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Abstrak

Gamfikasi adalah penerapan eleman berasaskan permainan dan teknik reka bentuk permainan dalam konteks bukan
permainan. la boleh digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran.pada masa kini. Maka secara tidak langsung ia
menyokong pengajaran dan pembelajaran yang mengaplikasi teknologi. Namun begitu, penggunaan media
pembelajaran yang mengintegrasikan elemen gamifikasi masih kurang diamalkan secara meluas dalam pembelajaran
bahasa Arab di Malaysia. Justeru, tujuan kajian ini dilakukan adalah untuk mengenal pasti persepsi pelajar terhadap
pemanfaatan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab dengan menggunakan media gamilab sebagai aplikasi
pembelajaran. Kajian ini merupakan kajian kuantitaf yang menggunakan soal selidik bagi tujuan pengumpulan data.
Kajian ini melibatkan 149 orang responden yang mengikuti kursus bahasa Arab sebagai bahasa ketiga di UiTM Shah
Alam. Data-data yang diperolehi daripada responden kajian akan dianalisis dengan menggunakan perisian Statistic
Package for the Social Science (SPSS) versi 26.0 bagi mendapatkan data deskriptif. Dapatan kajian menunjukkan
bahawa persepsi pelajar terhadap pemanfaatan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab berada pada tahap yang
tinggi dengan nilai min = 4.31. Justeru, kajian ini diharap dapat memberi manfaat kepada para pendidik terutamanya
pendidik yang mengajar bahasa Arab dalam mempelbagaikan penggunaan medium dalam pengajaran bahasa Arab.

Kata kunci: Bahasa Arab, Gamifikasi, Persepsi, Pembelajaran
Abstract

Gamfication is the application of game policies and game design techniques in a non -game context. It can be used in
teaching and learning nowadays. So indirectly it supports teaching and learning that applies technology. However, the
use of learning media that integrate game elements is still widely practiced in Arabic language learning in Malaysia.
Thus, the purpose of the study was to identify students' perceptions of the use of gamification in learning Arabic by using
gamilab media as a learning application. This study is a quantitative study that uses questionnaires for the purpose of
data collection. This study showed 149 respondents who took Arabic as a third language course at UiTM Shah Alam.
The data obtained by the study respondents will be analyzed using Statistical Package for the Social Science (SPSS)
version 26.0 to obtain descriptive data. The findings show that students' perceptions of the use of gamification in
learning Arabic are at a high level with a mean value = 4.31. Thus, this study is expected to benefit the content educators
who teach Arabic in diversifying the use of media in learning Arabic. The findings also illustrated that some respondents
are embarrassed or afraid to make mistakes. The researcher is in the opinion that this could be a potential area of
research.
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Pengenalan

Penggunaan media pembelajaran disifatkan sebagai platform yang efektif dalam membentuk proses
pengajaran dan pembelajaran (PdP) yang terkini seiring dengan ledakan globalisasi yang menjurus kepada
integrasi teknologi dalam dunia pendidikan. Inovasi dan pembaharuan dapat dilihat dalam pelaksanaan PdP
yang bercirikan Pendidikan Abad ke-21 (PAK21). Integrasi pengkomputeran dalam pendidikan seharusnya
dimanfaatkan sepenuhnya oleh para pendidik bagi menarik minat dan motivasi pelajar. Pemanfaatan teknologi
dalam proses PdP menghasilkan pendidik yang kreatif dan inovatif dalam mengendalikan sesi PdP. Pelbagai
platform dapat digunakan oleh warga pendidik bagi memudahcara aktiviti pembelajaran pelajar. Gamifikasi
atau ‘gamification’ merupakan satu contoh pendekatan PdP era revolusi teknologi yang semakin mendapat
perhatian para pendidik pada setiap peringkat. Menurut Dewan Bahasa dan Pustaka (2004), gamifikasi
bermaksud proses menjadikan sesuatu aktiviti yang asalnya bukan permainan sebagai aktiviti bermain. Ciri-
ciri gamifikasi yang menarik, interaktif, dan mengasyikkan dilihat mampu menjadikan proses PdP lebih ‘hidup’
dan dinamik di samping merangsang minat pelajar untuk mengikuti proses pembelajaran dari dimensi yang
berbeza. Menurut Normahdiah (2016) kaedah pembelajaran yang berinovasi ini dapat memberikan kesan
positif kepada pelajar serta membantu mereka untuk menyelesaikan permasalahan yang sukar. Penggunaan
permainan digital (digital games) dalam bidang pendidikan bahasa sebagai contoh telah digunakan secara
meluas melihat kepada impak positif dalam penyertaan pelajar dalam lanskap pembelajaran mereka (Masrop
et.al, 2019). Penerapan elemen gamifikasi ini secara umumnya dapat membantu pelajar dalam tiga aspek

