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ABSTRAK 
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MENINGKATKAN KEMAMPUAN MOTORIK ANAK-ANAK 

 

Oleh 

Peter Wahyudi 

NRP 0864103 

 

Dalam perkembangan jaman yang sangat pesat ini teknologi berkembang semakin 

canggih. Perkembangan juga dialami dalam media massa yaitu gadget. Dengan 

semakin banyaknya pengguna gadget dari kalangan anak-anak, sehingga kesempatan 

anak untuk bersosialisasi secara langsung pun akan terbatas, karena kemudahan 

komunikasi sudah difasilitasi dengan adanya gadget ini. Akan tetapi, gadget ini juga 

membuat dunia anak semakin sempit, anak seolah-olah terjebak dalam dunia maya 

sehingga hal ini akan memberikan efek kepada perkembangan dari berbagai aspek 

seperti motorik pada anak. 

 

Maka dari itu, tujuan dari penulisan karya tulis ini adalah mengenalkan media 

pembelajaran dengan cara bermain yang dapat meningkatkan kemampuan motorik 

anak dan kreatifitas anak. Manfaat dari ini adalah untuk melatih konsentrasi motorik 

anak dan mempopulerkan papertoys tokoh anak itu sendiri yang dapat dimainkan 

oleh anak. Papercraft merupakan bentuk education toys karena mengasah tiga 

kemampuan pokok yaitu kemampuan fisik – motorik (psikomotor), kecerdasan 

kognitif, afektif. Keunggulan dari Papercraft adalah memiliki bentuk 3 dimensi (pop-

up) yang dapat memberikan sebuah cerita, bersifat interaktif dan mampu 

membangkitkan keingintahuan anak. 

 

Metode yang digunakan adalah dengan merancang media buku papercraft dan 

promosi melalui media berupa poster, brosur, flyer, website, postcard, x-banner dan 

merchandise. Perancangan media promosi ini akan membantu menarik perhatian 

masyarakat khususnya anak-anak. 

Kata kunci : Buku cerita , papercraft , anak-anak  
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Gadget is a medium that cannot be separated from our everyday life. With 
the increasing number of children using gadgets, the opportunity for children 
to socialize within their social environment is limited, and also affecting their 
motor skill development. This is because they tend to perform limited 
movements. If this continues, the motor skills of children will deteriorate. 
Therefore, it is important to have media that can train children in motor skills 
to compensate for this occurring phenomenon. 
 
Accordingly, the purpose of this design is to present a learning medium 
through playing. The benefit of this design is that it can be used to train the 
child's motor concentration and develop their creativity in telling stories using 
paper toys. Papercraft is a type of educational toys for developing three basic 
abilities namely physical ability - motor (psychomotor), intelligence cognitive, 
and affective. The main advantage of Papercraft is that it has a 3-
dimensional form that can provide a story, is interactive, and is able to arouse 
children’s curiosity. 
 
The method used in designing this papercraft book media is through 
observing children from an intended age group, the use of child psychology 
theories and theories of book design, and media applications in Visual 
Communication Design to promote the book through media such as posters, 
brochures, flyers, websites, postcards, x-banner and merchandise. Designing 
a campaign media will help draw the attention of the public, especially 
children. 
 
Keywords: Children, books, story, papercraft.  
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