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ABSTRAK 

 

 

Permainan  yang  ada  saat  ini  sangat  beragam,  ada  permainan  bola,  ada 

permainan  kartu,  ada  permainan  dadu,  dan masih  banyak  lagi.  Permainan  komputer 

juga termasuk salah satunya. Mungkin masyarakat lebih mengenal permainan komputer 

ini  dengan  sebutan  video  game.  Permainan‐permainan  yang  ada  ini  hanya  berupa 

sarana untuk memenuhi kebutuhan orang‐orang dalam bermain. Terlebih untuk anak‐

anak di daerah perkotaan, yang seperti sudah diketahui  jika anak‐anak kota sudah mulai 

kesulitan  dalam mencari  arena  bermain  dikarenakan minimnya  lokasi untuk bermain. 

Salah satu jenis permainan yang digemari di kalangan anak‐anak di kota yaitu computer 

game atau video game.  

Selain  sebagai  sarana  hiburan  game  juga  dapat  digunakan  sebagai  sarana 

pendidikan.  Game Ular  Tangga merupakan  salah  satu  dari  sekian  banyak  jenis  game 

yang dapat digunakan sebagai education game (game pendidikan). 

Aplikasi Game Ular  Tangga Multiplayer  adalah  aplikasi  permainan  yang  dapat 

dimainkan oleh lebih dari satu orang, dimana seluruh pemainnya berperan sebagai client 

dan yang berperan sebagai server dalam hal ini adalah guru. 

  Aplikasi  ini  dibuat  dengan  tujuan  penggabungan  antara  teknologi  dan 

pendidikan.  Pengembangan  game  Ular  Tangga  Multiplayer  ini  menggunakan 

Macromedia Flash karena memudahkan penulis dalam membuat aplikasi ini. 
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ABSTRACT 

  

At this time there lots of games, football, bridge, dice, etc. Computer game also 

one of the game. People also call this computer game with video game. Those games are 

the way people  fulfill their needs to play. Especially for kids  in big city, as we all know 

children in big city hard to find park to play because there not much space in big city for 

children. Because of that video game or computer game very popular for children in big 

city.  

Beside  for  entertainment  game  also  can  use  for  education  too.  Snake  and 

Ladder Game is one of   the games which can use for education game.   

Snake and Ladder Multiplayer game is application game which can be played by 

more than one people, where all the players act as the client and the teacher act as the 

server.  

This  application  made  with  purpose  to  combine  between  technology  and 

education. Snake and Ladder Multiplayer Game  is build use Macromedia Flash because 

it’s easier to create this game with this application. 
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