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Teknologi Game untuk Pembelajaran bagi Anak dengan ADHD:
Tinjauan Literatur

(Game Technology for Learning for Children with ADHD: Literature
Review)

Rahadian Kurniawan!, Raden Bagoes Yudha Rangga Sanjaya?, Restu Rakhmawati?

Abstract—The use of game technology in the learning domain
for children with Attention Deficit Hyperactivity Disorder
(ADHD) has begun to emerge. Until recently, many studies have
been conducted to prove game technology usage’s effectiveness in
the learning process for children with ADHD. This paper is a
systematic literature review aimed to map the use of game
technology in the learning process for children with ADHD and
identify a future research roadmap. Based on the exploration of
the literature obtained by applying the inclusion criteria, 30
primary studies were selected. The analysis yielded a mapping of
game technology goals, game technology genres, game technology
platforms, and game technology testing. The literature review
results indicate that the use of game technology to improve
attention in children with ADHD is proven to be relevant and can
be the right choice to enhance the focus skills and learning
processes. In addition, this literature review identified three
roadmaps for future research, namely paying more attention to
other ADHD’s comorbidities as the future research’s goal, paying
more attention to variations in the respondents’ background
involved in the learning game design process, and using other
platforms as media for future learning.

Intisari—Dewasa ini, penggunaan teknologi game dalam
domain pembelajaran bagi anak dengan Attention Deficit
Hyperactivity Disorder (ADHD) mulai banyak bermunculan.
Banyak penelitian dilakukan untuk membuktikan efektivitas
penggunaan teknologi game dalam proses pembelajaran bagi
anak dengan ADHD. Makalah ini melaporkan tinjauan literatur
sistematis yang ditujukan untuk memetakan penggunaan
teknologi game di bidang pembelajaran bagi anak dengan ADHD
dan mengidentifikasi peta jalan penelitian di masa depan.
Berdasarkan hasil eksplorasi terhadap literatur, yang didapatkan
dengan kriteria inklusi yang digunakan, terpilih tiga puluh studi
utama. Analisis yang dilakukan terhadap tiga puluh studi utama
mengungkapkan pemetaan terhadap tujuan teknologi game,
genre teknologi game, platform teknologi game, dan pengujian
teknologi game. Hasil dari tinjauan literatur ini menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi game untuk meningkatkan atensi
pada anak dengan ADHD terbukti relevan serta dapat menjadi
pilihan yang tepat untuk meningkatkan kemampuan fokus dan
membantu proses belajar anak dengan ADHD. Tinjauan literatur
ini juga mengidentifikasi tiga peta jalan penelitian di masa depan,
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yaitu lebih memperhatikan permasalahan gangguan mental
penyerta ADHD lainnya sebagai tujuan penelitian di masa depan;
lebih memperhatikan variasi latar belakang responden yang
terlibat dalam proses desain game pembelajaran; serta
penggunaan platform lain sebagai media pembelajaran di masa
depan.

Kata Kunci—ADHD, Game Pembelajaran, Video Games.

|. PENDAHULUAN

Attention  Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD)
merupakan salah satu behavioral disorders atau permasalahan
mental yang paling umum di masa kanak-kanak [1], [2]. ADHD
adalah gangguan perkembangan dalam peningkatan aktivitas
motorik anak-anak sehingga menjadi sangat aktif. Hal ini
ditandai dengan berbagai keluhan, seperti perasaan gelisah,
tidak bisa diam, tidak bisa duduk dengan tenang, dan sering
meninggalkan keadaan yang tetap [2]-[4]. Impulsivitas yang
terjadi pada anak dengan ADHD disebabkan oleh kurangnya
kerja sistem kontrol yang mengatur perilaku mereka [5].
ADHD dapat dibedakan menjadi tiga subtipe, yaitu: subtipe 1,
yakni gangguan pemusatan perhatian (inattention) tanpa
adanya hiperaktivitas  (hyperactive) dan impulsivitas
(impulsive); subtipe 2, yakni gangguan hiperaktivitas dan
impulsivitas tanpa gangguan pemusatan perhatian; dan subtipe
3, yang merupakan kombinasi (combination) dari gangguan
pemusatan perhatian, hiperaktivitas, dan impulsivitas.
Prevalensi anak penyandang ADHD di dunia berkisar antara
2% sampai 7%, dengan rata-rata sekitar 5% [6]. Berdasarkan
diagnosis yang bersumber pada Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders (DSM-1V), terdapat 5% sampai
7% anak yang mengalami ADHD [7]. ADHD bukanlah hal
yang langka dialami anak-anak. Kasus ini memengaruhi 6%
sampai 9% anak-anak dan pada 60% kasus, gejala ADHD yang
signifikan dapat bertahan hingga dewasa [8]. Belum ada data
yang lengkap dan akurat mengenai prevalensi ADHD pada
anak Indonesia. Berdasarkan penelitian yang dilakukan
sebelumnya pada tahun 2016, terdapat kurang lebih 8,09% anak
dengan ADHD yang berada di Kota Yogyakarta dan Kabupaten
Sleman [9].