utama iaitu kognitif, emosional dan sosial (Norhana, 2018).

Peranan seorang pendidik juga tidak hanya terbatas kepada aspek penyediaan bahan pembelajaran semata-
mata tanpa memanfaatkan media pembelajaran bagi menghasilkan pembelajaran yang efektif. Kreativiti
seorang pendidik itulah dapat mencerminkan kemampuan dirinya untuk menyampaikan maklumat kepada
pelajar secara baik dan terancang (Perdana, 2020). Elemen visual dan fungsi yang menarik yang terkandung
dalam sesebuah media pembelajaran mampu mendorong minat dan konsentrasi pelajar terhadap isi kandungan
pelajaran (Affrida, 2017). Elemen suara dan gambar turut terbukti meningkatkan motivasi pelajar, Selain dapat
menarik perhatian pelajar untuk turut serta dalam aktiviti pembelajaran. Dorongan dan galakan kepada pelajar
untuk mempelajari bahasa Arab dapat disuntik melalui strategi pembelajaran yang menarik berkonsepkan
mandiri ‘independent’ dan pembelajaran aktif melalui penggunaan material elektronik (Noor, Yusoff, Yasim
& Kamarudin, 2016).

Copyright © The Author(s). All Rights Reserved 2
©2017-2022



International Journal of Modern Languages and Applied Linguistics

e-ISSN: 2600-7266

Gamifikasi Dalam Pengajaran Dan Pembelajaran

Gamifikasi atau ‘gamification’ merupakan penggunaan elemen permainan di dalam konteks bukan permainan
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011). Penggunaan elemen gamifikasi masih dianggap baru dalam dunia
pendidikan kerana penggunaannya secara meluas hanyalah dalam bidang perniagaan (J. Figueroa, 2015).
Selain itu, elemen ini telah dibuktikan mampu meningkatkan proses pembelajaran untuk semua peringkat
antaranya ialah mampu memberikan pengalaman kepada pelajar dalam mengatasi cabaran pendidikan (Ong,
Chan & Koh, 2013). Menurut Pramana (2016) elemen permainan dalam pembelajaran ini juga turut
melibatkan kepelbagaian emosi pelajar, selain mendorong pelajar untuk sentiasa mencari ilmu untuk kepuasan

diri sendiri serta memenuhi rasa ingin tahu mereka (Smith- Robbins, 2010).

Kedah pembelajaran yang menggunakan elemen gamifikasi dapat membangunkan kemahiran kognitif dan
motor pelajar. Hal ini dapat dilihat kemampuannya dalam memberikan pengalaman kepada pelajar melalui
proses penguasaan dan melibatkan situasi sukar (Kiili, 2014). Menurut Wilson, Colonge dan Henderson
(2016) turut menyokong bahawa kaedah ini mampu menyediakan beberapa alternatif untuk proses
penyelesaian. Oleh yang demikian, hal ini dapat mendorong pelajar untuk menghayati dan menyedari potensi
mereka. Di samping itu, gamifikasi dapat meningkatkan motivasi pelajar serta melibatkan mereka dalam
persaingan sihat dalam kalangan pelajar (Papastergiou, 2009). Matlamat utama gamifikasi bukanlah semata-
mata persaingan, namun ia lebih menjurus kepada membina kemahiran melalui setiap peringkat permainan
(Prambayun, Suyanto & Sunyoto, 2016). Gamifikasi juga dianggap sebagai medium pengajaran dan
pembelajaran kontemporari serta seiring dengan revolusi pendidikan masa kini. Justeru, pengkaji ingin
melihat kepentingan gamifikasi dalam proses pembelajaran bahasa arab dalam menghasilkan impak positif

dalam pelan pengajian dari sudut pandang persepsi pelajar.

