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ABSTRACT

( The Influence of Intervention Rehabilitation C omputer-Based Cognitive
Training Program to Improve Cognitive Skills of Children with ADHD)

Fitrianti Umayroh Mahardika

Introduction : ADHD is a medical condition characterized by inability to
concentrale, hyperactivity, and impulsiveness. Children with ADHD tend to be
careless, irritable, difficult to listen to, difficult to carry out orders so it is
important to treat this condition as early as possible. The purpose of this study
was to analyze literacy according to computer program-based cognitive
rehabilitation interventions to improve cognitive abilities of children with ADHD
based on empirical studies over the last five years. Method : Search Jor journals
or articles using databases indexed by Scopus, PubMed, Science Direct, Garuda
Portal using adequate keywords. Assessment of the quality of the study used
predetermined inclusion and exclusion criteria. The Jramework used to conduct
the review is PICOS and the inclusion criteria used are English and Indonesian
Journals from 2015 to 2020. Data analysis and tabulation are carried out in
articles or journals. Title, abstract, full text and methodology are assessed to
determine the eligibility of the article or journal. Result : Researchers SJound 15
Journals that match the inclusion and exclusion criteria, and have passed the
study selection and quality assessment. 7 Journals discuss training-based
intervention programs and § journals discuss game or game-based intervention
programs. The 15 journals obtained came from three continents, namely Asia,
America, Autralia and Europe. Discussion : Intervention with computer-based
significantly improves cognitive abilities of children with ADHD such on
concentration skills, working memory and academic learning outcomes.

Keyword: cognitive training, computer, ADHD, child
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PENGARUH INTERVENSI REHABILITASI KOGNITIF BERBASIS
PROGRAM KOMPUTER UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN
KOGNITF ANAK ADHD

LITERATURE REVIEW
Oleh:
Fitrianti Umayroh Mahardika

Latar Belakang : ADHD merupakan kondisi medis yang ditandai dengan
ketidakmampuan memusatkan perhatian, hiperaktif, dan impulsive. Anak ADHD
cenderung ceroboh, mudah tersinggung, sulit menyimak, sulit melaksanakan
perintah sehingga kondisi ini penting untuk ditangani sedini mungkin. Tujuan dari
penelitian ini adalah menganalisis literarture yang sesuai dengan intervensi
rehabilitasi kognitif berbasis program komputer untuk meningkatkan kemampuan
kognitif anak ADHD berdasarkan studi empiris selama lima tahun terakhir,
Metode : pencarian jurnal atau artikel menggunakan database yang terindeks
Scopus, PubMed, Science Direct, Portal Garuda dengan menggunakan kata kunci
yang adekuat. Penilaian kualitas penelitian menggunakan kriteria inklusi dan
cksklusi yang sudah ditentukan. Framework yang digunakan untuk melakukan
review adalah PICOS dan kriteria inklusi yang digunakan yakni jurnal berbahasa
Inggris dan Indonesia tahun 2015 sampai 2020. Dilakukan analisis dan tabulasi
data pada artikel atau jurnal. Judul, abstrak, teks lengkap, dan metodologi dinilai
untuk menentukan kelayakan artikel atau jurnal. Hasil : peneliti menemukan 15
Jjurnal sesuai dengan kriteria inklusi dan eksklusi, serta telah melewati seleksi
studi dan penilaian kualitas. 7 jurnal membahas tentang program intervensi
berbasis Training program dan 8 jurnal membahas program intervensi berbasis
game atau permainan. 15 jurnal yang didapatkan berasal dari tiga benua yaitu
Asia, Amerika, Autralia dan Eropa. Diskusi : Intervensi dengan komputer atau
internet meningkatkan kemampuan kognitif anak ADHD secara signifikan dan
postif pada kemampuan konsentrasi, memori kerja dan hasil belajar akademis.

Kata kunci: latihan kognitif, komputer, ADHD, anak-anak
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1.1 Latar Belakang

Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) atau dalam bahasa
Indonesia disebut Gangguan Pemusatan Perhatian dan Hiperaktivitas (GPPH)
adalah kondisi medis yang ditandai dengan ketidakmampuan memusatkan
perhatian, hiperaktif, dan impulsive yang biasanya lebih dari teman scbayanya
(Darmawati and Nuryani, 2020). Amalia dalam Darmawati juga berpendapat
bahwa karakteristik anak ADHD cenderung ceroboh, mudah tersinggung, sulit
menyimak, sulit melaksanakan perintah, sering keceplosan saat berbicara,
berbelit-belit saat berbicara, dan senang ikut campur dalam pembicaraan orang
lain (Darmawati and Nuryani, 2020). Gangguan ini perlu ditangani sedini
mungkin sebagai upaya untuk mencegah efek Jangka panjang saat dewasa nanti.
Metode pembelajaran anak ADHD berbeda dengan anak normal pada umumnya,
tergantung dari karakteristiknya (Umroh, Adi and Ulfa, 2019). Berdasarkan hal
tersebut perkembangan anak ADHD sangat penting untuk segera diatasi sehingga
dapat beraktivitas dengan normal dan sama dengan teman sebayanya. Tanpa
bantuan yang dirancang secara khusus, maka anak ADHD akan mengalami
kesulitan untuk bisa belajar secara optimal dan mengembangkan potensi yang
dimilikinya. Padahal sccara umum potensi mereka memiliki tingkat kecerdasan
yang relatif baik, bahkan sama seperti anak normal pada umumnya (Haryanti et
al., 2018).

Salah satu metode yang digunakan untuk mendidik anak ADHD yaitu
dengan metode intervensi rehabilitasi kognitif berbasis komputer. Metode

intervensi rehabilitasi kognitif berbasis komputer merupakan bagian dari metode

e i S
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intervensi rehabilitasi kognitif. Pertama kali dikembangkan oleh Glisky et al pada
tahun 1986 untuk pelatihan memori, program-program ini merupakan bentuk
intervensi rehabilitasi kognitif yang populer dan dapat diakses dan menawarkan
tugas-tugas yang sangat terstruktur dan terstandarisasi yang meningkatkan
perhatian, konsentrasi, memori, dan keterampilan motorik persepsi (Ko et al.,
2020). Pelatihan kognitif untuk ADHD biasanya diberikan menggunakan
komputer. Durasi setiap sesi pelatihan dan jumlah sesi serta frekuensinya
bervariasi sesuai dengan protokol khusus yang digunakan, biasanya sejumlah
besar sesi dilakukan selama beberapa minggu. Sesi pelatihan dapat dilaksanakan
di sekolah, di rumah, atau di klinik / fasilitas penelitian (Sonuga-barke). Program
terkomputerisasi ini dilakukan oleh terapis yang ajli dalam bidangnya. Sehingga
meminimalkan dampak negative yang terjadi pada anak ADHD. Perangkat yang
digunakan dalam program ini ada berbagai macam seperti konsol game,
komputer, dan tablet screen. Secara garais besar review intervensi latihan
terkomputerisasi ini dibagi menjadi dua base yakni Training harian dan video
game. Training harian dapat dilakukan secara online dengan menggunakan
Jaringan internet sedangkan dengan video game konsol dapat diakses secara
offline.

ADHD merupakan salah satu kondisi kejiwaan yang paling umum di masa
kanak-kanak dengan perkiraan prevalensi sekitar 5% (Bikic, James F Leckman, et
al., 2018). Dalam Data Diagnotic and Statistic Manual (DSM V) dinyatakan
bahwa prevalensi anak ADHD (terutama anak usia 12 tahun) berkisar antara 3-7%
(Sasono, 2018). Attentions Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) di Indonesia

termasuk cukup tinggi angkanya dengan jumlah mencapai 26,4%. Hal ini



diperkuat dengan data Badan Pusat Statistik Nasional (BPSN) 2007 bahwa
terdapat 82 juta populasi anak di Indonesia, satu diantara lima anak dan remaja
dibawah usia 18 tahun mengalami masalah kesehatan Jjiwa, sedikitnya ada 16 juta
anak mengalami masalah kejiwaan termasuk ADHD (Darmawati and Nuryani,
2020).

Anak ADHD bukan tidak mampu belajar, namun mereka belum siap belajar
karena inatensi dan hiperaktivitas/impulsivitas anak ADHD melebihi normal dari
anak lain seusianya. D. Nass & Leventhall dalam Darmawati mengatakan
ketidakseimbangan kimia dan hormone pada otak menyebabkan ADHD. Pada
studi tentang anak-anak ADHD, terdapat temuan bahwa struktur otak yang
berbeda dari anak lainnya pada bagian lobus frontal yang lebih aktif, dan striatum
yang lebih aktif, serta koneksi antara struktur-struktur ini disebut frontostriatal
circuity. Lobus frontal berfungsi untuk mengontrol fungsi eksekutif, seperti
merancang perencanaan, mengatur pengorganisasian, pengawalan, pertahanan
diri, pergeseran, dan perilaku impulsif yang menghambat. Maka dari itu, anak
ADHD cenderung impulsif, dan sulit mengatur perencanaan karena memang
bagian otak ini yang memiliki kelainan (Darmawati and Nuryani, 2020). Otak
individu dengan ADHD menunjukkan anomali struktural dan fungsional, dan
target pelatihan kognitif adalah untuk memperkuat jaringan dan area yang kurang
memadai dengan stimulasi eksternal dengan harapan bahwa intervensi ini akan
mengurangi gejala dan meningkatkan hasil fungsional((Bikic, James F Leckman,
etal., 2018).

Sebagian besar, anak dengan Attentions Deficit Hyperactivity Disorder

(ADHD) menunjukkan gejala utama yaitu aktivitas yang berlebihan, tidak dapat



diam, selalu ingin bergerak, tidak mampu memusatkan perhatiannya dan
menunjukkan impulsivitas yang mengakibatkan anak memiliki kesulitan belajar
dan kesulitan berinteraksi dengan anak lain (Hayati and Apsari, 2019). Pemerintah
telah melakukan berbagai upaya untuk mengatasi masalah anak dengan ADHD.
Baik secara farmakologis dengan obat-obatan dan berbagai program terapai untuk
anak berkebutuhan khusus. Perawatan farmakologis efektif untuk gejala inti
ADHD, tetapi pengaruhnya terhadap kognisi, terutama fungsi eksekutif, terbatas
sehingga penting untuk menyelidiki perawatan lain (Bikic, James F Leckman, et
al., 2018).

