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ABSTRACT

Kemampuan berpikir kreatif merupakan bagian krusial yang perlu
ditumbuhkan pada anak usia dini, terutama pada usia 5-6 tahun yang
berada pada tahap pra-operasional. Namun, stimulasi terhadap
kemampuan berpikir kreatif anak di lembaga pendidikan masih terbatas,
khususnya melalui kegiatan bermain konstruktif yang terstruktur.
Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan media permainan
konstruksi Little Town Architecture (LITA) sebagai alternatif stimulasi
kemampuan berpikir kreatif anak. Penelitian menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri
dari tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Produk permainan LITA dirancang berbasis proyek dengan
memanfaatkan berbagai bahan sederhana sehingga anak dapat
merancang, membangun, serta mengeksplorasi ide-ide kreatif secara
mandiri maupun kolaboratif. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa
permainan LITA dinyatakan sangat layak dari aspek efektivitas,
efisiensi, dan kemenarikan. Penggunaan permainan LITA mampu
menstimulasi aspek fluency, flexibility, originality, dan elaboration
anak. Dengan demikian, permainan konstruksi Little Town Architecture
(LITA) layak digunakan sebagai sarana pembelajaran yang
menyenangkan serta mendukung tumbuhnya kemampuan berpikir
kreatif anak usia dini.

Creative thinking skills are a crucial part that needs to be developed in
early childhood, especially at the age of 5-6 years who are in the pre-
operational stage. However, stimulation of children's creative thinking
abilities in educational institutions is still limited, especially through
structured constructive play activities. The aim of this research is to
develop Little Town Architecture (LITA) construction game media as an
alternative to stimulate children's creative thinking abilities. The study
used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE
model which consists of the analyze, design, development,
implementation, and evaluation. The LITA game product was designed
as a project-based game using various simple materials so that children
can design, build, and explore creative ideas independently or
collaboratively. The results of expert validation showed that the LITA
game was declared very feasible in terms of effectiveness, efficiency,
and attractiveness. The use of the LITA game was able to stimulate
children's fluency, flexibility, originality, and elaboration aspects.
Thus, the Little Town Architecture (LITA) construction game is suitable
for use as a fun learning tool and supports the growth of creative
thinking skills in early childhood.
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1. Pendahuluan

Kemampuan berpikir kreatif termasuk elemen krusial dalam pertumbuhan fungsi
kognitif anak pada masa usia dini, khususnya pada rentang usia 5-6 tahun yang berada pada
tahap pra-operasional. Pada tahap ini, anak mulai mengembangkan kemampuan berpikir
logis, pemecahan masalah, serta kreativitas yang menjadi dasar bagi pembelajaran di masa
mendatang (Rusawalsep et al., 2020). Kemampuan berpikir kreatif juga mendukung anak
dalam mengembangkan imajinasi, mencari solusi, serta menghasilkan ide-ide baru yang
mendukung proses belajarnya secara berkelanjutan (Supianti et al., 2023). Kemampuan ini
melibatkan aspek fluency (kelancaran), flexibility (keluwesan), originality (keaslian), dan
elaboration (perincian), yang mendukung anak untuk lebih adaptif dan inovatif dalam
menyelesaikan tantangan (Amalia et al., 2019).

Berbagai faktor dapat mempengaruhi perkembangan kemampuan berpikir kreatif anak,
di antaranya adalah faktor internal seperti kecerdasan, motivasi, serta pengalaman, dan
faktor eksternal seperti lingkungan keluarga, metode pembelajaran, serta lingkungan sosial
dan budaya (Ranggawuni et al., 2014). Oleh karena itu, diperlukan berbagai upaya seperti
media atau aktivitas yang dapat mendukung anak dalam mengembangkan kreativitasnya
secara optimal. Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa stimulasi terhadap
kemampuan berpikir kreatif anak di satuan PAUD masih kurang optimal, terutama dalam
aktivitas bermain yang mendukung eksplorasi dan imajinasi anak secara maksimal. Banyak
kegiatan yang masih bersifat konvensional, berfokus pada hasil akhir, dan kurang
menyediakan kesempatan bagi anak untuk berkreasi serta menuangkan ide secara mandiri
(Susanto, 2017).