Ini kerana, pengintegrasian gamifikasi dalam pengajaran terbukti mampu meningkatkan keberkesanan serta
meningkatkan kualiti proses pengajaran dan pembelajaran (PdP), di samping turut meningkatkan prestasi dan
produktiviti pelajar (Yapict & Karakoyun, 2017). Selain itu, ia dilihat praktikal dalam meningkatkan minat
pelajar (Norfarizah & Mohd Zazril, 2017). Di samping itu, penerapan gamifikasi dalam pendidikan juga dapat
menggalakkan aktiviti persaingan dan cabaran bagi mencapai sesuatu matlamat (Mohamed Masrop, 2014).
Hal ini kerana menerusi pendekatan gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran, pelajar akan lebih
bermotivasi tinggi untuk sentiasa berusaha untuk memperoleh markah yang tinggi dan saling bersaing antara
pelajar untuk mendapat kedudukan yang paling atas di dalam carta saingan. Maka secara tidak langsung ia

akan dan mendorong kepada sebuah persaingan yang sihat dalam pembelajaran.
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Pernyataan Masalah

Pendidik adalah antara individu penting dalam memastikan pengajaran itu berkesan terhadap pelajar.
Keberkesanan saling berkaitan dengan kemampuan pendidik dalam menetukan pendekatan pengajaran yang
perlu diaplikasikan dalam sesi pengajaran sama ada di dalam kelas atau di dalam talian. Pendekatan yang
dipilih haruslah selari dengan objktif pembelajaran yang telah ditetapkan supaya ia dapat memberikan impak
yang positif. Proses penyampaian pengajaran terutamanya pengajaran bahasa Arab hendaklah menarik dan
bersesuian dengan kehendak pelajar. Dengan itu, ia memudahkan lagi pelajar untuk memahami kandungan
pembelajaran yang disampaikan. Di samping dapat membantu para pelajar menguasai bahasa Arab dengan
lebih berkesan (Nur Aflaha et. al, 2015) dan malah pengajaran yang berkualiti dapat dihasilkan daripada para
pendidik yang berupaya menerapkan ilmu pedagogi iaitu ilmu mengajar secara saintifik dalam pendidikan
formal (Mohammad Abdillah, Miss Asma & Zamri Arifin, 2014). Justeru, aspek kaedah pengajaran pendidik
bahasa Arab perlu disesuaikan dengan keperluan pelajar dalam kemahiran berbahasa. Namun kajian Che
Suriani & Siti Aishah (2018) mendapati bahawa amalan pengajaran pendidik bahasa Arab yang kurang
berkesan menjadi salah satu faktor yang menyumbang kepada berlakunya masalah dalam pembelajaran bahasa
Arab.

Dalam penyampaian sesuatu pengajaran, terutamanya pengajaran bahasa kedua atau bahasa asing,
penggunaan bahan yang sesuai dan menarik adalah penting. Bahan bantu mengajar bukan hanya tertumpu
kepada penggunaan buku sahaja. Ini kerana kajian Muhammad Haron et.al ( 2018) mendapati bahawa
peratusan penggunaan bahan mengajar yang berteraskan teknologi adalah tidak memberangsangkan. Keadaan
ini menyebabkan suasana pembelajaran menjadi hambar dan pelajar-pelajar akan menjadi kurang berminat
untuk mempelajar bahasa asing terutamanya bahasa Arab. Oleh itu, pendidik hendaklah menggunakan
pelbagai bahan bantu mengajar bagi menghasilkan pengajaran dan pembelajaran (PdP) yang lebih efektif.
Antara bahan bantu mengajar yang boleh digunakan adalah bahan bantu mengajar yang berorientasikan
gamifikasi. Oleh yang demikian, kajian ini dijalankan untuk meninjau persepsi pelajar terhadap penggunaan
media pembelajaran yang berteraskan elemen gamifikasi dalam PdP bagi menguasai bahasa Arab sebagai
bahasa ketiga di UiTM.