Penelitian yang dilakukan di Indonesia menyatakan terapi multimedia
dengan metode multimedia interaktif menggunakan Picture Exchange
Communication System (PECS) atau Computer Pictograph for Communication
(COMPIC) atau Communication Trough Picture (CTP) sebagai metode
pembelajaran atau terapi yang biasanya digunakan untuk anak autism, juga bisa
diterapkan dalam pembelajaran anak ADHD (Umroh, Adi and Ulfa, 2019).
Menurut penelitian Novita, dkk. tahun 2019 Gambar-gambar yang sebelumnya
disusun di papan komunikasi manual dengan teknologi multimedia dapat
digunakan melalui komputer. Terapi multimedia dapat mengintegrasikan antara
teks, gambar, audio, dan video/animasi sehingga dapat menjadi daya tarik
tersendiri bagi anak ADHD.

Berikut ini adalah program yang paling banyak digunakan saat ini. Yang
pertama adalah CogMed yang merupakan program pelatihan memori kerja yang
menargetkan orang dewasa dan anak-anak di atas 4 tahun. Kemudian Fast

ForWord-Language merupakan program intervensi berbasis komputer yang



dirancang untuk meningkatkan keterampilan bahasa lisan dan literasi pada anak-
anak yang memiliki kelemahan belajar bahasa. Ini menargetkan anak-anak dengan
kesulitan bahasa antara umur 4 sampai 14 tahun. Timocco adalah permainan
terapeutik online yang dirancang khusus menargetkan berbagai populasi, termasuk
Cerebral Palsy, ASD, Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD),
ketidakmampuan belajar, dan gangguan koordinasi perkembangan. Isi dan grafik
dari permainan ini ditujukan untuk anak-anak usia 3 sampai 8 tahun. Training
Attention and Learning Initiative (TALI) adalah program yang menargetkan
attention skill anak melalui empat kegiatan pada tablet layar sentuh. TALI
dikembangkan untuk anak dengan usia 4 sampai 11 tahun. Program yang serupa
terdiri dari RoboMemo, Captain's Log, Brain Train, dan Pay Attention, program
ini memiliki durasi pelatihan yang berbeda (antara 25 hari dan 13 minggu) (Ko et
al., 2020). Tidak ada efek samping serius yang dari intervensi terkomputerisasi
ini. Masalah yang sering ditemui ialah otot mata lelah dan nyeri sendi. Tindakan
pencegahan kesehatan dan keselamatan yang berlaku harus diamati dengan ketat
(Benzing and Schmidt, 2017).

Menurut Nurwahidin dkk. Tahun 2016 Saat ini teknologi informasi semakin
berkembang pesat, khususnya teknologi informasi berbasis internet yang memiliki
dampak postif terhadap banyak aspek dalam berbagai bidang, sehingga aktivitas
kerja menjadi semakin efektif dan efisien (cepat dan tepat) (Kausar et al., 2019).
Hal ini sangat memungkinkan untuk penerapan terapi dengan teknologi informasi
berbasis internet di Indonesia seperti game edukasi ataupun (fraining. Terdapat
banyak intervensi berbasis internet dan komputer yang diterapkan di Indonesia

dan luar negeri akan tetapi disisi lain belum banyak ditemukan studi literature



yang membahas tentang intervensi dengaan berbasis komputer untuk mengurangi
masalah kognitif pada anak dengan gangguan kognitif ini sehingga perlu
dilakukan studi yang lebih mendalam lagi untuk mengevaluasi respon anak-anak
terhadap berbagi jenis metode pelatihan kognitif untuk menemukan intervensi
yang paling efektif dan memungkinkan untuk diterapkan. Berdasarkan fenomena
yang telah terjadi peneliti tertarik melakukan studi literature terkait dengan
pengaruh intervensi berbasis komputer terhadap kemampuan kognitif anak dengan

gangguan kognitif.

1.2 Rumusan masalah
Bagaimana pengaruh intervensi berbasis komputer untuk meningkatkan

kemampuan kognitif pada anak ADHD?

1.3 Tujuan penelitian
1.3.1 Tujuan umum
Mengevaluasi kemampuan kognitif pada anak ADHD setelah diberikan
intervensi rehabilitasi kognitif berbasis komputer.
1.3.2 Tujuan khusus
1. Mejelaskan bentuk-bentuk terapi kognitif berbasis komputer
2. Mengevaluasi intervensi berbasis komputer pada anak dengan gangguan
kognitif ADHD.

3. Mengevaluasi kemampuan kognitif pada anak ADHD



1.4 Manfaat penelitian

1.4.1 Teoritis

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai pengembangan dan referensi

ilmu keperawatan Maternitas yang berkaitan dengan intervensi berbasis komputer

dalam upaya peningkatan perkembangan dan kemampuan kognitif anak dengan

gangguan kognitif sehingga derajat kesehatan anak usia di bawah dua tahun

meningkat.

1.4.2 Praktis

1.

Bagi responden

Penelitian ini dapat memberikan pengetahuan dan informasi kepada
responden untuk menambah wawasan dalam peningkatan derajat
kesehatan khususnya terkait dengan pola pengaruh intervensi berbasis
komputer terhadap anak dengan gangguan kognitif.

Bagi perawat

Penelitian ini dapat menjadi acuan bagi perawat dalam memberikan
intervensi pelayanan kesehatan yang maksimal secara komperhensif dan
berkualitas khususnya terhadap anak dengan dengan gangguan kognitif.
Bagi peneliti

Penelitian ini dapat digunakan penecliti dalam mengembangkan ilmu
Keperawatan Maternitas dan menambah wawasan pengetahuan peneliti
terkait pengaruh dan pentingnya pemberian intervensi yang baik dan

terstruktur untuk anak dengan gangguan kognitif.
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2.1 Strategi pencarian Literatur
2.1.1 Protokol dan Registrasi
Rangkuman menyeluruh dalam bentuk literature review mengenai
pengaruh intervensi dengan program komputer terhadap perkembangan
kognitif anak dan remaja dengan gangguan kognitif.
2.1.2 Database pencarian
Literature review yang merupakan rangkuman menyeluruh beberapa studi
penelitian yang ditentukan berdasarkan tema tertentu. Pencarian literatur
dilakukan pada bulan Mei — Agustus 2020, artikel dan Jurnal yang dicari
merupakan 5 tahun terakhir dari tahun 2016 samapi tahun 2020. Data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah data sekunder yang diperoleh bukan
dari pengamatan langsung, akan tetapi diperoleh dari hasil penelitian yang
telah dilakukan oleh peneliti-peneliti terdahulu. Sumber data sekunder yang
didapat berupa berupa artikel jurnal bereputasi internasional dengan tema
yang telah ditentukan. Pencarian literatur dalam literature review ini
menggunakan 4 database dengan kriteria tinggi dan sedang, yaitu Portal

Garuda, Scopus, Pubmed, dan Science Direct.

2.1.3. Kata kunci

Pencarian artikel atau jurnal menggunakan keyword dan boolean
operator (AND, OR NOT or AND NOT) yang digunakan untuk memperluas

atau menspesifikasikan pencarian, sehingga mempermudah dalam penentuan



artikel atau jurnal yang digunakan. Kata kunci dalam literature review ini
disesuaikan dengan Medical Subject Heading (MeSH) dan terdiri dari sebagai
berikut:

Tabel 2.1 Kata kunci Literature Review

Cognitive Computer ADHD Child
Training
OR OR
Cognitive Teenager
therapy
OR
Toodler

2.2 Kriteria inklusi dan eksklusi
Strategi yang digunakan untuk mencari artikel menggunakan PICOS
Jramework, yang terdiri dari:

1. Population/problem yaotu poplasi atau masalah yang akan dianalisis
sesuai dengan tema yang sudah ditentukan dalam literature review

2. Intervention yaitu suatu tindakan penatalaksanaan terhadap kasus
perorangan atau masyarakat serta pemaparan tentang penatalaksanaan
studi sesuai dengan tema yang sudah ditentukan dalam literatuer review.

3. Comparation yaitu intrevensi atau pelaksanaan lain yang digunkan sebagai
pembanding, jika tidak ada bisa menggunkan kelompok control dalam
studi yang terpilih.

4. Outcome yaitu hasil atau luaran yang diperoleh pada studi terdahulu yang
sesuai dengan tema yang sudah ditentukan dalam literature review.

5. Study design yaitu desain penelitian yang digunakan dalam artikel yang

akan di review.
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Kriteria sampel dapat dibedakan menjadi 2 bagian, yaitu: inklusi dan eksklusi

Nursalam (2008) dalam Nursalam (2013).

1. Kriteria inklusi sebagai berikut

a. Jurnal memuat intervensi pada anak ADHD

b. Jurnal full text

C. Jurnal ditulis dalam bahasa Indonesia dan bahasa Inggris

2. Kriteria eksklusinya sebagai berikut

a. Jurnal memuat abstrak saja

b. Jurnal ditulis dengan menggunakan bahasa selain bahasa Indonesia dan

bahasa Inggris

c. Jurnal tidak memuat intervensi pada anak dengan ADHD

Tabel 2.2 Format PICOS dalam Literature Review

Kriteria Inklusi Eksklusi
Population Anak ADHD Anak dengan gangguan
kognitif selain ADHD
Intervention Intervensi dengan dasar  Intervensi selain program
computer komputer
Comparators Tidak ada pembanding
Outcomes Intervensi dengan Tidak mendeskripsikan
menggunakan program intervensi program
komputer meningkatkan  komputer terhadap anak
fungsi kognitif pada ada  dengan gangguan
ADHD kognitif
Study design and Randomized control and  Systematic review, cross
publication type trial sectional, penelitian
kualitatif, dan Quasy
experimental studies
Publication years 2015 ke atas Sebelum 2015
Language English dan Indonesia Bahasa selain inggris dan

Indonesia
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2.3 Seleksi Studi, Hasil pencarian dan Penilaian Kualitas

