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INTISARI 

Smartphone telah menjadi sarana dalam kehidupan sehari-hari. Dengan 

perkembangan tersebut, terutama jenis smartphone dari tahun ke tahun terus 

mengalami kemajuan yang sangat pesat, terutama pada smartphone android. 

Dengan demikian media pembelajaran pengenalan warna berbasis android sangat 

membantu untuk KB Karima Salama dalam pengenalan warna yang dimana 

Pengenalan warna di KB Karima Salama yang sebelumnya pendidik 

menyampaikan penjelasan dengan metode ceramah dengan memanfaatkan alat 

bantu berupa poster dinding dan kertas warna yang ada di dalam kelas. Dapat di 

pastikan dengan metode ini di KB Karima Salama yang ada banyak kendala dan 

kekurangan serta beberapa anak mengalami kekurangan dalam memahami materi 

warna, terutama untuk anak usia dini yang cenderung masih suka bermain. Untuk 

itu di perlukannya media pembelajaran pengenalan warna berbasis android supaya 

anak dapat memahami warna lebih baik, media pembelajaran ini dapat digunakan 

oleh pendidik untuk mempermudah pembelajaran dalam membantu pencapaian 

pemahaman warna yang diajarkan. Dengan adanya media pembelajaran ini di 

harapkan anak lebih mudah dalam mengingat atau memahami warna dan lebih 

tertarik pada apa yang akan mereka pelajari karena di sajikan dalam bentuk 

aplikasi yang berbasis android. 

 
Kata Kunci : KB Karima Salama, Media Pembelajaran, Android. 
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ABSTRACT 

Smartphones have become a means of everyday life. With these 

developments, especially the type of smartphone from year to year continues to 

progress very rapidly, especially on Android smartphones. Thus the Android-

based color recognition learning media is very helpful for KB Karima Salama in 

color recognition where the introduction of color in KB Karima Salama, which 

was previously an educator, delivered an explanation using the lecture method by 

utilizing tools in the form of wall posters and color paper in the classroom. It can 

be ascertained that with this method at Karima Salama Family Planning, there are 

many obstacles and shortcomings and some children experience deficiencies in 

understanding color material, especially for early childhood children who tend to 

still like to play. For this reason, there is a need for Android-based color 

recognition learning media so that children can understand colors better, this 

learning media can be used by educators to facilitate learning in helping to 

achieve understanding of the colors being taught. With this learning media, it is 

hoped that children will find it easier to remember or understand colors and are 

more interested in what they will learn because it is presented in the form of an 

Android-based application. 

 

Keyword : KB Karima Salama, Learning Media, Android. 

 
 

 

 

 