Kondisi ADHD menyebabkan tantangan tersendiri bagi
anak. ADHD pada anak dinilai menyebabkan kinerja belajar
menjadi menurun karena ADHD sedikit banyak memengaruhi
kemampuan memori anak. Anak dengan ADHD sulit untuk
dapat duduk tenang saat belajar, sangat aktif, dan sulit
mengingat instruksi dari guru akibat kurangnya perhatian [10],
[11]. Selama proses belajar, anak dengan ADHD memerlukan
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Gbr. 1 Diagram alir tinjauan literatur teknologi game untuk anak dengan ADHD.

perhatian yang tinggi untuk menangkap serta mencerna
informasi yang diberikan oleh pengajar [12]. Dalam banyak
kasus, kemampuan belajar anak penyandang ADHD tertinggal
jauh dari teman-teman sebayanya. Hal ini disebabkan oleh
adanya gangguan perhatian dan konsentrasi serta hiperaktivitas
yang dapat menghambat proses belajar anak dengan ADHD
[13].

Pendekatan teknologi telah semakin banyak diterapkan
untuk mendukung dan meningkatkan proses perawatan
maupun pelatihan, khususnya di bidang kesehatan mental [14].
Teknologi yang dikembangkan sebagai media pembelajaran
bagi anak ADHD di antaranya adalah wearable device [15],
[16], mobile application [17], [18], dan video game.

Salah satu teknologi yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran bagi anak dengan ADHD adalah video game.
Dokter dan pendidik tertarik untuk menerapkan pendekatan
teknologi game karena potensinya dalam meningkatkan
semangat pasien/anak dengan kondisi ADHD. Video game
merupakan salah satu teknologi pembelajaran yang ampuh
untuk meningkatkan motivasi dan konsentrasi pada anak
dengan ADHD [19]. Game memiliki berbagai elemen yang
dapat meningkatkan keterlibatan pasien dalam terapi serta
memiliki potensi untuk meningkatkan efektivitas pelatihan
neurokognitif dan pembelajaran perilaku [20]. Oleh karena itu,
memahami penggunaan teknologi game dalam bidang
pembelajaran yang sesuai dapat mendorong peningkatan yang
signifikan dalam pembelajaran bagi anak dengan ADHD.

Makalah ini bertujuan mengeksplorasi literatur kunci terbaru
yang membahas masalah penggunaan teknologi game di bidang
pembelajaran bagi anak dengan ADHD. Lebih khusus lagi,
tinjauan literatur ini berusaha menjawab pertanyaan-
pertanyaan berikut: (a) bagaimana peta penelitian desain
teknologi game saat ini dalam konteks pembelajaran bagi anak
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dengan ADHD? dan (b) kemungkinan arah penelitian masa
depan apa yang dapat diusulkan? Diharapkan hasil dari tinjauan
literatur ini dapat memberikan pengetahuan baru dalam
pengembangan teknologi game untuk anak dengan ADHD dan
menjadi rujukan bagi penelitian di masa depan untuk
mengembangkan video game yang tepat guna untuk membantu
proses pembelajaran bagi anak dengan ADHD. Makalah ini
disusun sebagai berikut. Bagian kedua pada tinjauan literatur
ini  menjelaskan metodologi yang digunakan dalam
menghasilkan tinjauan literatur ini, bagian ketiga menjelaskan
hasil tinjauan literatur yang telah dilakukan, bagian keempat
menjelaskan diskusi yang terjadi dalam proses eksplorasi dari
artikel kunci, dan bagian terakhir menyimpulkan artikel dengan
rekomendasi.

