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ABSTRACT 

Children with Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) often face challenges in 

cognitive aspects such as concentration, attention, and perseverance in completing tasks. This study 

aims to examine the effectiveness of the educational game spot the difference as a form of cognitive 

stimulation for children with ADHD. This research employed a qualitative approach using a case 

study method involving a five-year-old boy diagnosed with ADHD. Data were collected through 

observation, interviews, and documentation over a period of four weeks, with game sessions 

conducted twice a week. Data analysis was carried out using the interactive model by Miles and 

Huberman, which includes data reduction, data display, and conclusion drawing. The results of the 

study indicated improvements in the child's visual attention, concentration, and short-term memory. 

These findings suggest that the spot the difference game can be an effective, enjoyable, and 

applicable educational strategy to stimulate cognitive development in children with ADHD, 

particularly in the context of early childhood education. 

Keywords: ADHD, educational game, spot the difference, cognitive development, case study, early 

childhood 

  

ABSTRAK 

Anak dengan Attention Deficit Hyperactivity Disorder(ADHD) sering menghadapi tantangan 

dalam aspek kognitif seperti konsentrasi, perhatian, dan ketekunan dalam menyelesaikan tugas. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji efektivitas permainan edukatif mencari perbedaan sebagai 

bentuk stimulasi perkembangan kognitif pada anak ADHD. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan metode studi kasus terhadap seorang anak laki-laki usia 5 tahun yang telah 

terdiagnosis ADHD. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi 

yang dilaksanakan selama empat minggu dengan sesi permainan dua kali setiap minggu. Analisis 

data menggunakan model interaktif Miles dan Huberman yang terdiri dari tiga tahap yaitu reduksi 

data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

pada aspek perhatian visual, konsentrasi, dan daya ingat jangka pendek anak. Temuan ini 

menunjukkan bahwa permainan mencari perbedaan dapat menjadi strategi edukatif yang efektif, 

menyenangkan, dan aplikatif untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak dengan ADHD, 

khususnya dalam konteks pendidikan anak usia dini. 

Kata kunci: ADHD, permainan edukatif, mencari perbedaan, perkembangan kognitif, studi kasus, 

anak usia dini. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek fundamental dalam tahapan pertumbuhan 

anak, khususnya pada masa kanak-kanak awal. Aspek ini mencakup kemampuan anak dalam berpikir, 

memahami, mengingat, dan memecahkan masalah. Pada anak dengan kebutuhan khusus, seperti 

attention deficit hyperactivity disorder (ADHD), perkembangan kognitif seringkali menghadapi 
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hambatan yang signifikan. ADHD ditandai oleh tiga gejala utama, yaitu kurangnya perhatian 

(inattention), hiperaktivitas (hyperactivity), dan impulsivitas (impulsivity), yang secara langsung 

maupun tidak langsung dapat mengganggu proses belajar dan pencapaian akademik anak. Gangguan 

ini juga berdampak pada kemampuan anak dalam memproses informasi, mempertahankan fokus, serta 

mengelola perilaku secara adaptif dalam konteks sosial maupun akademik. Sejumlah penelitian 

menunjukkan bahwa anak dengan ADHD cenderung mengalami kesulitan dalam mengikuti 

pembelajaran formal, menjalin interaksi sosial yang efektif, serta mengatur diri dalam lingkungan 

belajar. Angraini (2023) menyatakan bahwa gejala utama ADHD, khususnya gangguan perhatian, 

memiliki pengaruh yang cukup besar terhadap kemampuan anak dalam mengolah informasi secara 

optimal, yang pada akhirnya berdampak pada prestasi belajarnya. Temuan ini diperkuat oleh hasil 

penelitian Fitriyani, Oktaviani, dan Supena (2023) yang mengungkapkan bahwa meskipun anak 

dengan ADHD masih dapat mengikuti proses pembelajaran akademik, mereka tetap menghadapi 

tantangan dalam memusatkan perhatian dan membangun relasi sosial yang sehat. 

