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Abstrak 

Badung merupakan kota yang memiliki Ruang Terbuka Hijau (RTH) yang cukup banyak yaitu seluas 1700 

hektare. Taman Gasibu merupakan salah satu RTH yang dirancang oleh pemerintah kota bandung agar dapat 

mengfasilitasi masyarakat, dengan fasilitas taman yang diberikan seperti jogging track, perpustakaan, dan refleksi batu 

alam. Dengan semua fasilitas yang disediakan menjadi daya tarik masyarakat untuk berkunjung ke Taman Gasibu. 

Namun taman gasibu tidak mengyediakan fasilitas area bermain anak, hal tersebut mebuat anak-anak yang bermain di 

area taman tidak pada fasilitas yang diperuntukan untuk bermain, yang membuat aktifitas masyarakat yang lain dapat 

terganggu. Seperti salah satu kasus anak-anak yang bermain di jogging treck yang mana jogging treck tidak dipeuntukan 

untuk bermain anak. Bermain bagi anak merupakan hal yang wajar dalam masa pertumbuhan menuju dewasa, anak-

anak akan memperoleh kegembiraan saat bermain, kebutuhan bermain anak juga harus diperhatikan sama halnya dengan 

kebutuhan orang dewasa, menurut UU No. 23 Tahun 2002 tentang hak anak (Pasal 11). Taman Gasibu sebagai ruang 

terbuka hijau atau taman tematik bertemakan taman olahraga  yang dirancang oleh pemerintah tidak menyediakan 

fasilitas atau sarana bermain anak yang mana tempat bermain anak yang baik merupakan ruang terbuka hijau. Idealnya 

taman olahraga seperti taman gasibu seharusnya memiliki sarana untuk bermain anak seperti playground, Terlebih lagi 

luas Taman Gasibu memiliki luas tanah yang cukup besar yaitu 26.000 M2. peneliti melakukan wawancara dan 

observasi lingkubgan guna mengetahui kebiasaan atau aktifitas masyarakat yang berkunjung ke Taman Gasibu dan 

untuk mengetahui seberapa pentingnya sarana bermain anak. Dengan melakukan wawancara dan observasi peneliti 

menemukan fenomena atau masalah yang terjadi dilapangan seperti adanya fasilitas perpustakaan, jogging track, dan 

refleksi batu alam namun tidak adanya sarana tempat untuk bermain anak di Taman Gasibu sebagai RTH. 

 

Kata Kunci : Taman Gasibu, Playgroung, Anak-anak, Bermain 

 

1. Pendahuluan 

1.1 Latar Belakang 

Kota Bandung merupakan kota yang 

memiliki Ruang Terbuka Hijau (RTH) yang 

cukup banyak walau idealnya RTH di sebuah 

kota seharusnya seluas 30 persen yang sesuai 

dengan Undang-Undang Republik Indonesia 

Nomor 26 Tahun 2007 tentang Penataan Ruang. 

Taman Gasibu merupakan taman tematik 

bertemakan olahraga yang dirancang agar dapat 

mengfasilitasi masyarakat untuk berkegiatan 

atau berolahraga di RTH, denga fasilitas yang 

diberikan bermacam-macam, seperti jogging 

track, perpustakaan, dan refleksi batu alam. Dari 

semua fasilitas yang disediakan menjadi daya 

tarik masyarakat untuk berkunjung ke taman 

gasibu, dari bermacam-macam pengunjung 

yang beraktifitas di Taman Gasibu anak-anak 

merupakan dari pengunjung taman gasibu. 

Namun taman gasibu tidak mengyediakan 

fasilitas area bermain anak. Tidak 

disediakannya area bermain pada taman gasibu 

sangat di sayangkan karena sama saja 

mengabaikan satu elemen paling penting dari 

perkembangan anak yaitu bermain,  

Bermain bagi anak merupakan hal yang 

wajar dalam masa pertumbuhan menuju dewasa, 

anak-anak akan memperoleh kegembiraan saat 

bermain, kebutuhan bermain anak juga harus 

diperhatikan sama halnya dengan kebutuhan 

orang-orang dewasa, menurut Undang-Undang 

Nomor 23 Tahun 2002 Tentang Hak Anak 
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(Pasal 11). Namun, untuk merealisasikan 

kebutuhan bermain anak cukup sulit apabila 

tidak dikaitkan dengan keberadaan sarana 

bermain anak. Tempat bermain anak yang baik 

adalah di RuangTerbuka Hijau (Senda 1992). 