Salah satu cara yang dinilai efisien untuk mendukung perkembangan kreativitas adalah
melalui permainan konstruktif. Bermain konstruksi memungkinkan anak merancang,
menyusun, dan mengevaluasi bangunan sesuai dengan ide yang dimiliki, sehingga melatih
keluwesan berpikir dan meningkatkan kemampuan problem solving (Halisah & Muthohar,
2024). Bermain konstruksi tidak hanya mengembangkan kemampuan kognitif, tetapi juga
mendorong keterampilan motorik halus, sosial, serta memperkaya pengalaman belajar anak
(Aslindah, 2018). Namun, pada praktiknya, permainan konstruktif yang tersedia di lembaga
PAUD umumnya masih terbatas pada bentuk sederhana seperti balok susun atau Lego,
tanpa konteks yang lebih luas, sehingga kurang merangsang kreativitas anak secara optimal
(Rocmah, 2017). Penerapan tema yang kontekstual dan dekat dengan pengalaman anak,
seperti pembangunan kota mini, dinilai mampu meningkatkan keterlibatan dan daya pikir
anak melalui kegiatan bermain yang lebih terarah namun tetap menyenangkan.

Merujuk pada temuan observasi dan wawancara yang dilakukan di TK Tunas Harapan
dan TK Bina Putra, diketahui bahwa kegiatan eksploratif yang melibatkan aktivitas
merancang dan membangun belum dioptimalkan. Hal ini menyebabkan anak kurang
mendapatkan kesempatan untuk mengekspresikan ide-idenya secara bebas. Selain itu, anak-
anak masih memerlukan lebih banyak kesempatan untuk bereksperimen dan
mengembangkan ide-ide secara mandiri dalam aktivitas bermain. Oleh karena itu,
diperlukan inovasi media permainan konstruktif yang kontekstual, menyenangkan, serta
mampu menstimulasi kemampuan berpikir kreatif anak secara lebih menyeluruh.

Sebagai bentuk inovasi, dikembangkan media permainan konstruksi bertema kota mini
bernama Little Town Architecture (LITA). Permainan ini dikembangkan untuk
menghadirkan pengalaman bermain yang bermakna dan terarah, melalui ajakan kepada
anak untuk berperan sebagai “arsitek kecil” yang membangun berbagai infrastruktur kota
menggunakan bahan sederhana seperti stik es krim, clay, ranting kecil, tutup botol, daun
kering, kawat bulu, cotton bud, batu, dan pompom. Aktivitas ini tidak hanya merangsang
ide dan mengembangkan imajinasi, tetapi juga melatih koordinasi tangan-mata,
keterampilan sosial, serta kemampuan problem solving secara optimal (Arofah, 2024).
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Meskipun terdapat berbagai penelitian sebelumnya yang mengangkat media permainan
konstruksi dalam pengembangan kreativitas anak usia dini (Bili et al., 2024; Denisa Agustin
& Hakim, 2023), sebagian besar masih berfokus pada penggunaan media siap pakai seperti
Lego atau balok susun yang bersifat umum dan kurang kontekstual dengan kehidupan
sehari-hari. Selain itu, sebagian media yang dikembangkan belum mengintegrasikan
pendekatan berbasis proyek secara utuh dalam proses bermain. Hal ini menunjukkan bahwa,
keterlibatan anak dalam merancang, membangun, dan mengevaluasi hasil karyanya sendiri
merupakan esensi dari pembelajaran bermakna yang dapat mendorong proses berpikir
kreatif secara lebih menyeluruh. Oleh karena itu, penelitian ini menawarkan kebaruan
melalui pengembangan media Little Town Architecture (LITA) yang menggabungkan tema
kontekstual, bahan loose parts yang beragam, serta penerapan pendekatan berbasis proyek.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kelayakan serta efektivitas permainan
konstruksi Little Town Architecture (LITA) dalam menstimulasi kemampuan berpikir
kreatif anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini juga mengevaluasi aspek relevansi, efisiensi, dan
daya tarik media agar sejalan dengan kebutuhan perkembangan anak. Diharapkan, media ini
dapat menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif, mendukung perkembangan anak secara
holistik, dan dapat digunakan sebagai acuan oleh pendidik dalam merancang aktivitas yang
menyenangkan sekaligus edukatif.