Dalam kerangka pendidikan inklusif, dibutuhkan pendekatan yang adaptif dan inovatif guna 

menunjang kebutuhan belajar anak dengan ADHD. Salah satu pendekatan yang terbukti efektif adalah 

melalui permainan edukatif. Permainan edukatif mampu menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan partisipatif, serta memungkinkan anak untuk belajar melalui pengalaman konkret 

dan sensoris. Fadliati (2024) menunjukkan bahwa permainan edukatif yang dirancang secara 

kontekstual dapat memberikan stimulasi positif terhadap kemampuan kognitif dan sosial anak ADHD. 

Salah satu jenis permainan edukatif yang dapat digunakan adalah permainan “mencari 

perbedaan”, yaitu aktivitas visual yang mengharuskan anak untuk membandingkan dua gambar serupa 

dan mengidentifikasi perbedaannya. Permainan ini bermanfaat untuk melatih konsentrasi, ketelitian 

terhadap detail, dan daya ingat visual. Bagi anak dengan ADHD, permainan ini dapat menjadi sarana 

intervensi kognitif yang mendorong peningkatan fokus dan kontrol perhatian secara bertahap. 

Pada penelitian studi kasus yang dilakukan terhadap seorang anak laki-laki berusia 5 tahun,  

ditemukan bahwa anak tersebut menunjukkan gejala ADHD yang mencolok, seperti tidak mampu 

duduk tenang lebih dari beberapa menit, sering berpindah aktivitas tanpa menyelesaikan tugas, dan 

mengalami kesulitan dalam mengikuti instruksi guru secara utuh. Berdasarkan observasi dan 

wawancara dengan guru kelas serta orang tua, diketahui bahwa anak tersebut juga cenderung kesulitan 

dalam mengingat informasi sederhana dan mudah terdistraksi oleh rangsangan di sekitarnya. Melalui 

intervensi berupa permainan “mencari perbedaan” yang dilakukan secara rutin dalam sesi 

pembelajaran, guru mulai melihat adanya peningkatan dalam durasi perhatian dan respons anak 

terhadap instruksi visual. Anak menunjukkan minat yang tinggi dalam aktivitas tersebut, dan secara 

bertahap mampu menyelesaikan tugas dengan lebih fokus dan tenang. 

 

KAJIAN TEORITIK 

1. Anak dengan ADHD  
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ADHD (attention deficit hyperactivity disorder) merupakan salah satu gangguan 

perkembangan neuropsikitri yang umum terjadi pada anak usia dini. Gangguan ini ditandai 

dengan kesulita dalam memperhatikan perhatian, perilaku hiperaktif, serta kecenderungan 

impulsivitas yang tinggi. Awiria (2020) mengatakan bahwa anak dengan ADHD umumnya 

menunjukkan ketidakmampuan untuk tetap fokus dalam jangka waktu terntentu, sering 

berpindah-pindah aktivitas, dan tidak mampu menyelesaikan tugas yang diberikan dalam rentang 

waktu 5 hingga 10 menit tanpa bergerak dari satu tempat ke tempat lain. Selanjutnya Putra (2022), 

ADHD merupakan bentuk disfungsi neurologis yang mempengaruhi sistem kerja otak, khususnya 

dalam pengaturan perhatian dan kontrol diri. Anak dengan ADHD cenderung sulit untuk duduk 

diam dan tenang dalam waktu yang lama. Sejalan dengan itu, (Septy, 2021) menambahkan bahwa 

sebagain besar anak dengan ADHD sering melakukan aktivitas secara berlebihan, tidak bisa diam 

dan tidak mampu memusatkan perhatian.  

