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>  Jangan takut gagal §ebelum mencoba
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bagaimana meniadikan kan ketidak sempurnaan meniadi lebih

§empuma

>  Hidup adalah Periuangan, maka iangan Pernah mengerah

>  Ketika §atu Pjntu tertutup, gakjnlah msjh ada Pintu Pintu lain

gang terbuka
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INTISARI

Candi merupakan salah satu warisan budaya di Indonesia yang harus kita
jaga dan lestarikan.  Kurangnya perhatian masyarakat dan pemerintah membuat
situs-situs batu candi yang ada sebagian hilang, seperti candi-candi di kabupaten
Magelang, banyak candi di kabupaten magelang yang bagian situs batu candinya
hilang tanpa ada keterangan,  sehingga membuat candi  itu  sebagian tidak dapat
terkontruksi ulang.

Keingintahuan  arrak-anak  di  usia  dini  menjadi  dorongan  penulis  untuk
memanfaatkarmya dengan cara membunt suatu sarana yang positif dalani bentuk
game   slide puzzle yang berjudul  "candicanda discovery of the temple treasure
magelang".  Game slide puzzle ini diharapkan dapat membantu kecerdasan anak-
anak   sekaligus   memberikan   pengetahuan   tentang   candi-candi   yang   ada   di
magelang  sebagai  wawasannya  mengenai  candi  merupakan  salah  satu  warisan
budaya indonesia yang harus dij aga dan dilestarikan keasliarmya.

Game ini dibangun menggunakan software adobe flash cs4 dan software
pendukung lairmya seperti adobe photoshop.

Kata kunci : candi, game edukasi, slide puzzle.
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ABSTRACT

The temple is one Of lndonesia's cultural heritage that we inust keep and

preserve.  Lack  Of  attenl:ion  to  the  people  and  government  make  those  sites
available stone temples partially lost, like the temples at Magelang district, marry
temples in the district magelang stone temple which parts Of the site disappeared
without  any  explanation,  making  the  most  Of the  temple  was  not  constructed
again.

Curiosity Of children at an early age to urge authors to use it in a way to
make  a  positive  tool  in  the  fiorm  Of  slide  puezle  gcrme  called  "candicanda
discovery Of the temple treasure magelanal'. Slide puzzle game is expected to help
the  irttelligence  Of children  as well  as  providing knowledge  about  the  existing
temples  in magelang as insighis about the temple  is  one Of lndonesia's cultural
heritage that must be protected and preserved authenticity.

The  game  is  built  using foash  cs4  adobe  scftware  and other  supporting
sod itware such as Adobe Photoshop.

Kaywords: temples, educational game, slide puzzle.
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