2. Metode

Pendekatan penelitian yang diterapkan adalah R&D (Research and Development)
melalui penerapan kerangka ADDIE. Metode R&D dipilih guna menghasilkan produk
berupa sarana pembelajaran yang layak dan efektif, serta menguji kelayakan dan keefektifan
media tersebut (Sugiyono, 2013). Struktur ADDIE mencakup lima tahapan utama yaitu, 1)
analisis, 2) desain, 3) pengembangan, 4) implementasi, 5) evaluasi (Andi Rustandi &
Rismayanti, 2021).

Tahap analisis dilakukan untuk menganalisis kebutuhan, permasalahan, dan karakteristik
pengguna media. Tahap desain berfokus pada penyusunan ide awal media serta pembuatan
kerangka awal. Tahap pengembangan meliputi pembuatan produk dan validasi dari ahli
untuk memastikan media sesuai dengan tujuan pembelajaran. Tahap implementasi
dilakukan melalui uji coba terbatas guna mengetahui keterpakaian media di lapangan.
Tahap evaluasi dilakukan dengan menilai kelayakan dan efektivitas media berdasarkan
masukan yang diperoleh, sehingga media dapat direvisi dan disempurnakan (Andi Rustandi
& Rismayanti, 2021).

revision —————————7p Ana[yze revision
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v
Implement |«--------- » Evaluation [«-—---—+ Design
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v
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Gambar 1. Tahapan Model penelitian ADDIE

Instrumen penilaian dikembangkan berdasarkan tiga kategori penilai, yaitu ahli media,
ahli materi, dan pengguna. Penilaian dari ahli media difokuskan pada karakteristik
permainan seperti tampilan visual, kemudahan penggunaan, kesesuaian dengan anak usia 5-
6 tahun, serta keamanan permainan. Indikatornya memastikan permainan menarik, aman,
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dan memfasilitasi interaksi anak secara aktif. Aspek ini penting agar media benar-benar
mendukung proses belajar yang menyenangkan dan sesuai dengan perkembangan usia dini.

Penilaian ahli materi menyoroti kesesuaian isi dengan tahapan berpikir kreatif anak usia
dini. Aspek yang dinilai meliputi kejelasan materi, dorongan eksplorasi, fleksibilitas
berpikir, orisinalitas ide, dan kemampuan mengembangkan detail konstruksi. Penilaian ahli
materi juga dinilai dari aspek visual, keamanan, serta manfaatnya dalam menstimulasi
kreativitas anak. Dengan demikian, media tidak hanya menjadi sarana penyampaian
informasi, tetapi juga sebagai alat untuk mengembangkan potensi berpikir kreatif anak
secara optimal.

Penilaian oleh pengguna, yaitu guru, menjadi pengujian nyata atas keterpakaian media
tersebut. Penilaian ini mencakup pengalaman belajar anak secara langsung, misalnya sejauh
mana anak terlibat dalam kegiatan, menyusun bangunan sesuai imajinasi, dan menunjukkan
minat pada media pembelajaran. Keterlibatan anak sebagai subjek utama menjadikan
evaluasi pengguna sangat penting untuk mengukur keberhasilan media dalam konteks
sebenarnya, bukan hanya dari aspek teoritis.

Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari saran dan komentar yang diberikan oleh ahli
media, ahli materi, serta pengguna. Sementara itu, data kuantitatif berupa skor penilaian
yang dihitung dalam bentuk persentase. Berikut rumus persentase untuk menganalisis data
kuantitatif dari para ahli.

1) Memberikan skor pada setiap kriteria menggunakan ketentuan berikut.
Tabel 1. Pedoman Skor Penilaian

Kriteria Skor
Tidak Sesuai/Sangat Kurang 1
Kurang Sesuai/Kurang 2
Sesuai/Baik 3
Sangat Sesuai/Sangat Baik 4

(Sugiyono, 2020).
2) Membuat perhitungan skor penilaian menggunakan rumus berikut.
x 100 (Ghofur & Wahyudi, 2016).

total skor yang diperoleh

Hasil =

skor maksimum

3) Setelah mengetahui rata-rata tiap aspek, selanjutnya menentukan Kriteria kelayakan
sesuai dengan tabel berikut.