Metodologi Kajian

Kajian persepsi pelajar terhadap pemanfaatan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Arab ini menggunakan
reka bentuk kajian kuantitatif. Satu instrumen soal selidik telah diedarkan kepada sampel untuk tujuan
pengumpulan data menggunakan teknik pensampelan secara rawak. Soal selidik ini diadaptasi daripada kajian
Boon, Q. W. & Aziz, A. (2021). Tajuk kajiannya ialah “Tonton dan Belajar”: Integrasi Edpuzzle dalam Subjek
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Kaunter Hadapan. la juga diadaptasi daripada kajian Mohamad, S., Hamzah, M.A. & Osman, F. (2020) dengan
tajuk kajian “Persepsi Pelajar Terhadap Manfaat Dan Keinginan Menggunakan Snake & Ladder Digital Game
Board Dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan”. Untuk kesahan dan kebolehpercayaan soal selidik, satu
kajian rintis dijalankan dan mendapati nilai alpha cronbach bagi keseluruhan item soal selidik ialah 0.82.
Seramai 149 orang pelajar menjadi responden bagi kajian sebenar. Mereka merupakan pelajar UiTM Shah
Alam yang mengikuti Kursus Bahasa Arab peringkat permulaan sebagai Bahasa ketiga. Setelah data dikumpul
oleh pengkaji, satu ujian deskriptif dijalankan untuk memperolehi keputusan min persepsi pelajar terhadap
pemanfaatan gamifikasi dalam pembelajaran Bahasa Arab. Statistic Package for the Social Science (SPSS)
versi 26.0 telah digunakan oleh pengkaji bagi menganalisis keputusan. Hasil interpretasi data akan

dibahagikan kepada tiga tahap min iaitu seperti dalam Jadual 1 berikut:

Jadual 1 Skala Interpretasi Skor Min

Skor Min Tafsiran
1.00 hingga 2.33 Rendah
2.34 hingga 3.66 Sederhana
3.67 hingga 5.00 Tinggi

Sumber: Rudzi (2003)

Dapatan Kajian

Soal selidik yang digunakan bagi tujuan kajian ini terbahagi kepada dua bahagian iaitu bahagian pertama
adalah profil demografi kajian dan bahagian kedua pula adalah tahap persepsi pelajar terhadap pemanfaatan
gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab. Hasil dapatan yang diperoleh dapat menjawab objektif atau
tujuan kajian yang dilakukan iaitu menentukan tahap persepsi pelajar terhadap pemanfaatan gamifikasi dalam
pembelajaran bahasa Arab. Dapatan kajian dianalisis dengan menggunakan bantuan perisian SPSS 26.0.

Analisis deskriptif dijalankan dengan melibatkan kekerapan, min dan sisihan piawai.

Profil Demografi Kajian

Jadual 2 memaparkan demografi responden kajian seperti jantina, umur dan tempoh mempelajari Bahasa Arab.
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Jadual 2 Demografi Responden

Demografi Kategori Sample (N=149) Peratus (%)
Jantina Lelaki 39 26.2
Perempuan 110 73.8
Umur 18-20 Tahun 7 4.7
21-23 Tahun 140 94.0
24-26 Tahun 1 0.7
Lain-lain 1 0.7
Tempoh mempelajari Bahasa Arab ~ 0-5 Tahun 96 64.4
6-10 Tahun 37 24.8
11-15 Tahun 12 8.1
16-20 Tahun 1 0.7
21-26 Tahun 1 0.7
Lain-lain 2 1.3

