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ABSTRAK:  Pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta adalah ruang terbuka publik 
yang terdapat beragam aktivitas di dalamnya. Awalnya pelataran dirancang untuk 
pelaksanaan acara pada hari-hari penting, namun ketika sedang tidak dipakai kegiatan 
masjid, maka banyak anak memanfaatkan ruang publik tersebut.  Studi ini mempelajari 
bagaimana proses placemaking sehingga Pelataran Masjid menjadi daya tarik anak 
untuk bermain. Metode penelitian menggunakan deskriptif kualitatif yang berfokus pada 
variabel comfort & image dari teori The Place Diagram dan teori perkembangan anak 
oleh Papilia & Olds untuk meneliti terbentuknya placemaking ruang bermain anak. 
Tahapan penelitian dilakukan dengan pengamatan langsung, wawancara dengan anak-
anak dan pengunjung, studi literatur, place-centered map, dan analisis. Hasil menunjukan 
terdapat tiga area pada pelataran yaitu area bermain, area berkumpul, dan area 
berdagang. Ruang yang terbentuk di pelataran masjid pada masing-masing area 
memiliki perbedaan kondisi, suasana dan daya tarik tersendiri untuk anak-anak bermain. 
Elemen alami, elemen buatan, dan interaksi sosial menjadi faktor ruang yang terbentuk 
dapat dimaknai sebagai ruang bermain.  

Kata Kunci: Anak Bermain, Pelataran Masjid, Placemaking Ruang Publik. 

 
PENDAHULUAN 
Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta atau Masjid Agung Daerah Istimewa Yogyakarta berada 
di sebuah pemukiman bernama Kampung Kauman. Kampung Kauman berada di Kelurahan 
Ngupasan di Kecamatan Gondomanan, Yogyakarta. Dikutip melalui website Tribun News 
oleh Nugraha (2020), Masjid Gedhe Kauman dibangun pada masa Sultan Hamengkubuwana 
I pada tanggal 29 Mei 1773 sebagai tempat ibadah di lingkungan Keraton dan sebagai pusat 
pembelajaran agama Islam di Yogyakarta. Masjid Gedhe Kauman memiliki arsitektur Jawa 
yang khas dengan atap limasan dan pintu utama berukir. Masjid ini juga memiliki nilai 
sejarah sebagai tempat pembelajaran agama Islam di masa lalu (Masfiah, 2012).  

Pelataran Masjid Gedhe Kauman digunakan sebagai ruang publik sejak dahulu kala, 
terutama pada acara sakral Keraton atau Grebeg. Pelataran ini juga berperan sebagai 
tempat berteduh dan area untuk aktivitas. Aksesibilitas menuju pelataran Masjid Gedhe 
Kauman dinilai sangat baik dan teratur (Amalia, 2021). Fungsi utama Pelataran Masjid 
Gedhe Kauman Yogyakarta sebagai tempat beribadah dan sebagai destinasi wisata religi. 
Pada hari-hari biasa, pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta digunakan untuk 
aktivitas sehari-hari bagi anak-anak seperti bermain dan berkumpul.  

Aktivitas tersebut termasuk dalam teori placemaking. Teori placemaking merupakan cara 
yang digunakan oleh kelompok pengguna bidang arsitektur ini untuk menciptakan ruang 
dan tempat. Placemaking merupakan proses menciptakan tempat berkualitas dimana orang 
ingin tinggal, bekerja, bermain dan belajar (Wyckoff, 2014).  

Menurut Muasaroh dan Herlily (2020), placemaking terjadi pada semua orang, termasuk 
anak-anak. Kebutuhan ruang bagi anak-anak untuk bereksplorasi dan mengeluarkan 
imajinasinya.  

