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INTISARI

Kemampuan kognitif anak harus dinulai pada usia dini. Iin bertujuan untuk
memun9kiiikan    anak-anak   menjelajahi    d`mia   melalui    lima   indra.    Dalam
pendidikan anak usia dini, aspek kognitif untuk mengel]ali wama pada anak-anak
masin mengalami hambatan yang ditandal oleh anak-anak tidck mengetahui dan
menyebutkan  wama  dengan  tepat.  Ini  karena  metode  pembelajarannya  masih
monoton.  Yang  membuat  anck-anak  merasa  bosan  sehingga  anal-anak  tidak
tertarik untuk belajar tentang wama.

Metode pengumpulan data yang digunakan. antara laln studi pustaka, yaltu
pengambilan  data  berdasarkan  literature  yang  tersedia.  Sastra  yang  digunakan
sebagai bahan referensi.  Wawancara adalal  dengan melakukan pertanyaan dan
menjawab  langsung  dengan   seseorang   sebagal   sunnbemya.   Langkch-langkali
dalam  pembuatan  gaine  termasuk merancang  konsep  sebagai  lan8kah  pertama
untuk membuat genre,  a]at  permainan,  grafik,  dan  suara.  Prodiksj me]jbackan
pembuntan asset game. Posting produksi sebagai langkah terakhir untuk pengrjian
dan publikasi game.

Hasil analisis masalali ditemukan dengan media "Adobe Flash" dalam studi
wama  sehingga dapat memban9kitkan minat pada anak-anak.  Dengan demikian
anak lebth cepat mengenali warna sehingga warna dapat dl.bchkan dengan tepat.
Belajar menjadi menyenangkan dan tidak membosankan sehingga kognitif anak
bias berkembang dengan baik.

Kata Kunci:    Warna, Pembelajaran, Media Arimasi, Permaiiian, Adobe Flash
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ABSTRACT

Child cognitive cultivation should stcirt at an early age.  It aims  to enable
children to  explore the world around through the ftye sense.  In early childhood
education,  the  cognitive  aspect  {o  recogriize  color  in children  still  experiences
obstacles  marked by children nat  knowing and mentioning color appropriately.
This  is  because  the  learning method  is  still mono[onous`  Which makes  children
fieel bored so that children are not interested to learn about color.

Data collection methods used, among others, literature study, nanely data
retrieval based on the available literature. Literature is used as refrence material.
Interview is by doing a question c{nd answer directly with someone as the source.
The  steps  in mcking the  game  include  designing the  concept  as  a first  step  to
create genres, tools, game play, graphics and sound. Production imoives making
gc[me assets. Post protection as a filtal step for game testing and publication.

The result Of problem analysis i;ound with the nedia "Adobe Flash"  in the
study  Of color  so  that  it  can generate  interest  in children.  Thus the  child more
quickly  recognize  the  color  so  that  the  color  can  be  given precisely.  Learning
becomes fun and not boring so the child's cognitive can develop well.

Keyword.. Color, Learning, Animation Media , Game, Adobe Flash
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