2.3.1 Seleksi studi

Berdasarkan hasil pencarian literature melalui publikasi di empat
database dan menggunkan kata kunci yang sudah disesuaikan dengan MeSH,
peneliti mendapatkan 106 artikel yang sesuai dengan kata kunci tersebut. Hasil
pencarian yang sudah didapatkan kemudian diperiksa duplikasi, ditemukan
terdapat 7 artikel yang sama schingga dikeluarkan dan tersisa 99 artikel.
Peneliti kemudian melakukan skrining berdasarkan judul (n=55), abstrak
(n=37) dan kelayakan jurnal (n= 19) yang disesuaikan dengan tema literature
review. Assessment yang dilakukan berdasarkan kelayakan terhadap kriteria
inklusi dan eksklusi didapatkan sebanyak 15 artikel yang bisa dipergunakan
dalam literature review. Hasil seleksi artikel studi dapat digambarkan dalam

Diagram Flow di bawah ini:
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Pencarian pada Pencarian pada Pencarian pada Pencarian pada

situs : Scopus situs :pubmed situs : Portal situs :Science

(n=20) (n=59) Garuda (n= 84) direct (n=25)
L I ] J

v

Hasil jurnal secara keseluruhan (106)

v

Hasil setelah duplikasi
dihilangkan
n=99

y

Judul diidentifikasi dan diskrining
n=>55

\ 4

Abstrak diidentifikasi dan
diskrining

(n =37

Vv

Y

Dikeluarkan (n= 78)
Participants :

Tidak terfokus dengan anak dengan ADHD
(n=17)

Intervention :

Tidak relevan dengan intervensi yang
diinginkan (n=22)

Outcome :

Tidak mendiskusikan tentang gangguan
kognitif pada anak (n=5)

Akses penuh terhadap jumnal
dan nilai kelayakan jurnal

(n=19)

v

Hasil jurnal yang di review

(n=15)

Dikeluarkan (n=11)
Participants :

Tidak terfokus dengan analisis kemampuan
anak ADHD (n=6)

Intervention :

Tidak relevan dengan pengaruh intervensi
perkembangan kognitif (n=11)

Outcome :

Tidak mendiskusikan tentang pengaruh
intervensi terhadap gangguan kognitif pada
anak (n=1)

Gambar 1. Diagram flow Literatur Review berdasarkan PRISMA 2009
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2.3.2 Penilaian kualitas

Pemilihan studi menggunakan software bibliografi baik itu Mendeley,

Endnote atau sejenisnya. Langkah pertama adalah melakukan screening abstrak

dan diikuti dengan screening teks lengkap. Artikel atau studi yang tidak relevan

dikeluarkan dengan mempertimbangkan relevansi dan kesesuaian dengan tujuan

penelitian. Penilaian kualitas studi dilakukan oleh penulis dengan arahan dari

pembimbing. Kualitas studi dinilai berdasarkan:

1

2)

Currency (Kapan informasi dipublikasikan dan apakah hasil penelitian
cukup bermakna untuk masa saat ini?)

Peneliti mencari jurnal dengan tahun publikasi 2015 sampai
dengan tahun 2020. Hasilnya didapatkan 15 jurnal yang layak untuk
direview. Tema jurnal yang dicari layak dan bermakna untuk masa saat ini
dimana memasuki zaman 4.0. sehingga teknologi berkembang pesat dan
bisa menjadi akses kemanfaatan untuk kesehatan anak ADHD.

Relevance (Seberapa penting informasi yang diberikan tersebut terhadap
pertanyaan penelitian anda?)

Jurnal yang didapatkan mengandung informasi yang yang baik dan
relevan untuk penelitian dengan sumber jurnal memiliki akreditasi
terpercaya seperti database : Scopus, PubMed, Science Direct, dan Portal
Garuda. Beberapa jurnal dikeluarkan karena tidak sesuai dengan kriteria
inklusi dan eksklusi karena dinilai tidak layak untuk direview. Baik dari
segi judul, abstrak da isi jurnal yang temanya tidak sesuai yakni ADHD.
Jurnal dianggap layak direview apabila memenuhi seluruh kriteria inklusi

dan eksklusi.
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3) Authority (Siapakah author penelitian yang direview? Apakah author
bekerja pada institusi yang credible? Apakah artikel berasal dari peer
review journal?)

Penulis penelitian dari jurnal yang direview memiliki kredibilitas
yang dapat dipertanggung jawabkan. Hal tersebut dibuktikan di dalam isi
Jjurnal dan status kredibilitas jurnal itu sendiri.

4) Accuracy (Apakah informasi yang diberikan dapat dipercaya? Apakah
sitasi yang ada sudah cukup? Apakah ada kesalahan penulisan?)

Informasi yang ada didalam jurnal dapat menjadi acuan yang
terpercaya karena dibuktikan dengan penelitian yang valid serta
instrument penelitian yang jelas. Sitasi dalam masing-masing jurnal cukup
dan jelas sebagai acuan penelitian.

5) Purpose (Apakah penelitian tersebut suatu penelitian independen ataukah
hanya bertujuan untuk menjual produk atau ide?) (Webb, 2019).

Kelima belas jurnal yang ditemukan merupakan penelitian independen.
Tidak menjual produk maupun ide. Jurnal yang direview Jull text dan di
batasi dalam bahasa Inggris dan Bahasa Indonesia.
Risiko bias dalam literature review ini menggunakan assesmen pada
metode penelitian masing-masing studi, yang terdiri dari;

1) Teori: teori yang tidak sesuai, sudah kadaluwarsa, dan kredibilitas yang

kurang

2) Desain: desain kurang sesuai dengan tujuan penelitian



3)

4)

5)

6)

14

Sample: ada 4 hal yang harus diperhatikan yaitu populasi, sampel,
sampling, dan besar sampel yang tidak sesuai dengan kaidah pengambilan
sampel

Variable: variable yang ditetapkan kurang sesuai dari seegi jumlah,
pengontrolan variable perancu, dan variabeel lainnya

Instrument: instrument yang digunakan tidak memiliki sensistivitas,
spesifikasi dan validitas-reabilitas

Analisis data: analisis data tidak sesuai dengan kaidah analisis yang sesuai

dengan standard
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1.1 Karakteristik studi

Lima belas artikel memenuhi kriteria inklusi (Gambar 2.1) terbagi menjadi
satu tema besar yaitu pengaruh intervensi rehabilitasi kognitif berbasis 15aragrap
terhadap peningkatan kemampuan anak ADHD. Desain penelitian yang digunakan
untuk membahas pengaruh intervensi rehabilitasi kognitif berbasis computer
terhadap peningkatan kemampuan anak ADHD adalah Randomized Controlled
Trial (RCTs) sebanyak 10 studi, Randomized Pilot Trial berjumlah 2 studi, cross
over design sebanyak 1 studi, quasy eksperiment sebanyak 1 studi, Single Subject
Reserch (SSR) sebanyak 1 studi. Secara keseluruhan, setiap studi membahas
tentang pengaruh intervensi rchabilitasi kognitif berbasis komputer terhadap
peningkatan kemampuan anak ADHD. Kualitas studi tertinggi adalah untuk studi
yang membahas peningkatan kemampuan kognitif pada anak ADHD dengan
intervensi program game dan terendah untuk studi yang membahas peningkatan
kemampuan kognitif pada anak ADHD dengan intervensi materi berupa tugas
atau instruksi. Studi yang sesuai dengan tinjauan sistemasis ini banyak dilakukan
di Denmark dengan tiga studi yaitu (Bikic et al., 2018), (Bikic et al., 2017), (Bikic
et al., 2015), di Brazil dengan 2 studi yaitu (Rosa ef al., 2017) dan (Farias ef al.,
2017), di Australia sebanyak 2 studi (Kirk et al., 2016) dan (Johnstone et al.,
2017), di Indonesia dua studi yaitu Sari, D., Asrori, M. and Radiana, U. (2016)
dan  (Umroh, Adi and Ulfa, 2019) kemudian sisanya dilakukan di Switzerland
(Benzing and Schmid, 2017), Inggris (Wexler er al., 2020), Amerika (Christine

M. Steeger, Dawn M. Gondoli, Bradley S. Gibson, 2016)), Belanda (Roording-

15
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Ragetlie ef al., 2017), Iran (Azami et al., 2016) dan Italia (Simone et al., 2018).
Jumlah rata-rata peserta lebih dari 60 anak. Kemudian dapat dianalisa lebih lanjut

sesuai dengan rumusam masalah dan tujuan dalam penelitian studi literature ini.



Tabel 3.1 Daftar Artikel hasil pencarian

No. Author Tahun, Judul

Volume,
nomor

Metode
(desain, sampel, variable,
instrument, analisis)

Hasil penelitian

Database

1 (Rosa  2017(39) Computerized
et al, |, cognitive training
2017)  halaman in children and

64-76 adolescents with
attention
deficit/hyperactivi
ty disorder as
add-on treatment
to stimulants:
Seasibility  study
and protocol
description

Desain  penelitian:  randomized
clinical trial (RCT)

Sampel: 6 anak ADHD usia 10-12
tahun

Variabel:

- Independen: program latihan
kognitif terkomputerisasi
bernama ACTIVATE (6 game)

- Dependen: fungsi
neurokognitif

Instrumen:

- Kuisioner Swanson, Nolan and
Pelham (SNAP-IV scale),

- Computerized Cognitive
Remediation Training (CCRT)
(ACTIVATE™)

Analisis: Analyses were performed
with the Statistical Package for the
Social Sciences (SPSS) version 22.0: a
t-test

Protokol ini mengungkapkan perlunya Scopus

strategi baru untuk menilai dengan lebih
baik keefektifan pelatihan kognitif
seperti kebutuhan untuk menerapkan
intervensi di lingkungan sekolah untuk
mendapatkan penilaian dengan validitas
yang lebih eksternal. Mengingat ukuran
sampel kecil dari studi percontohan ini,
kesimpulan 17aragraphl7 tentang efek
pelatihan kognitif sebagai pengobatan
tambahan untuk 17aragraph akan
menjadi 17aragraph.

An
program

2 (Wexle
retal,

2020, - integrated

of

Desain penelitian: cross-over design
Sampel: anak dengan ADHD (n = 93,

Target disfungsi kognitif menurunkan Scopus

gejala  klinis  sebanding  dengan




2020) computer- usia 7.3 +/— 1.1 tahun) peningkatan kognisi. Subtipe lalai dan
presented and Variabel gabungan lebih mungkin merespons,
physical cognitive - L. program latihan berbasis konsisten dengan patologi  yang
training exercises computer berupa program CT ditargetkan dan heterogenitas yang
Jor children with game dan TAU relevan secara klinis dalam ADHD.
attention-deficit/ - D: fungsi kognisi anak ADHD
hyperactivity Instrumen:
disorder - Kuisioner SNAP-IV,

- Kiddie Schedule for Affective
Disorders and Schizophrenia —
Present and Lifetime Version
(K-SADS-PL),

- Kaufman Brief Intelligence
Test (K-BIT)

Analisis: the cross-over analysis.