Menurut Siregar & Kusuma (2015), ruang terbuka publik berperan penting terhadap 
karakter dan budaya masyarakat di wilayah perkotaan tersebut, karena dapat memadukan 
lingkungan, masyarakat, dan kesehatan melalui pendekatan ekologis untuk kesejahteraan 
masyarakat berbasis kontak dengan alam.  
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Adanya pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta menjadi bagian ruang terbuka publik, 
sebagai tempat warga lokal untuk beraktivitas, termasuk berjualan, tempat bermain anak-
anak, dan akses menuju Kampung Kauman. Khususnya pada akhir pekan terdapat aktivitas 
bermain anak-anak. 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan pada masjid ini adalah mengenai kualitas 
Pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta secara umum. Saputra (2019) mengatakan 
kualitas ruang terbuka pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta secara umum dinilai 
memiliki kualitas ruang terbuka yang sangat baik, hal ini ditinjau berdasarkan aspek image. 
Selain itu, Surya G (2018) meninjau mengenai daya tarik wisata Masjid Gedhe Kauman 
Yogyakarta. Pada kedua penelitian tersebut, menilai fasilitas dan aksesibilitas yang cukup 
baik pada masjid ini. Sementara, perbedaan dengan kedua penelitian tersebut adalah 
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ruang bermain anak melalui pendekatan 
placemaking pada Pelataran Masjid Gedhe Kauman.  

Pendekatan placemaking digunakan untuk meneliti ruang bermain anak di Pelataran Masjid 
Gedhe Kauman Yogyakarta. Penelitian placemaking di ruang bermain anak ini penting 
untuk memastikan bahwa Pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta dirancang dengan 
memperhatikan kebutuhan dan kepentingan anak-anak dalam bermain, dengan tujuan 
untuk menciptakan lingkungan yang mendukung perkembangan anak-anak.  

Rumusan Masalah 
Bagaimana ruang (space) pada Pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta dapat menjadi 
daya tarik anak untuk beraktivitas? 

Tujuan Penelitian 
Penelitian ini bertujuan mengkaji proses placemaking di Pelataran Masjid Gedhe Kauman 
Yogyakarta sehingga menjadi daya tarik anak untuk beraktivitas.  

KAJIAN PUSTAKA 
1. Peran Pelataran Masjid Gedhe Kauman 
Menurut Amalia (2021), Pelataran Masjid Gedhe Kauman sejak lama digunakan sebagai 
tempat publik untuk acara sakral Keraton atau Grebeg. Namun, seiring berjalannya waktu, 
ia menjadi lebih ramai dan lebih sering diakses oleh orang-orang di sekitar dan di luar kota 
karena sejarahnya.  

Di Pelataran Masjid Gedhe Kauman ada banyak aktivitas, termasuk bisnis, tempat bermain 
anak-anak di lingkungan, tempat wisata, dan akses ke Kampung Kauman. Seperti pada 
pelataran Masjid Raya Bandung yang merupakan alun-alun Kota Bandung, pelatarannya 
digunakan anak-anak pada sore hingga malam hari untuk area bermain anak karena 
memiliki area memiliki lapangan yang luas sehingga anak-anak dapat leluasa untuk 
bermain dan bergerak (Dianty dan Dwisusanto, 2020).   

2. Aktivitas Bermain 
MJ Langeveld dikutip oleh Siti Nurhayati (2021) mengatakan bahwa aktivitas bermain 
membuat anak-anak menjadi lebih sibuk. Bagi anak-anak, belajar bisa terjadi sambil 
bermain. Berbagai pembelajaran hidup diperoleh anak melalui bermain, yang merupakan 
alam semestanya. 

Synder (1982) dan Hurlock (1978) dikutip oleh Aptareka B. et al (2022), menyatakan 
bahwa ada tiga unsur fasilitas area bermain anak: 
1. Terdapat dua elemen dalam ruang spasial, yaitu alami (vegetasi, kondisi topografi, udara, 

dll) dan arsitektur (warna, dimensi ruang, bentuk, dll) 
2. Strata masyarakat, budaya lokal, kemampuan ekonomi, dan lain-lain telah mencangkup 

dimensi sosial, budaya, dan ekonomi. 
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3. Cara area bermain digunakan dan diperuntukkan bagi anak merupakan salah satu aspek 
pandangan anak. 