Il. METODOLOGI

Penelitian  dilakukan berdasarkan tinjauan literatur
sistematis dalam delapan tahun terakhir. Informasi terbaru
dibutuhkan untuk memberikan kontribusi pada diskusi potensi
penggunaan teknologi game dalam bidang pembelajaran,
khususnya bagi anak dengan ADHD. Tinjauan literatur
berfokus pada strategi implementasi teknologi game yang
memberikan dampak positif bagi proses pembelajaran yang
lebih baik dan lebih efektif bagi anak dengan ADHD.

A. Strategi Pencarian

Strategi pencarian yang dilakukan pada tinjauan literatur ini
ditunjukkan pada Gbr. 1. Gbr. 1 merupakan diagram strategi
pencarian artikel atau jurnal ilmiah yang digunakan. Tahapan
yang dilakukan pada proses tinjauan literatur ini mengikuti
pedoman Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses (PRISMA) [21]. Tinjauan literatur ini
mengumpulkan studi pustaka yang berkaitan dengan teknologi
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Gbr. 2 Visualisasi tabel ringkasan studi literatur.

game untuk membantu kemampuan belajar anak dengan
ADHD. Proses pencarian dilakukan dengan beberapa basis data
populer, seperti Google Scholar dan ResearchGate. Google
Scholar dan ResearchGate dipilih karena dapat menemukan
cakupan jurnal yang luas serta cocok untuk pencarian dalam
domain penelitian yang sangat spesifik. Pencarian dilakukan
menggunakan kata kunci penting, seperti  ’serious
game”, "ADHD”, “children”, dan “learning technologies”.
Pengumpulan dan analisis dilakukan sejak bulan April hingga
Desember 2020. Proses seleksi dilakukan berdasarkan judul,
abstrak, tujuan, dan desain game. Karya ilmiah yang memenuhi
kriteria seleksi dimasukkan ke dalam tinjauan literatur. Setelah
proses seleksi, diperoleh sebanyak tiga puluh karya ilmiah yang
diikutsertakan dalam studi literatur, yaitu enam belas literatur
yang bertemakan teknologi game untuk anak dengan ADHD
pada Google Scholar dan empat belas literatur pada
ResearchGate.

B. Kriteria Inklusi dan Eksklusi

Hasil pencarian jurnal ilmiah pada tinjauan literatur ini
diperoleh berdasarkan kriteria-kriteria berikut: 1) jurnal ilmiah
mengenai teknologi game untuk anak dengan ADHD yang
dipublikasikan tahun 2012 ke atas untuk mengetahui penelitian
terbaru dalam delapan tahun terakhir; 2) hanya membahas
pengembangan teknologi game untuk anak dengan ADHD; 3)
membahas pemanfaatan video game sebagai sarana edukasi
anak dengan ADHD; dan 4) jurnal ilmiah tersebut menjelaskan
mekanik dan alur game dengan jelas.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian ini menyajikan temuan dari tiga puluh karya ilmiah
yang sesuai dengan Kkriteria seleksi. Tabel | menyajikan
ringkasan mengenai genre game, platform yang digunakan
untuk bermain, metode pengujian yang dilakukan, kelompok
responden pengujian, serta tujuan yang hendak dicapai untuk
membantu anak dengan ADHD dalam belajar [22]-[51]. Bagian
tujuan pengembangan teknologi game untuk anak dengan
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ADHD terbagi menjadi lima, yaitu: 1) melatih fokus, 2)
meningkatkan rasa percaya diri, 3) mengontrol emosi, 4)
keterampilan membaca, dan 5) deteksi ADHD. Selanjutnya,
penelitian-penelitian tersebut dikelompokkan berdasarkan
tahun publikasi, genre, platform, dan pengujiannya. Gbr. 2
menjelaskan visualisasi tabel hasil studi literatur teknologi
game untuk anak dengan ADHD. Visualisasi pada gambar
tersebut dibuat berdasarkan kolom tujuan dan genre yang
terdapat dalam Tabel | yang merupakan tabel hasil ringkasan
studi literatur.

