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MOTTO  

 

 Selalu ceria dalam menjalani hidup dengan senyum 

dan syukur 

 Jangan takut gagal ,berusahalah karena tuhan akan 

membayar setiap usaha yang telah dilakukan 

 Untuk meraih kesuksesan, keberanian mu harus lebih 

besar daripada ketakutan mu 

 Hari ini menentukan masa depan mu maka hari ini 

lakukankan lah yang terbaik dan jangan menunda 

 Setiap kesulitan ada kemudahan 
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INTISARI 
 
 Jam merupakan alat untuk membaca waktu. Kebanyakan anak mulai 
tertarik mengenal waktu saat memasuki usia TK. Pada usia tersebut anak sudah 
mengetahui bahwa setiap aktivitas hariannya berhubungan dengan waktu. TK 
ABASemoya menyadari pentingnya untuk mengajarkan tentang jam kepada anak 
didik  Tetapi  Pembelajaran tentang jam dirasakan kurang efektif. 

Sehari-hari, aktivitas manusia tidak pernah lepas dari waktu. Apabila 
anak mahir membaca jam atau setidaknya mampu menguasai dasar membaca jam. 
Ia akan merasakan manfaat yang banyak. Dengan adanya aplikasi multimedia 
interaktif untuk belajar membaca jam akan lebih menyenagkan dalam proses 
pembelajarannya. dapat dimanfaatkan sebagai alat dalam proses pembelajaran 
interaktif karena lebih menyenangkan karena terdapat unsur multimedia yaitu 
teks,gambar, audio, dan animasi. Dan terdapat permainan yang akan membuat 
daya tarik anak anak unutk belajar membaca jam. 

Dengan adanya media interaktif “belajar membaca jam” dengan 
menggunakan Adobe Flash diharapkan akan  meningkatkan motivasi anak-anak 
untuk belajar membaca jam 

 
Kata Kunci: multimedia interaktif, belajar membaca jam, Adobe Flash 
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ABSTRACT 
 

 Watch is a tool for reading time. Most of children begin to be interested 
to know the time when entering kindergarten. At that age the children already 
knew that their daily activity related to time. TK ABA Semoya recognize the 
importance of teaching about an hour to student. But  unfortunetly ,learning about 
time is not too effective anymore .  

Everyday The activities can never be separated from time. If the children 
can understand about time or at least able to master basic how to read time. They 
will get a lot of benefits. With the interactive multimedia application to learning 
how to read clock will be more enjoyable in the learning process. It can be used 
as a tool in interactive learning process because it will be more funny, because 
there are elements of multimedia, such as text, images, audio, and animation. And 
there are games that will make the attractiveness how to read the clock.  

With the interactive media "learn how to read the clock" using Adobe 
Flash is expected to increase children's motivation to learn how to read the clock 
 
 Keywords: interactive multimedia, learning to read clock, Adobe Flash 
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