BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era globalisasi saat
ini tidak bisa dihindari lagi pengaruhnya terhadap dunia pendidikan (Budiman, 2017).
Salah satu teknologi yang ada pada dunia pendidikan yaitu Psychology Experiment
Building Language (PEBL) perangkat lunak lintas platform berbasis 2D game desktop
yang dirancang sebagai tes terkomputerisasi untuk mengukur tingkat kognitifitas
pengguna.

The Psychology Experiment Building Language (PEBL) adalah sistem
perangkat lunak open-source yang memungkinkan peneliti dan dokter untuk
merancang, menjalankan dan berbagi test perilaku dari uji coba pengguna (Mueller &
Piper, 2014). The Stroop Color Word Test (SCWT) adalah salah satu tes
neuropsikologis yang disediakan oleh PEBL pada sistem operasi Windows dan
MacOS berbasis 2D game desktop sebagai pengujian yang bertujuan untuk menilai
tingkat konsentrasi, kecepatan dan waktu respons pengguna.

Ada berbagai macam platform yang digunakan untuk membuat aplikasi game
berbasis Android diantaranya Unity, GameMaker, dan Constuct?. Salah platform
yang sering digunakan kalangan pelajar dan mahasiswa yaitu Unity. Aplikasi Unity
ini dibangun pada tahun 2004 oleh David Helgason (CEO), Nicholas Francis (CCO),
dan Joachim Ante (CTO) di Copenhagen, Denmark.

Game adalah sebuah latihan dari pelaksanaan sistem yang dikendalikan oleh
pengguna, dimana terdapat pertndingan antar kekuatan yang dibatasi oleh aturan
dalam rangka untuk mendapatkan hasil disequilibrial (Jesse, 2008). Salah satunya
adalah Psychology Experiment Building Language (PEBL) perangkat lunak lintas
platform berbasis 2D game desktop yang dirancang sebagai tes terkomputerisasi
untuk mengukur tingkat kognitifitas pengguna. The Stroop Color Word Test (SCWT)
adalah salah satu tes neuropsikologis yang disediakan oleh PEBL sebagai pengujian
yang bertujuan untuk menilai tingkat konsentrasi, kecepatan dan waktu respons
pengguna.

Game memiliki genre dan subgenre yang biasa nya digunakan untuk

menjelaskan gaya gameplay game tersebut. Contoh genre antara lain action,



shooter,adventure, construction, life simulation, music, party, puzzle, sport, strategy,

dan vehicle simulation (Roger, 2010).

Berdasarkan dari studi literatur implementasi game Stroop Color Word Test

(SCWT) akan di aplikasikan pada platform android dan genre simulation test. Oleh

karena itu, penelitian ini dilakukan untuk meningkatkan minat pengguna dalam

melakukan simulasi test psikologi yang lebih fleksibel dan menyenangkan.
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Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat dirumuskan sebagai berikut:

1. Apakah instrument Mobile - Stroop Color Word Test dapat menarik minat
pengguna sebagai neuropsikologi test ?

2. Apakah instrument Mobile - Stroop Color Word Test dapat mengetahui
tingkat fokus pengguna ?

Tujuan Penelitan

1. Mengetahui apakah instrument Mobile - Stroop Color Word Test dapat
menarik minat pengguna sebagai neuropsikologi test ?

2. Mengetahui apakah instrument Mobile - Stroop Color Word Test dapat

mengetahui tingkat fokus pengguna ?

Manfaat Penelitian

Manfaat dilakukan nya penelitian ini:

1. Menarik minat pengguna sebagai neuropsikologi test
2. Memudahkan pakar psikologi untuk mendapatkan data pengguna yang
menggunakan aplikasi Mobile - Stroop Color Word Test

Batasan Penelitian

Adapun batasan penelitian dalam skripsi ini adalah:

1. Pembuatan aplikasi The Stroop Color Word Test (SCWT) ini menggunakan
aplikasi Unity.

2. Aplikasi ini dibuat menggunakan bahasa C# dan database MySQL

3. Aplikasi ini menampilkan berbagai teks yang berwarna

4. Aplikasi ini hanya bisa digunakan pada platform Android versi 4.0 atau lebih
tinggi



