walaupun anak tumbuh dan

besar dimana pun. Akan tetapi ada faktor-faktor yang membedakan perilaku dan
sifat anak yang terbentuk. Faktor-faktor yang dimaksud yakni, faktor lingkungan,

faktor ekonomi, faktor alam, faktor sosial masyarakat, dan faktor budaya.

Perilaku Cara bermain anak Ternate agak sedikit lebih keras, dan mereka

cenderung senang bermain dengan permainan yang bersifat alami. Kebanyakan

permainan anak Ternate ini menguji fisik, sehingga mereka suka dengan
tantangan. Maka dari itulah perilaku mereka agak sedikit berbeda dengan anak-

anak di luar Ternate, Ini dibuktikan dengan gambar di bawah. Bukan hanya itu

saja, anak-anak Ternate biasanya jika sedang bermain mereka lebih senang

berkelompok.

Gambar 5.1 Photo perilakuanak Ternate yang senang bermain dengan permainan alam

Terlihat dengan jelas gambar yang saya ambil di pantai Sulamadaha

kecamatan Ternate utara, di atas tampak perilaku anak Ternate yang sedang

bermain berkelompok, mereka sangat berani bermain di laut lepas. Ini salah satu

bukti mereka sangat suka dengan tantangan, berani, dan senang bermain

berkelompok.

Anak-anak paling senang bermain setelah pulang sekolah, biasanya

mereka bermain di antara waktu pukul 12:00-17:00 dan di malam hari saatnya

mereka mengerjakan tugas dan belajar. Maka dari itu suasana ruangan ilmu

pengetahuan setidaknya mirip dengan suasana malam.
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5.1.2 Analisis Perilaku Anak bermain dan belajar

Gambar 5.1.2a Perilaku anak dengan alat bermain yang bergerak atau
biasanya di sebut permainan Aktif

di Taman Pintar

Perilaku anak pada saat bermain dengan menggunakan alat, mereka

harus bergerak aktif untuk menggunakan permainan yang bergerak ini sehingga

penuh kehati-hatian. Saat bermain, walaupun begitu anak-anak ini sangat

bersemangat dan senang.

Gambar 5.1.2b Perilaku anak dengan alatbermain yang berteknologi
di Taman Pintar

Terlihat dengan jelas, anak yang berusia di atas 7 tahun sedang bermain

dengan permainan yang mengunakan alat teknologi. Permainan ini menguji

kognitif anak pada saat bermain. Mereka sangat senang jika sudah dapat

menyelesaikan permainan tersebut.

Olivia Irene (05.512.150)
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5 2 Analisis Jenis Permainan
Anak-anak Ternate Piasanya suka dengan tantangan, dan cara Permam

sedikit lebih keras di bandingkan dengan anak-anak di Indonesia bagian barat.
Maka dari itu perlu adanya tempat permainan yang merespon pengembangan
mereka. Berkut ini adaiah jenis-jenis permainan yang merespon s,fat dan
karakter anak-anak Ternate.

5 2 1 Bermain Dan Belajar
Bermain ialah kegiatan yang dilakukan Perulang-ulang demi kesenangan,

tanpa ada tujuan atau sasaran yang hendak dioapai, Jadi, apa pun kegiatannya,
bila dilakukan dengan senang bisa dikatakan bermain, *3

Menurut James Owhittaker »Belajar ialah suatu proses di mana t.ngkah
,aku di timbulkan atau di ubah melalaui latihan bahkan pengalaman. Sedangkan
menurut Cronohbaoh (Djamarah Syaful Bahri, 1999)". Belajar ialah suatu
aktifitas yang di tunjukan oleh perubahan tingkah laku sebagai has.l dan
pengalaman.

Bermain sambil belajar adaiah suatu proses kegiatan atau aktrMas yang
bisa membuat senang, yang hasii akhir dari bermain ini akan d, dapat,
pengalaman-pengalaman yang berharga. Dari pengalaman Ku bisa diambil suatu
kesimpulan yang bisa menjadi pelajaran baik di masa kini maupun di masa akan
dating.

Mempelajari Berbagai Permainan yang Mendidik

Maksud permainan yang mendidik di sini yakni permainan yang dapat
memdidik anak-anak bukan hanya sekedar bermain dan bermain akan tetep.
mereka mendapatkan ilmu dari apa yang mereka mainkan.

Berikut ini adaiah jenis permainan yang akan hadir dalam wahana wisata
taman bermain dan belajar menurut usia.

1. Usia 3-7 tahun
2. Usia 8-12 tahun

http7/pepak.sabda.org/pustaka/040476
http://husniabdillah.multiply.eom/jurnal/item/8
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1. Usia 3-7 tahun

• Permainan Pipa Gaung

Permainan pipa gaung ini termasud dalam kategori permaianan yang
bersifat sensorimotorik, alasan diadakannya permainan ini karena permainan ,n,
termasuk belajar sambil bermain. Tujuan permainan ini untuk menguji kepekaan
pendengaran bagi anak- anak.

• Permainan Parabola Berbisik
Permainan parabola berbisik ini termaksud dalam kategori permainan

yang bersifat sensormotorik. Tujuan permainan ini untuk mengukur cepat rambat
suara dari parabola satu ke parabola yang lain.

• Permainan Warna
Permainan warna termaksud permainan dalam kategori yang bersifat

sensormotorik permainan ini dapat merangsang visual atau penglihatan bagi
anak. Seberapa peka mereka membedakan warna yang satu dengan warna
yang lainnya.

• Permainan 3D
Permainan 3dimensi termaksud permainan dalam kategori yang bersifat

kognitif di mana permainan ini dapat menguji daya ingat dan imajinasi untuk
menebak hasii akhir dari film yang di tampilkan.

