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INTISARI 

Perkembangan ilmu dan teknologi di era modern ini semakin pesat 

perkembangan tersebut, dapat membantu manusia dalam memasuki tata peradaban baru 

di era teknologi yang diciptakan mereka (manusia itu sendiri) untuk membantu 

meringankan aktivitas dalam rutinitas kehidupan sehari-hari. pemanfaatan teknologi oleh 

manusia tentu saja diimbangi dengan tuntutan kemampuan adaptasi sebagai pengguna 

(user).  Khususnya bagi mereka yang memiliki hobi bermain game. Penulis sangat yakin 

jumlah yang pernah bermain game pasti lebih banyak dari pada yang belum pernah. Baik 

itu di konsol, computer, maupun diponsel.  

Dengan memanfaatkan teknologi komputer yang sedang berkembang saat ini, 

maka penulis mengusulkan untuk membuat Game Ular Tangga dengan menggunakan 

Microsoft Office Access dan Microsoft Visual Basic 6. Proses pembuatan game dimulai 

dari membuat Database, User Interface, dan Coding. Game yang dibuat oleh penulis  

terbatas hanya untuk 2 pemain jaringan. Dengan game ini, diharapkan dapat membantu 

para pengguna lebih cerdas,  kreatif  dan memiliki strategi yang baik dalam menjalankan 

permainan.  

Kata Kunci: Game, Kreatif, Hobi, Jaringan, Ular Tangga 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

ABSTRACT 

 

Development of science and technology in this modern era of increasingly rapid 

developments, can help humans in order to enter a new civilization in the era of 

technology that created them (the man himself) to help ease the routine activities of daily 

life. utilization of technology by humans, of course, be balanced with the demands of 

adaptability as a user (the user). Especially for those who have a hobby of playing games. 

The author is convinced of that game will never play more than never. Whether it's in the 

console, computer, or diponsel. 

Taking advantage of computer technology being developed today, the authors 

propose to make Snake Ladder Game using Microsoft Office Access and Microsoft 

Visual Basic 6. The process of making the game starts from a Database, User Interface, 

and Coding. Games created by the author limited to 2 network players. With this game, is 

expected to help users reduce stress and as a means of entertainment. 

Keyword: Game, Creative, Hobbies, Network,  Snake Ladder 
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MOTTO 

 

“Podho gulangan ingkalbu dedalane guna lawan sekti, ing 

sasmitha amrih lathip kudu andap asor. Sira aja rumangsa 

bisa, nanging bisa rumangsa” 

 

(upayakan dalam hati jalannya kepandaian dan kekuatan, 

agar hati menjadi jeli dan pandai harus rendah hati. Kamu 

jangan merasa bisa, tapi bisa merasa) 
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