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INTISARI 
Pendidikan anak di usia dini sangat penting untuk dilakukan. Hal ini 

dikarenakan pada masa ini anak-anak cenderung mulai mempelajari hal-hal baru. 
Usia dini merupakan masa pembentukan yang sangat efektif dan dapat 
menentukan masa depan anak. Pendidikan agama khususnya sholat perlu untuk 
disampaikan kepada anak-anak agar anak-anak dapat memahami tentang sholat 
dari masa kecil. Hal ini dilakukan agar ketika dewasa anak-anak menjadi terbiasa 
dengan sholat dan tidak kesulitan dalam mempelajarinya. Diperlukan media 
khusus untuk membantu orang tua dalam membimbing anak-anak untuk 
mempelajari tata cara sholat yang benar. 

Oleh karena itu perlu dibuat suatu sarana yang menarik untuk dapat 
mendidik anak-anak dengan cara yang menyenangkan. Anak-anak suka bermain, 
sehingga sarana yang tepat untuk dapat mendidik anak-anak adalah melalui game 
edukasi berbasis android. Hal ini dikarenakan game dapat membuat anak-anak 
dapat bermain sambil belajar dan android merupakan sistem operasi yang mudah 
untuk dioperasikan oleh anak-anak. Game engine yang digunakan dalam 
pembuatan game edukasi ini adalah Cocos2d-JS yang bersifat open source dan 
multiplatform. 

Aplikasi yang dihasilkan dalam skripsi ini adalah berupa game edukasi 
Belajar Sholat yang bertujuan untuk memperkenalkan tata cara sholat wajib 
kepada anak-anak. 

 
Kata Kunci: Game, Edukasi, Game Engine, Cocos2d-JS, Android.
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ABSTRACT 
Education of children at an early age is very important to do. This is 

because at this age children tend to start to learn new things. Early childhood is a 
time of formation of a highly effective and can determine the future of the 
children. Religious education especially prayers need to be delivered to the 
children so that children can understand about prayer from childhood. This is 
done so that when adult children become accustomed to pray and have no 
difficulty in studying it. Special media required to assist parents in guiding 
children to learn the correct way to pray. 

Therefore, it needs to be made an attractive means to be able to educate 
children in a fun way. Children love to play, so that the appropriate tools to be 
able to educate children is through educational games based on Android. This is 
because games can make children can play while learning and android operating 
system which is easy to be operated by children. Game engine is used in the 
manufacture of this educational game is Cocos2d-JS is open source and 
multiplatform. 

Applications generated in this thesis is a form of prayer Learning 
educational game aimed at introducing ordinances obligatory prayers to children. 
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