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ABSTRAK  

 

Game edukatif berbasis Scratch adalah permainan interaktif yang dirancang menggunakan  

platform pemrograman visual Scratch, dengan tujuan utama untuk mendukung proses  

pembelajaran peserta didik melalui pendekatan yang menyenangkan, visual, dan mudah  

dipahami. Artikel ini memuat gagasan ide yang diperkuat secara kajian pustaka, bertujuan  

untuk meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar peserta didik dengan kondisi  

ADHD berjenis inattentive. Hasil kajian pustaka menunjukkan bahwa game edukatif  berbasis 

Scratch memiliki potensi yang signifikan dalam mengoptimalkan pemahaman  konsep dan 

motivasi belajar peserta didik dengan ADHD tipe inattentive. Oleh karena itu,  media 

pembelajaran berbasis game seperti ini layak dikembangkan lebih lanjut untuk  menciptakan 

pembelajaran yang lebih inklusif, adaptif, dan bermakna bagi semua peserta  didik.  
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PENDAHULUAN  
Pendidikan merupakan hak dasar bagi setiap individu, termasuk anak-anak  

berkebutuhan khusus (ABK). Pendidikan inklusif adalah pendekatan yang mengakomodasi  
semua anak, termasuk mereka yang memiliki kebutuhan khusus, dalam lingkungan belajar  
yang sama. Pendekatan ini menekankan pada pentingnya kesetaraan dalam akses pendidikan  
dan partisipasi penuh dalam proses belajar mengajar (Putri dkk., 2023). Manajemen  
pendidikan yang efektif untuk ABK tidak hanya berfokus pada kurikulum, tetapi juga pada  
penyediaan lingkungan belajar yang suportif dan fasilitas yang memadai. Tantangan dalam  
mengelola pendidikan untuk ABK sering kali melibatkan kebutuhan akan penyesuaian  
khusus baik dalam metode pengajaran maupun dalam fasilitas fisik dan teknologi yang  
digunakan (Hidayati & Warmansyah, 2021). Dalam konteks pendidikan ABK , guru perlu  
mengerti dan memahami seperti apa kendala ini, agar ketika mendapati anak didiknya  
mengalami atau menunjukkan gejala ini guru bisa langsung merespons dengan  memberikan 
penanganan yang tepat (Alfiyah dkk, 2023).  

ADHD (attention-deficit/hyperactivity disorder) merupakan gangguan kejiwaan  
umum yang ditandai dengan kurangnya perhatian dan/atau hiperaktivitas/impulsivitas yang  
terus-menerus yang dikaitkan dengan masalah yang cukup besar dalam bidang pribadi,  
sosial, dan pekerjaan (Shaw dalam Choi et al, 2022). ADHD dapat terjadi karena faktor  
neurobiologis atau terkait dengan struktur dan fungsi otak, penelitian lain yang melibatkan  
pemindaian otak menemukan bahwa beberapa bagian otak orang dengan ADHD lebih kecil,  
sementara yang lain lebih besar (Franke et al., 2017). Anak-anak dengan ADHD memiliki  
masalah sosial yang mencerminkan kinerja dan perilaku akademis yang tidak konsisten,  
bukan kurangnya pengetahuan/keterampilan sosial (Aduen et al., 2018). ADHD (attention  
deficit hyperactifity disorder) jenis innatentive merupakan anak berkebutuhan khusus  (ABK) 
dengan kategori kelainan gangguan neurobehaviorial (Tuzahra dkk, 2024). Anak  dengan 
kondisi ini kurang mampu memfokuskan perhatian yang di tandai dengan perilaku  seperti 
ceroboh dan sulit mempertahankan konsentrasi dalam menyelesaikan tugas, tidak  mendengar 
dan merespon ketika diajak berbicara, tidak menikuti instruksi dengan baik  dalam 
menyelesaikan dan mengatur tugas, pelupa, suka kehilangan barang barang dan  peralatan 
(Sumakul dkk, 2024) Perilaku innatentive pada peserta didik dapat menjadi  tantangan dalam 
pembelajaran di sekolah, peserta didik dengan gangguan kejiwaan ini akan  cenderung sulit 
untuk berkonsentrasi. Jika peserta didik tersebut tidak di tangani oleh  pendidik dengan benar 
maka dapat berpotensi akan gagal disekolah (Ulfah dalam Azi Miftah  Rizqi et al., 2024 ; 
Sultan, 2015). Oleh sebab itu, seorang pendidik dituntut untuk memberikan perhatian kepada 
anak didiknya, terutama yang mengalami gangguan  psikologi tertentu seperti ADHD. 
(Alfiyah dkk, 2023). Seorang guru yang baik adalah  guru yang memiliki sifat kepekaan, 
kerendahan hati, jujur, tulus, beradaptasi, murah  senyum, menerima perbedaan individu, 
penyayang, memberikan suasana yang kondusif,  serta memfasilitasi sarana dan prasarana 
anak-anak disekolah (Lase, 2016).  