Visualisasi dari tabel hasil studi literatur teknologi game
untuk anak dengan ADHD tersebut dibuat dengan tujuan
mempermudah dalam melihat hubungan antara tujuan
pengembangan teknologi game dengan genre-genre yang
sesuai dengan tujuan pengembangannya. Hasil ringkasan pada
Tabel | dapat dirincikan lagi menjadi: 1) tujuan teknologi game
untuk anak dengan ADHD; 2) genre teknologi game untuk anak
dengan ADHD; 3) platform teknologi game yang digunakan
para peneliti, dan 4) pengujian teknologi game.

A. Tujuan Teknologi Game untuk Anak dengan ADHD

Tujuan pengembangan teknologi game untuk anak dengan
ADHD adalah memberikan cara belajar baru yang
menyenangkan dan menarik, agar dapat meningkatkan
motivasi serta atensi anak dengan ADHD [19], [38]. Tujuan
yang paling populer di kalangan peneliti sejak tahun 2012
sampai 2020 adalah melatih fokus anak dengan ADHD.
Terdapat 21 penelitian dengan tujuan melatih fokus anak
dengan ADHD [22], [24]-[28], [32], [35]-[41], [43], [45]-[48],
[50], [51]. Tujuan melatih fokus pada anak dengan ADHD
populer karena anak yang menderita ADHD terlalu aktif dan
tidak bisa diam [41], serta menyebabkan anak kesulitan dalam
berkonsentrasi atau fokus pada materi pelajaran. Oleh karena
itu, banyak penelitian yang bertujuan melatih kemampuan
atensi anak dengan ADHD. Kemampuan atensi merupakan hal
yang paling utama untuk ditingkatkan agar anak dengan ADHD
dapat belajar dengan baik di sekolah. Video game terbukti dapat
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RINGKASAN TINJAUAN LITERATUR

TABEL |
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Tahun | Literatur Genre Platform Pengujian Umur Tujuan
2012 [22] 3D, adventure VR Evaluasi ahli 8-12 tahun Melatih fokus
2012 [23] Platformer PC Observasi Tidak dilaporkan Motivasi belajar
2013 [24] Platformer AR Observasi, 8-12 tahun Melatih fokus
wawancara
2013 [25] 3D, adventure, puzzle PC Pilot study 6-8 tahun Melatih fokus
2014 [26] 3D, adventure, puzzle PC Observasi 8-12 tahun Melatih fokus
2015 [27] Adventure, puzzle PC Pilot study 6-8 tahun Melatih fokus
2015 [28] Platformer PC Observasi Tidak dilaporkan Melatih fokus
2015 [29] Simulation PC Observasi 8-12 tahun Melatih memori
Melatih kemampuan
2015 [30] Simulation PC Observasi 8-12 tahun penalaran dan menemukan
solusi
2016 [31] Simulation PC Tidak disebutkan 8-13 tahun Mengontrol emosi
Meningkatkan kemampuan
2016 [32] Puzzle PC Observasi 6-9 tahun memori, melatih fokus, dan
kemampuan berbahasa
2016 [33] 3D driving Mobile Pilot study 20-29 tahun Meningkatkan percaya diri
PC, Special - - . .
2016 [34] Arcade controller Pilot study Tidak dilaporkan Mengontrol emosi
2017 [35] Puzzle PC Observasi 4-6 tahun Melatih fokus
2017 [36] Puzzle Mobile Observasi, survei 8-12 tahun Melatih fokus
2017 [37] Driving PC Kinerja game Tidak dilaporkan Melatih fokus
2018 [38] Platformer PC Wawancara, survey 8-12 tahun Melatih fokus
2018 [39] 3D, rhythm PC Pilot study 8-12 tahun Melatih fokus
2018 [40] Puzzle AR Observasi 8-12 tahun Melatih fokus
2018 [41] 3D, puzzle PC EEG recording Tidak dilaporkan MEIat'h;\%kHuB deteksi
2018 [42] Puzzle PC Observasi 6-7 tahun Kemampuan berbahasa
2019 [43] Platformer, puzzle PC Pilot study Tidak dilaporkan Melatih fokus
2019 [44] Visual novel PC Observasi Tidak dilaporkan Keterampilan membaca
2019 [45] Puzzle PC Observasi Tidak disebutkan Melatih fokus
2019 [46] Simulation, PC Ekspenmen_tal, 3-12 tahun Melatih fokus
platformer observasi
2020 [47] 3D, puzzle PC Observasi 8-12 tahun Melatih fokus
2020 [48] 3D, shooting PC Kinerja game Tidak dilaporkan Melatih fokus
2020 [49] Puzzle PC Tidak disebutkan | Tidak disebutkan | Melatih logika pemrograman
2020 [50] Puzzle PC Observasi 3-6 tahun Melatih fokus
2021 [51] Puzzle PC Eksperimental 7-10 tahun Melatih fokus, menlngsz\tkan
kemampuan memori

