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INTISARI 

 

Pada dasar nya game itu dibuat dengan tujuan untuk hiburan bagi player 

maka karena itu game dibuat dengan berbagai jenis sesuai dengan kesenangan dari 

player sendiri. Game ular tangga sendiri sebenarnya adalah permainan papan 

untuk anak-anak yang dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi 

dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak digambar sejumlah "tangga" atau 

"ular" yang menghubungkannya dengan kotak lain.  

 

Permainan ini diciptakan pada tahun 1870. Dengan menggunakan game 

ular tanggasemua orang dapat mempelajari matematika dan bermain disaat yang 

sama. Setiap pemain mulai dengan bidaknya di kotak pertama (biasanya kotak di 

sudut kiri bawah) dan secara bergiliran melemparkan dadu. Bidak dijalankan 

sesuai dengan jumlah mata dadu yang muncul. Bila pemain mendarat di ujung 

bawah sebuah tangga, mereka dapat langsung pergi ke ujung tangga yang lain. 

Bila mendarat di kotak dengan ular, mereka harus turun ke kotak di ujung bawah 

ular. Pemenang adalah pemain pertama yang mencapai kotak terakhir. Dengan 

membuat game ini menggunakan Adobe Flash, game ular tangga ini dapat dibuat 

dengan graphic yang bagus dan menarik 

 

Saat ini game-game lama seperti ular tangga dan banyak lagi yang lain 

sudah jarang dimainkan oleh karena itu butuh suatu pembaharuan untuk membuat 

game tesebut kembali disukai dan diingat oleh banyak orang. Itulah tujuan 

mengapa dibuat game ular tangga menggunakan Macromedia Flash ini. Dengan 

Grafik dan Animasi yang lebih menarik tentunya dapat membuat player merasa 

lebih terhibur dan juga dengan adanya soal-soal matematika yang harus dijawab di 

setiap tempatnya membuat game Edukatif ini juga bisa digunakan untuk sarana 

belajar. 

 

 

Keyword : Ular Tangga, Macromedia Flash, Game Edukatif 
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ABSTRACT 

 

At its base the game was made for the purpose of entertainment for game 

players so they have made with various types according to the pleasure of the 

player itself. Snakes and ladders game itself is actually a board game for children 

who are played by two people or more. Board games are divided into small boxes 

and some boxes drawn in a "ladder" or "snake" that connect it with another box.  

 

This game was created in 1870. By using snake and ladders game, all 

people can study mathematics and play at the same time. Each player starts with 

bidak in the first box (usually the boxes in the lower left corner) and take turns 

throwing the dice. Pawns are run in accordance with the number of the dice that 

appears. When players land on the bottom of a ladder, they can go straight to the 

other end of the ladder. When you land on the box with a snake, they should go 

down to the box at the lower end of the snake. The winner is the first player to 

reach the last box.  

 

Currently the old games like snakes and ladders and many others have 

rarely played because it takes a certain proficiency level reforms to make the 

game again favored and remembered by many. That is the purpose why the snakes 

and ladders game created using Macromedia's Flash. Graphics and Animation 

with a more interesting course, can make the player feel more comforted and also 

with the math problems that must be addressed in any place to make this 

Educational games can also be used for learning tools. 

 

Keyword : Snake and Ladder, Macromedia Flash, Educational Games 
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