3. Placemaking ruang publik 
Ruang publik yang baik dalam Project Public Space (2017) adalah tempat diadakannya 
perayaan, pertukaran sosial dan ekonomi, pertemuan teman, dan percampuran budaya. 
Dalam mengevaluasi ribuan ruang publik di seluruh dunia, PPS menemukan bahwa agar 
berhasil, ruang-ruang tersebut umumnya memiliki empat kualitas, yaitu: 
1. Access and Linkages, adalah variabel yang berkaitan dengan kemudahan akses dan 

hubungan. Hubungan suatu tempat dengan lingkungan sekitarnya, baik visual maupun 
fisik, dapat dilihat. 

2. Comfort & image, yakni faktor yang menentukan kenyamanan dan kesan yang dihasilkan 
saat melakukan aktivitas. Kenyamanan dapat berupa kenyamanan visual (kebersihan, 
keindahan), gerak, termal, audio, keamanan, dan kesan yang dihasilkan. 

3. Uses & activities, variabel yang dapat menunjukkan penggunaan stimulan yang tersedia 
dari aktivitas yang terbangun. 

4. Sociability, yaitu variabel yang menunjukkan bagaimana interaksi pengguna terjadi. 

Secara khusus, penelitian memfokuskan pada faktor comfort & image pada poin crime 
statistics yang berkaitan dengan parameter safe, clean, dan green. Ketiga parameter itu 
dijelaskan dengan gagasan dari UNICEF yang dikutip oleh Dewi A (2022), kota yang ramah 
anak adalah kota yang melindungi hak-hak anak sebagai warga kota. Tiga indikator utama 
yang diharapkan dalam penerapan kota ramah anak adalah: 

1. Aman berjalan di jalan, bertemu dan bermain dengan temannya (safe) 
2. Memiliki ruang hijau untuk hewan dan tanaman (green) 
3. Hidup di tempat yang bebas polusi (clean) 

Parameter safe menjadi penting diperhatikan. Menurut Baskara (2011) yang dikutip dari 
Gede Wardana Putra et al (2021), bermain dengan bahan yang tidak aman atau desain 
permainan yang membahayakan dapat menyebabkan cedera pada anak-anak. 

Parameter green berhubungan langsung dengan hubungan anak-anak dengan alam. 
Menurut Dopko et al (2019), ada manfaat langsung dari anak-anak menghabiskan waktu di 
alam, seperti pengaruh positif yang lebih tinggi, peningkatan energi, dan berkurangnya 
kemarahan.  

Parameter clean seperti yang dijelaskan sebelumnya, hidup di tempat yang bebas polusi. 
Selanjutnya, dijelaskan lebih lanjut oleh Maria et al (2021) taman secara ekologis harus 
memberikan lingkungan yang sehat bagi anak, dengan vegetasi yang cukup dan udara yang 
segar. Taman juga harus memberikan aspek rekreasi, yaitu menjadi tempat yang nyaman 
bagi anak, teduh, bebas dari gangguan sekitar seperti sampah dan polusi, dan memiliki 
fasilitas pendukung yang cukup untuk memenuhi kebutuhan dan minat anak. 

4. Perkembangan Anak 
Menurut Papilia dan Olds (1993) dikutip oleh Ronggur Hutapea (2015), terdapat aspek 
perkembangan anak yang saling berkaitan, yaitu: 
1. Perkembangan fisik, yang mencakup pertumbuhan dan perubahan dalam kemampuan 

fisik dan motorik. Pada usia ini, anak mulai melakukan segala sesuatu sendiri dan dengan 
kemampuan sendiri. 

2. Perkembangan intelektual, anak-anak mulai belajar mengenal dan mengingat benda-
benda di sekitarnya. 

3. Perkembangan kepribadian dan sosial, anak-anak mulai belajar berkomunikasi, 
mengungkapkan emosi dan pikiran mereka kepada temannya. 
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Menurut Khoiruzzadi et al (2020), latihan untuk menguatkan otot anak usia dini penting 
untuk perkembangan motorik mereka. Perkembangan motorik anak usia dini terdiri dari 
motorik kasar dan motorik halus. Motorik kasar melibatkan penggunaan otot besar dan 
memerlukan energi, seperti berlari, jalan-jalan, menari, dll. Motorik halus hanya 
menggunakan otot kecil, seperti menyusun balok. 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini dilakukan di pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta, Kampung Kauman. 
Kampung Kauman tidak memiliki tempat bermain anak yang dapat digunakan leluasa oleh 
anak-anak sehingga anak-anak memilih bermain di pelataran Masjid Gedhe Kauman 
Yogyakarta. Lokasi tersebut ramai dikunjungi anak-anak pada sore hari, terutama pada 
akhir pekan saat anak-anak libur sekolah.  