Taman gasibu sebagai RTH tidak mengfasilitasi 

anak-anak untuk bermain dengan area bermain 

yang kondusif,  dan hal tersebut  ternyata 

memiliki dampak tersendiri bagi anak-anak, 

dengan bermain menggunakan fasilitas lain di 

taman yang secara tidak langsung aktifitas 

bermain ini dampat menggangu aktifitas lainya, 

Fasilitas sarana bermain untuk anak-anak juga 

merupakan sebuah amanat Undang-Undang 

Perlindungan Anak. Keberadaan suatu area 

bermain untuk anak yang kondusif  juga dapat 

menampung segala aktifitas bermain yang 

diutamakan untuk anak-anak sangat penting, 

juga taman gasibu memiliki luas tanah yang 

cukup besar yaitu 26.000 M2.  

 Desain produk berhubungan dengan fungsi 

dan bentuk. Desain mengenai fungsi 

berhubungan dengan produk tersebut dapat 

digunakan. Sedangkan desain yang mengenai 

bentuk juga berhubungan dengan penampilan 

dan perancangan dari produk tersebut 

(Hadjaditana, 1995:18). Salah satu metode yang 

bisa digunakan untuk merancang atau membuat 

sarana bermain anak, dengan metode 

pendekatan fungsi, bentuk dan material. Metode 

pendekatan tersebut dapat membantu 

mengetahui identitas produk dari luasnya 

fasilitias yang dibutuhkan, fungsi dasar, dan 

sistem kerja yang akan dirancang dan menjadi 

solusi dari masalah yang terjadi. agar anak-anak 

yang juga berkegiatan di taman mendapatkan 

fasilitas yang memadai dalam menunjang 

aktifitas bermain dengan aman dan nyaman.  

Dari pembahasan paragraf di atas, maka 

peneliti melakukan observasi lingkungan guna 

mengetahui kebiasaan atau aktifitas masyarakat 

yang berkunjung ke taman gasibu dan untuk 

mengetahui seberapa petingnya sarana untuk 

bermain anak, dengan melakukan observasi 

peneliti menemukan fenomena atau masalah 

yang terjadi dilapangan seperti adanya fasilitas 

perpustakaan dan refleksi batu alam namun 

tidak adanya sarana tempat untuk anak bermain 

di area RTH yang bertemakan taman olahraga. 

Maka dari itu diharapkan adanya perancangan 

produk guna mengatasi masalah yang terjadi 

seperti pembahasan di atas. 

1.2         Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang, 

maka identifikasi masalah yang didapat adalah 

sebagai berikut: 

1. Taman gasibu, sebagai RTH dan taman 

tematik bertemakan olahraga yang 

menyediakan fasilitas olahraga, 

perpustakaan dan refleksi batu alam namun 

tidak menyediakan fasilitas sarana bermain 

untuk anak. 

2. Bagaimana merancang sarana bermain anak 

dengan standar RTH. 

1.3 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana merancang sarana untuk 

bermain anak di taman gasibu. 

2. Perancangan lebih terfokuskan pada bentuk 

dan material fasilitas bermain di taman 

gasibu. 

1.4 Batasan Masalah 

 Dengan banyaknya data-data penelitian 

yang telah terkumpul, maka diperlukan 

batasan-batasan masalah yang lebih spesifik 

agar mampu menyelesaikan perencanaan 

sesuai dengan perencanaan awal. Adapun 
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batasan-batasan masalah tersebut sebagai 

berikut:  

1. Anak-anak yang bermain di fasilitas 

taman yang bukan diperuntukan untuk 

bermain 

2. Tidak adanya fasilitas sarana untuk 

bermain anak  

3. Tidak adanya fasilitas sarana untuk 

bermain anak  

4. Taman gasibu sebagai taman tematik 

olahraga atau RTH tidak memiliki 

fasilitas sarana untuk bermain anak.  

5. Fasilitas yang diperuntukan untuk 

anak-anak bersusia 5 – 10 tahun. 

 

1.5 Tujuan Perancangan 

1.5.1 Tujuan Umum 

 

1. Tujuan umum, perancangan ini 

adalah bertujuan unutk membantu 

menyediakan fasilitas playground 

untuk saran bermain anak pada 

Taman Gasibu.. 