Mereka juga menunjukkan perilaku impulsive yang kuat, seperti bertindak tanpa berpikir, 

yang pada akhirnya menyebabkan kesulitan dalam proses belajar maupun berinteraksi dengan 

lingkungan sekitar. Dari uraian diatas dapat disimpulkan bahwa attention deficit hyperactivity 

disorder (ADHD) merupakan gangguan perkembangan yang kompleks dan memerlukan 

penanganan yang tepat, terutama pada anak usia dini. Karakteristik ADHD seperti kesulitan 

memusatkan perhatian, perilaku hiperakif dan impulsivitas berdampak langsung pada proses 

belajar dan interkasi sosial anak. Oleh karen iatu, diperlukan kolabarasi antara orang tua, pendidik 

dan tenanga profesioanal dalam mengembangkan strategi pembelajaran serta pendekatan 

intervensi yang mampu mendukung kebutuhan khusus anak dengan ADHD secara holistik dan 

berkelanjutan. 

2. Permainan Edukatif   

Permainan edukatif merupakan bentuk kegiatan bermain yang secara sengaja dirancang 

sebagai media pembelajaran yang bersifat interaktif, menyenangkan, dan sesuai dengan tahap 

perkembangan anak. Tujuan utama dari permainan edukatif adalah untuk merangsang berbagai 

aspek perkembangan anak, baik motorik, kognitif, bahasa, sosial, maupun nilai-nilai agama dan 

moral. Melalui pendekatan ini, anak dapat memperoleh pengetahuan dan keterampilan secara 

alami, efektif, dan tanpa tekanan. 

Haryanto dan Friana (2020) menegaskan bahwa permainan edukatif yang efektif dirancang 

untuk mendukung proses pembelajaran anak secara menyenangkan, dengan memberikan ruang 

bagi anak untuk belajar tanpa disadari. Aktivitas bermain yang mengandung unsur edukatif 

mampu menciptakan suasana belajar yang positif dan meningkatkan motivasi intrinsik anak dalam 

mengeksplorasi pengalaman belajar. Sejalan dengan hal tersebut, Zega (2023) menyatakan bahwa 

permainan edukatif berkontribusi terhadap peningkatan kreativitas dan kepercayaan diri anak, 

khususnya ketika media permainan tersebut dirancang sesuai dengan usia dan kebutuhan 

perkembangan anak. Selain sebagai alat bantu belajar, permainan edukatif juga berperan sebagai 
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sumber belajar yang dapat menstimulasi perkembangan holistik anak. Fatimah dkk (2023) 

menambahkan bahwa permainan edukatif berfungsi sebagai media pembelajaran yang efektif 

dalam menstimulasi aspek-aspek penting perkembangan anak usia dini, sehingga mendukung 

proses pembelajaran yang lebih bermakna dan berpusat pada anak. 

Dengan demikian, permainan edukatif tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi 

juga sebagai media pembelajaran yang efektif untuk menstimulasi perkembangan anak usia dini 

secara menyeluruh. Melalui perancangan yang tepat dan sesuai tahap perkembangan, permainan 

edukatif mampu mendorong anak belajar secara aktif, menyenangkan, dan bermakna tanpa 

merasa terbebani, sehingga menjadi strategi yang relevan dalam pembelajaran anak usia dini yang 

berpusat pada anak. 

3. Perkembangan kognitif anak usia dini 

Perkembangan kognitif pada anak usia dini merupakan proses mental yang kompleks, di mana 

anak secara aktif mengembangkan kemampuan berpikir, memecahkan masalah, serta membangun 

pemahamannya terhadap dunia di sekitarnya. Menurut Khadijah dkk. (2020), perkembangan 

kognitif mencakup berbagai kemampuan seperti berpikir logis, mengamati, mengingat, berkreasi, 

berbahasa, serta mengakumulasi pengetahuan dan daya cipta secara bertahap. 