Tabel 2. Range dan Kualifikasi Kelayakan

Interval Kualifikasi

80 - 100 Sangat Layak
60 - 80 Layak

40 - 60 Cukup Layak
20 - 40 Kurang Layak
0-20 Tidak Layak

(Divanca et al., 2023).

3. Hasil dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan sebuah media inovatif berupa permainan konstruksi Little
Town Architecture (LITA). Produk ini dirancang untuk menstimulasi kemampuan berpikir

Nabilla et al. (Permainan Konstruksi Little Town Architecture (LITA)....)
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kreatif anak usia 5-6 tahun melalui aktivitas membangun kota mini. Permainan ini
memungkinkan anak menyusun berbagai struktur infrastruktur seperti gedung, jembatan,
dan taman, dengan menggunakan bahan sederhana dari lingkungan sekitar, seperti stik es
krim, clay, ranting kecil, tutup botol, daun kering, kawat bulu, cotton bud, batu, dan
pompom. Kegiatan ini memfasilitasi anak dalam mengembangkan empat indikator berpikir
kreatif, yaitu kelancaran, keluwesan, keaslian, dan perincian.

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara di TK Tunas Harapan serta
TK Bina Putra. Temuan dari observasi dan wawancara tersebut menunjukkan bahwa
kegiatan bermain yang berkaitan dengan kemampuan berpikir kreatif masih kurang
terstruktur, dan aktivitas bermain konstruksi belum banyak dimanfaatkan secara optimal
dalam pembelajaran. Antusiasme anak dalam kegiatan membangun menunjukkan potensi
berpikir kreatif yang perlu difasilitasi melalui media yang lebih menarik dan terarah untuk
mendorong eksplorasi ide secara optimal.

Tahap desain mencakup perancangan konsep media dan visualisasi produk. Desain
permainan dibuat menyerupai papan kota mini berukuran 50x50 cm, dengan tampilan lahan
kosong, sungai, dan jalanan. Produk juga dilengkapi dengan ilustrasi serta komponen
tambahan yang memudahkan anak dalam membayangkan dan merancang tata letak kota
sesuai imajinasinya.

Tahap pengembangan dilakukan dengan mengembangkan prototipe permainan
konstruksi Little Town Architecture (LITA) yang dilengkapi berbagai bahan pembangunan
miniatur kota. Pengembangan produk difokuskan pada aspek keterpakaian bahan, daya tarik
visual, dan potensi stimulasi kreativitas. Berikut ini tampilan permainan konstruksi Little
Town Architecture (LITA) yang telah dikembangkan.

Tabel 3. Tampilan Permainan konstruksi Little Town Architecture (LITA)

No. Tampilan Deskripsi

1. :’ o <5 =t Tampilan keseluruhan box media permainan
& 7o N Little Town Architecture (LITA) yang berfungsi
sebagai wadah penyimpanan. Desain visual
dibuat menarik agar menambah daya tarik anak.

Isi box dilengkapi dengan berbagai bahan
pendukung seperti stik es krim, clay, ranting
kecil, tutup botol, dan bahan lainnya. Semua
bahan disusun rapi dalam wadah terpisah untuk
memudahkan anak memilih dan
menggunakannya.

Dokumentasi: Thalita Amelia Nabilla
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No. Tampilan Deskripsi
3. T [ e | i ’ Papan permainan dirancang dengan membentuk

_______ " . area kota mini, lengkap dengan desain jalan,
lahan, dan taman. Papan permainan ini menjadi
dasar anak dalam menyusun struktur bangunan
sesuai imajinasi.

Buku panduan berisi petunjuk penggunaan
media, dilengkapi ilustrasi dan contoh kegiatan
bermain. Disusun dengan bahasa sederhana agar
mudah dipahami oleh pengguna.

Dokumentasi: Thalita Amelia Nabilla

Setelah proses perancangan dan pengembangan media permainan konstruksi Little Town
Architecture (LITA) selesai, dilakukan uji validasi produk oleh para ahli untuk dilakukan
uji kelayakan produk. Uji validasi ahli media dilakukan pada tanggal 12 Juni 2025 oleh
dosen PGPAUD di Universitas Negeri Malang. Evaluasi dilakukan berdasarkan lembar
penilaian yang memuat indikator kesesuaian, keefisienan, dan kemenarikan. Uji validasi
ahli materi dilakukan pada tanggal 19 Mei 2025 oleh dosen PGPAUD di Universitas Negeri
Malang, dan uji validasi pengguna pada tanggal 19 Juni 2025 oleh salah satu pendidik di
TK Tunas Harapan dan TK Bina Putra.