 

 

1.5.2 Tujuan Khusus 

1. Mengetahui proses perancangan 

playround untuk sarana bermain anak 

di Taman Gasibu.  

2. Agar dapat menambah daya Tarik 

pengunjung  di Taman Gasibu. 

2. Landasan Teori 

2.1 Ruang Terbuka Hijau 

RTH atau (Ruang Terbuka hijau) 

adalah merupakan wilayah yang 

memiliki bentuk berbentuk seperti 

jalur, memanjang atau suatu wilayah 

mengelompak, penggunaanya bersifat 

lebih terbuka, area untuk tumbuh 

tanaman-tamanam, tumbuh secara 

alami ataupun yang  disengaja unuk 

ditanam. RTH adalah bagian paling 

penting dari suatu struktur 

pembentukan wilayah kota yang  

fungsi utama sebagai fungsi ekologis, 

terlebih sebagai penghasil oksigen 

juga untuk resapan air (Undang-

Undang Republik Indonesia Nomor 

26 Tahun 2007 Tentang Penataan 

Ruang). Jenis-Jenis Ruang Terbuka 

HIjau  

 

Ada beberapa jenis-Jenis RTH 

terdiri dari jenis ruang hijau privat dan 

ruang terbuka hijau publik (Undang-

Undang Republik Indonesia  Nomor 

26 Tahun 2007 Tentang Penataan 

Ruang). UU penataan ruang 

menjelaskan yang mana dimaksud 

dengan ruang terbuka hijau terdiri dari 

beberapa ruang terbka hijau privat dan 

ruang terbuka hijau publik, adalah 

sebagai berikut: 

 

Ruang Terbuka Hijau Publik  

Ruang Terbuka Hijau  publik 

merupakan RTH yang  dimiliki juga 

dikelolah oleh pemerintah dan 

digunakan untuk kepentingan-

kepentingan masyarakat secara 

umum. RTH publik antara lain adalah:  

a. Taman pemakaman  

b. Taman kota  

c.  jalan, pantai, dan jalur 

hijau sepanjang sungai.  

Ruang Terbuka Hijau Privat 

Ruang Terbuka Hijau privat yaitu 

RTH yang dimiliki oleh masyarakat 

yang mana RTH tersebut di tanami 

tanami tumbuhan.  
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Jenis RHT bedasarkan bentuk 

menurut (Peraturan Menteri Pekerjaan 

Umum  Nomor 05/PRT/M/2008 

Tentang Pedoman Penyediaan dan 

Pemanfaatan Ruang Terbuka Hijau di 

Kawasan Perkotaan) yaitu:  

a.Taman kota  

b.sungai dan pantai 

c.Taman bermain, taman relaksasi, 

dan taman olahraga 

d.Taman pemakaman   

e.Wilayah pertanian kota  

f.Danau, waduk, empang  

g.Taman (hutan) kota atau 

perhutanan  

h.Jalur hijau pengaman 

i.Kebun raya, kebun binatang  

j.Taman rumah 

2.2 Bermain 

Bermain merupakan suatu kegiatan yang 

sering dilakukan tanpa menggunakan atau 

mempergunakan suatu alat yang dapat 

menghasilkan pengertian atau dapat 

memberikan suatu informasi, memberikan 

suatu kesenangan ataupun mengembangkan 

imajinasi pada anak-anak. Bermain pada 

umum biasanya sering dikaitkan dengan 

kegiatan anak-anak yang mana kegiatan 

tersebut biasa dilakukan secara spontan 

Mulyadi (2004). Bermain, menurut Smith 

and Pellegrini (2008) iala kegiataan 

dilakukan untuk kepentingan dirinya 

sendiri, yang dilakukan juga dengan cara-

cara menyenangkan, tidak diorientasikan 

pada fleksibel, hasil ahkir, positif dan aktif.  

Menurut Bateson, bermain baisanya tidak 

akan muncul saat dalam keadaan vakum. 

(Play text), bermain itu sendiri selalu dapat 

dipengaruhi oleh suatu konteks, yaitu pada 

keadaan dimana sekitar kegitan itu 

berlangsung. Bermain juga merupakan 

kegiatan yang dapat dilakukan berulang-

ulang kali demi mendapatkan  kesenangan 

Piaget (1951).  Adapun 5 definisi tetang 

bermain menurut Mulyadi (2004) yaitu:  

1.Sesuatu yang memiliki nilai 

intrinstik pada anak dan menyenangkan.  