• Permainan menyusun obyek mainan
Permainan menyusun obyek mainan termaksud permainan dalam

kategori yang bersifat kognitif di mana permainan ini dapat menguji kreatifitas
dan imajinasi untuk bermain dengan permainan yang di sediakan, misalnya
menyusun balok dan puzzle.

• Permainan Rumah Pohon
Permainan rumah pohon ini digolongkan permainan alami karena

permainan rumah pohon akan di desain bertekstur alami. Permainan ini
termaksud permainan yang aktif. Perminan ini juga merespon keberan.an anak-
anak yang berani memanjat.

Olivia Irene (05.512.150)
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• Permainan pasir
Permainan pasir merupakan permainan yang termaksud dalam kategori

perkembangan motorik. Permainan ini juga termaksud dalam jenis permainan
aktif game. Permainan ini juga dapat membantu mengasah kreaktifitas sejak dim.

• Permainan percikan air
Permainan air ini diadopsi dari permainan air di taman pintar. Alasan

saya mengadopsi permainan ini, karena permainan percikan air ini bertujuan
agar anak dapat mempelajari percikan air yang keluar jika terkena cahaya.
Permainan ini disebut permainan alami karena jenis permainannya
menggunakan air. Permainan ini tergolong dalam jenis permainan aktif dan di
kategorikan dalam permainan motorik.

• Permainan Bersepeda
Permainan bersepeda ini termaksud dalam jenis permainan aktif dan

tergolong dalam kategori permaian motorik. Permainan ini bertujuan untuk
menyehatkan anggota tubuh.

• Permainan Jungkak
Permainan jungkak ini termaksud dalam jenis permainan aktive game dan

tergolong dalam kategori permainan yang bersifat Motorik permainan ini
bertujuan untuk melatih menjaga keseimbangan dan melatih untuk berinteraksi
dengan teman.

• Permainan ayunan

Permainan ayunan ini di masukan ke dalam kategori golongan permainan
motorik dan terdapat di jenis permainan aktive game. Permainan ini tujuannya
untuk menguji keberanian dan kekuatan untuk berayun.

Olivia Irene (05.512.150)
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• Permainan Mix Panjat dinding

Permainan Mix Panjat Dinding ini adaiah permainan panjat dinding yang

dimix dengan permainan jaring laba-laba. Permainan ini bertujuan untuk

merespon perilaku anak Ternate yang senang dengan tantangan. Permainan ini

termaksud dalam jenis permainan yang aktive game dan tergolong dalam

kategori permainan yang bersifat motorik.

• Permainan berteknologi dan pengetahuan

Permainan berteknologi ini bersifat kognitif dan tergolong dalam jenis

permainan Silence Game, di mana permainan ini dapat ditarik kesimpulan dari

hasii bermain. Contoh permainan ini seperti sepeda listrik yang akan

mengeluarkan tegangan listik jika di dayung semakin kencang.

Permainan Internet ini mengenalkan teknologi permainan yang terdapat

di website. Fungsi dari permainan ini dapat mengakses berbagai macam

informasi dan sebagai sebagai jendela dunia.

Permainan game termasuk permainan dalam kategori yang bersifat

kognitif. Di mana permainan ini dapat menguji kreatifitas dan imajinasi.

Permainan ini juga termaksud dalam permainan Cooperative Game.

• Permainan Memancing

Permainan memancing ini akan diletakan di sepanjang tepi pantai.

Tergolong alami karena permainan ini menggunakan potensi alam seperti ikan

dan air laut. Ikan yang di dapat, bisa di bawa pulang. Permainan ini termaksud ke

dalam jenis permainan yang Cooperative Game. Permainan ini dikategorikan

dalam permainan yang bersifat Motorik.

• Permainan baramasweng

Baramasweng ini adaiah permainan adat Ternate yang di mana di

perlukan ruang yang luas untuk bergerak. Alat permainan ini menggunakan

bambu, permainan ini biasa di sebut bambu gila. Permainan ini termaksud

dalam jenis permainan Aktive game dan di golongkan dalam kategori permainan

yang bersifat Motorik.

Olivia Irene (05.512.150)
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• Permainan Sepeda
Permainan sepeda ini bertujuan untuk mengembangkan hobby yang

kurang tersalurkan dan anak-anak dapat belajar bagaimana cara memecahkan
masalah. Permainan ini termaksud dalam golongan permainan yang Cooperative
Game, dan di golongkan dalam kategori permainan yang bersifat Motorik.

• Permainan Mendayung
Permainan ini untuk melatih atau menguji keberanian. Permainan ini

termaksud dalam jenis permainan Cooperative Game dan tergolong dalam
kategori permainan yang bersifat Motorik.

5.2.2 konsep Bermain Dan Belajar
Berikut ini adaiah konsep-konsep permainan yang dapat bermain

sekaligus mendapatkan ilmu:

• konsep audio
Permainan yang di maksud di sini yaitu parabola berbisik, pipa gaung dan

permainan kaleng di ikat menggunakan benang. Tujuan permainan ini untuk
mengukur cepat rambat suara sekaligus melatih vocal dan pendengaran,
khususnya anak yang masih usia 3-7 tahun. Permainan ini juga bisa di gunakan
untuk semua usia.

• konsep imagenasion .
Permainan yang berkonsep imagenasi yaitu permainan yang tujuannya

menjadikan dunia khayalan seolah-olah menjadi nyata. Permainan yang ada
Misalkan permainan teater di mana permainan ini dapat membantu daya ingat
anak-anak. Ada juga permainan warna tujuannya untuk anak mengenali warna
sejak dini, agar terlihat hidup warna ini akan di modifikasi dengan warna-warna
lain.

