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lain, kecuali yang secara tertulis diacu dal ini dan disebutkan dalam
daftar pustaka.
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INTISARI

Kemampuan kognitif anak harus dimulai pada usia dini. Ini bertujuan untuk
memungkinkan anak-anak menjelajahi dunia melalui lima indra. Dalam
pendidikan anak usia dini, aspek kognitif untuk mengenali warna pada anak-anak
masih mengalami hambatan yang ditandai oleh anak-anak tidak mengetahui dan
menyebutkan warna dengan tepat. Ini karena metode pembelajarannya masih
monoton. Yang membuat anak-anak merasa bosan sehingga anak-anak tidak
tertarik untuk belajar tentang warna.

Metode pen i ang ain studi pustaka, yaitu
i an lite a yang digunakan




ABSTRACT

Child cognitive cultivation should start at an early age. It aims to enable
children to explore the world around through the five sense. In early childhood
education, the cognitive aspect to recognize color in children still experiences
obstacles marked by children not knowing and mentioning color appropriately.
This is because the learning method is still monotonous. Which makes children
feel bored so that children are not interested to about color.

Data collection me. e study, namely data
refrence material.

e color so that the color can be given
boring so the child’s cognitive can develop

ing, Animation Media , Game, Adobe Flash