2.Bersifat sukarela dan spontan, 

tidak ada unsur keterpaksaan dan bebas 

untuk dipilih oleh anak,  

3.Tidak adanya tujuan ekstrinsik, dan 

biasa dorongannya lebih bersifat kepada 

intrinsic.  

4. Memiliki hubungan yang 

sistematik khusus dengan sesuatu yang 

bukan bermain, pemecahan masalah, 

seperti kreativitas,  belajar Bahasa, 

perkembangan sosial dan sebagainya.  

5.Memperlibatkan peran aktif dalam 

keikut sertaannya anak. 

 

2.3 Ruang Bermain 

ruang bermain merupakan sebuah 

tempat yang dapat digunakan untuk 

aktivitas bermain yangdipenruntukan untuk 

anak-anak. Ternyata tempat untuk bermain 

merupakan salah satu aspek penting, 

dikarenakan meperbesar peluang adanya 

kegiatan bermain pada anak. Keberadaan 

ruang bermain ini juga berfungsi sebagai 

tempat anak-anak bermain bersama teman 

dan bersosialisasi. Elemen natural menjadi 

ciri khas tersendiri bagi sebuah tempat 

bermain pada ruang terbuka.  Skala ruang 

bermain juga menjadi suatu faktor 

pertimbangan dari ruang bermain. Anak 

mempunyai tinggi dalan yang relatif lebih 

rendah, sehingga ketinggian level mata 

antara anak dan org dewasa pun berbeda. 

Segala sesuatu yang berada di dalam atau 
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area bermain seharusnya mudah dilihat oleh 

anak. Skala yang sesuai dapat membuat 

anak menjadi nyaman saat berjalan, berlari, 

memanjat dan melakukan kegiatan lainya  

 

2.4 Playground  

Playground adalah area untuk bermain atau 

taman bermain yang dapat dipergunakan 

sebagai area untuk bermain anak-anak atau 

tempat wisata anak. Playground biasa 

diberikan dengan beberapa jenis wahana 

permainan semacam seluncuran, tangga, 

ayun-ayunan, panjatan, dan masi banyak 

lainnya. Wahana permainan selain juga 

dapat membuat anak-anak menjadi lebih 

nyaman dan tertarik untuk bermain, juga 

dapat membuat perkembangan anak 

terutama pekermbangan fisik anak. di 

tempat umum juga disediakan Playground 

untuk anak-anak bermain seperti, diarea 

bermain taman, fasilitas penitipan anak, 

sekolah, institusi, perumahan, taman, 

restoran, resort, dan tempat pengembangan 

rekreasi anak (Cayadi dkk, 2013: 5).  

 Dalam jurnal yang di tulis oleh 

Cayadi dkk, (2013: 5) berjudul 

“Perancangan Promosi Playground 

Outdoor” disebutkan bahwa terdapat 

peralatan permainan didalam sebuah 

playground. Beberapan perelatan 

permainan yang disebut yaitu ayunan, 

perosotan, jungkat-jungkit, dan panjat 

dinding.  

a. Ayunan 

Ayunan merupakan permainan 

yang dapat di mainkan oleh anak 

dengan adanya dorongan yang 

membuat ayunan tersebut dapat di 

mainkan ayuna juga dapat 

dimainkan dengan bantuan orang 

lain. 

b. Perosotan 

Perosotan adalah salah satu 

permainan tercepat saat dimainkan 

di area bermain (Hartzog 2002: 

21). Perosotan merupakan 

permainan yang digunakan oleh 

pengguna meluncur dari dari 

bagian  yang paling  tinggi ke 

tempat yang rendah.  

c. Jungkat-Jungkit 

Jungkat – jungkit merupakan 

permainan yang juga sering 

dijumpai pada area bermain anak, 

permainan ini harus dimainkan 

oleh dua oragng yang berhadapan 

dan satu duduk di sebelah kiri dan 

satunya lagi duduk dibagian 

sebelah kanan papa ujung papan 

junhkat-jungkit, kemudian salah 

satu orang mengangkat tubuh 

keatas dengan kaki yang 

bertempuh pada tanah.. Jungkat- 

d. Panjat Dinding 

Panjat dinding merupakan 

permainan yang di rancang ulang 

agar anak-anak dapat bermian 

dengan salah satu cabang olahraga 

tersebut dengan aman. 