melatih anak dengan ADHD untuk fokus dalam kegiatan yang
dilakukan [27], [28]. Selain itu, terdapat beberapa penelitian
dengan tujuan yang kurang populer untuk topik pengembangan
teknologi game anak dengan ADHD, yaitu meningkatkan
motivasi belajar [23], meningkatkan percaya diri [33],
mengontrol emosi [34], kemampuan membaca [44], melatih
penalaran dan solusi [30], serta logika pemrograman [49].

B. Genre Teknologi Game untuk Anak dengan ADHD

Genre video game adalah klasifikasi yang ditetapkan terkait
jenis-jenis video game. Umumnya, genre ditentukan
berdasarkan konten dalam dunia game dan cara memainkan
video game tersebut [52]. Menentukan genre yang tepat
sangatlah  penting dan perlu diperhatikan  dalam
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mengembangkan teknologi game untuk membantu anak
dengan ADHD. Genre akan menentukan sebuah game sesuai
untuk dimainkan oleh anak dengan ADHD atau tidak. Dari
hasil tinjauan literatur, didapatkan hasil bahwa genre teknologi
game yang paling sering digunakan adalah genre puzzle. Genre
ini digunakan oleh empat belas penelitian [25]-[27], [32], [35],
[36], [40]-[43], [45], [47], [49], [50]. Penelitian mengenai
genre puzzle untuk meningkatkan fokus anak dengan ADHD
populer pada tahun 2017-2018. Genre puzzle populer di
kalangan peneliti karena genre ini merupakan salah satu genre
game dengan desain dan aturan bermain yang terbukti dapat
meningkatkan kemampuan otak pemainnya [35]. Genre puzzle
juga memiliki mekanisme yang dapat membantu anak dengan
ADHD belajar memahami dan mengingat bentuk, warna, dan
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konsep. Game dengan genre puzzle memiliki kelebihan karena
memiliki bentuk dan warna yang menarik perhatian anak dan
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan konsentrasi anak
dengan ADHD [53]. Hal ini sesuai dengan kebutuhan anak
dengan ADHD yang memiliki daya konsentrasi rendah.

Genre paling populer kedua adalah platformer. Genre ini
digunakan pada enam penelitian [23], [24], [28], [38], [43],
[46]. Penelitian mengenai genre platformer untuk
meningkatkan fokus anak dengan ADHD populer pada tahun
2012-2015. Genre ini dipilih oleh beberapa peneliti karena
lebih menyenangkan dan menarik perhatian anak dengan
ADHD [24]. Pengimplementasian game platformer juga dapat
dipadukan dengan genre puzzle untuk membantu anak dengan
ADHD lebih fokus [43].

Selain itu, terdapat pula genre yang kurang populer di
kalangan peneliti, seperti genre shooting dan visual novel.
Penelitian bergenre shooting pada tahun 2020 tidak populer
digunakan untuk meningkatkan fokus anak dengan ADHD
karena game shooting dapat menyebabkan motion sickness
[48]. Oleh karena itu, genre ini dianggap kurang sesuai untuk
anak dengan ADHD [54]. Selain itu, penelitian bergenre visual
novel [44], pada tahun 2019, juga dianggap kurang populer
karena minat membaca pada anak dengan ADHD dapat
dibilang cukup rendah [55], yang menyebabkan genre visual
novel ini kurang sesuai untuk anak dengan ADHD.