Tabel 4. Hasil Uji Kelayakan Produk oleh Para Ahli

No. Validasi Persentase Kategori
1. Media 96,87% Sangat Valid
2. Materi 93,75% Sangat Valid

Tabel 4 menjelaskan skor yang diperoleh dari keseluruhan para ahli. Berdasarkan hasil
data tersebut disesuaikan dengan tabel kriteria kevalidan dan hasil yang diperoleh dari ahli
media serta ahli materi mencapai kriteria sangat valid. Perolehan tersebut menunjukkan
menunjukkan bahwa media permainan konstruksi Little Town Architecture (LITA)
memiliki kualifikasi sangat menarik dan efektif. Namun demikian, disarankan adanya revisi
kecil untuk menyempurnakan tampilan dan fungsionalitas produk sebelum digunakan.

Tahap implementasi, tahap mengujicobakan hasil produk media permainan konstruksi
Little Town Architecture (LITA) setelah melalui proses validasi. Uji coba dilakukan secara
terbatas dengan melibatkan pengguna langsung, yaitu anak usia 5-6 tahun yang berada pada
kelompok B di TK Tunas Harapan dan TK Bina Putra. Uji coba ini melibatkan total 29
anak, dengan rincian 13 anak dari TK Tunas Harapan dan 16 anak dari TK Bina Putra.
Selain itu, masing-masing guru kelas dari kedua TK tersebut ikut berperan dalam membantu
proses pelaksanaan serta pengisian instrumen penilaian pengguna.

Nabilla et al. (Permainan Konstruksi Little Town Architecture (LITA)....)
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Tabel 5. Hasil Uji Coba Kelompok B

No. Uji Coba Persentase Kategori
1. Kelompok B TK Tunas Harapan 88,46% Memenuhi Aspek Kelayakan
2. Kelompok B TK Bina Putra 100% Memenuhi Aspek Kelayakan

Tabel 5 menunjukkan bahwa hasil yang didapatkan dari uji coba kelompok B mencapai
kategori memenuhi aspek kelayakan. Perolehan hasil tersebut menunjukkan bahwa media
permainan konstruksi Little Town Architecture (LITA) memiliki kualifikasi sangat layak
yang artinya media sangat efektif, efisien, dan menarik. Hal ini memperkuat bahwa media
permainan konstruksi Little Town Architecture (LITA) dapat digunakan sebagai alternatif
pembelajaran yang mendukung pengembangan kemampuan berpikir kreatif anak usia dini.

Tahap terakhir evaluasi, dilakukan perbaikan dan penyempurnaan media setelah
memperoleh saran dan komentar dari para ahli dan pengguna. Revisi dilakukan pada aspek
visual dan penyusunan komponen agar lebih menarik dan mudah digunakan anak. Langkah
ini bertujuan untuk memastikan bahwa media permainan konstruksi Little Town
Architecture (LITA) siap digunakan secara optimal dalam kegiatan pembelajaran di satuan
PAUD.

Pembahasan

Merujuk pada temuan dari proses penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan,
permainan konstruksi Little Town Architecture (LITA) terbukti efektif dalam menstimulasi
kemampuan berpikir kreatif anak usia 5-6 tahun. Efektivitas ini tercermin dari peningkatan
keterlibatan anak dalam merancang, membangun, dan mengeksplorasi ide secara mandiri
maupun kolaboratif selama uji coba media. Aktivitas bermain menggunakan Little Town
Architecture (LITA) tidak hanya menumbuhkan kreativitas, tetapi juga melatih kemampuan
berpikir kritis serta pemecahan masalah dalam konteks kehidupan nyata.