• konsep back to nature
Konsep back to nature akan mengunakan potensi-potensi alam sekitar,

misalkan rumah pohon dan permainan pasir permainan ini akan mendukung
anak-anak dalam pengembangan motorik sedangkan fungsi bermain pasir untuk
berkreaksi dengan pasir dan meningkatkan imajinasi dalam pembentukan

Olivia Irene (05.512.150)
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permainan..dan juga permainan percikan air permainan ini bertujuan untuk

mengenalkan pencahayaaan yang terkena percikan air bagi anak-anak.

• konsep sport
Konsep sport atau olahraga ini bertujuan untuk membantu

mengembangkan sifat kogniif motorik sensormotorik. Misalkan permainan

sepeda,permainan berlari dan permainan mendayung.

• konsep adventure

Permainan berkonsep adventure di sini bertujuan untuk mendukung

proses perkmbangan sifat anak Ternate yang di mana sifatnya senang

berpetualangan. Permainan yang ada nanti seperti panjat dinding. Panjat

dinding ini akan di modifikasikan atau di kombinasikan dengan beberapa elemen

permainan petualang sehingga permainan ini akan memiliki ciri khusus tertentu.

• Konsep IPTEK

Seiring dengan berkembangnya jaman di mana sesuatu yang kita

kerjakan serba instant dan lebih modern maka perlu adanya permainan yang

mendukung informasi seperti melihat planet dengan alat elektronik. Dan masih

ada lagi beberapa elemen.

Dari hasii pengamatan permainan berbasis pengetahuan teknologi yang

di temui di Ternate sangat minim, itu pun yang ada hanya game online dan game

online pun terdapat di warnet-wamet dan sekolah-sekolah yang menyediakan

fasilitas internet. Sedangkan dalam dunia science perkembangan teknologi pun

masih minim. Misalkan permainan di taman pintar yang berteknologi melihat

proses tejadinya listik dan bisa melihat planet dengan mengunakan alat

elektronik yang berteknologi.

Anak-anak Ternate pada dasarnya mengrtahui cara proses terjadinya

listrik dan besar kecil jarak jauh dekatnya planet melalui pelajaran di sekolah.

Akan tetapi lebih baik jika pelajaran itu diimplementasikan ke dalam bentuk tiga

dimensi baik yang nyata seperti maket dan alat elektronik berteknologi.

Olivia Irene (05.512.150)
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• Konsep back to nature

Konsep back to nature atau Permainan Alami adaiah permaianan yang

memanfaatkan potensi alam. Misalkan permainan air, memanjat pohon,

permainan pasir. Rumah pohon yang berbentuk pohon.

Jenis permainan yang sering di lakukan atau yang sering di mainkan oleh
anak-anak Ternate yang bersifat alami contohnya permainan air. Dimana anak-

anak ini paling senang bermain di tepi pantai dan berenang di pantai. Ada juga
permainan memanjat terutama jika musim buah-buahan, dengan senang mereka
mamanjatnya. Ada juga permainan tradinasional Ternate yang terbuat dari
bamboo permainan ini di sebut permainan baramasweng atau bambu gila.

• Konsep sport

konsep sport atau biasa di sebut olahraga, tujuannya untuk

mengembangkan motorik dan bakat atau hobbi yang belum sempat tersalurkan.
Permainan ini sama seperti permainan anak usia 8-12 tahun akan tetapi yang

membedakan di sini yaitu jalur atau zoning-zoningnya di bataskan.

Berikut ini adaiah pengolongan permainan dengan konsep bermain dan

belajar. Sesuai pembagian Konsep

Usia Konsep
Kategori sifat Perma inan

keterangan
Motorik Sensormotorik Kognitif

3-7

tahun

Audio

P. pipa gaung

P. parabola
berbisik

Tujuannya

untuk

merangsang

telinga dan
mengukur

cepat rambat

suara

Imagenasio

n

P. warna P.

menyusun

obyek

P. 3

Dimensi

Menguji daya

ingat anak

Back To

Nature

P. rumah

pohon

Percikan

air

Merespon

kerakter anak
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P. pasir Ternate dan

melatih

keberanian

secara

individu

Sport

P.

sepeda

P.

Ayunan

P.jungka

k

Mengembang

kan hoby

yang belum

tersalurkan

Usia Konsep

Kategori sifat permainan
keterangan

Motorik
Sensormotori

k
Kognitif

8-12

Tahun

Adventur

e

P. mix

Panjat

dinding

Untuk merespon

karakter anak

Ternate

IPTEK
P. Sepeda

Listrik

P.Interne

tP.

game

P. planet

Tujuan untuk
mempermudah

mendapatkan

informasi

Back To

Nature

P.

memancing

Tujuanya untuk

menguji
kesabaran

Sport

P. sepeda

P.

mendayung

P.

baramaswen

g

Tujuanya untuk
melatih dan

mengembangka

n hobby

Table 5.2.2 Pengolongan permainan dengan konsep bermain dan belajar. Sesuai pembagian

konsep

Olivia Irene (05.512.150)
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5.3 Analisis Sirkulasi Kegiatan

Dari hasii survey, banyak anak-anak yang datang di wahana hiburan

beserta keluarga, teman-teman, dan tujuan utama datang ke wahana hiburan
bersama keluarga untuk mengakraban suasana kekeluargaan. Pergi ke wahana

wisata bersama teman merupakan pengalaman yang menyenangkan dan bisa

memberikan masukan-masukan untuk ilmu pengetahuan.

