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Pe rnahkah and a b e rasa me ng antuk se masa b e lajar atau rasa ce p at 
hilang  fokus ke rana me nd e ng ar syarahan yang  p anjang ? Ini 
mung kin d ise b ab kan top ik te rlalu sukar atau te rlalu se nang , 
kurang  p e rg e rakan fizikal atau ke las yang  p asif tanp a soalan, 
p e rb incang an, atau aktiviti kump ulan yang  b o le h me mb uatkan 
p e lajar me rasa b osan. Ke b e lakang an ini, d unia p e nd id ikan te lah 
me ng alami transformasi b e sar d e ng an p e ng g ab ung an te kno log i 
d an kae d ah p e ng ajaran inovatif. Salah satu tre nd  yang  p aling  
ke tara ialah g amifikasi, iaitu p e ng g unaan e le me n se p e rti 
p e rmainan d alam konte ks p e nd id ikan untuk me ng g alakkan 
p e nye rtaan d an motivasi p e lajar. 
 
Gamifikasi ialah cara me njad ikan p e mb e lajaran le b ih 
me nye ronokkan d e ng an me ng g unakan e le me n p e rmainan 
se p e rti markah d an skor, le ncana, tahap  d an cab aran d alam 
p e ng ajaran d an p e mb e lajaran (Ahmad  Afand i Yusri, 2024). 
Namun, ia b ukan b e rmaksud  kita b e rmain p e rmainan vid e o  d alam 
ke las, te tap i kita me ng g unakan konse p  p e rmainan untuk 
me njad ikan p e lajaran le b ih inte raktif d an me narik. 

 

 

Gamb ar 1: 

Gamifikasi menjad ikan p roses 
p emb e lajaran leb ih se ronok 
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Apakah Itu Gamifikasi? 
Gamifikasi d alam p e nd id ikan b ukan b e rmaksud  me njad ikan mata p e lajaran se p e rti 
p e rmainan vid e o  se p e nuhnya, te tap i me ng g unakan e le me n p e rmainan untuk 
me ning katkan p e ng alaman p e mb e lajaran. Contohnya, p e ng ajar b o le h me mb e ri 
mata g anjaran ke p ad a p e lajar untuk tug asan yang  siap  awal atau le ncana d ig ital 
untuk p e lajar yang  b e rjaya me ng uasai se suatu top ik. Disamp ing  itu, p e lajar jug a 
b ole h me ng g unakan mata d an skor yang  te rkump ul untuk me mb uka akse s ke p ad a 
b ahan p e mb e lajaran b aharu  
 
ataup un untuk me nd ap atkan p e ng iktirafan. Ad a jug a p e ng ajar yang  me mb uat “misi” 
atau “ob je ktif” p e mb e lajaran d imana se tiap  kali p e lajar yang  b e rjaya me nye le saikan 
aktiviti atau tug asan yang  d ib e rikan, me re ka akan d ib e ri “misi” lain atau “naik tahap ” 
yang  le b ih me ncab ar sama se p e rti d alam p e rmainan vid e o . Tujuan p e ng g unaan 
e le me n ini ad alah untuk me manfaatkan naluri se mulajad i manusia te rhad ap  
p e rsaing an, p e ncap aian d an ke majuan untuk me ng e kalkan motivasi se p anjang  
p rose s p e mb e lajaran. Se lain itu, g amifikasi jug a akan me mb uatkan p e lajar le b ih 
b e rse mang at untuk te rus b e lajar. 
 
Komponen Utama Gamifikasi 
Antara e le me n p e rmainan d an g amifikasi yang  se ring  d ig unakan d alam p e nd id ikan 
te rmasuk: 
• Mata dan Skor: Pe lajar me ng ump ul markah ap ab ila b e rjaya me nyiap kan aktiviti, 

me njawab  soalan d e ng an b e tul, atau me nunjukkan p e ning katan. Se b ag ai 
tamb ahan, g amifikasi d ap at me mb e rikan maklum b alas d an re sp on te rhad ap  
jawap an p e lajar d e ng an me mb e rikan jawap an se g e ra d an p e lajar akan b e rasa 
p uas ap ab ila me lihat mata g anjaran me re ka b e rtamb ah. 

• Lencana dan Pencapaian: Le ncana d ig ital me wakili ke jayaan d an p e ng uasaan. 
Se b ag ai contoh, ap ab ila p e lajar b e rjaya me nyiap kan p ro je k atau me ng uasai 
se suatu top ik, me re ka akan d ib e ri le ncana. Ia jug a b e rtind ak se b ag ai “trofi” 
d ig ital yang  me nunjukkan ke jayaan d an ke majuan p e lajar yang  te lah d ike cap i. 

• Tahap dan Bar Kemajuan: Me mb ole hkan p e lajar “naik tahap ” d an me ne ruskan 
misi se te rusnya yang  le b ih me ncab ar. Ini me mb e rikan rasa p e rke mb ang an, 
sama se p e rti p e main p e rmainan vid e o  d an me mb uatkan p e lajar se ronok 
untuk  mara ke  p e ring kat se te rusnya. 