Selanjutnya, dalam perspektif konstruktivis yang dikemukakan oleh Jean Piaget, anak 

dipandang sebagai individu yang aktif dalam proses belajar. Anak membangun pengetahuannya 

sendiri melalui interaksi dengan lingkungan sekitarnya, terutama melalui aktivitas 

memperhatikan, mengamati, dan memperkirakan (Woga & Juita, 2023). Proses ini menunjukkan 

bahwa perkembangan kognitif tidak terjadi secara pasif, melainkan melalui keterlibatan langsung 

anak dalam pengalaman belajar yang bermakna. 

Untuk mendukung tumbuh kembang kognitif secara optimal, anak usia dini perlu diberi 

stimulasi yang tepat melalui berbagai media dan kegiatan yang sesuai dengan tahap 

perkembangannya. Dewi dkk. (2023) menekankan pentingnya penggunaan media pembelajaran 

yang bervariasi untuk merangsang aspek kognitif anak, sehingga mereka dapat mengembangkan 

potensi berpikir dan kemampuan belajar secara lebih maksimal. 

Perkembangan kognitif pada anak usia dini merupakan fondasi penting dalam pembentukan 

kemampuan berpikir dan belajar anak. Proses ini terjadi secara aktif melalui interaksi anak dengan 

lingkungannya, sebagaimana dijelaskan dalam teori konstruktivis. Oleh karena itu, stimulasi yang 

tepat melalui media dan kegiatan yang relevan sangat diperlukan agar perkembangan kognitif 

anak dapat berkembang secara optimal sesuai tahap usianya.. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode studi kasus untuk 

mendeskripsikan secara mendalam proses dan dampak penerapan permainan edukatif “mencari 

https://doi.org/10.46306/jas.v1i1
https://doi.org/10.46306/jas.v1i1.1


                                                                                                  

Jurnal Anak Bangsa (JAS)  p-ISSN: 2828-4720 

DOI Issue: 10.46306/jas.v4i2  e-ISSN: 2828-4739 

DOI Article: 10.46306/jas.v4i2.110 

perbedaan” terhadap perkembangan kognitif anak dengan ADHD. Subjek dalam penelitian ini adalah 

seorang anak laki-laki berusia 5 tahun. 

Berdasarkan hasil asesmen psikolog, anak tersebut telah terdiagnosis mengalami ADHD ringan. 

Pelaksanaan penelitian berlangsung selama empat minggu, dengan frekuensi dua kali per minggu, dan 

durasi setiap sesi permainan adalah sekitar 30 menit. Selama periode intervensi, anak mengikuti total 

delapan sesi permainan “mencari perbedaan”, dengan tingkat kesulitan yang dirancang secara 

bertahap agar sesuai dengan perkembangan kemampuan anak. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas: 

1. Lembar observasi perkembangan kognitif, yang mencakup indikator perhatian, daya ingat, 

dan ketelitian anak dalam menjalankan aktivitas; 

2. Catatan lapangan, yang digunakan untuk mencatat respons dan perilaku anak selama setiap 

sesi permainan berlangsung; 

3. Wawancara terstruktur yang dilakukan terhadap guru kelas dan orang tua setelah intervensi 

berakhir untuk memperoleh data pendukung mengenai perubahan yang terjadi pada anak 

selama proses intervensi. 

Penelitian ini menggunakan analisis data menggunakan pendekatan interaktif Miles dan 

Huberman (1994), yang terdiri dari tiga tahapan utama, yaitu: reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan/verifikasi. Proses ini dilakukan secara terus-menerus selama dan setelah 

pengumpulan data. 