Kegiatan Wisata yang akan di munculkan

Khusus Bagi usia 3-7 tahun

Perilaku anak usia 3-7 tahun saat bermain pada dasarnya tidak terpaku

pada suatu benda atau permainan jika sudah bosan anak itu akan mencari
permainan lain yang lebih menarik. Ketertarikan pada suatu permainan pada
anak berbeda-beda, maka dari itu sirkulasi untuk anak-anak biasanya paling

cocok menggunakan pola linear, radial terpusat dan menyebar

Masuk

R. bioskop

3d

permainan
audio

permainan

outdor

^ R. permainan
menyusun

obyek

/

r R. permainan
warna

f konsep back
to nature

r konsep sport

r
Pulang
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Kegiatan Wisata yang akan di Hadirkan

Khusus Bagi usia 8-12 tahun

Perilaku anak saat 8-12 tahun pada dasarnya sudah dapat membaca

dengan lancar. Sehingga lebih mudah mengatur sirkulasi. Mereka akan tertarik

dengan permainan yang menimbukan rasa penasaran karena pada saat-saat

usia seperti ini rasa keinginan untuk mengetahui lebih besar. Dan permainan

yang membuat mereka tertantang.

Masuk

mempelajari
berbagai
permainan
yang

mendidik

>*****

konsep IPTEK

permainan
sport

/ permainan

berkonsep
adventure

/

S*^
r permainan

outdoor

X konsep back
to nature

r
pulang
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5.3.1 Klasifkasi Gerak Pengujung

Anak usia 3-7

Anak yang datang bersama orang tua ini datang ke wahana biasanya
pertama kali datang yang di lakukan adaiah bermain yang bisa melatih gerakan
tubuh,seperti berlari-larian. Aktivitas ini berdurasi sampai 20 menit.

Biasanya anak yang usia 3 tahun berlari didampingi oleh ibunya atau
pembimbingnya,untuk membantu dan mengikuti dari belakang. Setelah beriarian
anak biasanya perlu istrahat sekitar 5 menit. Setelah istrahat anak bermain
permainan yang berbeda, biasanya menurut anak permainan yang dapat
menarik suasana hati. Si anak lebih tertarik dengan permainan yang banyak
berwarna.

Aktifitas yang terakhir dilakukan sebelum pulang yaitu si anak bermain
permainan yang alami. Seperti bermain pasir dan bermain air.

Gambar 5.3.1 analisis aktifitas pergerakan anak usia 3-7 tahun

Pergerakan anak usia 3-7 tahun di wahana bermain dan belajar ini
setelah keluar dari zona indoor, anak ini akan menuju ke elemen-elemen
permainan yang bagi si anak warnanya menarik atau permainannya menantang.

Olivia Irene (05.512.150)
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Di sini di beri kebebasan bagi anak untuk memilih permainan mana yang dia
suka.

Anak usia 8-12 tahun

Anak 8-12 tahun pada umumnya sudah dapat membaca. Sudah mengerti
cara memperagakan permainan. Hal yang pertama di lakukan ketika masuk ke
wahana ini yakni berjalan-jalan melihat arena wahana yang layak di gunakan.

Setelah puas dengan wahana yang ada si anak akan mencari sesuatu
yang berbeda seperti ilmu pengetahuan yang pernah di ajarkan di sekolah akan
tetapi tidak pernah di alami di kehidupan nyata begitupun sebaliknya sering
terjad, d. kehidupan nyata akan tetapi cara prosesnya yang biasa di baca di buku
tidak selengkap dengan prakteknya di wahana ini.

Gambar 5.3.1 Analisis aktifitas pergerakan anak usia 3-7 tahun

Pergerakan anak usia 8-12 tahun di wahana bermain dan belajar ini
setelah keluar dari zona indoor, anak ini akan menuju ke elemen-elemen
permainan yang menantang dan sesuai dengan hobby si anak ini.

Olivia Irene (05.512.150)
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5.4 Analisis Pengelompokan Konsep Bermain Dan Belajar
Konsep bermain dan belajar di wisata ini terdapat 4konsep untuk usia 3-7

tahun dan 4konsep untuk usia 8-12. Di dalam 4konsep ini ada 2konsep yang
sama antara konsep untuk 3-7 tahun dan 8-12 tahun.

Berikut ini adaiah pembagian konsep-konsep sesuai usia 3-7 tahun

•Permainan pipa gaung
gi 'Permainan parabola

berbisik

•permainan warna

•permainan 3dimensi

•Permainan rumah pohon
JS8g'Permainan pasir

•M*w*m*,^:^jm**4 'Permainan ayunan
•Permainan keseimbangan

•permainan bersepeda
•"^^•rUr^rV'JlRpS •permainan kejar-kejaran

Berikut ini adaiah pembagian konsep-konsep sesuai usia 8-12 tahun

•Permainan Mix Panjat
Dinding

•Permainan Sepeda Listrik
•Permainan 3dimensi

^_^ 'Permainan Memancing
•Permainan Baramasweng

•Permainan Bersepeda
•Permainan Mendayung

Olivia Irene (05.512.150)
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5.5 Program Ruang

Analisis karakteristik pengunjung
. LAnak Usia 3-12 Tahun

Merupakan Pemeran utama dalam mengnjungi wisata bermain dan
belajar

2. Orang Tua

Orang tua bertangung jawab sebagai pengarah dan pengontrol bagi anak-
anak yang masih di bawah umur.

3. Umum

Umum atau masyarakat, remaja merupakan pengunjung yang datang
melihat-hhat atau sekedar mencari informasi mengenai ilmu pengetahuan.

Analisis karakteristik pengelola
4. Pengelola

Bertugas untuk mengelola wisata bemain.
5. karyawan

Bertugas untuk mengelola wisata bemain dan belajar, sebagian
keryawan, administrator, marketing.

6. Petugas service dan security

Bertugas mengontrol kebersihan dan merawat alat-alat yang ada di
dalam wisata bermain dan belajar. Misalkan satpam dan para penjaga.