C. Platform Teknologi Game yang Digunakan para Peneliti

Platform adalah sarana seseorang untuk memainkan sebuah
video game. Terdapat berbagai macam platform untuk bermain
game, seperti PC, HP, Playstation, Nintendo, dan XBOX [56].
Dalam konteks pengembangan teknologi game untuk anak
dengan ADHD, berdasarkan hasil studi literatur, platform yang
paling populer digunakan adalah PC. Platform PC digunakan
oleh 25 penelitian [23], [25]-[32], [34], [35], [37]-[39], [41]-
[51]. PC digunakan sebagai platform video game untuk anak
dengan ADHD sejak tahun 2012 dan hingga saat ini masih tetap
relevan. Platform PC paling populer digunakan pada tahun
2017-2018. Banyak penelitian menggunakan PC karena PC
memiliki beberapa kelebihan, antara lain: 1) pada PC lebih
banyak fitur yang bisa diterapkan [41]; 2) game pada PC umum
digunakan untuk edukasi, bukan sekedar hiburan murni [23];
dan 3) game pada PC dapat didesain dengan lebih dinamis [23].
Walaupun tidak banyak, terdapat beberapa penelitian yang
menggunakan Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR),
dan mobile untuk pengembangan teknologi game. Penerapan
platform AR/VR, seperti pada [22], [24], [40], kurang populer
di kalangan peneliti karena AR/VR memerlukan tambahan
tools yang umumnya memerlukan biaya lebih dan dianggap
cukup mahal [57]. Selain itu, penerapan platform mobile untuk
anak dengan ADHD, seperti pada [33], [36], kurang diminati
karena menurut beberapa peneliti lebih mudah mendesain game
edukasi untuk platform PC dibanding mobile [23], [41].

D. Pengujian Teknologi Game

Pengujian adalah proses atau cara yang dilakukan untuk
memeriksa solusi suatu permasalahan tertentu [58]. Pada topik
pengembangan teknologi game untuk anak dengan ADHD,
pengujian yang paling sering dilakukan adalah observasi.
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Pengujian dengan metode observasi dilakukan pada lima belas
penelitian [23], [24], [26], [28]-[30], [32], [35], [36], [40], [42],
[44], [45], [47], [50]. Observasi populer di kalangan peneliti
untuk pengujian video game anak dengan ADHD karena reaksi
dan feedback pemain terhadap game tersebut dapat dilihat
secara langsung [22]. Pengujian populer kedua adalah pilot
study. Pengujian pilot study ini digunakan pada enam penelitian
[25], [27], [33], [34], [39], [43]. Pilot study cukup populer di
kalangan peneliti karena merupakan pengujian awal yang dapat
menjadi petunjuk mengenai efisiensi game yang dibuat [25].
Pilot study umumnya digunakan untuk menilai game yang
dibuat sudah sesuai dengan kebutuhan atau belum.

1V. DiskKusI

Dari Gbr. 2 dapat dipetakan domain-domain penelitian yang
masih terbuka untuk diteliti. Keterampilan yang dibutuhkan
oleh anak ADHD dibagi menjadi dua bagian, yaitu kebutuhan
pengendalian diri dan kebutuhan belajar [59]. Kebutuhan
pengendalian diri berkaitan dengan proses mengurangi atau
menghilangkan hiperaktivitas. Keterampilan yang mendukung
kebutuhan ini pada Gbr. 2 ditunjukkan pada kemampuan untuk
percaya diri dan mengontrol emosi. Kebutuhan belajar
berkaitan dengan kemampuan kognitif meliputi kemampuan
verbal, kemampuan penalaran, kemampuan mengingat, dan
kecepatan dalam menyelesaikan pekerjaan [60]. Keterampilan
yang mendukung kebutuhan belajar pada Gbr. 2 ditunjukkan
pada kemampuan melatih fokus, penalaran dan solusi, motivasi
belajar, keterampilan membaca, dan logika pemrograman.
Meskipun tinjauan literatur yang dilakukan berguna dalam hal
pemetaan penelitian saat ini dalam desain teknologi
pembelajaran untuk anak dengan ADHD, penelitian
sebelumnya masih menyisakan ruang untuk perbaikan ketika
harus dipertimbangkan dalam penelitian masa depan.