1. Tahap reduksi data.  

Pada tahap reduksi data, peneliti mengumpulkan dan menyederhanakan data dari berbagai 

sumber, seperti observasi, wawancara, dan catatan lapangan, untuk difokuskan pada aspek-aspek 

yang relevan dengan tujuan penelitian. Dalam beberapa sesi awal, ditemukan bahwa subjek 

menunjukkan kesulitan dalam mempertahankan fokus perhatian, dengan rentang konsentrasi 

hanya sekitar 2 hingga 3 menit. Ia sering kali berpaling dan kehilangan minat sebelum permainan 

selesai. Namun, pada sesi keempat, terjadi perubahan positif; subjek mulai menunjukkan 

kemampuan untuk duduk tenang lebih lama dan mempertahankan fokus hingga 5 menit. Pada 

sesi kedelapan, anak mampu menyelesaikan seluruh permainan tanpa gangguan berarti, 

menunjukkan konsentrasi yang stabil. Wawancara dengan guru mengungkap bahwa anak tampak 

lebih tertarik pada aktivitas visual daripada verbal. Orang tua juga menyatakan bahwa anak mulai 

sering meminta untuk bermain mencari perbedaan di rumah, menunjukkan ketertarikan dan 

keterlibatan yang meningkat.  

2. Penyajian Data 

Setelah data direduksi, tahap berikutnya adalah penyajian data dalam bentuk narasi untuk 

mempermudah peneliti dalam mengidentifikasi pola dan hubungan antar indikator. Sebelum 

intervensi dilakukan, anak menunjukkan kemampuan fokus yang rendah, cepat terdistraksi, dan 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan aktivitas. Daya ingat visualnya juga lemah, terlihat 
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dari ketidakmampuannya mengingat area gambar yang sudah diperiksa. Ketelitian pun masih 

kurang, karena ia sering melewatkan perbedaan yang cukup mencolok. Respon emosional anak 

pun cenderung negatif, ditandai dengan frustrasi saat tidak berhasil menemukan perbedaan. 

Namun, setelah intervensi dilakukan selama delapan sesi, ditemukan adanya peningkatan pada 

berbagai aspek. Fokus perhatian anak meningkat secara signifikan, dengan durasi yang lebih 

panjang dan minim gangguan. Daya ingat visual anak pun membaik, anak mampu mengingat 

bagian gambar yang telah diperiksa. Ketelitian meningkat dari waktu ke waktu, dan secara 

emosional anak menjadi lebih sabar serta termotivasi untuk menyelesaikan permainan. 

3. Penarikan Kesimpulan dan Verfikasi 

Langkah terakhir adalah penarikan kesimpulan yang didasarkan pada pola-pola yang telah 

ditemukan selama proses intervensi. Peneliti menyimpulkan bahwa permainan “mencari 

perbedaan” memberikan dampak positif terhadap perkembangan kognitif anak dengan ADHD, 

khususnya dalam hal peningkatan fokus, daya ingat visual, dan ketelitian. Kesimpulan ini 

diperkuat melalui triangulasi data antara hasil observasi, catatan lapangan, serta wawancara 

dengan guru dan orang tua. Dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif visual seperti “mencari 

perbedaan” dapat menjadi strategi intervensi yang efektif untuk menstimulasi kemampuan 

kognitif anak ADHD, serta mendukung proses pembelajaran yang lebih menyenangkan dan 

sesuai dengan karakteristik mereka). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil analisis data menggunakan model Miles dan Huberman, ditemukan 

bahwa permainan edukatif “mencari perbedaan” memberikan kontribusi positif terhadap 

stimulasi perkembangan kognitif anak dengan ADHD, khususnya pada aspek fokus visual, daya 

ingat jangka pendek, dan ketelitian. Dalam delapan sesi intervensi selama empat minggu yang 

telah dilakukan, terjadi peningkatan yang cukup signifikan pada perilaku dan kemampuan 

kognitif subjek penelitian. Hardaningtyas dkk (2024) menambahkan aktivitas mengenali 

perbedaan atau puzzle sederhana dapat meningkatkan durasi fokus dan ketepatan anak dalam 

tugas visual motorik. 