Salah satu strategi pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan untuk menyelesaikan  
permasalahan ini adalah dengan mengintegrasikan media game edukasi pada kegiatan  
pembelajaran. Game edukatif dinilai mampu memberikan semangat, motivasi, serta  
membangun ketertarikan belajar pada diri peserta didik karena pembelajaran yang dilalui  
tidak terkesan membosankan (Panjaitan dkk, 2020). Game edukatif merupakan salah satu  
bentuk permainan yang telah dirancang sedemikian rupa yang mengangkat berbagai tema  
dengan pilihan topik tertentu yang dapat memperluas konsep pemahaman serta keterampilan  
penggunanya (Kholida et al., 2020; Rekysika & Haryanto, 2019). Manfaat penggunaan game  
dalam pembelajaran yaitu meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar sehingga 
mempengaruhi peningkatkan kemampuan kognitif (Gozcu & Caganaga, 2016; Marlina,  
2017; Wandini et al., 2021). Selain itu game juga dapat meningkatkan ingatan dan  
mempengaruhi cara berfikir kreatif pada siswa (Hwang et al., 2013; Kao & Luo, 2020).  
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Penggunaan game juga membuat siswa lebih nyaman dan familiar untuk belajar dengan  
bantuan teknologi. Penelitian yang dilakukan oleh Fahlevi & Yuliani (2021); Suryana dkk  
(2023) juga menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis  
game edukasi mampu meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam belajar. Media  
pembelajaran interaktif berbasis game edukasi juga terbukti mampu meningkatkan hasil  
belajar siswa (Nugraha et al., 2019; Prayoga et al., 2022).  

Scratch adalah aplikasi pemrograman yang menggunakan blok gambar untuk  
mengontrol alur program (Hardiansyah dkk, 2023). Dengan bantuan scratch, seseorang guru 
dapat mengembangkan permainan interaktif, cerita, dan animasi yang dapat dibagikan  secara 
online. Salah satu keuntungan menggunakan scratch adalah media gratis yang dapat  
digunakan baik online maupun offline. Manfaat lainnya mencakup fitur animasi dan audio  
yang mudah dipelajari, dan setiap tools diberi kode warna untuk memudahkan guru dalam  
membuat game yang interaktif sehingga dapat menarik atensi peserta didik untuk  
belajar(Fiorentina dkk, 2025). Melalui penerapan game edukatif berbasis scratch diharapkan  
dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik ADHD tipe innatentive  