Olivia Irene (05.512.150)
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5.5.1 Analisa Pelaku, Jenis permainan, Jenis kegiatan, konsep dan letak

Peletakan

pelaku Konsep Jenis

permainan
Perilaku kegiatan

indoor outdoor

P. pipa gaung • Berteriak

• Tertawa

Audio

• Berlari
•/

P. parabola • Berteriak

berbisik • Tertawa
s

Imagenasion P. warna •Membeda-Bedakan

Warna

•Mencampur-campur •/

Warna dasar

P. menyusun •Menyusun-Nyusun
obyek Permainan

V
(balok,puzzle)

Anak usia

• Mengobrol

P. 3 Dimensi •Duduk
s

3-7 tahun •Nonton

P. rumah •Manjat
j

pohon •Berlari

P. pasir •Duduk

•Lempar-Lemparan
y

Back To

Nature

Pasir

•Membuat Castile

P. Percikan air •Berlari

•Bergerak Maju Dan
Mundur V

•Basah-Basahan

•lempar-lemparan air

P.sepeda •Bergerak Maju,
Mundur s

•Balapan

P. Ayunan •Bergerak Maju,

Sport
Mundur

•Berteriak,tertawa

•/

P.jungkak •Bergerak naik turun
J

•Teriak dan tertawa

P. berenang • bergerak
s

• Tertawa, berteriak

Anak usia

8-12 tahun
Adventure

P. mix Panjat
dinding

•Memanjat
•Bergerak keatas dan
kesamping

s

P. Sepeda •Mendayung sepeda
j

IPTEK Listrik J•bergerak

Olivia Irene (05.512.150)
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•!

Anak usia

8-12 tahun

IPTEK

P.Internet
•Duduk

•Menatap monitor
^

P. game
•Berdiri

•menatap monitor
V

P. planet
•Berdiri

•menatap monitor
•/

Back To

Nature

P. memancing •Duduk

•Diam
•/

P. Kolam

berenang
• Bergerak
• tertawa

•/

Sport

P.sepeda
• Mengendarai sepeda
• Gaduh

•/

P. mendayung

•Bergerak

maju,mundur,kiri&
kanan

•Memancing

s

P.

baramasweng

•Bergerak

maju,mundur,kiri&

kanan

•Berlari

•Berjalan

•/

Orang Tua Istirahat

•mengawasi

•melihat-lihat

•mengobrol
•duduk

•makan

•minum

Umum

•Melihat-Lihat

•Mengobrol
•Berfoto-Foto

•Istirahat

•Makan

•Minum

Pengelola

•Memantau dari segi
manapun

•Mengelola Wisata
bermain dan belajar

Karyawan
•Melayani pengunjung

Petugas

Service

• Melayani pengelola,
Karyawan dan
pengunjung

Tabel 5.5.1 Daftar analisa pelaku, jenis permainan

jenis kegiatan, konsep dan letak
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• tfanasitas Dan Kebutuhan Ruang5.6.2 Analisa Dimens,, Kapasrtas. u ^ kawasan
Dari nasi, anaiisis pen,* da ,en,s£ P ^ 3

bangunan pendukung. BenKut in

,. Gedung Ci,cMgedun^<ama)d^^

Pelaku
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Pelaku
Tata

letak Kebutuhan ruang Kapasitas
(orang)

Luas

ruang(m2) sumber

Anak usia

8-12 tahun

Indoor

P. sepeda listrik 10 40 survey

P. Internet 10 40 asumsi

P. game 6 30 asumsi

P. planet 10 30 asumsi

Jumlah Total 36 140

outdoor

P. memancing 20 80 Asumsi

P. perahu 20 2150 Asumsi

P. baramasweng 20 60 Asumsi

P. sepeda 15 200 Asumsi

P. berenang 30 300 Asumsi

P. mix panjat
dinding 15 107 Asumsi

Jumlah Total 90 2897

'Pengelola Indoor

Toilet 8 20 DA

Retail 12 20 DA

Jualan Tiket 15 20 DA

Jumlah Total 35 60

-..

Tabel 5.5.2.1 Daftar Analisa Perilaku,
Dimensi Ruang pada gedung circle dan kebutuhan permainan
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Pelaku
Tata letak

Kebutuhan

Ruang
Kapasitas
(Orang)

Luas

Ruang(M2) Sumber

Pengelola

Indoor

R. antry
tiket

15 18 asumsi

R. loket 2 12

R. info 1 6

R.keuangan 1 12 DA

R. Administrasi 4 24 DA

R. pantry 4 19.3 asumsi

R. toillet 4 14 DA

R. UKS 3 26 asumsi

R. musoallah 90 77 survey

R. Pengelola 1 24 survey

R. Rapat 12 24 survey

R. Kerja 8 48 asumsi

R. Kepala
Bagian 1 11 survey

R. Toilet 4 22 DA

R. smoking
Area

3 4 asumsi

Jumlah Total 153 342.5

outdoor

Parkiran

Karyawan 108 DA

Jumlah Total 108

Tabel 5.5.2.2 Daftar Analisa Perilaku, Dimensi Ruana dada aeriunn npnn nlnla

Olivia Irene (05.512.150)
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3. Gedung
Restaurant Dan souvenir

Dimensi Ruang padaT,he15 523DaftarA"afeaPar»akU.
Tabel 03^° ___♦.,,,rant (

gedung
restaurantdansouven»r

Gedung Penyewaansepeda

ooriiaku Dimensi Ruang pada

ia Irene (05.5^.150)
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5. Gedung Penyewaan Alat pancingan

Pelaku
Kebutuhan Ruang Kapasitas

(Orang)
Luas

Ruang(M2) Sumber

Pengunjung
Dan

pengelola

Kasir 2

Asumsi

Tempat alat
memancing

48 DA

Toilet 6 DA

Jumlah Total 56

Tabel 5.5.2.5 Daftar Analisa Perilaku, Dimensi Ruang pada

gedung Penyewaan alat pancing

6. Luasan Bangunan Indoor

no Nama bangunan
Lantai 1

Luasan (m2)