 
Gambar 1 Peta Lokasi Pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta 

Sumber: Google Maps, 2023 

Tabel 1. Variabel, indicator, dan parameter 

Variabel Indikator Parameter 

Aktivitas anak Interaksi sosial 
Macam kegiatan berkumpul 

Macam kegiatan bermain 

Pelataran Masjid 

Aman Letak dan jenis elemen buatan 

Nyaman Letak dan jenis obyek 

Hijau Letak dan jenis alami 

Sumber: Penulis, 2023 

Metode yang digunakan dengan pendekatan deskriptif kualitatif mengumpulkan berbagai 
informasi dan data. Terdapat beberapa tahapan yang harus dilalui untuk mendapatkan hasil 
penelitian yang diharapkan. Berikut tahapan yang dilewati: 
1. Survey Lapangan (Observasi)  

Melalui pengamatan langsung di lokasi, survei lapangan (observasi) dilakukan untuk 
mendapatkan informasi dan data berupa dokumentasi (foto, video, catatan, dll.) yang 
diperlukan. Setelah itu, data dikategorikan dan diteliti secara keseluruhan. 

2. Studi literatur  
Studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan data melalui referensi dari berbagai 
buku, jurnal penelitian, dan tulisan. Tulisan lain yang relevan kemudian dikaji dan 
disimpulkan. 

3. Wawancara  
Untuk mendapatkan informasi langsung dari masyarakat yang dituju tentang lokasi, 
kegiatan anak-anak, dan lingkungan sekitar, wawancara dilakukan. Kemudian, hasil 
wawancara disesuaikan dengan keadaan di lapangan.   

4. Place-centered map  
Untuk membuat place-centered map di lokasi, aktivitas anak-anak dan kondisi 
lingkungan diamati. Kriteria yang digunakan untuk membentuk konsep placemaking 
berbasis The Place Diagram yang dikembangkan oleh PPS. Namun secara khusus, 
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penelitian meneliti beberapa faktor comfort & image, pada poin crime statistics yang 
berkaitan dengan parameter safe, clean, dan green.  

 
Gambar 2 Diagram Alur Penelitian 

Sumber: Penulis, 2023 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 
Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta dikenal sebagai sebagai Masjid Agung Daerah Istimewa 
Yogyakarta yang terletak di sebelah barat kompleks Alun-Alun Utara. Salah satu fasilitas 
area yang terdapat di Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta adalah pelatarannya. Pelataran 
Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta seringkali digunakan untuk pelaksanaan acara-acara 
formal seperti Grebek Syawal. Namun, pada kesehariannya pelataran digunakan untuk 
aktivitas sosial warga lokal seperti berkumpul, bermain, dan berdagang.  

 
Gambar 3 Titik Area Aktivitas Pengguna 

Sumber: Sketsa Penulis, 2023 

Terdapat tiga titik area yaitu area bermain anak, area berkumpul, dan area berdagang. Dari 
ketiga titik area tersebut memiliki perbedaan kondisi dan situasi yang berbeda. Semua titik 
area tersebut merupakan bagian ruang publik dari Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta.  

Pada titik area bermain anak, rata-rata yang menggunakan area ini merupakan anak-anak 
dari warga lokal Kampung Kauman. Aktivitas yang terjadi di area ini berupa aktvitas 
bermain anak, seperti bermain sepak bola oleh anak-anak laki-laki, bermain engklek oleh 
anak-anak perempuan, dll. Melalui wawancara yang telah dilakukan, pelataran yang luas 
dan datar dari paving menjadi alasan utama anak-anak memilih bermain di titik area 

Pelataran Masjid Gedhe 

Kauman Yogyakarta 

Aktivitas Bermain Anak 

Survei Awal 

Mencari Isu 

Teori Placemaking Ruang Publik 

Crime Statistics: Safe, Clean, Green 

Teori Perkembangan Anak 

Teori Aktivitas Bermain Anak 

Tujuan 

Mengetahui mengkaji proses 

placemaking ruang bermain anak yang 

terjadi di Pelataran Masjid Gedhe 
Kauman Yogyakarta 
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tersebut. Selain itu, teduhnya pepohonan yang berada di area tersebut dapat menjadi 
tempat beristirahat anak-anak setelah lelah bermain. Puncak waktu anak-anak bermain 
adalah sore hari hingga malam hari.  

