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Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh,

First and foremost, | would like to express my gratitude to the organizing committee of
i-Spike 2023 for their tremendous efforts in bringing this online competition a reality . |
must extend my congratulations to the committee for successfully delivering on their
promise to make i-Spike 2023 a meaningful event for academics worldwide.

The theme for this event, 'Optimizing Innovation in Knowledge, Education, and
Design,' is both timely and highly relevant in today's world, especially at the tertiary
level. Innovation plays a central role in our daily lives, offering new solutions for
products, processes, and services By adopting a strategic approach to 'Optimizing
Innovation in Knowledge, Education, and Design,' we have the potential to enhance
support for learners and educators, while also expanding opportunities for learner
engagement, interactivity, and access to education.

| am awed by the magnitude and multitude of participants in this competition. | am
also confident that all the innovations presented have provided valuable insights into
the significance of innovative and advanced teaching materials in promoting
sustainable development for the betterment of teaching and learning. Hopefully, this
will mark the beginning of a long series of i-Spike events in the future.

It is also my hope that you find i-Spike 2023 to be an excellent platform for learning,
sharing, and collaboration. Once again, | want to thank all the committee members
of i-Spike 2023 for their hard work in making this event a reality | would also like to
extend my congratulations to all the winners, and | hope that each of you will
successfully achieve your intended goals through your participation in this
competition.

%W% P%W#%SM
RECTOR
UiTM KEDAH BRANCH



WELCOME MESSAGE (i-SPiKE 2023 CHAIR)

We are looking forward to welcoming you to the 3 International Exhibition &
Symposium on Productivity, Innovation, Knowledge, and Education 2023 (i-SPiKE
2023). Your presence here is a clear, crystal-clear testimony to the importance you
place on the research and innovation arena. The theme of this year's Innovation is
“Optimizing Innovation in Knowledge, Education, & Design”. We believe that the
presentations by the distinguished innovators will contribute immensely to a deeper

understanding of the current issues in relation to the theme.

i-SPIKE 2023 offers a platform for nurturing the next generation of innovators and
fostering cutting-edge innovations at the crossroads of collaboration, creativity, and
enthusiasm. We enthusiastically welcome junior and young inventors from schools and
universities, as well as local and foreign academicians and industry professionals, to
showcase their innovative products and engage in knowledge sharing. All submissions
have been rigorously evaluated by expert juries comprising professionals from both

industry and academia.

On behalf of the conference organisers, | would like to extend our sincere thanks for
your participation, and we hope you enjoy the event. A special note of appreciation
goes out to all the committee members of i-SPIKE 2023; your dedication and hard work

are greatly appreciated.

Chair

3rInternational Exhibition & Symposium Productivity, Innovation, Knowledge, and
Education 2023 (i-SPIiKE 2023)
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ABSTRAK

Cerita jenaka merupakan sastera lisan yang sarat dengan unsur humor namun kaya dengan nilai
Pendidikan.Antara cerita jenaka Melayu yang kerap kita dengar seperti cerita Pak Pandir, cerita Pak
Kaduk, cerita Si Luncai, cerita Lebai Malang dan cerita Pak Belalang.Sebagai sebuah produk warisan
cerita jenaka wajar diangkat sebagai satu alat kawalan sosial. Namun begitu zaman teknologi yang
terkini memerlukan cerita jenaka ini diperkenalkan dalam bentuk yang lebih segar dan mudah difahami
oleh masyarakat.Justeru projek ini bertujuan memberikan pemahaman dan penghayatan kepada
masyarakat khususnya pelajar berkenaan warisan tidak ketara berbentuk naratif atau penceritaaan
(Storytelling) iaitu Cerita Jenaka Pak Pandir (CJPP) dalam bentuk permainan digital. Selain itu projek
ini merupakan hasil daripada pengaplikasian satu model iaitu 3T-In Malay Magnum Teaching And
Learning terhadap CJPP.Model 3T ini merupakan satu kaedah untuk menghasilkan karya adaptasi yang
diambil daripada teks. Hasil daripada adaptasi ini maka terhasil satu bentuk gamifikasi E-Pak Pandir.
Bermula daripada sebuah cerita jenaka Pak Pandir, CJPP ini diadaptasi dan dibentuk dalam konsep
“Story Board” kemudian melalui proses suntingan sehingga terhasil satu permainan digital untuk
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pemula. Eleman teknologi dalam multimedia seperti teks, grafik, audio, video dan animasi banyak
membantu pelajar dalam memahami cerita Pak Pandir dengan lebih baik. Penggunaan teks dalam
sesuatu proses komunikasi merupakan satu tradisi yang perlu dikekalkan namun dengan adanya
sokongan teknologi menjadi nilai tambah untuk melancarkan proses pengajaran dan pembelajaran.
Sistem multimedia merupakan salah satu istilah yang sering diperkatakan dalam menuju era teknologi
maklumat. Menurut Saifuddeen (2002), sistem multimedia ialah penggunaan alat teknologi maklumat
yang menggabungkan pendengaran dan penglihatan seterusnya diproses oleh pemikiran untuk
membentuk satu maklumat. Dalam erti kata lain, sistem multimedia menggunakan telinga dan mata di
samping memproses maklumat yang diterima. Perisian multimedia merupakan satu alternatif baru ke
arah mempelbagaikan media pengajaran serta memberi pendedahan kepada pelajar tentang kecanggihan
sistem multimedia masa kini (Ismail, 2010). Pengaplikasian teknologi multimedia secara berkesan dan
cekap dalam pengajaran dan pembelajaran khususnya bagi menghasilkan bahan pembelajaran interaktif
diharap dapat memotivasikan pelajar untuk meneruskan penerokaan isi pembelajaran di samping
memperkayakan lagi pendekatan pembelajaran sedia ada.