(Bikic, 2018 Attention Desain  penelitian:  randomized ACTIVATE ™ tidak menunjukkan efek PubMed

James  (27), and executive controlled trial (RCT) pada hasil primer atau sekunder kami.

F halaman functions Sampel: 70 anak dengan ADHD, usia Kami menemukan bahwa hal itu

Leckma 1563- computer training 6-13 tahun mungkin memiliki efek menguntungkan

n, et 1574 Jor attention-defci  Variabel dari kemampuan merencanakan, dan

al., t/hyperactivity - I latihan program computer efek ini tampaknya berkelanjutan

2018) disorder bernama ACTIVATE™ seiring waktu.

(ADHD): results - D: konsentrasi anak ADHD

Sfrom a randomize
d, controlled trial

Instrumen:
- ADHD-Rating Scale-IV,
- Behavior rating inventory of
executive function (BRIEF),




- Weiss functional impairment
rating  scale-parent  report
form (WFIRS-P)

Analisis: Full Information Maximum
Likelihood Estimator, STATA 13.1

(Johnst 2017 Game-based Desain  penelitian:  randomized Hasil ADHD-RS menunjukkan bahwa PubMed
one et (116), combined waitlist control design (RCT) keparahan gejala berkurang setelah
al., halaman cognitive and Sampel: anak ADHD usia 7-12 tahun pelatihan, Hasil dari Conners 3-P dan
2017)  34-44 neurofeedback (n=85) CBCL yang diselesaikan oleh orang tua
training using Variabel mengungkapkan perubahan perilaku /
Sfocus pocus - L. Computerized training EEG emosional yang lebih spesifik setelah
reduces symptom dan NF, WM dan IC game pelatihan, dan menunjukkan
severity in - D: perilaku peningkatan yang signifikan dalam
children with Instrumen: kurangnya  perhatian, hiperaktif,
diagnosed - 19aragrap 19aragrap EEG, impulsivitas, fungsi eksekutif (Conners
AD/HD and - Kuisioner orang tua terdiri 3 -P), serta masalah perhatian, agresi,
subclinical dari: CBCL, dan perilaku eksternalisasi (CBCL).
AD/HD - Conners 3-P, and
- ADHD-RS,
- WIAT-II,
- Digit Span, and Counting Span
tasks.
Analisis: ANOVAs
(Bikic, 2015 Cognitive Desain  penelitian:  randomized Hasil uji coba ini akan memberikan PubMed
James  (16), computer training controlled trial (RCT) informasi yang berguna tentang
F halaman in children with Sampel: 122 anak dengan ADHD, -efektivitas pelatihan 19aragrap yang
Leckma 480 attention _ deficit usia 6 — 13 tahun berfokus pada beberapa fungsi kognitif.




n, et hyperactivity Variabel Pelatihan kognitif memiliki potensi
al., disorder (ADHD) - L latihan kognitif untuk mengurangi disfungsi kognitif
2015) versus no terkomputerisasi bernama dan menjadi pilihan pengobatan baru,
intervention: ACTIVATE™ yang dapat mendorong perkembangan
study protocol for - D: kemampuan kognitif saraf yang lebih normal pada anak-anak
a randomized Insrument: dengan ADHD dan dengan demikian
controlled trial - Strength  and  Difficulties mengurangi disfungsi kognitif dan
Questionnaire (SDQ), gejala. Ini dapat membantu anak-anak
- Development and Well-being dengan ADHD untuk tampil lebih baik
Assessment (DAWBA), dalam kehidupan sehari-hari dan
- Kiddie-Schedule for Affective sekolah.
Disorders and Schizophrenia
(K-SADS),
- Reynolds Intellectual
Assessment Scales (RIAS)
Analisis: “proc calis” in SAS 9.3, van
Elteren’s test.
(Benzin 2017 Cognitively and Desain  penelitian: Randomized Studi saat in akan menawarkan Scopus
g and (17), physically Clinical Trial (RCT) wawasan keefektifan kombinasi
Schmid halaman  demanding Sampel: 66 anak laki-laki dan pelatihan kognitif dan fisik
t, 8 exergaming  to perempuan dengan ADHD (usia 8-12 menggunakan exergaming. Efek positif

2017a)

improve executive tahun)

Sunctions of Variabel:

children with - I latihan kognitif: exergaming
attention  deficit XBOX Kinect

hyperactivity - D: fungsi eksekuitif anak
disorder: a ADHD

pada fungsi eksekutif, performa
20aragra sport, dan gejala ADHD
dihipotesiskan. Efek menguntungkan
berarti tingkat skalabilitas yang besar
(sederhana dan hemat biaya) dan utilitas
tinggi untuk pasien ADHD.




21aragraph21 Instrumen: exergame  bernama
clinical trial XBOX Kinect.
Analisis:
- the two-sample t-test,
- Wilcoxon rank-sum test,
- chi-squared test,
- an independent t-test,
ANOVAs
(Sari, 2016 (5), Pemanfaatan Desain penelitian: quasy eksperiment Pada siklus pembelajaran sebelum Portal
Asrori  halaman Game  Edukasi Sampel: anak ADHD (Attention pemberian game edukasi berbasis open Garuda
and 1-16 Berbasis  Open Deficit Hyperactivity Disorder) usia source, diketahui bahwa kisaran hasil
Radian Source Bagi Anak antara 5+8 tahun pada Lembaga Dua pembelajaran berada pada tataran nilai
a, Attention Deficit Cahaya Khatulistiwa Pontianak 68,8% dengan cara mempersantesekan
2016) Hyperactivity Variabel: hasil pembelajaran dari ketiga aspek
Disorder (ADHD) - L. game edukasi berbasis open penilaian. Pada siklus pembelajaran

source bernama Gcompris
- D: kemampuan belajar anak
Instrumen:
- kuesioner (angket),
- catatan, 21aragrap,
- Instrumen pre-test dan post-
test,
- lembar penilaian,
Analisis: keikutsertaan di lapangan
dalam rentang waktu yang panjang
(prolonged 6 engagement), triangulasi
(triangulation)  dan  pengecekan

pasca game edukasi diketahui bahwa
kisaran hasil pembelajaran berada pada
tataran nilai 85,9 % dengan cara
mempersentasekan hasil pembelajaran
dari ketiga aspek penilaian.




anggota (member checking)

8 (Bikic, 2017(71) A  double-blind Desain penelitian: A double-blind Meskipun tidak ada perbedaan Scopus

Christe randomized pilot randomized pilot trial signifikan yang ditemukan antara
nsen, halaman  trial comparing Sampel: 18 remaja dengan ADHD kelompok pada ukuran apapun, ada
James  455-464  computerized Variabel perubahan intra-kelompok yang
F cognitive - L Scientific Brain Training signifikan untuk setiap kelompok.
Leckma exercises to Tetris (SBT) program yang
n, et in adolescents mengandung berbagai game
al., with  attention- - D: aspek fungsi kognisi anak
2017) deficit/hyperactivi Insrumen:
ty disorder - SBT exercises or
- Game Tetris untuk kelompok
22aragra
- Kuisioner ADHD-RS,
- CANTAB,
- cell phone.
Analisis:
- t-test and repeated measures
analysis of variance
(ANOVA),

- non-parametric
WilcoxonMann-Whitney test,

- APQ scores were tested using a
two-sample t-test, Oneway
ANOVA.

9 (Christi 2016 Combined Desain __ penelitian:  Randomized Efek intervensi individu menunjukkan PubMed




ne M. (150), Cognitive and Controlled Trial (RCT) bahwa pengobatan CWMT secara
Steeger halaman Parent Training Sampel : 91 remaja (umur 11-15 signifikan meningkatkan rentang WM,
, Dawn 137-143  Interventions for tahun) and ibu mereka sedangkan tidak ada perbedaan yang
M. Adolescents with Variabel signifikan untuk pengobatan atau
Gondol ADHD and Their - I. Cogmed working memory 23aragra BPT pada laporan hasil terkait
i, Mothers: A training (CWMT) untuk pengasuhan. Efek pengobatan gabungan
Bradley Randomized remaja, and behavioral parent menunjukkan pola keseluruhan
S. Controlled Trial training (BPT) untuk ibu perbaikan terbesar untuk kelompok
Gibson, - D: fungsi eksekutif dan 23aragra CWMT / pengobatan BPT,
2016) memori pada anak dibandingkan dengan tiga kelompok
Instrumen: lainnya, pada remaja 23aragra WM,
- Kuisioner DSM-IV, masalah regulasi perilaku, dan 23aragra
- Computerized Diagnostic eksekutif global.
Interview Schedule for
Children, Version 4 to mothers
(C-DISC-1V)
Analisis: a two-way mixed ANOVA,
Greenhouse-Geisser corrected.

10 (Azami 2016 Innovations  in Desain penelitian: A pilot Segera setelah intervensii CACR Scopus
et al, (21), Practice: A pilot randomized controlled trial (RCT) meningkatkan fungsi eksekutif
2016)  halaman randomized Sampel: 34 anak laki-laki dengan sederhana (Efs) tertentu sebanyak

217224 controlled  trial ADHD, usia 7-12 tahun pengobatan 23aragraph aktif. Pada EF
comparing Variabel kompleks, CACR lebih unggul dari
computer-assisted - L rehabilitasi kognitif program pengobatan 23aragraph aktif dan
cognitive computer: Computer Assisted PCACR. CACR mengurangi gejala
rehabilitation, Cognitive Rehabilitation perilaku ADHD lebih dari pengobatan
stimulant (CACR) 23aragraph aktif. Namun, pada tindak




medication, and
an active control
in the treatment of
ADHD

- D: fungsi eksekuitif otak
(atensi, respon, verbal, visuo
spatial)

Instrumen: PCACR and MED,
Analisis:

- Covarying pretest,

- nonparametric tests,

- Kruskal-Wallis.

lanjut 3 bulan, pemeliharaan kenaikan
CACR lemah.