HASIL DAN PEMBAHASAN   

1. Pemahaman Konsep pada Pembelajaran IPA  

Pemahaman konsep adalah kemampuan seseorang, khususnya peserta didik, dalam  
mengerti, menjelaskan, dan menerapkan suatu gagasan atau ide ilmiah secara benar.  
Pemahaman ini mencakup proses berpikir yang memungkinkan peserta didik untuk  
menafsirkan informasi, memberikan contoh, mengklasifikasikan, merangkum,  
menyimpulkan, membandingkan, dan menjelaskan materi yang dipelajari (Abdi dkk.,2021).  
Seorang peserta didik dikatakan memiliki pemahaman terhadap suatu konsep apabila ia  dapat 
menjelaskan kembali konsep tersebut dengan menggunakan bahasa mereka sendiri.  Hal ini 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran yang dialami menjadi bermakna dan tidak  sekadar 
menghafal (Hidayati dkk.,2023). Pemahaman konsep IPA yang baik memberikan  manfaat 
yang signifikan bagi peserta didik, baik dalam aspek akademik maupun kehidupan  sehari-
hari. Dengan memahami konsep-konsep IPA secara mendalam, peserta didik tidak  hanya 
mampu menjawab soal ujian, tetapi juga dapat menerapkan pengetahuan tersebut  dalam 
konteks nyata, seperti memahami fenomena alam, mengambil keputusan berdasarkan  fakta 
ilmiah, serta mengembangkan sikap ilmiah seperti kritis, rasa ingin tahu, dan tanggung  jawab 
terhadap lingkungan.   

Selain itu, pemahaman konsep IPA mendorong peserta didik untuk berpikir logis dan  
sistematis dalam memecahkan masalah, yang menjadi keterampilan penting dalam  
menghadapi tantangan abad 21. Hal ini juga berdampak pada peningkatan minat dan  motivasi 
belajar karena siswa merasa lebih percaya diri ketika mereka benar-benar  memahami materi 
yang dipelajari. Lebih jauh, pembelajaran IPA yang menekankan  pemahaman konsep dapat 
membentuk karakter peserta didik yang lebih peka terhadap isu  
isu sains dan teknologi, serta membekali mereka dengan keterampilan berpikir tingkat tinggi  
yang relevan dalam dunia kerja dan masyarakat global. Andreson dan Krathwol (dalam  
Sasmita & Hartoyo 2020) mengungkapkan indikator pemahaman konsep terdiri dari 1)  
menafsirkan; 2) mencontohkan; 3) mengklasifikasikan; 4) merangkum; 5) menarik  
kesimpulan; 6) membandingkan; dan 7) menjelaskan. 

 

2. Motivasi Belajar Peserta Didik  
Motivasi diartikan sebagai kekuatan yang ada pada diri individu sehinga  menyebabkan 

individu tersebut bertindak maupun berbuat (Anggraini & Tusyanah,2023).  Motivasi belajar 
merupakan dorongan atau keinginan yang muncul dari dalam diri seseorang  (internal) 
maupun dari luar (eksternal) yang mendorongnya untuk melakukan kegiatan  belajar dengan 
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tujuan mencapai prestasi atau pemahaman tertentu.Motivasi belajar sangat  dibutuhkan 
peserta didik untuk mencapai tujuan belajar yang sempurna (Anggraini &  Sukartono,2022). 
Ada dua jenis motivasi belajar, yaitu motivasi instrinsik (dari dalam diri)  dan motivasi 
ekstrinsik (dari luar diri). Keduanya berperan penting dalam meningkatkan  semangat belajar 
(Rista & Ariyanto, 2018). Motivasi belajar ialah salah satu faktor yang ikut  menentukan 
keberhasilan peserta didik. Motivasi akan muncul jika memiliki tujuan yang  ingin dicapai.  

