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BAB
PENDAHULUAN

Pada zaman sekarang perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi semakin maju dan telah menyentuh semua sendi
kehidupan. Masyarakat pada era ini sudah tidak asing dengan
teknologi dan bahkan tidak sedikit dari masyarakat menjadikan
teknologi sebagai perlengkapan penunjang kehidupan. Hal ini
dapat dilihat dari pemakaian teknologi di berbagai bidang
ekonomi, sosial, budaya dan pendidikan, kesehatan dan
sebagainya. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini
tidak lepas dari kedudukan pendidikan karena pendidikan
merupakan dasar untuk mendapatkan ilmu pengetahuan.
Perkembangan teknologi salah satunya pada ponsel pintar
(smartphone). Penggunaan ponsel (smartphone), Ipad, Tablet PC
dan sejenisnya dalam kehidupan sehari-hari kian marak. Berbagai
alasan menjadi magnet bagi semua kalangan dalam
penggunaannya. Ringan, mudah dibawa, praktis menjadi alasan
untuk pemakaiannya.

Kini ponsel tidak hanya digunakan sebagai alat komunikasi
saja tetapi penggunaan ponsel sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran terus berkembang seiring dengan majunya
perkembangan teknologi dan dunia pendidikan. Teknologi dan
pendidikan menjadi dua hal yang tidak bisa dipisahkan. Karena
pada masa sekarang proses pembelajaran tidak bisa hanya
menggunakan cara konvensional yang hanya mengandalkan suara
guru dan alat tulis saja. Pembelajaran yang memiliki konten media
dapat merangsang aktivitas intelektual siswa (Cucu,2014). Media
pembelajaran pada ponsel terdapat pada aplikasi game. Game
tidak hanya menimbulkan dampak negatif tetapi terdapat dampak



BAB

A.

40

GAME UNITY 3D

Instalasi Unity 3d

Unity adalah aplikasi yang digunakan untuk
mengembangkan game lintas platform yang dirancang agar
mudah digunakan. Unity bagus dan lengkap untuk dipadukan
dengan aplikasi profesional. Editor di Unity dirancang dengan
antarmuka pengguna yang sederhana.

Pada dasarnya, Unity hanya dikhususkan untuk proses
pembuatan game saja. Apabila Agan ingin membuat desain
atau modeling assets 3D, maka dapat menggunakan software
pihak ketiga yang lain seperti 3ds Max, Blender, dan masih
banyak lagi. Unity menawarkan banyak fitur, antara lain
Particle FX, Audio reverb zone, 2D sprites maker, Skybox,
Ambient lighting, shaders, dan lain-lain. Unity juga
mempunyai text editor bernama Mono Develop yang dapat
digunakan untuk coding game juga terintegrasi langsung ke
Unity Engine, dan assets store untuk mencari 2D / 3D assets
yang gratis maupun berbayar.

Pernahkan Anda bermain game ? Kalau pernah,
pernahkah Dberpikir untuk mengetahui bagaimana cara
membuatnya ? Nah, saat ini banyak tools/software yang
dipakai untuk membuat sebuah game. Salah satu software
tersebut adalah Unity3D. Unity3D merupakan salah software
game development yang lengkap. Source-nya dapat di-
download melalui tautan http ://unity3d.com . Kita dapat
menggunakan versi trial-nya untuk mengeksplorasi fitur-fitur
apa saja yang terdapat dalam software ini.
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PETUNJUK PENGGUNAAN
APLIKASI MOBIE MATH

A. Pendahuluan
1. Tujuan
Permainan Mobie Math ini dibuat dengan tujuan
untuk menggambarkan dan menjelaskan penggunaan
aplikasi Mobie Math bagi administrator dan pengguna
(user).
2. Deskripsi Umum Aplikasi
Permainan Mobie Math adalah permainan edukasi
dalam bidang matematika untuk membantu siswa dan guru
dalam menjalankan proses belajar mengajar mata pelajaran
matematika berbasis mobile learning.
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