11

(Farias,
Mara L
Cordeir
o, et
al.,
2017)

2017
(13),
halaman
1761-
1769

Attention—
memory training
yields behavioral
and academic
improvements in
children
diagnosed  with
attention-deficit
hyperactivity
disorder
comorbid with a
learning disorder

Desain penelitian: a pilot trial
Sampel: 27 anak dengan ADHD-LD
(8 tidak konsumsi obat and 19
konsumsi obat)
Variabel
- I latihan atensi dan memori
program computer bernama

computerized cognitive
training (CCT)

- D: aspek memori dan
konsentrasi

Instrumen:

- Diagnostic and Statistical
Manual of Mental Disorders
(DSM-1V-TR),

- Brazilian school achievement
test [Teste do Desempenho
Escolar (TDE),

- Wechsler Intelligence Scale for

Penemuan ini menunjukkan bahwa
program pelatihan kognitif harus
dieksplorasi lebih jauh sebagai terapi
tambahan yang potensial  untuk
meningkatkan hasil pada anak-anak
dengan ADHD-LD.

Scopus




Children,
- d2 test
Analisis:
- Shapiro—Wilk normality tests,
- Wilcoxon tests
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(Roordi 2017
ng- (17), -
Ragetli

eetal,

2017a)

Working memory

training in
children with
neuropsychiatric
disorders and
mild to borderline
intellectual

Sfunctioning,  the
role of coaching;
a  double-blind
randomized
controlled trial

Desain  penelitian:  double-blind
randomized controlled trial (RCT)
Sampel: anak (umur 10-13 tahun)

dengan  gangguan  neuropsikiatri
(ADHD and/or autism spectrum
disorder (ASD)) and MBID (IQ: 60 <
IQ < 85).
Variabel
- I: Cogmed WMT (Working
Memory Training)
- D: kemampuan akademik dan
parenting style
Instrumen:

- Shortened version of the
Wechsler Intelligence Scale for
Children-III-NL,

- Diagnostic Interview Schedule
for Children (DISC-IV),

- Social Communication
Questionnaire (SCQ),

- Compact diss

- Personal computer

Penelitian  ini  akan
25aragraph25 karena peran pembinaan
di WMT Cogmed belum pemnah
dipelajari sebelumnya. Ini juga akan
memberikan kesempatan untuk
menyelidiki versi 25aragraph2525 dari
WMT dalam kelompok besar anak-anak
rentan, yang hanya menyediakan sedikit
perawatan  berbasis  bukti. Pada
akhimya, ini akan memungkinkan kami
untuk menasihati para 25aragraph25251
perawatan  kesehatan mental dan
sekolah pendidikan khusus tentang
penggunaan jenis intervensi ini untuk
anak-anak dengan MBID dan gangguan
neuropsikiatri.

menambah PubMed



Analisis:
- independent-samples t-test,
- chi-square test,
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(Hanna

h

Kirk et halaman

al.,
2016)

2016
E (57),

1380-
1389

Computerised

attention training

Jor children with

intellectual
developmental
disabilities:
26aragraph26
controlled trial

and

a

- an analysis-of-variance
(ANOVA),
- multivariate ANOVA
(MANOVA)
Desain penelitian: A double-blind,
parallel group 26aragraph26
controlled trial (RCT)

Sampel: children (n = 76; IQ < 75)
aged 4-11 years
Variabel

- I: Training Attention and
Learning Initiative (TALI)
program

- D: kemampuan konsentrasi
anak

Instrumen:

-  Wechsler  Preschool and
Primary Scale of Intelligence
(WPPSI-III),

- Behaviour Scale-11
parent/caregiver rating form
(VABS-II),

- Vineland Adaptive Behaviour
Scale-II parent/caregiver rating

Tidak ada perbedaan signifikan antara PubMed

kondisi yang diamati dalam
keterampilan perilaku adaptif, jenis
kelamin, kurangnya perhatian dasar,
gejala 26aragr atau IQ. Temuan
menunjukkan bahwa pelatihan perhatian
dapat meningkatkan beberapa aspek
perhatian (perhatian selektif) pada anak-
anak dengan IDD, tetapi ukuran efek
kecil hingga menengah menunjukkan
bahwa penyempurnaan lebih lanjut dari
program pelatihan diperlukan.




form (VABS-II),

- Conner’s 3 parent rating scale
(CPRS),

- The Training Attention and
Learning Initiative (TALI)

Analisis:

- Random effects linear
regression digunakan untuk
outcome primer yaitu
konsentrasi,

- one-way ANOVAs
- _chi-squared analysis,

14

M
Simone

et al,
2018)

2018
(18),

issue 1

Computer- Desain  penelitian:  single-centre,
assisted parallel group double blind-RCT
rehabilitation of Sampel: 16 anak dengan POMS (9
attention in perempuan, usia 15.75 £ 1.74 tahun)
pediatric multiple dan 20 anak dengan ADHD (2
sclerosis and perempuan, usia 11.19 + 2.49 tahun))
ADHD patients: a Variabel:

pilot trial - L rehabilitasi terkomputerisasi

bernama Attention Processing
Training program (APT)

- D: aspek atensi

Instrumen:

- DSMS-S5 criteria

- NIMH Collaborative Multisite
Multimodal Treatment Study
of Children with Attention-

Mengacu pada populasi ADHD, hasil PubMed
kami menunjukkan bahwa APT efektif

dalam meningkatkan domain kognitif

yang ditargetkan yang telah dilatih

secara khusus oleh program tersebut.

Dalam populasi ini, APT hanya
menentukan sedikit peningkatan dari

fungsi kognitif global, yang diukur

dengan pengurangan CII.




Deficit/Hyperactivity Disorder
(MTA)

Swanson, Nolan, and Pelham
IV Rating Scale (MTA-SNAP-
V),

Conner’s Parent Rating Scale
Revised (CPRS-R),

Conner’s Teacher Rating Scale
Revised (CTRS-R),

Child Behavior  Checklist
(CBCL),

Selective  Reminding  Test
(SRT) and

Selective Reminding Test—
Delayed (SRT-D),

Spatial Recall Test (SPART)
and

Spatial Recall Test— Delayed
(SPART-D),

Symbol Digit Modalities Test
(SDMT) from the BRB

Trail Making Tests (TMT),
Expressive language: Semantic
Verbal Fluency Test (SVFT),
Planning: Tower of London
Test (TOL),

Children’s Depression
Inventory (CDI),




- Kiddie Schedule for Affective
Disorder and Schizophrenia
(K-SADS).

Analisis:

- Cognitive Impairment Index
(CID

- 2 (Group-ST and n-ST) x 2
(Time-baseline, 3 months)

- generalized linear model

- Student’s t test,

- Mann-Whitney U test and

- Fisher’s exact test,

- Statistical analysis was
performed by using SPSS
software (SPSS, version 22.0;
SPSS, Chicago, Ill)
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(N S 2019 (2), Multimedia

Umroh, halaman
Adiand 45-52
Ulfa,

2019)

Tutorial untuk
Menumbuhkan
Minat Baca Anak
ADHD (Attention
Deficit
Hyperactivity
Disorder)

Desain penelitian: Single Subject
Reserch (SSR)

Sampel: anak ADHD kelas III SLB
Autis Laboratorium UM yang berumur
sekitar 10-11 tahun

Variabel:

- I: multimedia tutorial berupa
dongeng pohon dan perkalian
serta penjumlahan

- D: minat baca, aspek atensi
dan konsentrasi

Instrumen:

Dari hasil implementasi untuk melihat Portal
efektivitas media yang dikembangkan Garuda

melalui pre-test dan post-test terdapat
peningkatan nilai.

- Anak ADHD mendapatkan nilai
70 sebelum menggunakan media
dan mendapatkan nilai 90
sesudah menggunakan media.

- Post-test dilakukan dua Kkali,
untuk melihat materi yang
disajikan dalam multimedia
tutorial dapat diingat kembali




- multimedia,

- pensil,

- kertas
Analisis:  Analisis data  yang
digunakan yaitu analisis kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif diolah dari
hasil observasi dan wawancara berupa
30aragraph deskriptif. Sedangkan data
kuantitatif ~diolah dari penilaian
kelayakan media melalui angket oleh
para ahli.

oleh anak.

Nilai posttest kedua anak ADHD
juga memperoleh nilai 90.

Hasil tersebut menunjukkan
bahwa anak ADHD lebih
tertarik membaca dan mengingat
materi dengan menggunakan
multimedia tutorial daripada
hanya menggunakan buku teks
sechingga meningkatkan hasil
belajarnya setelah menggunakan
multimedia.
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Tabel 3.2 Karakteristik Umum dalam Penyeleksian Studi

Kategori Jumlah (n) Database Presentase (%)
Scopus 6 40
PubMed 7 47
Portal Garuda 2 13
Science Direct 0 0
TOTAL 15 100
Tahun penerbitan
2015 1 7
2016 4 26
2017 6 40
2018 2 13
2019 1 7
2020 1 7
TOTAL 15 160
Desain Penelitian
Randomized Controlled 10 66
Trial (RCTs)
Randomized Pilot Trial 2 13
Cross Over Design 1 7
Quasy Eksperiment 1 7
Single Subject Reserch 1 7
(SSR)
TOTAL 15 100