Motivasi belajar dapat diukur menggunakan 8 indikator yaitu durasi kegiatan,  
frekuensi kegiatan, presistensi, devosi, keuletan, tingkat aspirasi, tingkat kualifikasi  prestasi, 
dan arah sikapnya terhadap sasaran (Winata, 2017). Durasi menunjukkan  lamanya waktu 
pelaksanaan kegiatan, frekuensi menggambarkan seberapa sering kegiatan  dilakukan, 
sedangkan presistensi merujuk pada ketepatan dan konsistensi terhadap tujuan.  Devosi dan 
pengorbanan mencerminkan dedikasi dalam mencapai tujuan, sementara  keuletan dan 
ketabahan menunjukkan kemampuan menghadapi rintangan. Tingkat aspirasi  
menggambarkan target yang ingin dicapai, kualifikasi prestasi mencerminkan hasil atau  
output kegiatan, dan arah sikap menunjukkan kesesuaian sikap terhadap pelaksanaan, hasil,  
dan sasaran kegiatan belajar.  

Motivasi belajar memiliki peran yang sangat penting dalam pembelajaran IPA bagi  
peserta didik. Dengan adanya motivasi, peserta didik akan lebih tertarik dan bersemangat  
untuk mempelajari konsep-konsep IPA yang terkadang kompleks, seperti perubahan wujud  
zat, reaksi kimia, dan ekosistem. Motivasi yang tinggi mendorong peserta didik untuk aktif  
berpartisipasi dalam percakapan ilmiah, bertanya, serta melakukan eksperimen untuk  
menguji teori yang dipelajari. Selain itu, motivasi juga membantu peserta didik menghadapi  
tantangan dalam pembelajaran, meningkatkan rasa percaya diri, dan mendorong mereka  
untuk tidak mudah menyerah. Dalam jangka panjang, motivasi yang baik akan  
mengembangkan rasa ingin tahu peserta didik terhadap ilmu pengetahuan, yang pada  
gilirannya dapat memperdalam pemahaman mereka serta mempersiapkan mereka untuk  
menghadapi permasalahan ilmiah di masa depan. Oleh karena itu, motivasi belajar yang kuat  
sangat penting untuk menciptakan suasana pembelajaran IPA yang efektif dan  
menyenangkan.  

Menurut (Sudjana, 2016), untuk melihat sejauh mana motivasi belajar peserta didik  
dapat dilihat dengan Indikator keaktifan belajar dari beberapa hal yaitu: (1) Ketika kegiatan  
belajar mengajar berlangsung siswa turut serta melaksanakan tugas belajarnya, (2) Siswa  
mau terlibat dalam pemecahan masalah dalam kegiatan pembelajaran, (3) Siswa mau  
bertanya kepada teman atau kepada guru apabila tidak memahami materi atau menemui  
kesulitan, (4) Siswa mau berusaha mencari informasi yang dapat diperlukan untuk  
pemecahan persoalan yang sedang dihadapinya, (5) Siswa melakukan diskusi kelompok  
sesuai dengan petunjuk guru, (6) Siswa mampu menilai kemampuan dirinya dan hasil-hasil  
yang diperolehnya, (7) Siswa belatih memecahkan soal atau masalah, dan (8) Siswa  memiliki 
kesempatan menggunakan atau menerapkan apa yang telah diperolehnya dalam  
menyelesaikan tugas atau persoalan yang dihadapinya. Dari indikator diatas dapat diambil  
kesimpulan motivasi belajar adalah kemampuan usaha seseorang untuk memperoleh hasil  
yang diharapkan, adanya motivasi ditandai dengan indikator tertentu. 

 