Jadual 2 menunjukkan demografi responden bagi kajian ini, berdasarkan jantina seramai 39 orang (26.2%)
responden lelaki dan seramai 110 (73.8%) orang responden perempuan. Manakala dari segi umur, seramai 7
orang (4.7%) berumur 18 — 20 tahun, seramai 140 orang (94.0%) berumur 21-23 tahun, seramai 1 orang (0.7%)
bagi yang berumur 24-26 tahun dan seramai 1 orang (0.7%) bagi umur selain yang disebut. Bagi tempoh
mempelajari Bahasa Arab, seramai 96 orang (64.4%) sudah mempelajari selama 0-5 tahun, seramai 37 orang
(24.8%) sudah mempelajari bahasa Arab selama 6-10 tahun, seramai 12 orang (8.1%) sudah mempelajari
Bahasa Arab selama 11-15 tahun, seramai 1 orang (0.7%) sudah mempelajari bahasa Arab selama 16-20 tahun,
seramai 1 orang (0.7%) sudah mempelajari bahasa Arab selama 21-26 tahun dan seramai 2 orang (1.3%)
belum pernah mempelajari bahasa Arab.

Tahap Persepsi Pelajar Terhadap Pemanfaatan Gamifikasi dalam Pembelajaran Bahasa
Arab

Bagi tujuan untuk mengenalpasti tahap perspepsi pelajar terhadap pemanfaatan gamifikasi dalam
pembelajaran bahasa Arab, maka analisis deskriptif telah digunapakai untuk mentafsir data yang telah
dikumpulkan dalam kalangan responden. Hasil analisis deskriptif ini dipersembahkan dalam bentuk jadual
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yang mengandungi nilai min dan sisihan piawai. Jumlah min daripada setiap konstruk akan dikategorikan
kepada tiga skor seperti jadual di bawah.

Jadual 3 Skala Interpretasi Skor Min

Skor Min Tafsiran
1.00 hingga 2.33 Rendah
2.34 hingga 3.66 Sederhana
3.67 hingga 5.00 Tinggi

Sumber: Rudzi (2003)

Jadual 4 Taburan Tahap Persepsi Pelajar Terhadap Pemanfaatan Gamifikasi dalam Pembelajaran
Bahasa Arab

No Item Min | SP | Interpretasi
B1. | Pembelajaran Bahasa Arab lebih mudah difahami dengan | 4.21 | 0.690 Tinggi

aplikasi Gamilab.

B2. | Pembelajaran menggunakan aplikasi Gamilab | 4.19 | 0.759 Tinggi

menjimatkan masa.

B3. | Saya mudah mengakses aplikasi Gamilab tanpa kekangan | 4.33 | 0.682 Tinggi

masa.

B4. | Saya mudah mengakses aplikasi Gamilab tanpa kekangan | 4.34 | 0.624 Tinggi
tempat.

B5. | Saya boleh memperoleh keputusan dengan cepat melalui | 4.33 | 0.692 Tinggi

aplikasi Gamilab.

B6. | Aplikasi Gamilab boleh  meningkatkan prestasi | 4.24 | 0.741 Tinggi

pembelajaran saya.

B7. | Saya berpendapat aplikasi Gamilab adalah pembelajaran | 4.26 | 0.699 Tinggi

interaktif yang berkesan.

B8. | Sayasukamempelajari Bahasa Arab dengan menggunakan | 4.30 | 0.714 Tinggi

aplikasi Gamilab.

B9. | Saya berminat menggunakan aplikasi Gamilab sewaktu | 4.35 | 0.687 Tinggi

sesi pembelajaran.

B10. | Saya seronok menggunakan aplikasi Gamilab sewaktu sesi | 4.45 | 0.662 Tinggi

pembelajaran.
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B11. | Gamilab meningkatkan motivasi dan minat saya untuk | 4.34 | 0.694 Tinggi

mengulangkaji pelajaran.

B12. | Gamilab mampu membantu mengurangkan penggunaan | 4.44 | 0.681 Tinggi
kertas dan pembelian buku Latihan.

