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INTISARI

Kabupaten Kulon Progo merupakan salah satu kabupaten di Provinsi Daerah
Istimewa Yogyakarta, Indonesia. Kabupaten Kulon Progo memiliki potensi wisata
yang beraneka ragam, mulai dari wisata alam; wisata sejarah dan wisata religi.
Banyak orang yang kurang berminat terhadap wisata lokal yang ada di Kabupaten
Kulon Progo . Sedangkan dalam perkembangan jaman yang modern ini, orang tua
lebih memanjakan anak- anaknya dengan fasilitas yang lebih modern dan canggih.
Sehingga membuat anak-anak merasa cukup dengan teknologi yang diberikan.

Penjelasan inilah yang menjadi acuan penulis memilih judul Perancangan
dan Pembuatan Game Edukasi Untuk Memperkenalkan Objek Wisata di Kulon

Progo.

Tujuan di buatnya game ini untuk menarik minat anak agar lebih mengenal
wisata lokal yang ada di Kulon Progo.

Kata Kunci : Game, Anak — anak, Objek Wisata
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ABSTRACT

Kulon Progo Regency is one of regencies in Yogyakarta Special Region,
Indonesia. Kulon Progo have tourism potential of diverse, ranging from natural
attractions, historical and religious tourism. Many people who are less interested
in the local tourist in Kulon Progo. While the development of this modern era,
more parents indulge their children with more modern facilities and
sophisticated. Thus making the kids feel pretty with a given technology.

The explanation here is the reference the author choose the title of Design
and Game Development Education To Introduce Attractions in Kulon Progo.

Her purpose in this game to attract children to be more familiar with local
tourism that is in Kulon Progo.

Keywords: Games, Children - children, Attractions
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