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INTISARI
Saat int dunia pendidikan hidup dolam media, yang di mana kegiatan
pembelajaran telah berkembang dengon banyvaknya pengajar vang menggunakan
media pembelajaran dan mengurangnya pengajar yang menggunakan sistem
penyampaian bohan pengajaran dengan metode ceramah. Media pembelajaran
dapat berperan sebagai alat bantu yang efektif dalam mengajarkan materi-materi
pelajaran, terutama dalam pengajarmm Game ular tangga merupakan

game tradisional yang deﬂt w menjadi game yang lebih modern
dengan vers L:hﬂlyﬁngl:hhﬂhﬁﬁf.

Penelition imi w netode pmgaﬂﬂmgan game vaitu Game
Mm Life Cycle atau GDLC dengan dlha.m'ﬂnkg'nﬂngm software untuk
pengembangan game. Metode pengembangan GDLC lﬂpﬂ ‘karena  dapat
mmﬂntm mengamr dan mengeloln proses pengembangan  game. untuk

meningkatkon kualitas dan efisiensi. Sehingga dopat mengelola sumber daya
dnng’ﬂlﬂhik dan merencanakan tahapan pengembangan dengan lebih tepat.
Untuk meningkatkan pemahaman tentang game pe-nul:s juga melakukan studi
'IHMMMM| terhadap gome sejenis.

Game diujikan dengan dua tahap yaitu nlp!:ahntﬂpﬂim tﬂIL-P-ﬂ.(f.[l tahop
nl]:khl.t:il. setiap komposen game di uji untuk m _'.dhp]mmpunen
WMWMMWﬁujlkm I:ep‘.uh uh.ﬁm:mmtnnuu game
dengan memberikan kuisioner dan menunjukkan babwa Game Edukasi Ular
Tanggs menmpaﬁ rata-rata persentase sekitar 73,48 % Nilai persentase tertinggi

sebesar 77.36% untuk penilaian pertama mengenai apakah game mudah dimainkan

dan dimengerti.

Kata Kuncl: Game Edukasi, GDLC, Unity, Media Pembelajaran
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ABSTRACT
Currently. the field of education is thriving in the realm of media, where
teaching activities have evolved with many educators using instructional media,
reducing  the prevalence of taditional lecture-based  teaching  methads.
Instructional medie can serve as an offective ool in delivering educational
materials, esprcially in the teaching ef mathematics. The traditional game af
ha mare modern and interactive
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