Kemampuan berpikir kreatif mencakup empat indikator utama yaitu kelancaran
(fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan elaborasi (elaboration) (Amalia
et al., 2019). Keempat aspek tersebut tampak berkembang saat anak menggunakan media
Little Town Architecture (LITA), ditunjukkan melalui variasi bentuk konstruksi, adaptasi
ide terhadap kondisi area permainan, rancangan yang orisinal, serta penambahan detail pada
hasil konstruksi. Hal ini menunjukkan bahwa Little Town Architecture (LITA) mampu
memfasilitasi proses berpikir kreatif secara menyeluruh dan terarah.

Little Town Architecture (LITA) juga sesuai dengan pendekatan bermain konstruktif
yang memungkinkan anak terlibat aktif dalam proses belajar. Melalui kegiatan menyusun
dan mengevaluasi hasil konstruksi, anak terdorong untuk berpikir logis, mengasah
keterampilan motorik halus, serta meningkatkan interaksi sosial (Halisah & Muthohar,
2024). Pendekatan ini memberikan memberikan kebebasan sekaligus tantangan bagi anak
dalam merancang kota berdasarkan imajinasinya, sehingga memperkuat pengalaman belajar
yang eksploratif.

Dalam konteks kurikulum, permainan Little Town Architecture (LITA) mendukung
prinsip pembelajaran bermakna dalam Kurikulum Merdeka PAUD yang menekankan
pengalaman langsung, eksplorasi, dan relevansi dengan dunia anak (Reta, 2022).
Penyediaan bahan-bahan sederhana seperti stik es krim, clay, ranting kecil, tutup botol,
daun kering, kawat bulu, cotton bud, batu, dan pompom, membuat pengalaman bermain
menjadi konkret, menyenangkan, dan edukatif. Dengan demikian, Little Town Architecture
(LITA) tidak hanya layak dan menarik digunakan, tetapi juga memiliki nilai pedagogis
dalam mengembangkan kemampuan berpikir kreatif anak usia dini.
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Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu, seperti (Bili et al., 2024)
dan (Denisa Agustin & Hakim, 2023), yang menunjukkan bahwa permainan konstruktif
mampu meningkatkan kreativitas anak melalui aktivitas membangun. Namun, berbeda dari
penelitian sebelumnya yang menggunakan media siap pakai seperti balok susun atau Lego,
media Little Town Architecture (LITA) menghadirkan kebaruan dengan pendekatan
berbasis proyek dengan tema kota mini yang kontekstual dengan kehidupan anak. Inovasi
ini menjadi kontribusi penting dalam pengembangan media pembelajaran anak usia dini,
dikarenakan memadukan unsur eksploratif, bahan loose parts, dan pengalaman bermain
yang bermakna. Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan pada lingkup uji
coba yang terbatas di dua TK dengan durasi penggunaan media yang relatif singkat. Oleh
karena itu, diperlukan penelitian lanjutan dalam jangka waktu yang lebih panjang dan
cakupan yang lebih luas untuk mengkaji keberlanjutan dan efektivitas media secara
mendalam.

4. Kesimpulan

Mengacu pada hasil dari proses penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan,
dapat ditarik kesimpulan bahwa media permainan konstruksi Little Town Architecture
(LITA) layak digunakan untuk menstimulasi kemampuan berpikir kreatif anak usia 5-6
tahun. Hal ini dibuktikan melalui proses validasi oleh ahli media, ahli materi, serta
pengguna yang menunjukkan hasil sangat layak dari aspek kesesuaian, efisiensi, dan
kemenarikan media. Little Town Architecture (LITA) terbukti mampu menstimulasi
keempat indikator berpikir kreatif, yaitu fluency, flexibility, originality, dan elaboration,
melalui aktivitas bermain konstruksi yang kontekstual dan menyenangkan.

Desain permainan yang berbasis proyek memberi ruang bagi anak untuk merancang,
membangun, dan mengekspresikan ide secara bebas, baik secara individu maupun
kolaboratif. Dengan demikian, Little Town Architecture (LITA) dapat menjadi alternatif
media pembelajaran inovatif di PAUD yang mendukung proses belajar bermakna,
eksploratif, serta selaras dengan tahapan tumbuh kembang anak usia dini. Media permainan
konstruksi Little Town Architecture (LITA) juga berpotensi untuk dikembangkan lebih
lanjut sebagai bagian dari pembelajaran yang berorientasi pada pengalaman nyata anak.
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