Dari lima belas studi yang sesuai dengan sistematis ini menunjukkan
bahwa interevensi rehabilitasi kognitif memiliki hubungan dengan
peningkatan kemampuan kognitif ADHD. Tiga penelitian menjelaskan bahwa
intervensi berupa program ACTIVATE™ merupakan program komputer
yang di desain untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak dan
menurunkan ADHD symtoms serta mengurangi disfungsi kognitif (Bikic et
al., 2015) kemudian game ACTIVATE ™ inj Juga memiliki dampak pada
akurasi dalam perencanaan anak (SOC) (Bikic et al., 2018) serta dalam
penelitian Rosa menunjukkan penurunan pada jumlah orang tua yang
melaporkan gejala ADHD tanpa perbedaan statistik diantara mereka. (Rosa et

al., 2017). Lima studi selanjutnya menunjukkan bahwa penggunaan produk
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game edukasi sebagai media penunjang belajar anak ADHD dimana respon
visual, respon audio, dan respon inisiatif menunjukkan perubahan nilai yang
positif (Sari, D., Asrori, M. and Radiana, U. (2016) sejalan dengan
peningkatan pada fungsi eksekutif, performa motor sport, gejala ADHD dan
kualitas hidup (Benzing and Schmid, 2017) selanjutnya peningkatan eksekutif
khususnya difokuskan pada kemampuan anak dalam berkonsentrasi dan daya
ingat atau memori (Wexler et al., 2020), hal tersebut tentu sebanding dengan
Sciencific Brain Training yang secara signifikan meningkatkan konsentrasi,
kerja memori (Bikic ez al., 2017), sehingga dapat menurukan berbagai gejala
ADHD pada anak(Johnstone ef al., 2017). Dan tujuh studi lainnya merupakan
sistem multimedia yang menunjukkan bahwa terdapat peningkatan
kemampuan kognitif yang signifikan pada kemampuan kognitif anak ADHD
dengan menggunakan CCT yang merupakan komponen sistem software
Captain’s Log (Farias et al.,, 2017), selayaknya program TALI (training
attention and learning initiative) yang sistemnya berupa arahan interaktif
secara visual dan verbal yang menyenangkan (Kirk et al., 2016) seperti materi
dongeng pohon apel, manfaat tumbuhan serta penjumlahan dan pengurangan
bilangan cacah (Umroh, Adi and Ulfa, 2019), sedangkan Cogmed WMT
secara individual memiliki efek dalam meningkatkan kerja memori otak anak
ADHD (Christine et al., 2016), kemudian secara intensive menurunkan gejala
sikap dan meningkatkan fungsi neurokognitif dan perolehan akademik
(Roording-Ragetlie et al, 2017), CACR juga menunjukkan peningkatan
dalam hal berkonstrasi dan inhibitor respon (Azami et al., 2016), serta

memori visuo-spatial (Simone et al., 2018).
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1.2 Pengaruh intervensi rehabilitasi kognitif berbasis komputer terhadap

peningkatan kemampuan kognitif anak ADHD

3.2.1 Pengaruh intervensi rehabilitasi kognitif berbasis komputer terhadap

kemampuan Working Memory anak ADHD

Program Cogmed RoboMemo merupakan bagian dari Computerized
Working Memory Training (CWMT) yang uji coba video game yang
melibatkan robot balap, penelitian tersebut menunjukkan bahwa responden
mengalami peningkatan pada aspek rentang Working Memory yang lebih
tinggi (Blackshaw, 2019). Hal ini juga terdapat pada penelitian yang
dilakukan oleh (Roording-Ragetlie et al., 2017) dengan instruksi pelatihan,
di mana demonstrasi pelatihan akan diberikan untuk mencapai tujuan
spesifik yakni peningkatan memori atau rentang perhatian, atau hasil
akademik sekolah. Program selanjutnya ialah CCRT ACTIVATE™ yang
terdiri dari enam permainan berbeda yang menargetkan  fungsi
neurokognitif, seperti kerja memori yang mencangkup kecepatan
pemahaman, perhatian dan pembentukan kategori. Berupa video game yang
memuat permainan pengelompokan objek, melengkapi tanda dan mengingat
serta menyusun komponen (Rosa et al., 2017) ACTIVATE ™ berdampak
pada akurasi dalam perencanaan (SOC) (Bikic, et al., 2018) serta
ACTIVATE ™ dirancang untuk meningkatkan berbagai fungsi kognitif dan
memiliki efek positif pada fungsi kognitif tertentu (Bikic, James F.

Leckman, et al., 2015)
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Dengan aspek yang sama penelitian yang dilakukan oleh (Farias,
Mara L. Cordeiro, et al., 2017) mengemukakan program CCT sebagai
komponen dari sistem software Captain’s Log, yang dirancang untuk anak-
anak berusia lebih dari 6 tahun dan orang dewasa yang menunjukkan
peningkatan yang signifikan dalam memori, pemecahan masalah,
konsentrasi, pemrosesan visual dan pendengaran, dan kinerja latihan disiplin
diri dengan pelatihan. Sistem yang serupa yakni CACR, menunjukkan
peningkatam yang lebih baik dalam aspek atensi meskipun perbedaannya
tidak signifikan mungkin karena dosis intervensi yang tidak mencukupi atau

ukuran sampel yang kecil (Azami et al., 2016).

3.2.2 Pengaruh intervensi rehabilitasi kognitif berbasis komputer terhadap

kemampuan Attention anak ADHD

APT (Attention Processing Training) program yang fokus pada
aspek perhatian yang berkelanjutan, selektif terdiri dari sekelompok tugas
maupun isntruksi verbal dan visual mulai dari latihan kemampuan untuk
berkonsentrasi yang selektif dan alternative dalam bentuk membaca teks,
pemahaman, dan pertunjukan verbal yang dapat berdampak pada fungsi
kognitif global (Marta Simone et al., 2018). Penelitian lain yang dilakukan
oleh (Hannah E. Kirk ef al., 2016) berupa program Training Attention and
Learning Initiative (TALI) adalah program pelatihan terkomputerisasi yang
menargetkan keterampilan atensi melalui empat aktivitas yang disampaikan
pada tablet layar sentuh. Anak-anak dalam kondisi pelatihan perhatian

menunjukkan peningkatan yang lebih besar pada kinerja perhatian selektif.
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3.2.3 Pengaruh intervensi rehabilitasi kognitif berbasis komputer terhadap

Attention dan Working Memory pada anak ADHD

Studi yang dilakukan oleh Johnstone meneliti keefektifan
kombinasi WM, IC, dan pelatihan neurofeedback pada anak-anak dengan
AD/ HD dan subklinis AD / HD. Setelah pelatihan, keparahan gejala AD /
HD berkurang pada kelompok AD / HD dan subklinis bedasarkan
wawancara dengan orang tua (Johnstone et al., 2017). Game edukasi
sekarang sudah mulai dikembangkan seiring dengan banyaknya kompetisi
ICT (Information Communication and Technology), jenis games yang
digunakan sebagai obyek penelitian adalah Gcompris yang merupakan
produk game edukasi open source software (OSS). Hasil dari pre-tes dan
post-tes penggunaan produk game edukasi berbasis open source dalam
pengukuran respon visual, respon audio, dan respon inisiatif menunjukkan
perubahan nilai yang positif (Sari, Asrori and Radiana, 2016). Intervensi
exergame untuk kelompok eksperimen akan dilakukan dengan
menggunakan XBOX Kinect. Perangkat ini dapat memproyeksikan
pemain dan gerakannya di layar dengan menggunakan kamera. Anak-anak
dan remaja ADHD sering bermain video game. Oleh karena itu, video
game ini mudah untuk diterapkan di rumah, dan hal ini sedang diselidiki
oleh semakin banyak penelitian (Benzing and Schmidt, 2017). Ada juga
Game CT yang terdiri dari tiga game, masing-masing dengan tingkat
kesulitan 80-150. Hasil dari intervensi aktif, 27 dari 66 anak (41%)
menunjukkan sedikitnya 30% penurunan gejala ADHD (Wexler et al.,

2020).
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3.24 Pengaruh multimedia tutorial untuk menumbuhkan minat baca anak

ADHD (4ttention Deficit Hyperactivity Disorder)

Penelitian yang dilakukan oleh (Novita ez, al, 2019) Multimedia
tutorial merupakan salah satu alternatif media pembelajaran untuk anak
ADHD. Konten multimedia tutorial terdiri dari materi dongeng pohon apel,
manfaat tumbuhan serta penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah.
Produk multimedia tutorial ini dikatakan valid sebagai media pembelajaran
dengan perolehan tingkat kevalidan dari ahli materi sebesar 95,5%, dari ahli

media sebesar 82,1875%, dan dari ahli praktisi sebesar 92,5%.






; MILIK
. K

BAB IV

PEMBAHASAN

4.1 Pengaruh intervensi rehabilitasi kognitif berbasis computer terhadap

anak ADHD

4.1.1  Bentuk-bentuk terapi kognitif berbasis komputer

Selama 2 dekade terakhir, berbagai program pelatihan  kognitif
terkomputerisasi telah dikembangkan untuk meningkatkan fungsi kognitif pada
pasien stroke, cedera otak traumatis, depresi, gangguan Attention-Deficit /
Hyperactivity Disorder (ADHD), dan penyakit demensia / Alzheimer (Sung et., al
2020). Studi yang disertakan memiliki berbagai jenis pelatihan (pelatihan
penghambatan adaptif, pelatihan memori kerja adaptif, pelatihan perhatian adaptif,
dan penilaian fungsi cksckutif adaptif) menggunakan program yang berbeda

(RoboMemo, Captain's Log, Brain Train, dan Pay Attention) (Ko et al., 2020).

Secara garis besar, intervensi pada 15 jurnal yang direview terbagi menjadi
dua base utama yakni intervensi yang berupa program aktivitas latihan harian

(Training Program) dan intervensi dengan media game edukasi online.
4.1.2  Intervensi Training program (Program Latihan)

Intervensi Training program ialah program pelatihan yang terstuktur dan
memiliki materi yang disesuaikan dengan sasaran anak ADHD. Medianya berupa
komputer maupun tablet screen. Latihan ini dipantau olch tenaga ahli dari peneliti
dan memuat tugas yang harus disclesaikan oleh anak ADHD berupa instruksi
verbal maupun visual pada layar/screen. Ada 7 intervensi intervensi dari 15 jurnal

yang termasuk kedalam base Training program diantaranya Cogmed Working

37

PERPUSTAKAAN
UNIVEKSITAS ALRLANCGA ¢
SURABAYA

WA RRETRTATT |

iﬂ'



38

Memory Training (CWMT) untuk remaja, PCACR and MED, program komputer
bernama Computerized Cognitive Training (CCT), program Training Attention
and Learning Initiative (TALI), rehabilitasi terkomputerisasi bernama Attention
Processing Training program (APT), serta multimedia tutorial berupa materi

dongeng.

- Cogmed Working Memory Training (CWMT) mengandung 13 verbal dan
visual STM dan WM task yang diimplementasikan dengan program
komputer contohnya Decoder dan Rotating data link (Roording-Ragetlie et
al., 2017)setiap hari peserta akan melengkapi 8 spasial dan verbal WM
pada komputer dengan koneksi internet (Christine, et al., 2016).