Pertama, sebagian besar penelitian dilakukan dalam konteks
anak dengan ADHD tanpa adanya gangguan penyerta lainnya,
seperti kecemasan atau depresi. Pada beberapa tahun
belakangan ini, topik video game untuk anak dengan ADHD
didominasi oleh cara mengembangkan game yang dapat
berguna untuk meningkatkan fokus pada anak dengan ADHD,
padahal gangguan mental pada anak dengan ADHD bukan
hanya hiperaktif dan susah fokus saja. Referensi [61]
menjelaskan bahwa terdapat keterkaitan antara ADHD dengan
depresi. Anak yang menderita ADHD memiliki peluang
terkena depresi yang tinggi pada masa remaja. Selain depresi,
anak dengan ADHD juga memiliki kecenderungan menderita
anxiety atau gangguan kecemasan sebesar 25% [62]. Anxiety
pada anak dengan ADHD muncul dari rasa stres karena
kesulitan mengikuti rutinitas sehari-hari dan juga dapat
membuat anak dengan ADHD sulit untuk tidur [63]. Selain itu,
enam dari sepuluh anak dengan ADHD memiliki setidaknya
satu gangguan mental, emosional, atau perilaku lainnya. Sekitar
lima dari sepuluh anak dengan ADHD memiliki gangguan
perilaku dan emosi serius serta sekitar tiga dari sepuluh anak
dengan ADHD mengalami gangguan kecemasan [64]. Data
statistik prevalensi gangguan lain yang diderita anak dengan
ADHD menunjukkan masih banyaknya kebutuhan terkait
media pembelajaran alternatif yang dapat digunakan untuk
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mendukung intervensi kesehatan mental anak dengan ADHD
dengan gangguan penyerta lain.

Kedua, saat ini tidak ada kerangka umum yang tersedia yang
dapat digunakan oleh pengembang untuk membangun
teknologi game di bidang pembelajaran untuk anak dengan
ADHD. Sebagian besar teknologi game di bidang pembelajaran
yang dilaporkan dalam makalah yang sedang ditinjau dibangun
untuk skenario tertentu dan tidak dapat dengan mudah
digeneralisasikan ke dalam konteks lain. Adapun skenario yang
dimaksud adalah hanya menyasar pada keterampilan tertentu,
tetapi kurang memberikan perhatian lebih pada latar belakang
responden yang lebih heterogen. Konteks semacam ini
dianggap lebih menantang karena responden yang terlibat lebih
bervariasi dan demarkasi di antara responden sedikit kabur.
Faktor-faktor seperti tingkat pendidikan, latar belakang
budaya, pengalaman teknologi, harapan pribadi, perspektif, dan
kebiasaan responden dapat memengaruhi keberhasilan
penerapan teknologi dalam bidang pembelajaran. Oleh karena
itu, memberikan perhatian lebih pada konteks responden dapat
menjadi penelitian masa depan yang penting dan menarik.

Ketiga, dari perspektif media atau platform, peneliti masa
depan dapat mempertimbangkan pemetaan platform atau media
yang paling sesuai dengan konteks tertentu. Pedoman tersebut
akan sangat berguna, misalnya, sebagai referensi dalam proses
internalisasi pembelajaran dengan media atau platform terbaru.
Salah satu platform yang cukup meningkat penggunaannya
dalam bidang teknologi game untuk pembelajaran adalah VR.
Meskipun dianggap masih cukup mahal, ke depan, teknologi
VR berpotensi untuk digunakan sebagai media alternatif dalam
mendukung kegiatan pembelajaran bagi anak dengan ADHD.
Penelitian yang telah dilakukan sebelumnya menunjukkan
bahwa virtual classroom berpotensi digunakan tidak hanya
dalam konteks pembelajaran, tetapi juga menawarkan
lingkungan yang terstandar secara ekologis, yang menjadi
platform ideal untuk melakukan penelitian terkontrol dan untuk
meningkatkan akurasi diagnostik bagi anak dengan ADHD
[65], [66].

