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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi informasi saat ini sudah menyentuh hampir seluruh 

aspek kehidupan manusia, termasuk dalam dunia pendidikan. Pengaruh teknologi 

dalam dunia pendidikan salah satunya adalah media buku pembelajaran untuk anak 

mulai banyak beralih ke aplikasi-aplikasi pembelajaran yang lebih interaktif, untuk itu 

dicoba dikembangkan Aplikasi Berbasis Android Di media pembelajaran Tata cara 

berwudhu 

Aplikasi tersebut dibangun menggunakan game engine construct 2 berbasis 

HTML5. Desain aplikasi ini disempurnakan dengan menampilkan gambar gambar 

berupa gerakan tata cara berwudhu dan suara dari bacaan wudhu secara berurutan. 

Output dari aplikasi ini berformat APK, siap untuk di install pada smartphone berbasis 

android 

Hasil dari dari pembuatan Aplikasi ini memudahkan pengguna untuk belajar 

tentang cara berwudhu, khusus nya tata cara berwudhu yang tidak lagi harus 

menggunakan buku. 
 

Kata Kunci: Game, Construct 2, HTML5, MDLC, Game Edukasi, Berwudhu 
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ABSTRACT 

 

The development of information technology today has touched almost all 

aspects of human life, including in the world of education. The influence of technology 

in the world of education, one of which is the media of learning books for children, 

starting to switch to more interactive learning applications, for that we try to develop 

Android-based applications in learning media Procedures for ablution 

The application was built using game engine construct 2 based on HTML5. 

The design of this application is enhanced by displaying images in the form of ablution 

procedures and sounds of ablution reading sequentially. The output of this application 

is in APK format, ready to be installed on an Android-based smartphone 

The results of making this application make it easier for users to learn about 

how to perform ablution, especially the ablution procedures that no longer have to use 

books. 

 

Keywords: Game, Construct 2, HTML5, MDLC, Game Edukasi, Berwudhu   
 

 
   

 

 

 