- Computer Assisted Cognitive Rehabilitation (CACR) dapat menyediakan
peningkatan pada anak dengan ADHD berupa psychostimulants (Azami et
al., 2016).

- CCT (Computerized cognitive training) dengan software Captain’s Log
yang di desain untuk anak usia lebh dari 6 tahun. System ini menyediakan
50 program latihan dengan 36 CT (Farias, Mara L Cordeiro, ef al., 2017).

- Training Attention and Learning Initiative (TALI) merupakan aktivitas
training harian berupa dengan beberapa level. Aktivitas ini berupa media
interaktif visual dan instruksi verbal sebagai dukungan dan motivasi atau
dorongan (Hannah E. Kirk et al., 2016).

- Attention Processing Training program (APT) yang didalamnya terdapat
program n-ST (non-Specific Training) terdiri dari membaca text secara
garis besar dari novel, jurnal dan koran atau majalah (Marta Simone et al.,

2018).
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Program multimedia tutorial berupa materi dongeng pohon apel, manfaat
tumbuhan serta penjumlahan dan pengurangan bilangan cacah untuk
meningkatkan minat membaca pada anak ADHD. Multimedia tutorial
pengajaran berprogram dengan tipe branching, dimana informasi atau
mata pelajaran disusun dalam bagian-bagian kecil kemudian disusul

dengan evaluasi (Novita dkk, 2019).
Intervensi Media Game Edukasi Online

Sedangkan untuk program yang berupa base game atau permainan terdapat

8 intervensi yakni program latihan kognitif terkomputerisasi bernama ACTIVATE

yang terdiri dari 3-6 game ada 3 jurnal, program latihan CT game dan TAU,

Computerized training EEG dan NF, WM dan IC game, exergaming XBOX

Kinect, game edukasi berbasis open source bernama Gcompris, dan Scientific

Brain Training (SBT) program yang mengandung berbagai game.

Computerized Cognitive Remediation Training (CCRT) (ACTIVATE™),
Merupakan perangkat lunak yang dibuat oleh C8 Sciences berdasarkan
penelitian dari Universitas Yale. CCRT terdiri dari 3-6 game berbeda yang
menargetkan fungsi neurokognitif, seperti memori kerja, pemrosesan
kecepatan dan konsentrasi seperti “Catch the ball,” “Butterflies,” and
“What comes next.” (Bikic, James F Leckman, et al., 2015) dimana game
ini diklaim mampu meningkatkan konsentrasi, respon, kecepatan
memproses informasi, kerja memori, membuat kategori dan mengenali

tanda (Bikic, James F. Leckman, et al., 2018).
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CT (Cognitive Training) game terdapat 3 bagian terintegrasi pada
intervensi yang terdiri dari “Catch the ball,” “Butterflies,” and “What
comes next.”, aktivits fisik dan game komponen sosial (Wexler et al.,
2020)

NF (Neurocognitive Function), WM (Working Memory) dan IC game
terdiri dari 14 mini game yang merupakan pengembangan dari software
Focus Pocus. Game ini bertema tentang “wizard in training” dimana anak
harus menyelesaikan tantangan yang diberikan (Johnstone et al., 2017).
XBOX Kinect yang merupakan game yang komersial dapat meningkatkan
koordinasi, kerja memori, inhibitor, atensi, kecepatan bertindak, dan
merencanakan tindakannya (Benzing and Schmidt, 2017).

Penelitian yang dilakukan oleh (Sari, Asrori and Radiana, 2016)
mengemukakan bahwa jenis games yang digunakan sebagai obyek
penelitian adalah Gcompris yang merupakan produk game edukasi open
source software (OSS). Subjek penelitian dibatasi pada anak-anak dengan
ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) usia antara 5-8 tahun.
Intervensi bernama SBT (Scientific Brain Traning) merupakan program
latihan untuk terapi anak ADHD yang berupa permainan game. Aspek
yang dipilih berdasarkan kebutuhan yaitu angka acak, penempatan objek,

mencari objek, bentuk dan warna (Bikic, et al., 2017).

Evaluasi intervensi berbasis komputer pada anak dengan gangguan

kognitif ADHD

Latihan kognitif bernama Computerized Cognitive Remediation Training

(CCRT) (ACTIVATE™). Merupakan perangkat lunak yang dibuat oleh C8
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Sciences berdasarkan penelitian dari Universitas Yale. CCRT terdiri dari enam
game berbeda yang menargetkan fungsi neurokognitif, seperti memori kerja,
pemrosesan kecepatan dan konsentrasi. Setiap sesi berlangsung selama 45 menit
dan lama pemberian terapi adalah empat sesi per minggu selama periode 12
minggu. Selama pelatihan, peserta melakukan berbagai tugas kognitif seperti
menghafal urutan, menyelesaikan pola, mengalihkan tugas, dan menugaskan
objek ke dalam kategori. Anak mengalami peningkatan aspek kerja memori
setelah dilakukan intervensi, yang sebelumnya skor 4 saat pre-WM meningkat
menjadi 14 post-WM (Rosa, et al., 2017). Di penelitian yang dilakukan oleh
(Bikic, James F. Leckman, e al., 2018) Setelah pengacakan, peserta dalam
kelompok intervensi menerima nama pengguna dan kata sandi individu melalui
email dan menggunakannya untuk mengakses permainan komputer di platform
berbasis web online yang aman, yang dirancang untuk percobaan ini. Terdapat

perbedaan yang cukup besar setelah diintervensi dengan kenaikan 22%.

Pada penelitian (Bikic, James F. Leckman, ef al., 2015) ACTIVATE ™
mencatat setiap kali peserta log in dan mengukur kepatuhan, waktu dalam
mengerjakan tantangan dan kemajuan anak ADHD. Semua peserta yang secara
acak dibentuk beberapa kelompok intervensi diperkenalkan dengan program di
klinik. Jika ada masalah dengan program, peserta dapat menghubungi pengawas.
Pendapat lain dari metode penelitian yang dilakukan (Sari, Asrori and Radiana,
2016) Jenis games yang digunakan sebagai obyek penelitian adalah Gcompris
yang merupakan produk game edukasi Open Source Sofiware (OSS). Subjek
penelitian dibatasi pada anak-anak dengan ADHD (Attention Deficit Hyperactivity

Disorder) usia antara 5 - 8 tahun pada Lembaga Dua Cahaya Khatulistiwa
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Pontianak. Dalam penelitian ini subjek penelitian berjumlah 9 siswa anak ADHD.
Terapi game edukasi diberikan selama tiga minggu pembelajaran dengan jam
pembelajaran selama 6 jam perminggu dan diketahui terjadi perkembangan positif

pasca pemberian game edukasi pada aspek respon visual, audio dan inisiatif.

Pemberian game edukasi dilakukan dengan pengawasan guru. (Wexler et
al., 2020) menunjukkan Game CT dirancang oleh BEW dan dikembangkan serta
didukung sebagai aplikasi berbasis web oleh perusahaan startup Yale C8 Sciences.
Versi aslinya terdiri dari 3 game, masing-masing dengan tingkat kesulitan 80-150.
Anak-anak berpartisipasi setelah sekolah, 3—4 kali seminggu selama 45 menit di
lab komputer (30 menit latihan komputer sebenarnya) dan 45 menit latihan fisik.
Responden menunjukkan peningkatan pada ketiga test kognitif WM test, Flanker
test dan No-Go Trial. Evaluasi lain dari model terkomputerisasi ialah penelitian
(Roording-Ragetlie et al., 2017) Dua kelompok (masing-masing n = 26) akan
menerima WMT Cogmed (versi R / M) di rumah atau di sekolah selama 8
minggu, 4 hari seminggu, pada 30 menit sehari. Satu kelompok akan menerima
pembinaan dan umpan balik pribadi yang aktif berdasarkan kinerja individu aktual
mereka selama pelatihan Cogmed. Kelompok lain hanya akan menerima

pembinaan secara umum.

Sisa studi lainnya kurang lebih menunjukkan pola yang sama dalam
intervensi untuk mengurangi masalah ADHD. Hal tersebut tidak lepas dari
intervensi rehabilitasi yang berbasis dasar komputer memiliki sehingga memiliki

dasar yang sama dalam penerapan atau intervensi ke anak ADHD.
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4.1.5 Evaluasi peningkatan kemampuan anak ADHD

Pada penclitian yang dilakukan oleh (Rosa, et al., 2017) menunjukkan
kedua kelompok menunjukkan penurunan gejala ADHD orang tua tanpa
perbedaan statistik di antara mereka. Selain itu, perbaikan pada tes
neuropsikologis diamati pada kedua kelompok terutama pada tugas-tugas terlatih.
Hal tersebut sejalan dengan penelitian game edukasi yang dibuat oleh (Sari,
Asrori and Radiana, 2016) yang menyatakan penggunaan Produk Game Edukasi
berbasis Open Source sebagai media penunjang belajar Anak ADHD (Attention
Deficit Hyperactivity Disorder), hasil dari pre-tes dan post-tes penggunaan produk
game edukasi berbasis open source dalam pengukuran respon visual, respon
audio, dan respon inisiatif menunjukkan perubahan nilai yang positif. Hal tersebut
membuktikan bahwa hasil produk game edukasi berbasis open source dapat
digunakan sebagai penunjang kegiatan pembelajaran dalam kurikulum anak
ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder). Target disfungsi kognitif
menurunkan gejala klinis sebanding dengan peningkatan kognisi. Subtipe lalai
dan gabungan lebih mungkin merespons, konsisten dengan patologi yang
ditargetkan dan heterogenitas yang relevan secara klinis dalam ADHD (Wexler et
al., 2020). Kemudian (Blackshaw, 2019) menyatakan efek pengobatan gabungan
menunjukkan pola keseluruhan perbaikan terbesar untuk kelompok kontrol
CWMT / pengobatan BPT, dibandingkan dengan tiga kelompok lainnya, pada

remaja defisit WM, masalah regulasi perilaku, dan defisit eksekutif global.

Efek paling signifikan untuk hasil adalah efek utama perbaikan dari waktu
ke waktu. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia

yang valid dan layak digunakan dalam pembelajaran serta efektif dalam



membantu menyelesaikan permasalahan rendahnya minat baca yang dialami anak
ADHD. Tingkat kevalidan multimedia tutorial dari penilaian ahli materi sebesar
95,5%, penilaian dari ahli media sebesar 82,1875%, dan penilaian dari ahli
praktisi sebesar 92,5%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia tutorial
yang dikembangkan valid dan layak digunakan (Novita Sholehatul Umroh, Adi

and Ulfa, 2019).