Teknologi game pada pembelajaran bagi anak dengan
ADHD merupakan pendekatan yang mulai diperhitungkan
karena sifatnya yang atraktif dan menarik sehingga dapat
membuat pembelajar tetap berkonsentrasi dan termotivasi
menyelesaikan beberapa tahapan pembelajaran. Meskipun
demikian, penggunaan media ini sebagai media pembelajaran
dalam jangka panjang masih menuai pro dan kontra. Terlepas
dari hal itu, penggunaan teknologi game untuk pembelajaran
membutuhkan  seorang  pendamping sehingga dapat
mengurangi efek negatif dari bermain game sekaligus
mengoptimalkan materi pembelajaran.

Makalah ini memiliki beberapa keterbatasan, antara lain
sebagai berikut. Pertama, makalah ini hanya mencakup
literatur-literatur dari dua basis data, yakni Google Scholar, dan
ResearchGate. Penyertaan makalah dari basis data lain dapat
memberikan potret yang lebih kaya dan analisis yang lebih
dalam. Kedua, game yang dikembangkan pada penelitian-
penelitian yang digunakan sebagai rujukan tidak menyasar
kebutuhan permainan dengan banyak pemain (multiplayer),
padahal game multiplayer memiliki potensi menjadi media
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pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan sosial dan
komunikasi bagi anak dengan ADHD. Ketiga, sebagian besar
penelitian yang dirujuk tidak membedakan subtipe-subtipe
ADHD dalam penelitian yang dilakukan, sehingga sulit
menghubungkan antara keberhasilan yang diraih terhadap
kelompok target. Keempat, tidak ada pembahasan secara
spesifik terkait hubungan antara kebutuhan pembelajaran dan
gender pada anak dengan ADHD, sehingga kebutuhan dalam
pembelajaran menggunakan teknologi game pada masing-
masing gender belum dapat dipetakan.

V. KESIMPULAN

Game merupakan sebuah bentuk teknologi yang dapat
menunjang proses belajar sehingga pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan, bersifat kreatif, menarik perhatian, dan tidak
membosankan bagi anak dengan ADHD. Konsep bermain
sambil belajar sangat cocok untuk anak dengan ADHD karena
teknologi game dapat memberikan hiburan (entertainment)
untuk meningkatkan daya tarik dan juga menghibur, sehingga
membentuk sebuah pengalaman yang seru. Berdasarkan hasil
kajian literatur penggunaan video game untuk anak dengan
ADHD, telah banyak penelitian yang merancang teknologi
game sebagai media pembelajaran untuk anak dengan ADHD
dan terbukti memberikan banyak nilai positif. Pemanfaatan
teknologi game untuk anak dengan ADHD dapat melatih
kemampuan atensi dan fokus anak dengan ADHD, yang secara
tidak langsung dapat meningkatkan kinerja belajar. Teknologi
game dapat memberikan konsep simulasi belajar yang
membantu anak dengan ADHD untuk fokus dan termotivasi
dalam melakukan suatu kegiatan seperti yang dilakukan pada
video game. Hasil dari tinjauan literatur ini menunjukkan
bahwa penggunaan teknologi game untuk meningkatkan atensi
pada anak dengan ADHD terbukti relevan serta dapat menjadi
pilihan yang tepat untuk meningkatkan kemampuan fokus dan
membantu proses belajar anak dengan ADHD. Kontribusi yang
dihasilkan dari tinjauan literatur ini adalah memetakan strategi
pengembangan teknologi game dalam bidang 1) tujuan
teknologi game untuk anak dengan ADHD; 2) genre teknologi
game untuk anak dengan ADHD; 3) platform teknologi game
yang digunakan para peneliti; dan 4) pengujian teknologi game.
Selain itu, tinjauan literatur ini juga berkontribusi terhadap
peluang pengembangan teknologi game di masa mendatang,
yaitu lebih memperhatikan permasalahan gangguan mental
penyerta ADHD lainnya sebagai tujuan penelitian di masa
depan, lebih memperhatikan variasi latar belakang responden
yang terlibat dalam proses desain game pembelajaran, serta
penggunaan platform lain sebagai media pembelajaran di masa
depan.
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