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INTISARI 

 

Pengembangan fisik/motorik merupakan salah satu pengembangan 
kemampuan dasar di TK. Bahan kegiatan pengembangan fisik/motorik mencakup 
kegiatan yang mengarah pada kegiatan untuk melatih motorik mencakup kegiatan 
yang mengarah pada kegiatan untuk melatih motorik kasar dan halus yang terdiri 
atas gerakan-gerakan jalan, lari, lompat, senam, keterampilan dengan bola, 
keterampilan menggunakan peralatan, menari, latihan ritmik, dan gerakan 
gabungan. Pengembangan motorik halus anak dilakukan melalui olah tangan 
dengan menggunkan alat/media kreatif seperti kuas, pensil, kertas, gunting, tanah 
liat, plastisin, busa dan lain-lain.Dengan menggunakan media kreatif tersebut anak 
dapat melaksanakan kegiatan yang dapat melatih otot-otot tangan dan koordinasi 
mata, pikiran dengan tangannya. 

Salah satu kegiatan untuk melatih motorik halus di TK Budi Mulia I 
Yogyakarta adalah melipat.Dengan kegiatan melipat anak-anak dapat melatih 
kesabaran, konsentrasi, mengembangkan kreatifitas, mengembangkan imajinasi, 
dan melatih ketelitian. Oleh karena itu penulis akan membuat judul skripsi 
“Pembuatan Media Pembelajaran Berbasis Animasi 2D Untuk Melatih 
Motorik Halus Di Taman Kanak-Kanak (Studi Kasus : TK Budi Mulia I 
Yogyakarta)”. 

Dengan adanya media pembelajaran tersebut diharapkan dapat membantu 
guru untuk menyampaikan materi melipat agar lebih menyenangkan dan lebih 
menarik bagi anak-anak. Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan 
CTP Pro, Adobe Photoshop CS3, Art Rage, Adobe Audition CS2,danAdobe 
Premier Pro CS3. 
 
Kata Kunci :Animasi 2D, Motorik Halus, Media Pembelajaran, CTP Pro, Taman 
Kanak-Kanak 
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ABSTRACT 

 

Development of physical/motoric development is one of the basic skills in 
kindergarten. Material physical development activities / motoric covers activities 
that lead to practice motoric activities include activities that lead to activities for 
gross and smooth motoric training consisting of road movements, running, 
jumping, gymnastics, skill with the ball, the skills to use the equipment, dance , 
rhythmic exercises, and joint movement. Smooth motoric development if the child 
is done through hand by using the tool / creative media such as brushes, pencils, 
paper, scissors, clay, foam and others. By using the creative media such children 
can undertake to train the muscles of the hand and eye coordination, with his 
mind. 

One of the activities for fine motoric practice in kindergarten Budi Mulia I 
Yogyakarta is folded. By folding the activities children can practice patience, 
concentration, develop creativity, develop imagination, and training accuracy. 
Therefore, the author will make the thesis title "Making Learning Media-Based 
2D Animation For Training Smooth Motoric In Kindergarten (Case Study: TK 
Budi Mulia I Yogyakarta)". 

With the learning media is expected to help teachers to deliver the material 
to fold to make it more fun and more interesting for the children. This learning 
media created using CTP Pro, Adobe Photoshop CS3, Art Rage, Audacity, and 
Adobe Premier Pro CS3. 

 
Keywords : 2D Animation, Smooth Motoric, Learning Media, CTP Pro, 
Kindergarte 
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