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INTISARI 

Komputerisasi dan mobilitas pekerjaan menggunakan perangkat sudah 

menyentuh hampir di segala aspek kehidupan, membuat aktivitas manusia sangat 

tergantung terhadap perangkat pribadi khususnya smartphone berbasis Android. 

Selain dapat untuk mempermudah pekerjaan, smartphone tersebut juga dapat 

berfungsi sebagai media hiburan. Pemanfaatannya sebagai media hiburan yang 

paling banyak adalah untuk bermain game khususnya anak-anak.  

Kemudahan bermain kapanpun dan variasi game yang cukup banyak saat 

ini menjadi alasan kuat kenapa game Android banyak diminati. Pertumbuhan 

teknologi juga harus diimbangi dengan edukasi dan penanaman nilai nilai agama 

bagi anak-anak untuk membentuk akhlak baik dan sesuai norma masyarakat 

supaya tidak salah memanfaatkan teknologi tersebut.  

Penulis menggunakan Construct 2 sebagai software penyusunan game 

tersebut. Construct 2 merupakan game editor berbasis HTML5 yang 

dikembangkan oleh Scirra Ltd. yang memaksimalkan fungsi visual editor dan 

behaviour-based logic system. Perancangan game “Salat ke Masjid” ini 

diharapkan dapat menanamkan pola pikir dan menarik minat untuk sholat 

berjamaah di masjid sekaligus hiburan bagi anak-anak. 

Kata Kunci : Game, Android, Agama, Anak-anak, Construct2 
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ABSTRACT 

Computerization and mobility of work using device has touched in almost 

every aspect of life, making human activity highly dependent on personal devices 

especially Android-based Smartphone. Besides simplifying the work, it can also 

serve as a medium of entertainment and used most to play games, especially for 

children.  

 

Ease of playing whenever it is wanted and variations of the game are 

pretty much a strong reason why android games much in demand. The growth of 

technology must also be balanced with education and cultivation of religious 

values for children to establish good morals and according to the norms of society 

so as not to misuse the technology. 

 

Using Construct2 as a game making software which is an HTML5-based 

game editor developed by Scirra Ltd. which maximizes the functionality of visual 

editors and behavior-based logic systems. Game design "Ayo Salat ke Masjid" is 

expected to instill the mindset and attract interest to pray together in the mosque 

as well as entertainment for children. 

 

Keywords : Game, Android, Religious, Children, Construct 2 
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