 
Gambar 4 Suasana Area Bermain Anak 
Sumber: Dokumentasi Observasi Penulis, 2023 

Pada titik area berkumpul merupakan area tanpa pepohonan dan tidak terdapat jauh dari 
bangunan. Area berkumpul ini digunakan tidak hanya untuk berkumpul saja melainkan juga 
digunakan untuk aktivitas bersepeda anak-anak dengan rentang usia 5-10 tahun. Pengguna 
dari area ini tidak hanya warga lokal namun juga titik kumpul wisatawan dengan 
kelompoknya.  

 
Gambar 5 Suasana Area Berkumpul 

Sumber: Dokumentasi Observasi Penulis, 2023 

Pada titik area berdagang berada di selatan pelataran. Di titik ini, terdapat sekelompok 
orang dewasa sedang berkumpul dan mengobrol dengan rentang usia 17-50 tahun. Dari 
hasil wawancara dengan pedagang di area tersebut, mengatakan bahwa pedagang memilih 
area tersebut untuk berdagang karena teduhnya pepohonan dan bayangan dari bangunan 
sekitar pelataran.  

 
Gambar 6 Suasana Area Berdagang 

Sumber: Dokumentasi Observasi Penulis, 2023 

PEMBAHASAN 

 
Gambar 7 Place-centered map 

Sumber: Sketsa Penulis, 2023 
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Pada area bermain, terdapat kelompok besar yang berisi 9 orang anak laki-laki yang sedang 
bermain sepak bola dengan memanfaatkan lahan yang luas dan terdapat kelompok kecil 
yang berisi 3 orang anak Perempuan yang sedang bermain dengan memanfaatkan teduh 
nya pepohonan dan bangunan sekitar. Kemudian pada area berkumpul terdapat beberapa 
kelompok yang sedang berkumpul dengan aktivitas yang berbeda, 3 anak laki-laki dan 2 
anak Perempuan sedang bersepeda, di sisi lain ada 3 anak laki-laki dan 1 anak perempuan 
sedang berkumpul dan berbincang santai. Sedangkan pada area berdagang, terdapat 3 
pedagang laki-laki yang sedang berjualan dan 6 orang Perempuan yang sedang menikmati 
makanan yang dibeli di pedagang tersebut.  

Faktor terbentuknya placemaking di Pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta yaitu 
karena memiliki lahan yang luas sehingga cukupnya ruang yang digunakan, adanya 
peneduh alami dan buatan seperti pepohonan dan bangunan sekitar, dan lingkungan yang 
terjaga kebersihannya. 

Tabel 2. Faktor terbentuknya placemaking di Pelataran Masjid Gedhe Kauman Yogyakarta 

Parameter 
Titik Area Ruang 

Bermain Anak 
Titik Area 

Berkumpul 
Titik Area 
Berdagang 

Kecukupan Ruang ✓ ✓ ✓ 
Teduh-Ada Pohon ✓ - ✓ 
Teduh-Bayangan 
Bangunan 

✓ - ✓ 

Kebersihan ✓ ✓ ✓ 

Sumber: Penulis, 2023 

Titik area berdagang memenuhi semua parameter dari kecukupan ruang hingga kebersihan 
yang terjaga. Hal ini membuat anak-anak yang bermain di titik area bermain anak menjadi 
tertarik untuk membeli jajanan yang ada di titik area berdagang. Titik area berdagang juga 
tidak jarang untuk digunakan berkumpul orang-orang ketika titik area berkumpul sedang 
ramai.  

