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ABSTRAK  

 

Usia dini atau masa golden age merupakan masa terjadinya perkembangan dan 

pertumbuhan anak yang pesat. Pendidikan dan stimulasi melalui aktivitas bermain 

anak  sangat berpengaruh untuk perkembangan fisik dan mental anak. Bermain 

merupakan kebutuhan bagi anak usia dini  yang harus dipenuhi untuk 

perkembangan kognitif dan motorik anak. Namun memberikan mainan yang terlalu 

banyak kepada anak dapat menghambat kreativitas anak, membuat anak cepat 

bosan, dan membuat konsentrasi anak menurun. Anak umur 5-6 tahun memiliki 

karakteristik berfikir yang lebih konkrit, realisme, dan daya imajinasi yang tinggi. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penulis akan merancang  mainan  konsturktif 

untuk anak usia 5-6 tahun yang dapat meningkatkan kreativitas anak dengan sistem 

permainan yang lebih bervariasi untuk dimainkan oleh anak agar menantang 

kreativitasnya. Metode perancangan yang digunakan adalah design thinking dengan 

lima tahapan yaitu empathise, define, ideate, protoype, dan test. Perancangan ini 

menghasilkan mainan konstruktif untuk anak usia 5-6 tahun dengan sistem 

sambungan yang fleksibel adaptasi dari bentuk sendi gerak, dengan adanya sistem 

sambungan ini mainan dapat disusun dan digerakkan sehingga anak dapat lebih 

maksimal untuk mengembangkan imajinasinya. 

 

Kata kunci : Mainan anak, konstruktif, kreativitas 
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ABSTRACT 

 

Early age or the golden age is a time of rapid development and growth of children. 

Education and stimulation through children's play activities are very influential for 

children's physical and mental development. Play is a need for early childhood that 

must be met for children's cognitive and motor development. But giving too many 

toys to children can inhibit children's creativity, make children bored quickly, and 

make children's concentration decrease. Children aged 5-6 years have the 

characteristics of more concrete thinking, realism, and high imagination. Based on 

this background, the author will design a constructive toy for children aged 5-6 

years that can increase children's creativity with a more varied game system for 

children to play to challenge their creativity. The design method used is design 

thinking with five stages, namely empathise, define, ideate, protoype, and test. This 

design produces constructive toys for children aged 5-6 years with a flexible 

connection system adapted to the shape of the joints of motion, with this connection 

system toys can be arranged and moved so that children can maximally develop 

their imagination.  

 

 

Keywords : Children's toys, constructive, creativity 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang   

Anak yang tergolong usia dini menurut National Assocation for the 

Education Young Children (NAEYC) merupakan anak yang berusia 0-8 

tahun. Sedangkan menurut Subdirektorat Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD) yang mendefinisikan anak usia dini pada anak usia 0-6 tahun, yaitu 

sampai anak menyelesaikan Pendidikan di TK (Taman Kanak-Kanak). 

Anak usia dini ini juga dapat dikelompokkan menjadi tiga kelompok yaitu 

kelompok bayi hingga usia 2 tahun, kelompok usia 3 sampai lima tahun, dan 

kelompok usia 6 sampai 8 tahun (Susanto, 2017). Usia dini merupakan masa 

terjadinya perkembangan dan pertumbuhan yang pesat, sehingga masa ini 

juga disebut sebagai usia emas atau golden age. Pendidikan yang diberikan 

pada anak usia dini sangat berpengaruh untuk pembentukan karakter dan 

kepribadian anak-anak.  Diperlukan stimulasi yang tepat agar 

perkembangan fisik dan mental anak bisa tercapai secara optimal. Dasar-

dasar yang harus dikembangkan pada usia ini meliputi kemampuan fisik, 

bahasa, sosio-emosional, konsep diri, seni, dan moral (Martsiswati, 2014).  