 

2.5 Material 

Material Merupakan komponen yang penting dalam 

sebuah perancangan dan merupakan trangka dalam 

pembuatan produk. Pemilihan material tentunya 

sangat menyesuaikan dalam pemasangan sistem 

yang akan dibuat, dengan tujuan dapat mengerti 

struktur material, cara kerja dan pengolahan 

material dengan material lain. Berdasarkan 
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klasifikasi, material yang dipilih dalam perancangan 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Pada Klasifikasi logam ialah 

aluminium dan besi karena 

mempunyai karakteristik yang kokoh 

dan kuat. Mudah didapatkan dan 

diolah saat proses perancangan, 

memiliki lapisan yang tidak transparan 

dan dapat menahan panas serta, ada 

beberapa jenis logam yang terkenal 

adalah tembaga, almunium, besi, 

emas, perak, timah, titanium, zink, dan 

uranium. 

2. polimer pada adalah berupa akrilik 

dan termoplastik karena klasifikasi 

materialnya yang memiliki kepadatan 

massa yang berbeda dan mudah 

dibentuk. Material polimer juga 

mempunyai sifat yang tidak tahan 

terhadap panas. Jika polimer di 

panaskan, maka akan terjadi suatu 

reaksi yang membuat polimer tersebut  

mejadi lunak dan saat didinginkan 

polimer akan mengeras, dan proses 

tersebut juga dapat dilakukan berulang 

kali sehingga dapat dibentuk 

berulangkali dalam berbagai bentuk 

melalui cetakan yang berbeda. 

3. Material alam merupakan material 

yang mudah didapatkan dari alam 

berupa metrial pasir, tanah liat, 

bebatuan, tanah, kayu, batu alam, 

semen asbes, dll. Material alam sering 

digunakan karena mudah didapatkan 

juga mudah diolah dan merupakan 

material yang cukup kuat. 

2.6 Bentuk 

Bentuk adalah salah satu elemen yang 

paling dasar dalam desain. Bentuk  yang 

dikombinasikan dengan bentuk lain atau 

dengan garis, atau bentuk tersendiri maupun,  

dapat menyampaikan perumpaaan suatu yang 

sangat universal sama halnya seperti 

memberikan  sebuah petunjuk pada mata atau 

mengelola suatu data. Juga kita dapat melihat 

bentuk setiap harinya pada sebuah bendera, 

baju maupun buku. Bentuk memiliki variasi 

karakteristik yang tidak terbatas, setiap bentuk 

dapat mengkomunikasikan pesan yang 

berbeda. Akan sulit untuk mendesain tanpa 

menciptakan sebuah bentuk. 

 

merancang produk.  

2.7 Gagasan Awal Perancangan 

Gagasan awal adalah gagasan 

yang paling awal (most earliest idea) yang 

sudah dianalisis, dikaji ulang, dan sudah 

dapat ditentukan derajat kesesuaian dan 

kebenarannya, tetapi belum dikaitkan 

dengan berbagai faktor dan masalah 

lainnya. (Bram Palgunadi, 2008:103).

 1)Perancangan fasilitas untuk 

sarana playground anak pada taman gasibu 

2)Fasilitas playground dirancang 

dengan memenuhi standar sarana area 

bermain anak pada RTH. 

3. Metode Penelitian 

3.1 Pendekatan Penelitian 

Metode yang digunakan penulis dalam 

perancangan ini yaitu metode kualitatif. 

Perancangan ini dilakukan pada lingkungan 

ruang terbuka hijau untuk sumber data. serta di 

dukung dengan landasan teori yang 

dimanfaatkan sebagai data pendukung 

perancangan agar sesuai dengan fakta 

dilapangan. 

 

Adapun Teknik pengumpulan data yang 

digunakan oleh penulis adalah : 
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1. Wawancara  

Dalam mengumpulkan data penulis 

melakukan wawancara ke beberapa 

pengunjung yang mengunjungi Taman 

gasibu bandung dan juga beberapa 

pengelola taman tersebut. 