Lantai 2

Luasan (m2)
Total

1 Bangunan Circle 2040 2100 4140

2 Bangunan Pengelola 212.5 130 342.5

3
Bangunan Restaurant

Dan Souvenir
310 310

4
Bangunan Penyewaan

Sepeda
111 111

5
Bangunan Penyewaan

Alat Pancing
56 56

Luas total 2729.5 2230 4959.5

Tabel 5.5.2.6 Daftar Analisa seluruh ruang indoor

Olivia Irene (05.512.150)
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7. Luasan Bangunan Outdoor

Pelaku Tata

letak

Kebutuhan

Ruang
Kapasitas

(Orang)
Luas

Ruang(M2) Sumber

Pengunjung

outdoor

(da rat)

Parkiran motor 50 190 DA

Parkiran mobil 20 195

Taman 20 446

P. pipa gaung 4 20

P. rumah pohon 10 26

P. pasir 15 18

P.Percikan air 15 20

P. sepeda 15 200

P. Ayunan 6 20

P.jungkak 8 20

P. berenang 15 105

P. baramasweng 20 60

P. sepeda 15 200

P. mix panjat
dinding 15 107

Jumlah Total 213 1567

outdoor

(laut)

Gazebo 30 120

Tempat

pemancingan
20 80

Permainan

perahu 20 2150

Kolam renang 20 300

Jumlah total 90 2650

pengelola Outdoor -

Parkir mobil 4 82

Parkir motor 10 17.5

Tempat makan 16 92

Jumlah total 30 191.5

Tabel 5. 5.2.7 Daftar Analisa s eluruh dimens i outdoor

Olivia Irene (05.512.150)
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Perhitungan Site

Dik Jumlah Pengunjung 400 Orang
Jumlah Karyawan 40Orang
Luas Area 10200 M2

Luasan Indoor 4959.5 M2

Luasan Outdoor 4408.5 M2

Luasan Lantai 1 2729.5 M2

Luasan Lantai 2 2230 M2

Ditanya: Berapa persen area terbangun dan luas Area terbuka

Jadi BC = 2779.5 X100

10200

= 27.25%

Jadi area outdoor yang ada sebesar 72.75 %dari luasan area

Berdasarkan Sifat Kegiatan

Pengelompokan ruang berdasarkan jenis kegiatan bermain sambil belajar
dan jenis permainan yang sesuai dengan usia. Antara lain:

1. Ruang Bermain Kognitif

a. Usia 3-7 tahun : Permainan menyusun obyek, permainan 3D
permainan percikan air.

b. Usia 8-12 tahun :Permainan internet, permainan game, Permainan
Informasi planet.

2. Ruang bermain Sensormotorik

a. usia 3-7 tahun :Permainan pipa gaung, parabola berbsik,
permainan warna.

3. Ruang Bermain motorik

a. usia 3-7 Tahun :Permainan rumah, permainan pohon, permainan
pasir, permainan sepeda, permainan renang,
permainan ayunan dan permainan tungkang
jungkak.

Olivia Irene (05.512.150)
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b. Usia 8-12 tahun : mix panjat dinding, Permainan sepeda listrik,
permainan memancing, permainan sepeda,

permainan mendayung permainan berenang dan
permainan baramasweng.

5.6 Analisis Site

5.6.1 Kondisi Lingkungan Site

/

RUKO-RUKO
JALAN

ruma"h penduduk -

. J r

RUMAH PENDUDUK

KANTOR #
GUBERNUR * ,_.

r - • -.ITE
9 •

SJID

d

TOKO ;
' MASJID ;
KANTOR GUBERNUR >

m RUMAH PENDUDUK J
m RUMAH SAKIT ;
• ASRAMA BRIMOP
• HOTEL
" ' . . « BATAS LAUT :

JALAN

RUMAH PENDUDUK
PELABUHAN SPEED BOAT

Kondisi Eksisting

Gambar 5.6.1a kondisi eksisting lingkungan

1. Site berupa tanah kosong yanq tidak
berkontur.site ini tidak hidup dipagi
hari hingga sore, lokasisite ini terjadi
aktivitas di atas jam 5 sore.

2. Dari seluruh luas site,1/4 site berarda di atas
permukaan air

3. perbatasan antaradaratdan laut yanq
di batasi dengan bendungan yang sudah
cor dengan beton

4. jalur angkutan darat dua arah

Olivia Irene (05.512.150)
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Gambar5.6.1b

DaoatMerespon Proses

di Ternate

2g£t.densa" a'fnhVS* 23m. kepadatan

dan 4-5 sore dgn pu(au

'-pulau kec,'d'̂ ang bisa memasuk.laut.transportasi yany

kondisi eksisting sirkulas.

TanggaPan
Rancangan

Gambar 5.6.1c
kondisi tanggapan sirkulas.

jaiur sirku.asi ^«"n^^^^

SSncegah kemacetan

3--x^sr;sra»-
jalan
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Analisa Cuaca

Kondisi Eksisting

u / ( i

0 / t •->

T

®: /

o

1 o

1. hembusan arah angin yang datang dari
selatan sitewaktu malam dan pagi hari
berbeda. kecepatan di malam hari lebih
tinggi di bandingkan dpagi hari

2 sinar matahari di pagi hari terasa panas
ini di karenakan minimnya tumbuhan-
tumbuhan yang berarda di sekitar site

matahari terasa panas terik di jam 12.00

3. air hujan yang datang dari utara mengalir
ke air laut

Gambar 5.6.1d kondisi eksisting cuaca

Tanggapan Rancangan

Gambar 5.6.1e kondisi tanggapan cuaca

1. posisi bangnan yang akan di dirikan
mundur 15m dari permukaan jalan
posisi bangunan menjorok ke timur dengan
tujuanya melindungi site di pagi hari
saat matahari terbit.