Min Keseluruhan 4.31 | 0.564 Tinggi

Jadual 4 menunjukkan hasil dapatan kesemua item mendapat nilai min pada skala yang tinggi. Item yang
mendapat nilai min yang paling tinggi iaitu pada item B10 (Saya seronok menggunakan aplikasi Gamilab
sewaktu sesi pembelajaran) dengan nilai min = 4.45 dan sisihan piawai = 0.662. ltem kedua yang tertinggi
jaitu pada item B12 (Gamilab mampu membantu mengurangkan penggunaan kertas dan pembelian buku
Latihan) dengan nilai min = 4.44 dan sisihan piawai = 0.681. Dan item ketiga yang tertinggi iaitu pada item
B9 (Saya berminat menggunakan aplikasi Gamilab sewaktu sesi pembelajaran) dengan nilai min = 4.35 dan

sisihan piawai = 0.687.

Terdapat beberapa item yang mempunyai nilai min terendah di antara nilai-nilai min item yang lain, antaranya
item B1 (Pembelajaran Bahasa Arab lebih mudah difahami dengan aplikasi Gamilab) dengan nilai min 4.21
dan sisihan piawai = 0.690. Dan juga pada item B2 (Pembelajaran menggunakan aplikasi Gamilab
menjimatkan masa) dengan nilai min = 4.19 dan sisihan piawai = 0.759. Walaupun begitu, kajian ini
mendapati bahawa nilai min keseluruhan berada pada skala yang tinggi iaitu dengan nilai min = 4.31 dengan

sisihan piawai = 0.564.

Perbincangan Kajian

Penggunaan gamifikasi merupakan satu wadah terkini sebagai bahan bantu mengajar yang mula mendapat
tempat dalam sistem pengajaran dan pembelajaran (PdP) di Malaysia. Penggunaan bahan pembelajaran yang
berteraskan gamifikasi dilihat sebagai salah satu jalan alternatif bagi penggunaan bahan pengajaran yang
berkesan lagi menarik (Rohaila dan Fariza, 2017). Gamifikasi juga merupakan satu kaedah pembelajaran dan
pengajaran yang aktif (Nurfatin dan Zarima, 2020). Hasil kajian menunjukkan penggunaan Gamilab sebagai
salah satu aplikasi gamifikasi sewaktu sesi pembelajaran mencetuskan rasa seronok dalam kalangan pelajar.
la merupakan item yang mendapat nilai min tertinggi berbanding item-item lain. Pembelajaran yang
menyeronokkan mempunyai hubung kait dengan penggunaan bahan bantu mengajar. Penggunaan bahan bantu
mengajar yang menarik akan memberikan suasana pembelajaran yang menggembirakan (Abdul Rasid dan
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Asmah, 2013). Selain itu, (Abdul Rasid dan Asmah, 2013) turut menyatakan bahawa perasaan seronok dapat
membuatkan pembelajaran menjadi positif dan pelajar akan sentiasa ternanti-nanti untuk melalui sesi

seterusnya.

Rasa seronok juga dikaitkan dengan motivasi pelajar dalam menuntut ilmu. Menurut Noels (2002), salah satu
kategori pembentukan motivasi pelajar ialah orientasi dalaman (intrinsic orientations). la merujuk kepada rasa
puan dan seronok disebabkan oleh pengembangan ilmu pengetahuan, pencapaian diri atau memperoleh
pengalaman yang menggembirakan. Ellis (1985) pula menegaskan bahawa bahan pengajaran adalah salah satu
perkara yang boleh mempengaruhi motivasi pelajar terhadap pembelajaran bahasa kedua. Siti Sukainah et. al.
(2014) dalam kajiannya telah merumuskan bahawa sikap positif, motivasi dan usaha untuk menguasai bahasa
sasaran merupakan antara unsur-unsur penting yang dapat menentukan kejayaan pelajar bahasa. Kajian yang
dijalankan oleh Abdul Hakim et. al. (2015) jelas menunjukkan bahawa ketinggian tahap motivasi pelajar
adalah salah satu sebab yang terbesar terhadap kemajuan pencapaian pelajar dalam mempelajari bahasa Arab.
Dalam pada itu, banyak kajian yang menunjukkan gamifikasi mempunyai impak dan kesan terhadap motivasi
pelajar (Ong et. al, 2013; Hong dan Masood, 2014). Hal ini sekali gus membuktikan aplikasi Gamilab adalah
bahan bantu mengajar yang menarik untuk digunakan dalam PdP kerana ia mencetuskan rasa seronok dalam
kalangan pelajar serta dapat meningkatkan motivasi pelajar untuk mempelajari bahasa Arab. Di samping itu,
penggunaan gamifikasi dapat membantu mengurangkan penggunaan kertas dan buku latihan. la merupakan
item yang mendapat nilai min yang kedua tertinggi. Penggunaan bahan bantu mengajar memberikan lebih
banyak dampak yang positif terhadap proses pengajaran dan pembelajaran (Hassan, 1993). Namun,
kekurangan sumber untuk mempelbagaikan bahan bantu mengajar boleh mempengaruhi proses pembelajaran
(Libau dan Ling, 2020).