2. Observasi  

Observasi dilakukan dengan cara 

mengamati secara langsung tentang apa 

saja yang kegiatan yang dilakukan 

pengunjung  

3. Dokumentasi  

Dokumentasi dilakukan untuk 

menambah data yang valid mengenai 

proses penelitian yang dilakukan oleh 

perancang. Dokumentasi dapat diperoleh 

dari hasil survey lapangan maupun tulisan 

hasil wawancara dengan narasumber. 

 

 

3.2 TOR 

A. Kebutuhan Desain (Design Requirement) 

• Pertimbangan desain playground untuk 

sarana bermain anak di taman olahraga 

gasibu, yaitu dengan merancang 

produk dengan bentuk yang menarik 

untuk anak-anak dan material yang 

aman untuk digunakan. 

B. Batasan Desain ( Design Constrain ) 

• User dengan semua gender  

• User dengan usia 5  sampai 10 tahun  

• Desain dibuat dengan konsep yang 

menarik  

• Material yang dipilih dapat digunakan 

dengan jangka panjang  

• Material produk mudah untuk dirawat 

C. Deskripsi Produk ( Product Statement ) 

1. Produk yang dirancang berupa 

playground untuk sana bermain anak di 

taman Olahraga Gasibu.  

2. Produk ini menggunakan material 

yang tahan akan cuaca diluar ruangan 

3. Playground dapat menampung 

berbagai aktifitas bermain anak 

4. Konsep Perancangan 

4.1 Konsep Perancangan 

  Konsep perancangan adalah  tahapan                                   

proses pada sebuah perancangan, yang mana  

konsep ini yang nantinya akan digunakan 

sebagai acuan untuk sesuatu yang akan 

dirancang.Dalam perancangan ini aspek-aspek 

yang ditinjau antara lain : Aspek Visual ,Aspek 

Fungsi , Aspek Material , dan Ergonomi . 

4.2 Metode Perancangan 

 

 

 

           Tabel 1 Komparasi 

Aspek Penjelasan 
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Material Mengkomparasikan 

produk dengtan melihat 

material yang digunakan, 

dengan begitu dapat 

mendapat kesimpulan 

material apa yang baik 

digunakan untuk produk 

ini. 

Ergonomi Mengambil 

perbandingan dari segi 

ergonomi tempat sampah 

yang mudah digunakan 

untuk lingkungan taman, 

untuk mendapat ukuran 

ergonomic yang ideal. 

Bentuk Pengkomparasian produk 

sejenis dengan 

mengambil aspek visual, 

sehingga dapat 

ditetapkan visual produk 

yang cocok untuk 

perancangan ini.  

 

4.3 Visualisasi Produk 

Pada perancangan ini dibuat Mind mapping 

yang bertujuan untuk menghubungkan konsep 

permasalahan dan segala hal yang berkaitan 

dengan sesuatu yang dirancang dengan adanya 

mind mapping ini maka akan muncul banyak ide 

dalam merancang sebuah produk. 

 

                  Gambar 1 Mind Mapping 

4.4 Mood Board 

Berikut adalah blocking system untuk 

menggambarkan letak komponen yang ada pada 

produk yang dirancang . 

 

Gambar 2 Blocking System 

4.5 Gambar Penempatan Produk 

Gambar penempatan produk ini berguna 

untuk memperlihatkan penempatan produk yang 

sudah dirancang. 

 

Gambra 3 Penempatan Produk 

 

4.6 Sketsa Alternatif 

Sketsa alternative di buat guna menjadi 

pertimbangan sebelum menentukan sketsa 

akhir atau final sketch 

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.7, No.3 Desember 2020 | Page 6211



 

Gambar 4 Sketsa Alternatif 

 

Gambar 5 Sketsa Alternatif 

             

4.7 Final Desain 

 

           

 

Gambar 6 Final Design 

           

 

Gambar 7 Final Design 

          

 

Gambar 8 Final Design 

5.  Kesimpulan 

Hasil penelitian yang telah dilakukan, 

dapat diambil kesimpulan bahwa perancangan 

playground untuk sarana bermain anak menjadi 

salah satu penyelesain masalah yang terjadi di 

Taman Gasibu. Hal tersebut diharapkan dapat 

membantu masyarakat terutama anak-anak 

yang berkunjung ke Taman Gasibu untuk 

beraktifitas. Dan dengan di rancangnya 

playground tersebut juga, menjadi s 

penyelesaian masalah dimana taman gasibu 

tidak memimiliki fasilitas untuk sarana bermain 

anak.    
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