2. posisi angin dari laut dan angin dari selatan
membuat kondisi tekanan yag berbeda.
sehingga perlu adanya pepohonan
tujuanya untuk membelok-belokan angin

3. Peletakan bangunan inidiletakan agak
lebih tinggi agar terlindungidari masaiah-
masalah drainase.

4. Bukaan pada site sebagian besar tidak di
di pasang conblok akan tetapi di buat taman
tujuannya supaya penyerapan air hujan
tidak langsung di buang ke air laut

5.6.2 Analisis Potensi Alam

Wisata belajar dan bermain merupakan suatu kegiatan yang mendidik,

maka dari itu pasal yang berbunyi "Dalam zona pemanfaatan dapat di lakukan

kegitan pemanfaatan kawasan dan pontensinya dalam bentuk kegiatan

penelitian, pendidikan dan wisata alam" maka dari itu pasal ini berlaku untuk

wisata belajar dan bermain.

Olivia Irene (05.512.150)
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Dengan adanya lokasi site di antara darat dan laut, maka site ini sangat

berpotensi untuk membangun wisata belajar dan bermain dengan tidak

mengabaikan potensi alam. Sehingga wisata ini dapat merespon belajar dan

bermain para anak-anak Ternate.

Pemanfaatan potensi alam akan di terapkan pada area outdoor hal ini

dikarenakan pemanfaatan alam sebagian besar, cara bermain sangat aktif, dan

memerlukan tenaga. Selain itu juga baersifat motorik. Sehingga solusi

pemanfaatan alam ini sangat tepat di gunakan di area outdoor.

Pemanfaatan alam yang sangat berpotensi di lokasi site yaitu pengunaan
air laut dan pemanfaatan alam di sekitar site ini. Pemanfaatan alam yang di
gunakan di dalam wisata belajar dan bermain sebagai berikut:

1. tempat pemancingan dan permainan perahu

2. kolam Renang dewasa

3. aquarium budidaya ikan laut

4 .Kolam renang anak

5. permainan pasir

6. permainan air

u

/ •

©

• * o
Gedung utama
Taman

t Fasilitas pendukunng

Gambar 5.6.2 potensi alam yang di gunakan padasite

Olivia Irene (05.512.150)
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1 Tempat pemancingan dan permainan perahu

Tempat permainan pemancingan ikan dan perahu-perahuan.
Memanfaatkan potensi alam berupa air laut dan ikan ikan laut yang masih terasa
alaminya. Yang belum tersentuh sehingga terasa suasana alami.

2. kolam Renang dewasa

Peletakan kolam renang dewasa ini di tentukan dari pembagian zona-
zona bermain yang sesuia dengan usia. kolam renang dewasa ini memanfaatkan
air laut yang di saring sehingga dapat memanfaatkan.

3. Aquarium budidaya ikan laut

Peletakan aquarium budidaya ikan laut ini berfungsi sebagai pembatas
zona permainan antara anak usia 3-7 tahun dan anak yang berusia 8-12 tahun.
Pemanfaatan alam yang di gunakan yakni budidaya ikan laut yang banyak di
jumpai di daerah Ternate. Dan air laut yang ada di sekitar site

4 .Kolam renang anak

Kolam renang orang anak-anak sama dengan pemanfaatan kolam renang
orang dewasa yang di mana air laut akan dirubah menjadi air tawar dengan
bantuan alat mesin pompa air. Peletakan kolam renang anak ini sama dengan
alasan peletakan kolam renang untuk dewasa yaitu tentukan dari pembagian
zona-zona bermain yang sesuia dengan usia.

5. permainan pasir

Permainan pasir ini terletak di erea zona permainan anak-anak permainan
pasir ini menggunakan pasir dan bebatuan yang ada di sekitar site.pasir dan
bebatuan ini juga merupakan pemanfaatan potensi alam.

6. permainan air

Permainan air ini maksudnya permainan yang mengeluarkan air.
Permainan ini juga terletak di area permainan anak-anak. Permainan air ini
hampir sama perinsip kerjanya, di mana mengunakan penyaring air yang dari
asin menjadi tawar dengan menggunakan alat bantu mesin pemompa setelah itu
siap di gunakan untuk keperluan.

Olivia Irene(05.512.150)



KAWASAN WISATA
BELAJAR DAN

BERMAIN ANAK

Rancangan Bangunan yang Dapat Merespon Proses
Perkembangan Anak

di Ternate

5.7 Analisis Pola Sirkulasi Ruang

Berikut ini gambaran pembagian zona-zona sesuai dengan konsep

Zona yang terdapat di dalam site ini di bagi menjadi 2 yaitu zona A

sebagai zona indoor dan zona Bsebagai Zona outdoor.

Zona A atau indoor terdiri dari Zona B atau outdoor terdiri dari

• Konsep audio «Konsep Back to nature

•Konsep imagenasion «KonsepSport

•Konsep Adventure

•Konsep IPTEK

Zona A dan Zona B akan di bagi menjadi dua yakni bagian barat dan

timur. Pada bagian barat site di kategorikan sebagai area usia 3-7

tahun.sedangkan di bagian timur di kategorikan sebagai area usia 8-12 tahun.

Peletakan zoning ini dipertimbangkan oleh faktor keamanan

T
dalam ruang

circle ini terdapat

permainan yang

berKonsep imaginasi

Konsep audio dan

Konsep IPTEK

/
/:•

area ini merupaKan area

publiK, yang terdapat dua
jalur sirKulasi. yaitu sirKuiasi
pejain KaKi dan sirKulasi
Kendaraan roda dua dan

empat

Semi

publik
• * Private

gedung ini berisiKan

Pri permainan yang
berKonsep Adventure

area barat ini di

ternpati oieh
jenis permainan

yang di Katagori
dalam usia 3-7 thn

open '.
space

permainan yang
bersifat motoriK

diietaKan di

outdoor sehingga
anaK-anaK bebas

bergeraK

\ u

. far*
Semi i-*

/ publik !"