Bila didasarkan kepada 2 base utama yakni Training program dan game
edukasi, maka secara umum peningkatan berbagai aspek pada keduanya hampir
signifikan sama terutama aspek atensi dan kerja memori. Setiap intervensi
memiliki kelebihan dan keterbatasan masing-masing. Karena pada dasarnya
memiliki dasar penggunaan intervensi yakni komputer, jaringan internet dan
software, serta sama-sama berupa instruksi verbal maupun visual untuk bisa
menyelesaikan task yang ada. Intervensi ini relevan digunakan di zaman 4.0 saat
ini dimana teknologi merupakan alat terdepan dan efektif sehingga bisa digunakan
untuk menyelesaikan berbagai masalah kesehatan seperti ADHD. Tentu saja
ADHD dapat dialami oleh berbagai kalangan keluarga, baik menengah keatas
maupun keluarga dengan ekonomi menengah kebawah. Indonesia sendiri
merupakan negera dengan penghasilan penduduk rat-rata yang masih tergolong
rendah. Sehingga banyak keluarga yang tidak memenuhi perangkat yang memadai
untuk dilakukan terapi kognitif dengan tablet atau layar computer maupun screen.
Sehingga berdasarkan karakteristik dan kondisi ekonomi masyarakat Indonesia
terapi terkomputerisasi yang sesuai ialah program Training harian. Terapi ini
dapat dimodifikasi sesuai keadaan masyarakat, karena bisa dilakukan dalam

sekala besar sehingga masyarakat atau orang tua bisa dating ke balai puskesmas
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untuk mengikuti pelatihan bersama oleh terapis. Selain menghemat budget karena
tidak harus mengeluarkan dana untuk membeli konsol video game. Dengan begitu
masyarakat secara merata dapat terfasilitasi untuk melakukan terapi kognitif

terkomputerisasi untuk anak ADHD.
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5.1 Kesimpulan

Bentuk-bentuk terapi kognitif berbasis komputer berdasarkan jurnal
yang telah di review dibagi menjadi 2 bhase utama yakni bentuk program
fraining atau pelatihan dan game edukasi online maupun offline. Intervensi
rehabilitasi  kognitif berbasis komputer menunjukkan  peningkatan
kemampuan kognitif pada anak ADHD. Berbagai aspek yang dipengaruhi
diantaranya ialah atensi dan kerja memori. Dari hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa anak ADHD lebih tertarik membaca, mengingat
materi, dan bermain dengan tema edukasi menggunakan multimedia
tutorial atau intervensi yang berbasis komputer berupa game edukasi
online maupun offline daripada hanya menggunakan buku teks. Intervensi
dengan komputer atau internet meningkatkan kemampuan kognitif anak
ADHD secara signifikan terutama peningkatan secara postif pada hasil
belajarnya. Modifikasi perlu dilakukan antara lain untuk memfasilitasi
orang tua yang tidak memiliki sarana dan prasarana yang memadai terakit
dengan perangkat dan alat. Di Indonesia sendiri modifikasi yang bisa
dilakukan ialah pada program Training harian dibandingkan dengan video

game.

3.2 Confict of Interest
Rangkuman menyeluruh atau literature review ini adalah penulisan
secara mandiri, sehingga tidak terdapat konflik kepentingan dalam

penulisannya.
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1.1 Saran

1.

Berdasarkan junal yang telah direview maka peneliti memiliki
saran agar kedepannya penggunaan teknologi dengan basis
komputer bisa digunakan untuk terapi anak ADHD. T raining
program base memerlukan penelitian lebih jauh lagi sehingga bisa
diimplementasikan pada dunia kesehatan.

Pemanfaatan game edukasi dalam kegiatan pembelajaran dan terapi
anak ADHD (Attention Deficit Hyperactivity Disorder) hendaknya
dilakukan melalui prosedur yang cermat untuk menekan dampak

negatif dari penggunaan teknologi ini kedepannya.
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Lampiran 2. Langkah pencarian jurnal dengan database

A. Database PubMed

) National Library of Medicine
Natio wer for Biotechnology inform

Pmeed ooV [cognitive traming) OR {cegnitive therepy )] AND (comuyter) AND (ADHD) Al X m

ot o5 e he folontng term was gt found in PubMed: toodkier
-ac3tes i tecinalegy-bases imervannons “or attention deficit hyperactivity
disorder
Y \ e - Ay t = nss
Abslract

suethant un Comuusve Seaug! Schavie Disorder A Systematic Review of /5 Feedback

M) National Library of Medicine
National Center for Biotechnology Information

Save cilations to file

1»

Selartion All results on this page

ormaT Summary (text) ]

Faters apohedt Full text. in the o5t § veors Engisa. (2o s
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m National Library of Medicine

Nationa! (enter for Biotechaciogy Information

Save Citations to file

Seder 1y All results on this page

cmat Summary (text)

<

Summary (text)

y PMID
Abstract (text
v

]

Flers Sppled Rul toal o thelost 5 ey Emgiah, e

1. Peneliti memasukan keyword :
(“cognitive training” OR “cognitive therapy”) AND “computer” AND
“ADHD” AND (*Child” OR “teenager” OR “toodler™)

2. Rentan tahun publikasi kurnal dan artikel sesuai kriteria pencarian jurnal
2015-2020

3. Pembatasan jurnal disesuaikan dengan kriteria inklusi cksklusi yakni full

text, berbahasa Inggris

Ditemukan hasil 59 artikel jurnal

Pilih penampilan jurnal dalam satu halaman sebanyak 100

Klik save untuk menyimpan artikel/jurnal dalam satu halaman

Pilih PubMed untuk menyimpan sitasi

9% b ks
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T .
{l Scopus Search  Sources lists  Seiva (0] 4 Create aczount
A (

' cognara taining” 6 “cognrove theraoy’ camputer . 27 $35-527 “aded” 2 child X4
“Englisht
dr B S L Ter
' 12t Documents  Seconcary cocuments  Patents visw Mendeley Data 14
Refine results iz Analyre search resuts e s Soition. Dite [rewet) H
Refinie regult ¥
WYY RSemem v Towelead Vi dmatar cen s o mtam oy Aedes g g) = j
A hine ) S
Access type © A Socurertttle tuttors T Cited &y
T Qpan Acsess [t} - s - -
F W1 Uzdees = e rologi-omed intevertons o ptention deSt imaeacivity daader Cuar Lim, C.
o Ocer Access - tshaars,
& -
aar A
View sbema . iew 2t B b wras
M U 30
Export document settings (0 X
Vou "ave chacer to export 20 doeu mert:s
Sclect your msthad of ozort
(AR MINDELEY Clenids D Eaval ® 'é‘ US Forman yCsw )SiaTeX : P3ir Tox
Selworks - Endnte Eymaf ASCH ar WAL
Peteteiie Miniger
What imfs—ation do you want to excort?
@ Gitetior: inforn atio 7 Solisgreshical inform etic E Anvec ¥ worwords Tunding detalls [: Ctre informetior
@] 2-zreris; T AFlatiane [C tesmse T Murzer [C tradenames & manubscearers
E] Autron(s) IC T Semal Zemtfess le.g 1SSM E Latmor keywords T Aeresym [: Azczszion mumbars & chemica's
Cocumezrt tide FubM=d D L den koywords Soonse L_ Conferencs informaion
Yeat “uby e Funding text [_ Indude references
ED T 2dite-s)

Sautce h=a

EEEEE

voluma, scus, pages
Citatior count

Soures &

ment e

Publication
cCo

Arcess Tyna

Stage

(e

I

angusge of onginal daru~ent

~31°esponCente adlress

Abbroviatec source tite

[. Peneliti memasukan keyword :
(“cognitive training” OR “cognitive therapy”) AND “computer” AND
“ADHD” AND (“Child” OR “teenager” OR “toodler”)
2. Rentan tahun publikasi kurnal dan artikel sesuai kriteria pencarian

jurnal 2015-2020 dan berbahasa Inggris
3. Ditemukan hasil 20 artikel jurnal




PN A

Pilih penampilan jurnal dalam satu halaman sebanyak 100

Klik “All” untuk memilih semua artikel jurnal dalam satu halaman
Tekan Export untuk menyimpan sitasi

Pilih RIS Format EndNote

Tekan Export
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B. Database Science Direct

3 OCIES wnih thesa tonr
“cognitive training” AND “computer” AND "ADHD™ AND "child®
V162020 %
¥ Atvanced search
26 results [ = Downozo Bances s . somea by relsvance | 3
D 5ot searer aien B Szszacnarie @ Tle sciess
A rapdomured controfled trial of ramscranual dued-current stunulation, and cogmitive trauning i cauldren with tetal alcohol
Rafing by peetrum disorder
. woke A 2 e o a e g -
¥

Export x

] fype mere 12 soarc) @ = @ S RO @ @ rOae o 0 W
1. Peneliti memasukan keyword :
“cognitive training” AND “computer” AND “ADHD” AND “Child”
2. Pembatasan pencarian jurnal dengan memilih “research artikel” dan
rentan tahun publikasi 2016-2020
3. Ditemukan hasil 25 artikel jurnal
4. Klik “Download 25 article” untuk memilih semua artikel jurnal dalam
satu halaman
5. Pilih Export untuk menyimpan sitasi
6. Tekan Export citation to RIS
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7. Database Portal Garuda

/& GARUDA

28 Oktober 2020
e goancy O Gres O e M &

0 ¥ & /=] ®
n i 1
In L' ton
/& GARUDA
Q Found 84 documents , 4
=] 35’;"«!35!}'5!;9' -~ Showall X

1. Pencarian menggunakan keyword “ADHD”

2. Pembatasan pencarian dengan memilih kriteria jurnal terbitan 2016-

2020

Pencarian klik search dan ditemukan artikel sebanyak 84

Menelaah 84 jurnal secara manual dan ditemukan 2 jurnal yang sesuai

5. Klik Full PDF untuk mendownload artikel atau jurnal yang scsuai
kriteria

6. Simpan pada folder

=il