• Papan Kedudukan: Siste m ke d ud ukan me wujud kan p e rsaing an sihat d e ng an 
me map arkan markah p e lajar te rb aik. Pe rsaing an sihat me nd orong  p e lajar 
b e rusaha le b ih ke ras untuk me njad i yang  te rb aik. Namun, p e ng ajar p e rlu 
me mantau p e rsaing an ag ar tid ak me nje jaskan p e lajar yang  le mah. 

• Cabaran dan Misi: Pe lajaran b ole h d isusun se b ag ai misi atau masalah d unia 
se b e nar yang  p e rlu d ise le saikan. Ini me njad ikan p e mb e lajaran se p e rti satu 
p e ng e mb araan yang  p e rlu d ise le saikan, b ukan b e b an. 
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Mengapa Gamifikasi Berkesan 
Gamifikasi me njad ikan p e mb e lajaran le b ih me nye ronokkan. Ap ab ila p e lajar b e rasa 
se p e rti se d ang  b e rmain, me re ka kurang  te rte kan d an le b ih fokus. Se lain itu, 
g amifikasi me mb e rikan maklum b alas se g e ra d imana p e lajar akan me ng e tahui 
d e ng an le b ih p antas sama ad a jawap an me re ka b e tul atau salah d an me re ka b ole h 
te rus me mp e rb aiki ke silap an. Pe nd e katan ini jug a me mb e ri p e luang  ke p ad a p e lajar 
untuk b e lajar me ng ikut p ad a kad ar p e mahaman me re ka se nd iri. Ad a p e lajar yang  
ce p at me mahami se suatu top ik d an ad a yang  p e rlahan. Inilah tujuan utama 
g amifikasi d imana ia me mb ole hkan p e lajar b e lajar tanp a rasa te rcicir. Paling  
p e nting , g amifikasi d ap at me ng g alakkan ke rjasama (Smird e le , 2020). Banyak aktiviti 
g amifikasi d ijalankan se cara b e rkump ulan untuk me ning katkan cara p e lajar 
b e rkomunikasi, b e rkong si id e a, d an me nye le saikan masalah b e rsama-sama rakan 
se p asukan. Me lalui ke rjasama ini jug a, p e lajar yang  ce me rlang  d ap at me mb antu 
rakan-rakan yang  lain untuk me mahami top ik yang  sukar d e ng an le b ih b e rke san. 
 
Gamifikasi di Malaysia 
Di Malaysia, se makin ramai g uru me ng g unakan p latform se p e rti Kahoot! d an Quizizz 
d alam p rose s p e ng ajaran d an p e mb e lajaran. Bayang kan suasana ke las yang  
b iasanya se nyap  tib a-tib a jad i me riah ke rana p e lajar b e rlumb a-lumb a me njawab  
soalan kuiz d i skrin. Guru Sains, Se jarah atau Bahasa se ring  me ng g unakan cara ini 
untuk me ng ulang  kaji se b e lum p e p e riksaan. Di unive rsiti p ula, se p e rti ke b anyakan  
p e nsyarah me ng g unakan g amifikasi d alam kursus STEM (Science , Technology, 
Eng ine e ring  and  Mathematics). Pe lajar 
d ib e ri “misi” untuk me nye le saikan 
masalah d unia se b e nar se cara 
b e rkump ulan, d an me re ka me nd ap at 
mata b e rd asarkan kre ativiti d an 
ke rjasama. Karnival STEM yang  
d ianjurkan o le h Ke me nte rian Pe nd id ikan 
jug a me ng g unakan p e nd e katan 
g amifikasi d e ng an me mb e ri le ncana 
d ig ital se tiap  kali p e lajar b e rjaya me nye le saikan e ksp e rime n. 
 
Namun, g amifikasi p e rlu d ig unakan d e ng an se imb ang . J ika te rlalu me ne kankan 
p e rsaing an, p e lajar yang  kurang  ce me rlang  mung kin akan rasa te rte kan. Se lain itu, 
p e ng ajar p e rlu me mastikan siste m g anjaran b ukan hanya untuk me ng iktiraf p e lajar 
te rb aik, te tap i jug a untuk me ng harg ai usaha d an p e ning katan yang  te lah d icap ai 
o le h p e lajar. Pe rlu d iing atkan jug a b ahawa g amifikasi b ukan p e ng g anti ke p ad a 
p e ng ajaran b e rkualiti, te tap i ia hanyalah alat untuk me njad ikan p e mb e lajaran le b ih 
me narik (Kitike d izah, 2022). 
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Gamifikasi ad alah salah satu cara te rb aik untuk me njad ikan p e mb e lajaran le b ih 
se ronok d an b e rmakna. De ng an e le me n g amifikasi yang  d inyatakan, p e nd e katan 
ini se makin me nd ap at te mp at d i se kolah d an unive rsiti ke rana ia te rb ukti d ap at 
me ning katkan p e ng lib atan p e lajar d alam p rose s p e mb e lajaran. Diharap  masa 
d e p an p e nd id ikan akan me njad i le b ih me narik d e ng an te knolog i se p e rti ini sup aya 
p e lajar b e nar-b e nar d ap at me nikmati p rose s p e mb e lajaran. 
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