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INTISARI

Perkembangan teknologi yang sangat pesat memberikan pengaruh terhadap
pemanfaatan teknologi informasi. Salah satu pemanfaatnya ada di bidang
pembelajaran menggunakan multimedia. Multimedia adalah media yang
menggabungkan dua unsur atau lebih media yang terdiri dari teks, grafik, gambar,
foto, audio, dan animasi secara terintegrasi.

Banyak orang tua mengalami kesulitan dalam memberikan pembelajaran
sendiri di rumah, karena belum mengerti materi atau keterbatasan waktu.
Beberapa wali murid ‘memilih untuk memberikan les tambahan baca agar anak
bisa lancer baca sebelum lulus sd, karena salah satu pernyaratan untuk masuk sd
agar sudah Jlancar membaca, selain itu kadang pembelajaran juga bisa
membosankan.

Aplikasi Media Pembelajaran Baca Untuk Anak Tk Berbasis Android
adalah multimedia interaktif. Dalam penggunaanya, aplikasi ini akan sangat
membantu bagi anak Tk dan memudahkan orang tua. Orang tua bisa mengajarkan
anak mereka dimana saja dan pembelajaranya tidfal membosankan.

Kata kunci : Teknologi, Multimedia, Pembelajaran, Aplikasi
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ABSTRACT

The development of technology is very rapidly influence the utilization of
information technology. One of the beneficiaries is in the field of learning using
multimedia. Multimedia is a medium that combines two elements or more media
consisting of text, graphics, images, photos, audio, and animation in an integrated
manner.

heir own learning at home,
imitations. Some students

indergarten is
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