Pada awal pelaksanaan, anak menunjukkan ketidakmampuan dalam mempertahankan fokus 

selama aktivitas belajar berlangsung. Rentang konsentrasinya hanya berkisar 2–3 menit, dan anak 

cenderung berpindah perhatian dengan cepat. Hal ini sejalan dengan pendapat Barkley (2015), 

yang menyatakan bahwa salah satu karakteristik utama anak dengan ADHD adalah kegagalan 

dalam mempertahankan perhatian secara terus-menerus, terutama pada tugas-tugas yang 

menuntut ketekunan. Namun seiring berjalannya waktu dan bertambahnya pengalaman anak 

terhadap pola permainan, terjadi peningkatan pada kemampuan fokus dan daya tahan perhatian. 

Permainan “mencari perbedaan” memerlukan perhatian terhadap detail dan konsentrasi 

tinggi. Kegiatan ini melatih anak untuk melakukan pengamatan secara teliti, menyimpan 
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informasi visual, dan membandingkan dua objek serupa. Menurut Piaget (dalam Santrock, 2011), 

kegiatan yang menantang fungsi kognitif seperti diskriminasi visual dan pengenalan pola sangat 

efektif untuk merangsang proses berpikir anak usia prasekolah. Aktivitas ini sesuai dengan 

tahapan perkembangan kognitif anak usia 5 tahun yang berada pada tahap praoperasional, di 

mana stimulasi visual dan permainan simbolik sangat berpengaruh terhadap pertumbuhan 

intelektual mereka.  

 

Gambar 1. Contoh worksheet Permainan “mencari perbedaan” pada minggu pertama 

mencari satu sampai dua perbedaan yang ada pada gambar. 

 

Gambar 2. Contoh worksheet Permainan “mencari perbedaan” pada minggu kedua anak 

mencari 3-4 perbedaan yang ada pada gambar 
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Gambar 3. Contoh worksheet Permainan “mencari perbedaan” pada minggu ketiga anak 

mencari 5-6 perbedaan pada gambar 

 

Gambar 4. Contoh worksheet Permainan “mencari perbedaan” pada minggu keempat anak 

mencari 7-8 perbedaan pada gambar 

 

Perubahan perilaku anak juga tampak pada respons emosional dan motivasinya. Sebelum 

intervensi, anak mudah frustrasi saat gagal menemukan perbedaan dan cenderung meninggalkan 
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permainan sebelum selesai. Namun, setelah beberapa kali sesi, anak menunjukkan ketekunan 

yang lebih baik dan bahkan menyelesaikan permainan dengan penuh semangat. Hal ini 

menunjukkan bahwa permainan edukatif tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, 

tetapi juga dapat membangun motivasi intrinsik anak (Deci & Ryan, 2000). Ketika anak merasa 

senang, tertantang, dan mampu menyelesaikan tugas, ia akan terdorong untuk mengulang 

aktivitas yang sama sebagai bentuk kepuasan personal. 

Wawancara dengan guru dan orang tua memperkuat temuan ini. Guru mengamati bahwa 

anak menjadi lebih mudah diarahkan saat kegiatan belajar, sedangkan orang tua menyatakan 

bahwa anak mulai tertarik melakukan permainan serupa di rumah. Hal ini menunjukkan adanya 

transfer keterampilan kognitif dari lingkungan bermain ke kehidupan sehari-hari, yang menjadi 

tujuan utama intervensi edukatif berbasis permainan (Sanjaya, 2016). 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif “mencari perbedaan” dapat 

menjadi alternatif intervensi yang efektif dalam mendukung perkembangan kognitif anak dengan 

ADHD. Keberhasilan strategi ini juga sangat dipengaruhi oleh konsistensi pelaksanaan, 

keterlibatan guru, serta dukungan orang tua dalam menciptakan lingkungan belajar yang inklusif 

dan menyenangkan. 