3. Game Edukatif Berbasis Scratch  

Game edukatif merupakan suatu permainan yang mengandung nilai-nilai yang  
mendidik dan sengaja dirancang sebagai alat atau media pembelajaran yang bertujuan untuk  
membangun motivasi belajar peserta didik (Azizatunnisa dkk.,2022). Media pembelajaran  
ini memadukan elemen hiburan dengan pembelajaran, sehingga dapat menarik minat peserta  
didik untuk terlibat secara aktif. Game edukatif diharapkan dapat membuat pembelajaran  
menjadi lebih menyenangkan dan peserta didik lebih termotivasi untuk belajar. Sebuah game  
dapat dikatakan edukatif jika memenuhi beberapa kriteria. Pertama, aspek pedagogis yang  
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mencerminkan karakteristik game edukatif melalui prosedur pembelajaran yang didukung  
oleh pendekatan pedagogis yang tepat dan isi atau konten yang sesuai dengan tujuan  
pembelajaran (Sokibi & Adnyana, 2018; Sunarti et al., 2016). Kedua, aspek tampilan, yang  
mencerminkan karakteristik game edukatif dari segi perangkat lunak dan hasil  
pengembangannya, termasuk antarmuka pengguna (user interface), mekanisme permainan  
(gameplay), serta unsur sosial dan budaya yang terkandung di dalamnya. Ketiga, aspek  
organisasi, yang mencerminkan kemudahan penggunaan game dan kelengkapan fitur yang  
disediakan, yang mendukung aspek operasional dan kenyamanan pengguna (Saprudin et al.,  
2020; Simbolon & Satria, 2016). Konsep game edukatif muncul sebagai jawaban atas  
pandangan negatif masyarakat, dengan membuktikan bahwa jika diarahkan dan digunakan  
dengan tepat, game dapat menjadi sarana yang menyenangkan dalam proses belajar peserta  
didik. Melalui konten pembelajaran yang terintegrasi dalam alur permainan, game edukatif  
dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik pengguna, sehingga dapat  
meningkatkan pengalaman belajar secara lebih menarik dan efektif (Siregar, & Ramadhani,  
2022).  

Game edukatif berbasis Scratch adalah permainan interaktif yang dirancang  
menggunakan platform pemrograman visual Scratch, dengan tujuan utama untuk  
mendukung proses pembelajaran peserta didik melalui pendekatan yang menyenangkan,  
visual, dan mudah dipahami. Scratch adalah bahasa pemrograman visual dengan banyak  
fungsi dan animasi yang mudah digunakan (Jannah dkk.,2024). Scratch menggunakan  blok-
blok kode yang bisa disusun seperti puzzle, sehingga memudahkan anak-anak maupun  
pendidik dalam membuat program mereka sendiri. Dalam konteks pembelajaran, game  
edukatif berbasis Scratch dapat dikembangkan untuk menyampaikan materi pelajaran secara  
menarik, seperti konsep matematika, sains, bahasa, atau logika berpikir, melalui visualisasi,  
tantangan, dan umpan balik langsung. Karena desainnya fleksibel, game ini bisa disesuaikan  
dengan kebutuhan dan tingkat kemampuan peserta didik, termasuk dalam penyusunan  
tingkat kesulitan, tampilan grafis, serta skenario permainan yang mendukung tujuan  
pembelajaran tertentu.  

Scratch, sebagai platform pemrograman visual berbasis blok, mendukung seluruh  
indikator pemahaman konsep melalui pendekatan yang interaktif dan konkret. Pertama,  
siswa dapat menafsirkan ide abstrak dengan merakit blok kode dan melihat hasilnya dalam  
animasi, sehingga konsep menjadi lebih jelas. Selanjutnya, mereka mencontohkan  
pemahaman dengan membuat proyek yang menggambarkan konsep secara langsung,  
memperkuat pengetahuan melalui praktik aktif. Aktivitas mengklasifikasikan difasilitasi  oleh 
sistem drag-and-drop, di mana siswa mengelompokkan elemen sesuai kategori yang  relevan 
(Qurin dkk, 2024). Setelah berinteraksi dengan simulasi atau permainan, murid  mampu 
merangkum materi ke dalam format animasi atau diagram interaktif, membantu  mereka 
merangkai ulang informasi sesuai gaya mereka sendiri. Dengan tantangan problem solving di 
dalam proyek, scratch mendorong siswa menarik kesimpulan berdasarkan  hubungan sebab-
akibat yang terjadi (Nisrina & Puspitasari, 2019). Platform ini juga  memungkinkan 
membandingkan dua kondisi atau objek dalam satu tampilan, sehingga persamaan dan 
perbedaan dapat diidentifikasi secara langsung. Terakhir, melalui pembuatan  proyek yang 
menjelaskan suatu topik, animasi, atau elemen interaktif siswa diajak untuk  
menginternalisasi materi dan kemudian menyampaikannya kembali. Dengan demikian,  
Scratch menciptakan lingkungan belajar yang kaya fitur dan efektif untuk memperdalam  
pemahaman konsep di berbagai tingkat kognitif.  

