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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan   

Anak usia dini khususnya anak usia 5-6 tahun memiliki karakteristik 

cara berfikir yang lebih kompleks serta rasa keingin tahuan yang besar. 

Lebih menarik bagi mereka jika diberikan mainan dengan sistem permainan 

yang lebih menantang serta menggunakan pola dengan  suatu permasalahan 

yang harus dipecahkan seperti yang ada pada konsep mainan ini sehingga 

dapat meningkatkan kreativitasnya. Permainan konstruktif bisa memberikan 

permainan yang lebih variatif dengan satu jenis mainan saja sehingga tidak 

perlu memberikan terlalu banyak jenis mainan kepada anak. 

Desain produk mainan konstruktif ini memiliki sistem sambungan yang 

fleksibel dengan bentuk adaptasi dari sendi gerak. Bagian baloknya 

menggunakan material kayu pinus, dan pada bangian sambungannya 

menggunakan 3D print dengan filamen PLA. Terdapat jenis sambungan 

untuk permainan konstruktif “Kilo” ini yaitu bentuk adaptasi dari sendi 

peluru, sendi engsel , dan sendi putar.  Masing-masing memiliki fungsi yang 

sama dengan jenis gerakan yang berbeda yaitu gerakan memutar 360 

derajat, bergerak ke dua arah, dan berputar 180 derajat. Adanya sistem 

sambungan ini anak dapat menggerakan susunan dari mainan konstruktif 

menjadi bentuk atau objek mainan seperti bentuk robot, hewan, atau 

kendaraan yang dapat bergerak sehingga dapat lebih maksimal 

mengembangkan imajinasi anak dalam bermain.  

B. Saran Perancangan  

1) Mainan bagi anak usia dini adalah sebagai metode pembelajaran 

bermain sambil belajar yang mendukung perkembangan anak. 

Diharapkan dapat lebih banyak lagi inovasi bagi mainan anak usia dini.  

2) Anak usia dini khususnya anak usia 5-6 tahun memiliki karakteristik 

cara berfikir yang lebih kompleks serta rasa kaingin tahuan yang besar. 

Lebih menarik bagi mereka jika diberikan mainan dengan sistem yang 

lebih permainan yang lebih menantang serta menggunakan pola dengan  
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3) suatu permasalahan yang harus dipecahkan pada permainan tersebut 

sehingga dapat meningkatkan kreativitasnya.  

4) Material yang digunakan untuk perancangan mainan anak harus 

diperhatikan. Pastikan material tersebut aman bagi anak, karena pada 

akan berdampak pada kesehatan anak.  

5) Mainan konstruktif merupakan jenis mainan yang berfokus pada konsep 

sistem sambungan untuk menyusun mainan tersebut. Penting untuk bisa 

memastikan sistem sambungan dapat bekerja dengan baik dan mudah 

digunakan oleh anak-anak.  
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