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MOTTO 

 Ingatlah selalau kepada Allah SWT karena dengan mengingat 

Allah SWT hati kita akan menjadi tenang. (QS. Ar Ra’du : 28) 

 

 Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan. Maka apabila 

kamu telah selesai (dari sesuatu urusan), kerjakanlah dengan 

sungguh-sungguh (urusan) yang lain. Dan hanya kepada 

tuhanmulah kamu berharap (QS. Al Insyirah: 6-8) 

 

 Sesungguhnya keadaan-Nya apabila Dia menghendaki sesuatu 

hanyalah berkata kepadanya: “Jadilah!” maka jadilah ia. (QS. 

YAASIIN: 82) 

 

 Sesungguhnya Allah mengetahui segala isi hati. [QS. Ali 

Imron: 119] 

 

 “Laki-laki sukses itu dapat dilihat dari dua hal, Pertama siapa 

ibunya dan kedua, siapa istrinya.” (Umar Bin Khattab) 

 

 Bangunlah dipagi hari karena, rezeki awal kehidupan, dimulai 

dari pagi Hari.kalau aku sih YESS!!! [Muhammad Fadly 

Setyawan] 
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INTISARI 

 

Boyolali adalah salah satu kabupaten yang terletak diprovinsi Jawa 

Tengah.Kabupaten Boyolali terletak di kaki sebelah timur Gunung Merapi  dan 

Gunung Merbabu yang memiliki pemandangan sangat indah dan 

mempesona.Kabupaten Boyolali memiliki luas wilayah sebesar  101.510,1955 Ha 

atau 1.015,10 km² , namun sebagian besar wilayah merupakan dataran tinggi.  

  

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 Boyolali merupakan salah satu kekayaan 

alam yang dimiliki daerah Boyolali.  

 

Dengan mengenalkan obyek wisata kepada anak-anak melalui game maka 

dapat memberikan suatu informasi tenetang obyek wisata di Boyolali sambil 

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

lengkapi dengan gambar, teks, animasi, dan suara yang memungkinkan pengguna 

untuk saling berinteraksi. 

 

Kata kunci : Game, Obyek wisata, Boyolali. 
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ABSTRACT 

Boyolali is one of the districts are located diprovinsi Boyolali 

Tengah.Kabupaten Java is located in the east foot of Mount Merapi and Mount 

Merbabu which has a very beautiful scenery and mempesona.Kabupaten Boyolali 

has an area of 1015.10 hectares or 101510.1955 km ², but most is a plateau 

region.  

          Sightseeing is everything that a tourist destination area is an attraction that 

people want to come to the venue. And a tourist attraction located in Boyolali is 

one of the natural wealth owned Boyolali area. 

By introducing a tourist attraction to children through games, it can 

provide an information tenetang tourist attraction in Boyolali while playing which 

can be entertainment for the children and will not get bored because it is 

equipped with an image, text, animation, and sound that allows the user to 

interact with each other. 

 

Keywords: Games, Attractions, Boyolali. 

 