Bermain merupakan kebutuhan pokok yang harus dipenuhi bagi anak 

usia dini. Terpenuhinya kebutuhan bermain anak secara tidak langsung akan 

berpengaruh pada perkembangan dan pertumbuhan anak. Selain sebagai 

aktivitas dan kesenangan bagi anak, melalui bermain anak juga belajar 

karena memang proses belajar bagi anak usia dini adalah melalui bermain. 

Bermain merupakan cara yang paling efektif bagi anak usia dini untuk 

belajar, sehingga muncul istilah “bermain sambil belajar” yang menjadi 

metode pendidikan bagi anak usia dini. Bermain sambil belajar yang 

dimaksud adalah anak yang sedang bermain sesungguhnya sedang 

melakukan pembelajaran baik itu fisik-motorik, logika-matematika, bahasa, 

sosial -emosional, kreativitas, maupun seni. Manfaat dari bermain untuk 

anak usia dini erat hubungannya dengan psikologi dan kepribadian anak. 

UPT Perpustakaan ISI Yogyakarta



2 
 

 
 

Bermain merupakan aktivitas yang menjadi sarana untuk mencapai 

seluruh perkembangan anak. Tujuan dari bermain bagi anak usia dini adalah 

sebagai sarana eksploarasi, eksprerimen, imitatisi, dan adaptasi. Menurut 

Al-Ghazali bermain adalah sesuatu yang sangat penting bagi anak, melarang 

anak untuk bermain artinya sama saja dengan menganggu dunia yang 

seharusnya dinikmatinya dan menganggu kecerdasan anak (Fadlillah, 

2017).  

Pentingnya memenuhi kebutuhan bermain anak tentunya berkaitan 

dengan jenis mainan yang diberikan kepada anak. Mainan memiliki peran 

yang penting dalan tumbuh kembang anak, karenanya penting bagi orang 

tua untuk selektif dalam memilih mainan untuk anak. Orang tua sebaiknya 

membatasi jumlah mainan yang diberikan kepada anak, karena ternyata 

memberikan terlalu banyak jenis dan jumlah mainan kepada anak akan 

memberikan efek negatif. Berdasarkan artikel The Asian Parent (Fitriyani, 

2022) ketika anak memiliki jumlah mainan yang terbatas,justru membuat 

mereka lebih kreatif. Memiliki jumlah mainan yang terbatas juga dapat 

membuat anak tidak cepat bosan, memiliki banyak akal, lebih tekun, dan 

melatih anak untuk bisa merasa cukup dengan apa yang dimilikinya. 

Menurut Nurul Habibah melalui altaschool.id, memberikan anak banyak 

mainan bisa menghambat kreatifitasnya. Terutama jika mainan yang 

diberikan kebanyakan adalah jenis mainan elektronik. Hal tersebut dapat 

membuat anak memiliki daya konsentrasi yang rendah kemudian 

kemampuan anak untuk fokus pun juga bisa menurun.  

Anak pada usia dini yang berusia  5-6 tahun memiliki karakteristik 

berfikir lebih konkrit, realisme, sederhana dan memiliki daya imajinasi yang 

tinggi yang ditunjukkan melalui permainan-permainan yang kreatif. 

(Nurmaniah, 2018). Anak pada usia 5-6 tahun diperlukan mainan dengan 

sistem yang lebih kompleks dan menantang kreativitasnya. Kreativitas 

berasal dari kata kreatif yang berarti memilki daya cipta atau memiliki 

kemampuan untuk menciptakan (Kamtini, 2005). Kreativitas merupakan 

aspek penting yang ada pada fase perkembangan anak. Pengembangan 

kreativitas pada anak yang terarah akan berguna bagi masa depannya. 
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Keberhasilan seseorang tidak hanya bergantung pada nilai akademis yang 

diperolehnya saja, bebrapa hal yang tutut berpengaruh adalah kemampuan 

untuk mengambil keputusan, kreativitas dalam berkarya, dan moralitas yang 

dimiliki.  