Scratch sebagai lingkungan pemrograman visual terbukti memenuhi indikator  motivasi 
belajar peserta didik. Nikou (2023) menyebutkan bahwa behavioural engagement  atau 
keterlibatan perilaku peserta didik mencakup partisipasi dan keterlibatan aktif siswa  dalam 
tugas pembelajaran meningkat dengan digunakanya game berbasis scratch sebagai  media 
pembelajaran. Belessova et al. (2024) juga menjelaskan bahwa penggunaan Scratch  
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mendorong keterlibatan perilaku yang lebih besar, ditandai oleh partisipasi aktif, ketekunan,  
dan usaha dalam tugas pembelajaran. Dengan kata lain, Scratch membuat siswa lebih aktif  
mengerjakan tugas, mencoba dan menyelesaikan masalah karena antarmukanya yang  
interaktif dan menyenangkan.  

 
4. Rancangan Game berbasis Scratch untuk meninngkatkan pemahaman konsep  dan 

motivasi belajar Peserta didik ADHD  

Pembelajaran berbasis game menawarkan berbagai manfaat. Pertama, game dapat  
membuat materi pelajaran lebih menarik dan interaktif. Dengan menggunakan animasi,  
grafik, dan suara, game dapat menyampaikan informasi dengan cara yang lebih menarik  
daripada media pembelajaran tradisional. Kedua, game memberikan umpan balik langsung  
kepada siswa, yang membantu mereka memahami kemajuan belajar mereka dan  
memperbaiki kesalahan secara cepat. Ketiga, game dapat mendorong kolaborasi dan  
kompetisi sehat di antara siswa, yang dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka  
dalam proses belajar (Lestari & Priyanto, 2023). Untuk meningkatkan pemahaman konsep  
dan motivasi belajar peserta didik, kemampuan atensi merupakan hal yang paling utama  
untuk ditingkatkan agar peserta didik ADHD dapat belajar dengan baik di sekolah. Video  
game terbukti dapat melatih anak dengan ADHD innatentive untuk fokus dalam kegiatan  
yang dilakukan (Bul et al, 2015 ; Rijo et al, 2015)  

Oleh karena itu, untuk menjawab kebutuhan peserta didik ADHD tipe ini, dirancang  
sebuah game edukatif berbasis platform Scratch yang diberi judul "Rocket space and Sains". 
Game ini menggabungkan unsur visual, audio, interaksi sederhana, serta tantangan ringan  
untuk meningkatkan fokus dan keterlibatan anak dalam proses belajar. Game edukatif untuk  
anak dengan ADHD dapat memberikan cara belajar baru yang menyenangkan dan menarik,  
agar dapat meningkatkan motivasi serta atensi anak dengan ADHD (García-Redondo et al,  
2019 ; Rijo et al, 2015). Dengan bermain game dengan tampilan visual menarik dan  
menantang, peserta didik akan termotivasi untuk menyelesaikan tantangan tersebut.  
Penggunaan platform Scratch memberikan kelebihan berupa tampilan visual yang menarik,  
kemudahan modifikasi, serta fleksibilitas dalam menyesuaikan konten dengan kebutuhan  
pembelajaran yang berbeda. Tujuan utama dari game ini adalah untuk meningkatkan 
pemahaman konsep dan motivasi belajar peserta didik. 
 