Tabel 1. Perbandingan perkembangan kognitif anak sebelum dan sesudah diterapkannya 

permainan mencari perbedaan 

Aspek 

Perkembangan 

Kognitif 

Indikator Sebelum diterapkan 

permainan mencari 

perbedaan 

Setelah diterapkan 

permainan mencari 

perbedaan 

Fokus Visual Anak mampu 

mempertahankan 

pandangan pada satu 

objek atau gambar selama 

minimal 5-10 menit 

Anak hanya mampu 

mempertahankan 

pandangan pada satu 

objek atau gambar 

selama 2-3 menit 

Anak mampu 

mempertahankan 

pandangan pada satu 

objek atau gambar 

selama kurang lebih 4-5 

menit 

Anak menunjukkan 

respons terhadap instruksi 

berbasis visual 

Anak masih sulit untuk 

fokus dan mengikuti 

instruksi berbasis visual 

Anak mulai bisa untuk 

fokus dan mengikuti 

instruksi berbasis visual 

meskipun dengan 

bantuan guru 

Anak mampu mengikuti 

arah gerakan objek 

dengan pandangan mata 

Anak mudah terdistraksi 

oleh suara atau objek di 

sekitar 

Anak sudah mulai bisa 

mengikuti arah gerakan 

objek dengan tracking 

visual. 
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(tracking visual) tanpa 

mudah teralihkan 

Ketelitian Anak mampu menemukan 

perbedaan antara dua 

gambar yang serupa 

(minimal 3-5 perbedaan) 

Anak hanya mampu 

menemukan perbedaan 

pada dua gambar 

sebanyak 2 perbedaan 

Anak sudah mampu 

menemukan perbedaan 

pada dua gambar 

sebanyak 3-5 

perbedaan 

Anak mampu 

membedakan bentuk atau 

warna yang mirip namun 

berbeda 

Anak masih belum 

mampu membedakan 

bentuk dan warna yang 

mirip 

Anak sudah mulai 

mengenal perbedaan 

benda dengan bentuk 

dan warna yang mirip 

dengan bantuan guru 

Anak mampu 

menyebutkan alasan 

perbedaan gambar 

tersebut 

Anak belum mampu 

menyebutkan alasan 

perbedaan gambar 

dengan benar 

Anak sudah mampu 

menyebutkan alasan 

perbedaan gambar 

dengan bantuan guru 

Daya ingat 

jangka pendek 

Anak mampu mengingat 

dan menyebutkan kembali 

perbedaan yang sudah 

ditemukan sebelumnya 

tanpa melihat gambar lagi 

Anak mengingat 

sebagian gambar dan bisa 

menyebutkannya 

Anak bisa mengingat 

semua bagian gambar 

dan mampu 

menyebutkannya 

kembali 

Anak mengingat instruksi 

permainan tanpa perlu 

diulang lebih dari dua kali 

Anak sulit untuk 

berkonsentrasi dalam 

mengikuti instruksi 

permainan, sehingga 

tidak mengingat instruksi 

yang diberikan 

Anak bisa mengingat 

instruksi yang 

diberikan sebanyak dua 

kali pengulangan 

Permainan ini membantu anak melatih fokus visual, ketelitian, dan daya ingat jangka 

pendek. Aktivitas ini juga bersifat berulang dan menyenangkan, yang meminimalkan stres dan 

kebosanan dalam belajar. Temuan ini mendukung penelitian Fadliati (2024) bahwa permainan 

edukatif efektif dalam merangsang fungsi kognitif anak ADHD. Keberhasilan strategi ini juga 

dipengaruhi oleh keterlibatan guru dalam memberi bimbingan dan penguatan positif selama 

permainan berlangsung 

 

KESIMPULAN  
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Permainan edukatif “mencari perbedaan” terbukti efektif dalam menstimulasi perkembangan 

kognitif anak dengan ADHD, khususnya dalam hal konsentrasi, perhatian terhadap detail dan daya 

ingat visual. Studi kasus ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran berbasis permainan 

mampu memberikan dampak positif dalam konteks pendidikan inklusif anak usia dini. 
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