 
Gambar 8 Analisis Place-centered Map, parameter Teduh-Ada Pohon 

Sumber: Sketsa Penulis, 2023 

Ruang bermain dapat didefinisikan sebagai faktor ruang yang terbentuk. Hasil penelitian 
tersebut menunjukkan bahwa (1) elemen alami/natural (tumbuhan, air, dll.) tersedia untuk 
mereka; (2) perkerasan (paving block) digunakan untuk mereka bermain bola, berlari, 
bersepeda, dll.; dan (3) anak-anak seusianya banyak dikunjungi. 
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Tabel 3. Faktor ruang yang terbentuk dapat dimaknai sebagai ruang bermain 

Faktor dimaknai ruang bermain Keterangan 

Elemen alami/natural Anak mendapatkan udara yang baik dan 
sehat dari elemen alami seperti pepohonan 
yang rindang. Anak-anak juga lebih senang 
bermain di tempat teduh seperti di bawah 
pepohonan. 

Elemen buatan Elemen buatan menjadi penunjang anak 
bermain disaat membutuhkan lahan dengan 
perkerasan seperti paving untuk bermain 
sepeda, bermain sepak bola, dll.  

Interaksi sosial seusianya Anak-anak seusia berinteraksi satu sama 
lain untuk berteman, berkenalan, dan 
bersosialisasi. Hal tersebut merupakan 
aspek penting dalam perkembangan anak. 

Sumber: Penulis, 2023 

 
Gambar 9 Pepohonan sebagai Elemen Natural 

Sumber: Dokumentasi pribadi Penulis, 2023 

 
Gambar 10 Paving sebagai Elemen Buatan 

Sumber: Dokumentasi pribadi Penulis, 2023 

 
Gambar 11 Interaksi sosial anak-anak 

Sumber: Dokumentasi pribadi Penulis, 2023 
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KESIMPULAN 
Penelitian terkait placemaking yang terbentuk di Pelataran Masjid Gedhe Kauman 
Yogyakarta karena memiliki lahan yang luas dan banyaknya pengguna yang merupakan 
anak-anak dengan aktivitas bermain. Ruang yang terbentuk di pelataran masjid pada 
masing-masing area memiliki perbedaan kondisi, suasana dan daya tarik tersendiri untuk 
anak-anak bermain. Puncak waktu anak-anak bermain yaitu pada sore hari hingga malam 
hari.  

Daya tarik anak-anak untuk bermain dapat dilihat melalui parameter interaksi sosial, di 
masjid. Dari parameter interaksi sosial menghasilkan bahwa alasan anak-anak bermain 
karena adanya rekan seusianya untuk berinteraksi bermain bersama.  

Ruang bermain dapat didefinisikan sebagai faktor ruang yang terbentuk dari hasil 
penelitian tersebut menunjukkan bahwa berhasil menghidupkan faktor comfort & image 
dengan menunjukkan pada parameter safe, anak-anak dapat dengan aman bermain dan 
beraktivitas karena adanya perkerasan berupa paving block. Pada parameter clean 
menunjukkan semua titik area aktivitas seperti area bermain, area berkumpul dan area 
berdagang terjaga kebersihannya. Parameter green menunjukkan banyaknya pepohonan 
rindang di sekitar pelataran masjid menghasilkan udara yang baik untuk anak-anak dan 
suasana yang nyaman untuk pengguna pelataran masjid.  

Dengan adanya faktor-faktor dalam terbentuknya placemaking di Pelataran Masjid Gede 
Kauman Yogyakarta dapat ditemukan bahwa tidak hanya faktor lokasi yang berperan dalam 
terjadinya aktivitas bermain anak di pelataran masjid tetapi juga peran interaksi yang 
terjadi antar anak seusia dan faktor keamanan, kebersihan, dan keasrian dalam mendukung 
aktivitas bermain pada anak-anak sehingga terwujud kondisi lingkungan ramah anak. 
Diharapkan pada penelitian berikutnya dapat dilakukan terkait placemaking ruang bermain 
anak di Pelataran Masjid Gede Kauman Yogyakarta dengan lebih detail dan memapu 
merekomendasikan pengembangan kajian sebagai acuan pembangunan fasilitas ruang 
publik yang mendukung masyarakat terutama anak-anak dalam bermain.  
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