Publik

area timur ini di

ternpati oieh

jenis permainan
yang di Katagori
dalam usia 8-22

tahun

jalur ini merupaKan
jalur sepeda yang

tergoionng dalam

jenis permainan yang
berKonsep cport

Gambar 5.7 merupakan analisa peletakan gubahan masa
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5.8 Analisis Gubahan Masa

Pola susunan gubahan masa dari bentuk komposisi yang tidak beraturan

dari bentuk-bentuk yang teratur, dikatakan demikian karena bentuk masa yang

berada di kawasan wisata ini bersifat stabil dan simetris terhadap beberapa

sumbu, dengan dasar rancangan sebagai mana cara pemilihan dilakukan anak-

anak yang tidak teratur, akan tetapi dalam permainan mempunyai peraturan

karena aturan inilah yang membuat mereka menjadi teratur dan disiplin.

Yang sering di temui pada permainan anak-anak

J
sebagian permainan

bersifat kognitif dar
sensormotorik

diletakan di indoor

Area permainan sepedc
membutubKan sepeda

beriKut ini massa

banggunan yang aKan

menjadi penyewaan

sepeda

permainan yang
bersifat motoriK

diletaKan di

outdoor

Semi

publik

massa bangunan

ini merupakan area

private, yang
di guna Kan oieh

pengelola

Karena area ini

merupaKan area

yangtenang, maKa

dari itu di fungsiKan

sebagai musoiiah

area ini merupaKan

area zoning anaK 8-22

tahun. dan sangat

cocok untuK massa yans

Pu' berKonsep adventure

setelah berrnaian

dan belajar. para

pengunjung merasa

lapar atau dahaga,

maKa dari itu di

letaKan Kantin dan

pertoKoan paling

beiaKang

Area pemancingan juga
membutubKan peralatan

maKa dari itu butub massa

yang Kbusus menyewaKan

peralatan pemancingan

area ini merupaKan

area pantai. massa yang
aKan di bangun seperti

gazebo yang tujuanya

untuK area pemancingan
sangat cocok dengan

permainan yang berKonsep

baCK to nature

Gambar 5.8 merupakan analisa peletakan gubahan masa
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5.9 Analisis peietaKan zoning bermairT)

gedung circle

ini di letaKan agaK

mundur dari jalan

utama hal ini di

pertimbangKan dengan

sumber bising. yang

berasal dari jalur utama.

f

taman ini di letaKan di

tengah dengan tujuan

semua permainan yang

ada di taman mudah di

aKses dan di Kontroi.

para orang tua yang

mengontroi dapat berteduh

dan istrahat di tempat-

tempat yang sudah

tersedia dan terjamin

dan' panas dan hujan

T\

Gedung ini berisiKan

permainan yang
berKonsep audio,

imagenasion dan

IPTEK

Gedung adventure

ini di letaKan agaK

dekat dengan pantai

agar berKesan

menantang

i I
jalur sirKulasi bermain

sepeda di buat

mengeiilingi tuisata ini

bertujuan untuK

para pengguna sepeda

meniKmati uiasata

bermain dan belajar

Tempat maKan yang terdapat

di pojoK sengaja di letaKan di

pojok aagar pengunjung yang

aKan maKan atau minum harus

bergeraK lebih jauh sehingga
pengunjung dapat meniKmati

suasana taman bermain dan

belajar ini

peietaKan Gazebo di

area pantai untuK

permainan yang

berKonsep bacKto

nature

Gambar 5.9 merupakan analisa peletakan zoning Bermain

Olivia Irene (05.512.150)
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5.10 Analisa Tata Ruang

5.10.1 Ruang dalam

Analisis Tata "Riiang Dalam )

permainan yang bersifat
kognitif untuk anak yang
berusia 3-7 tahun

peletakan poste
poster yang
member informasi
di bdang
pendidikan J

Dinding yang
berkelok-kelok

fungsinya untuk
mengarahkan
anak untuk menyusur
ruang satu ke
ruang berikutnya

V.

Tj^BhnsnrTan
Y wamJ // m

3^.,-permapafi
' 7sdfence//;' •

f
kegiatan anak usia3-7 tahu
Masuk-beli tiket- nonton-

-keluar-turun tangga-

-menuju lantai 1
(ruang kognitif)

V*

Gambar 5.10.1 Analisis tata ruang dalam

Ruang IPTEK dan ilmu
pengetahuan. untuk
anakyang
berusia 8-12 tahun

V J

kegiatan anak
usia8-12 tahun

Ma su k-me ma in ka n

permainan-
-keluar-turun tangga-
-menuju lantai 1
(ruang kognitif)
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5.10.2 Ruang Luar

Analtofs l>taTUtaogLuar

area bermain

untuk anak
3-7 tahun

peletakan di
bagian barat
supaya
terlindungi
dari pantai

pagar tembok yan< |
membatasi

jalan utama
dan wisata

tujuanya supay
Anak yang
bermain bisa
di kontrol para
orang tua

area bermain >
untuk anak

8-12 tahun

di letakan sebelah
timur dengan tujuan
melindungi anak-
anak untuk bermain

di tepi pantai /

Gambar 5.10.2 Analisis tata ruang luar

peletakan pohon
palm sebagai tanda
batasan antara

\ laut dan darat

jaring dari tali yang
berfungsi sebagai
pembatas area pantai

eksisting yang ads
di pertahankan

Olivia Irene (05.512.150)