Kata Kunci: Pembangunan, Pak Pandir, Cerita Jenaka, 3T

PENGENALAN

Cerita Jenaka merupakan sebuah cerita rakyat di dalam sastera lisan mahupun sastera rakyat.
Cerita jenaka juga mengandungi unsur yang humor dan lucu. Kebiasaannya cerita jenaka ini
akan memberi kesan yang menggembirakan kepada pembaca kerana ianya mempunyai unsur
hiburan. Menurut Noriah Taslim (2008: 91) cerita jenaka Melayu sering dianggap lalai, lemah
dan tidak boleh melakukan sesuatu kerja dengan sempurna seperti manusia normal lain.
Melalui pandangan Noriah Taslim ini beliau menjelaskan unsur yang terdapat dalam cerita
jenaka tidak mempunyai unsur yang serius kerana cerita jenaka mempunyai banyak unsur yang
lucu dan lawak. Justeru itu, pandangan Winstedt pula (Saiful Bahari Md Radzi, 2001: 24).
Projek ini memfokus kepada CJPP yang telah ditulis semula oleh Winsted pada tahun 1941.
Membaca teks CJPP ini memerlukan bahan sokongan tambahan bagi menimbulkan lagi
pemahaman terhadap jalan cerita. Justeru E-Pak Pandir ini dicipta bagi membantu pelajar untuk
lebih memahami CJPP ini. Rentetan itu projek ini penting kepada komuniti masyarakat dan
dalam bidang Pendidikan bagi menarik minat lebih ramai generasi muda untuk mengenali
cerita legenda ini dan berusaha untuk memelihara. Penggunaan multimedia dalam proses
pengajaran dan pembelajaran penting dalam membantu pensyarah memberi kefahaman kepada
pelajar dalam kuliah. Dalam bidang kesusasteraan Melayu, penggunaan multimedia dalam
menterjemahkan teks dalam bentuk visual menjadikan pelajar lebih memahami karya yang
abstrak. Selain itu, alat bantu multimedia ini juga dapat mempelbagaikan kaedah pengajaran
pensyarah dalam usaha menarik minat dan motivasi dalam pembelajaran berteraskan karya
sastera lisan.

IST KANDUNGAN PROJEK

Projek ini merupakan satu gambaran mengenai penghayatan dan pemahaman pelajar ke atas
sesebuah prosa klasik dan multimedia sebagai alat bantu mengajar. Eleman teknologi dalam
multimedia seperti teks, grafik, audio, video dan animasi banyak membantu pelajar dalam
memahami karya dengan lebih baik. Penggunaan teks dalam sesuatu proses komunikasi
merupakan satu tradisi yang perlu dikekalkan namun dengan adanya sokongan teknologi
menjadi nilai tambah untuk melancarkan proses pengajaran dan pembelajaran. Sistem
multimedia merupakan salah satu istilah yang sering diperkatakan dalam menuju era teknologi
maklumat. Menurut Saifuddeen (2002), sistem multimedia ialah penggunaan alat teknologi
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maklumat yang menggabungkan pendengaran dan penglihatan seterusnya diproses oleh
pemikiran untuk membentuk satu maklumat. Dalam erti kata lain, sistem multimedia
menggunakan telinga dan mata di samping memproses maklumat yang diterima. Perisian
multimedia merupakan satu alternatif baru ke arah mempelbagaikan media pengajaran serta
memberi pendedahan kepada pelajar tentang kecanggihan sistem multimedia masa kini (Ismail,
2010). Pengaplikasian teknologi multimedia secara berkesan dan cekap dalam pengajaran dan
pembelajaran khususnya bagi menghasilkan bahan pembelajaran interaktif diharap dapat
memotivasikan pelajar untuk meneruskan penerokaan isi pembelajaran di samping
memperkayakan lagi pendekatan pembelajaran sedia ada.

Projek ini bertujuan memberikan pemahaman dan penghayatan kepada masyarakat khususnya
pelajar berkenaan warisan tidak ketara berbentuk naratif atau penceritaaan (Storytelling) iaitu
Cerita Jenaka Pak Pandir (CJPP) dalam bentuk permainan digital. Selain itu projek ini
merupakan hasil daripada pengaplikasian satu model iaitu 3T-In Malay Magnum Teaching And
Learning terhadap CJPP. Hasil daripada adaptasi ini maka terhasil satu gentuk gamifikasi E-
Pak Pandir. Bermula daripada sebuah cerita lisan, CJPP ini diadaptasi dan dibentuk dalam
konsep “Story Board” kemudian melalui proses suntingan sehingga terhasil satu permainan
digital untuk pemula. Melalui model 3T projek ini merupakan kesinambungan kepada projek
terdahulu yang telah menghasilkan Video dan juga permainan secara fizikal. Malahan Projek
ini dilihat berpotensi Menjadi Kandungan Digital untuk diketengahkan Model 3T yang boleh
diperkembangkan untuk produk Warisan (Tradisi Lisan).

Storyboard yang digunakan untuk membuat soalan
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Rajah 1: Papan Cerita E-Pak Pandir
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