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INTISARI 

 

Kebumen adalah salah satu Kabuaten yang terletak diprovinsi Jawa 

Tengah. Kabupaten ini terlatak dipesisir pantai selatan. Kabupaten Kebumen 

mempunyai luas wilayah sebesar 128.111,50 ha atau 1.281,11 km² dengan kondisi 

beberapa wilayah merupakan daerah pantai dan pegunungan, namun sebagian 

besar merupakan dataran rendah. 

 

Obyek wisata adalah segala sesuatu yang ada didaerah tujuan wisata yang 

merupakan daya tarik agar orang-orang mau datang ke tempat tersebut. Dan 

obyek wisata yang berada di kabupaten kebumen merupakan salah satu kekayaan 

alam yang dimiliki daerah Kebumen. 

 

Dengan mengenalkan objek wisata kepada anak-anak melalui game maka 

dapat memberikan suatu informasi tentang objek wisata di Kebumen sambil 

bermain yang bisa menjadi hiburan bagi anak-anak dan tidak akan bosan karena 

dilengkapi dengan gambar, teks, animasi, dan suara yang memungkinkan 

pengguna untuk saling berinteraksi. 

 

  

 

 

 

Kata kunci : Game, Objek Wisata, Kebumen. 
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ABSTRACT 

 

Kebumen is one diprovinsi Kabupaten located in Central Java. This district 

terlatak southern coastal area. Kebumen has a total area of 128,111.50 ha or 

1281.11 km ² with a condition of some coastal areas and the mountains, but most 

are low-lying. 

 

Tourist attraction is everything there area a tourist destination is an 

attraction that people want to come to the venue. And attractions that are in 

Kebumen district is one of the region's natural wealth owned Kebumen.  

 

By introducing attraction to children through games, it can provide some 

information about attractions in Kebumen while playing which can be 

entertainment for the children and will not get bored because it comes with 

images, text, animation, and sound that allows the user to another interact.  
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