Kesukaran untuk memperolehi bahan bantu mengajar adalah disebabkan ia perlu dihasilkan sendiri atau secara
pembelian. Hal ini secara tidak langsung memerlukan sumber kewangan dan modal yang besar (Tang dan
Abdul Ghani, 2006) kerana kebanyakan guru lebih gemar menggunakan kertas edaran dan modul sebagai
bahan bantu mengajar (Kamarul et. al, 2011). Oleh itu, penggunaan gamifikasi akan membawa kepada
penjimatan kos bukan sahaja dalam kalangan guru bahkan dalam kalangan pelajar juga. Selain itu, penjimatan
masa pembelajaran turut berlaku kerana guru tidak perlu memperuntukkan masa yang banyak untuk
menyediakan bahan bantu mengajar (Siti Aminah dan Fazlinda, 2018). Para pelajar juga dapat menjimatkan
masa kerana tidak perlu menulis atau menyalin (Norliza, 2013).

Walaupun item B1 (Pembelajaran Bahasa Arab lebih mudah difahami dengan aplikasi Gamilab mempunyai
nilai min terendah di antara nilai-nilai min item yang lain, namun secara keseluruhannya kajian ini mendapati
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bahawa nilai min keseluruhan berada pada skala yang tinggi. Hal ini disokong dengan kajian yang dilakukan
oleh Reiners et al., (2012) yang menunjukkan gamifikasi dalam pendidikan sememangnya mampu
mempengaruhi perkembangan kemahiran dan pembelajaran pelajar. Walaupun begitu, konsep gamifikasi
perlu dirancang dengan sebaik mungkin dan disediakan sebelum sesi pembelajaran dimulakan agar kesan yang
optimum boleh dicapai (Siti Rohani et al., 2019). Tambahan pula, reka bentuk permainan perlu disesuaikan
mengikut tahap kesusahan cabaran dan tahap kemahiran pelajar agar mereka tidak bosan dengan soalan yang
senang dan gelisah terhadap soalan yang terlalu sukar. Pemilihan permainan juga haruslah bertepatan dengan

kesesuaian dan silibus pembelajaran (Siti Rohani et al., 2019).

Kesimpulan

Dapatan kajian ini telah menunjukkan bahawa pengintegrasian gamifikasi di dalam pembelajaran mempunyai
kesan yang positif terhadap emosi pelajar. la bukan sahaja mencetuskan rasa seronok dalam diri pelajar,
namun ia juga berjaya mewujudkan persaingan yang sihat ketika proses pembelajaran. Tambahan lagi, ia juga
dapat mengurangkan penggunaan kertas dan buku latihan kerana pelaksanaannya yang menggunakan platform
atas talian sahaja. Oleh itu, pelajar dapat mengakses permainan mengikut masa dan tempat yang sesuai dengan
keperluan diri masing-masing, tidak terhad semasa proses PdP semata-mata. Justeru, para pengajar digalakkan
untuk mengaplikasikan permainan semasa proses Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) agar dapat mewujudkan

suasana positif ketika belajar seterusnya meningkatkan kualiti dan pencapaian akademik pelajar.
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