 
Gambar 1. Tampilan game ketika dimainkan  

 
Alur permainan dibuat sederhana namun menarik. Pemain mengontrol sebuah roket  

yang sedang menjelajah di luar angkasa kemudian menembak meteor yang akan menabrak  
roket. Pemain harus terus menghindari dan menembak meteor agar memperoleh skor.  
Banyak skor yang diperoleh tergantung dari besar meteor yang di tembak, semakin besar  
meteor yang di tembak semakin besar pula skor yang diperoleh. Ketika pemain berhasil  
menembak meteor yang berukuran kecil, maka akan memperoleh 1 skor. Namun, apabila  
pemain berhasil menembak meteor yang berukuran sedang, maka akan memperoleh 3 skor,  
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sedangkan apabila berhasil menembak meteor yang berukuran besar maka pemain akan  
memperoleh 5 skor. Kemampuan pemain dalam mengendalikan roket agar terhindar dari  
tabrakan dengan meteor dapat menjadi sarana untuk melatih fokus. Seiring bertambahnya  
waktu permainan, laju meteor akan semakin cepat, sehingga menuntut pemain untuk  semakin 
fokus dalam menghindarinya. Tujuan melatih fokus pada anak dengan ADHD ini karena anak 
yang menderita ADHD terlalu aktif dan tidak bisa diam (Alchalabi et al, 2018).  Oleh karena 
itu, game ini berpotensi membantu mengatasi gangguan konsentrasi, khususnya  pada peserta 
didik dengan ADHD tipe inattentive.  

 
Gambar 2. Tampilan soal   

 
Ketika roket menabrak meteor, akan muncul tantangan soal interaktif yang harus dijawab  
untuk melanjutkan permainanya. 
 

 
Gambar 3. Tampilan jawaban benar Gambar 4. Tampilan jawaban salah  

 
Apabila soal dijawab dengan benar, pemain akan mendapat respons positif berupa suara 

atau  animasi singkat (misalnya: "Hebat!", "Mantap, Lanjutkan!") dan dapat melanjutkan  
permainan. Namun, apabila pemain menjawab salah, maka pemain akan tetap mendapatkan  
dukungan positif berupa suara dan animasi agar terus mencoba (contohnya : “Ayo  
Semangat”, “pantang menyerah adalah sifat pemenang”, dll) tetapi tidak dapat melanjutkan  
permainan dan harus mengulagi permainan dari awal. Skor akhir yang diperoleh pemain  akan 
digunakan oleh guru sebagai penilaian. Soal soal yang digunakan dalam permainan  
disesuaikan dengan pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah di pelajari.  

Game "Rocket Space and Sains" diharapkan mampu menjadi media pembelajaran  
alternatif yang efektif, khususnya bagi peserta didik dengan ADHD tipe inattentive. Melalui  
kombinasi antara permainan, tantangan soal, dan sistem umpan balik yang positif, game ini  
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tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga menumbuhkan  
rasa percaya diri, motivasi, dan fokus belajar siswa. (Baghaei et al, 2016 ; Kurniawan dkk,  
2021) Ke depannya, penggunaan media pembelajaran berbasis game seperti ini dapat terus  
dikembangkan dan disesuaikan dengan kebutuhan belajar yang lebih luas, sehingga  
pembelajaran menjadi lebih inklusif dan bermakna bagi semua peserta didik.  

KESIMPULAN   

Game edukatif berbasis Scratch memiliki potensi yang signifikan dalam meningkatkan  
pemahaman konsep dan motivasi belajar peserta didik dengan ADHD tipe inattentive. 
Melalui tampilan visual yang menarik, alur permainan yang sederhana, tantangan soal  
interaktif, serta umpan balik positif, game "Rocket Space and Sains" mampu meningkatkan  
fokus, keterlibatan, serta kepercayaan diri siswa dalam pembelajaran IPA. Oleh karena itu,  
media pembelajaran berbasis game seperti ini layak dikembangkan lebih lanjut untuk  
menciptakan pembelajaran yang lebih inklusif, adaptif, dan bermakna bagi semua peserta  
didik. 
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