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INTISARI 
 

Magelang merupakan salah satu kota di Jawa Tengah yang Semarang 
sendiri menjadi Ibu Kota Provinsinya. Magelang berada dijalur transportasi antara 
Semarang- -Yogyakarta dan Purworejo sehingga Magelang menjadi salah satu 
kota yang sering dikunjungi ketika akan menuju kota- kota tersebut. Dan ketika 
orang bertanya apa makanan khas di Magelang tentu banyak pilihan macam yang 
akan ditawarkan salah satunya adalah gethuk khas Magelang. 

Gethuk adalah perwujudan singkong yang naik kasta dari tadinya hanya 
sebuah singkong menjadi makanan penuh cita rasa. Namun sajian makanan khas 
ini mulai terlupakan oleh orang asli jawa dan sulit ditemukannya lagi generasi 
penerus kita yaitu anak- anak dikarenakan berkurangnya penduduk asli jawa 
khususnya Magelang yang tahu pembuatan gethuk sendiri. 

Dengan mengenalkan makanan khas ini kepada anak-anak melalui game 
edukasi ini maka dapat memberikan suatu informasi tentang sajian makanan khas 
Magelang sambil bermain dan juga hiburan bagi anak- anak dan tidak akan bosan 
karena dilengkapi dengan gambar, teks, video, animasi dan suara yang 
memungkinkan pengguna untuk saling berinteraksi. 

 
 

Kata Kunci : Game, Gethuk, Magelang. 
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ABSTRACT 

 

 Magelang is one of the cities in Central Java . And the city of Semarang  
became The province capital . Magelang is located between the transport belt of 
Semarang - Yogyakarta and Magelang Purworedjo thus become one of the most visited 
cities when going towards the towns . in Magelang certainly many kinds of options that 
will be offered one of them is a typical Gethuk Magelang. 
   Gethuk cassava is the embodiment of the ride was only a caste of cassava into 
food full of flavor . But this typical dish of food began to be forgotten by the native Java 
and more difficult finding our next generation of children is due to the reduced native 
Javanese in particular Magelang know Gethuk own manufacture . 
  By introducing this special food to children through educational games is then 
able to provide some information about typical food dish Magelang while playing and also 
entertainment for the children and will not get bored because it is equipped with an image 
, text , video , animation and sound that allows users to interact with each other.  
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