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ABSTRAK 

 

Sebuah konsep yang berjudul “International Year on Creative Economy for Sustainable Development 2021” 

menekankan pentingnya sebuah ekonomi kreatif dalam mewujudkan Sustainable Development Goals (SDGs) 2030. 

Resolusi ini fokus untuk mendorong investasi, optimalisasi teknologi dan inovasi digital, mendukung peran usaha 

Mikro, Kecil, dan Menengah, generasi muda, perempuan, dan komunitas/masyarakat dalam pengembangan ekonomi 

kreatif. Pada Daerah Istimewa Yogyakarta terdapat lebih dari 172 ribu pelaku ekonomi kreatif. Walaupun industri 

kreatif telah menjadi bagian dari Kementerian Pariwisata dan Ekonomi Kreatif, namun tetap saja ekonomi kreatif 

belum dikenal dengan baik oleh setiap kalangan masyarakat Indonesia. Selain itu, industri kreatif adalah hal yang baru 

dalam literatur ekonomi, usaha untuk mensosialisasikan bidang ini pun tampak belum maksimal. Creative Leisure 

space adalah sebuah ruang publik yang di dalamnya memiliki fungsi ganda seperti ruang bermain, ruang edukasi, 

ruang bisnis, ruang pameran, dan ruang lainnya. Sebagai ruang untuk mengenalkan profesi pada bidang industri kreatif 

dikarenakan bidang industri kreatif yang diprediksi akan menjadi tulang punggung perekonomian Indonesia di masa 

mendatang, dan sebagai ruang ekspresi untuk remaja dan penggiat ekonomi kreatif. Penggunaan pendekatan 

Rekreatif-Edukatif bertujuan untuk menggabungkan dua kegiatan yang berlainan dan bertujuan sebagai wadah 

edukasi dan rekreasi masyarakat.  
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CREATIVE LEISURE SPACE DESIGN IN YOGYAKARTA CITY 

With a Recreative-Educational Approach 
 

 

ABSTRACT 

 

A concept entitled “International Year on Creative Economy for Sustainable Development 2021” emphasizes 

the importance of a creative economy in realizing Sustainable Development Goals (SDGs) 2030. This 

resolution focuses on encouraging investment, optimizing technology and digital innovation, supporting the 

role of Micro, Small, and Medium Enterprises. The Middle, the younger generation, women, and the 

community/community develop the creative economy. In the Special Region of Yogyakarta, there are more 

than 172,000 creative economy actors. Although the creative industry has become part of the Ministry of 

Tourism and Creative Economy, every Indonesian community still does not know the creative economy. In 

addition, the creative industry is a new thing in the economic literature, and the effort to socialize this field also 

seems not optimal. Creative Leisure space is a public space with dual functions such as a playroom, education 

room, business room, exhibition room, and other spaces as a space to introduce professions to the creative 

industry sector because the creative industry sector is predicted to become the backbone of the Indonesian 

economy in the future and as a space of expression for youth and creative economy activists. The Recreative-

Educational approach aims to combine two different activities and aims as a forum for community education 

and recreation. 
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