Salah satu jenis permainan yang dapat membatu mengasah kreativitas 

anak adalah permainan konstruktif, yaitu kegiatan bermain dengan 

menggunakan berbagai alat untuk menciptkan suatu bentuk atau karya. 

Melalui permainan ini anak berfikir secara imajinatif sehingga berpengaruh 

pada perkembangan krativitasnya (Suratno, 2005). Menurut Harlock, 

sebagian besar yang anak susun atau ciptakan melalui permainan konstruktif 

adalah tiruan dari apa yang sering dilihat dalam kesehariannya (Hurlock, 

1999). 

Salah satu merk permainan konstruktif yang sudah menduia adalah lego 

yang saat ini juga menjadi sebutan bagi jenis permaianan konstruktif 

sejenisnya. Mainan ini merupakan seperangkat kepingan dengan berbagai 

bentuk dan ukuran serta terbuat dari plastik dengan berbagai warna. Namun, 

bentuk utamanya adalah persegi atau bongkahan menyerupai batu bata yang 

bisa disusun dengan sistem sambungan khasnya (Soebachman, 2012 ). 

Melalui permainan konstrukti seperti lego ini terjadi koordinasi yang 

melatih syaraf dan otot-otot halus sehingga jemari anak dapat lebih terampil 

(Martuti, 2008). Jenis permainan lego ini biasanya disusun menjadi bentuk 

bangunan, kendaraan, robot, dan lainnya. Namun sistem kontruksi lego ini 

tidak memungkinkan bentuk yang disusun bergerak secara fleksibel untuk 

dimainkan oleh anak.  

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, penulis akan merancang 

mainan konstruktif  untuk meningkatkan krativitas anak usia dini tepatnya 

5-6 tahun yang memiliki karakteristik bermain yang lebih kompleks dengan 

daya imajinasi yang tinggi. Mainan kontruktif ini  akan dirancang dengan 

sistem sambungan yang fleksibel, dengan maianan ini anak dapat berkreasi 

sesuai keinginnya dengan membuat berbagai bentuk object yang mereka 

sukai. Inovasi pada sistem sambungan ini dibuat agar mainan lebih menjadi 
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lebih bervariasi sehingga memaksimalkan anak dalam mengeksplorasi 

imajinasi mereka melalui mainan ini.  

B. Rumusan Masalah   

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dibahas, disimpulkan 

rumusan masalah pada perancangan adalah sebagai berikut :  

Bagaimana desain produk mainan konstruktif dengan sistem sambungan  

fleksibel serta memberikan minat bermain yang dapat meningkatkan 

kreativitas anak usia 5-6 tahun dengan kebutuhan bermain yang lebih 

kompleks?  

C. Batasan Masalah  

Agar pembahasan tugas akhir ini lebih terarah dan tidak terjadi 

meluasnya masalah, maka ditetapkan batasan lingkup perancangan ini 

berfokus pada produk mainan anak dengan jenis permanian konstruktif 

untuk anak usia 5-6 tahun sebagai stimulasi untuk meningkatkan kreativitas 

anak. 

D. Tujuan dan Manfaat  

1. Tujuan Perancangan  

Tujuan perancangan adalah untuk menghasilkan produk mainan 

konstuktif untuk anak usia 5-6 tahun untuk meningkatkan kreativitas 

anak. 

2. Manfaat Perancangan  

a. Bagi Mahasiswa  

1) Sebagai refrensi bagi mahasiswa yang tertarik untuk membuat 

perancangan mainan untuk anak usia dini.  

2) Sebagai refrensi bagi mahasiswa perancangan jenis mainan 

konstruksif.   

b. Bagi Institusi 

1) Sebagai tambahan sumber kepustakaan tentang perkembangan 

krativitas anak.  
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2) Sebagai sumber kepustakaan dan riset tentang maianan anak usia 

dini. 

c. Bagi Masyarakat  

1) Memberikan varian mainan baru untuk anak usia 5-6 tahun 

2) Sebagai media pembelajaran bagi anak usia dini khususnya 

meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun
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