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MOTTO
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Impossible Is Nothing, selama Kita mau berusaha, tidak ada hal yang tidak mungRin, dengan

ikhtial, dad an sedikit rubah RetidakmungRinan menjadi

be different, because

lity or your own character or from interference

rn, and the main thing is to learn from your mistakes

(Ayrton Senna da Silva)
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INTISARI

Pendidikan merupakan salah satu elemen yang sangat penting dalam
kehidupan. Dan proses pembelajaran merupakan salah satu bagian dari
pendidikan. Menciptakan pola dan metode pembelajaran yang menyenangkan,
menarik dan mudah dipahami akan sangan membantu kelancaran serta ke
efektifan dalam belajar.

Pada era modern seperti sekarang ini, dimana teknologi sudah berkembang
dengan pesat sehingga memunculkan banyak inovasi-inovasi baru yang
mempermudah pekerjaan. manusia dalam kehidupan sehari-hari. Maka seiring
dengan perkembangan tekhnologi juga ikut merambah di bidang pendidikan dan
ilmu pengetahuan. Metode pembelajaran monoton yang selama ini diterapkan
dalam pendidikan keseharian kita yaitu membaca, menulis dan mendengarkan
dirasa sangat kurang efektif untuk diterapkan pada anak-anak jaman sekarang.

Berdasarkan uraian tersebut membuat penulis merasa tergerak untuk ikut
berperan menciptakan metode baru dalam bidang pendidikan yang menyenangkan
dan mudah untuk dipahami. Salah satunya adalah dengan membuat metode belajar
sambil bermain yang membuat menarik bagi anak-anak yaitu Game Edukasi Harta
Karun Keraton Mataram.
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ABSTACT

Education is one of the most important elements in life . And the learning
process is one part of the education . Creating patterns and methods of learning
fun, interesting and easy to understand will partner to help smooth and
effectiveness in learning .

In the modern era like today , where the technology has been developing
rapidly giving rise to many new innovations. that facilitate human work in
everyday life . So along with the development of technology also penetrated in the
field of education and science . Monotonous teaching method which has been
applied in our daily education of reading, writing and listening less is considered
very effective to apply to the children of today .

Based on these descriptions make the author feel moved to participate in
creating new methods of education that is fun and easy to understand . One way is
to create a method of learning while playing which makes it interesting for the
kids that Education Game Treasure Mataram palace .
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