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isi kandungan pembelajaran dengan unsur-unsur mekanik permainan. Kini, kaedah ini banyak
digunakan oleh guru-guru semasa mengajar secara atas talian dengan menggunakan pelbagai aplikasi
percuma di internet seperti Kahoot!, Quizizz, Quizlet, Wordwall, dan Qimkit. Kajian ini bertujuan
untuk mengenal pasti tahap minat dan penerimaan pelajar terhadap penggunaan kaedah gamifikasi
dalam pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) Sirah Pendidikan Islam. Kaedah penyelidikan
kuantitatif telah digunakan terhadap 118 orang pelajar tahun empat di sebuah sekolah rendah.
Responden dipilih dengan persampelan rawak mudah bertujuan. Hasil kajian mendapati tahap minat
dan penerimaan pelajar sekolah rendah terhadap penggunaan kaedah gamifikasi dalam PdPc Sirah
berada pada tahap tinggi. Ini menunjukkan bahawa penggunaan kaedah gamifikasi semasa PdPc
adalah positif di sekolah rendah tersebut. Implikasi kajian ini dapat memberi petunjuk kepada guru-
guru dalam penyediaan pembelajaran yang sesuai kepada generasi abad ke-21.

Kata kunci: Minat, Penerimaan pelajar, Gamifikasi, Sirah dan Pendidikan abad ke-21

Abstract

The gamification method is one of the 21st century teaching methods that combines learning content
with mechanical elements of a game. Nowadays, this method is widely used by teachers while
teaching online by using various free applications on the internet such as Kahoot!, Quizizz, Quizlet,
Wordwall, and Qimkit. This study aims to identify the level of interest and acceptance of students on
gamification methods in teaching and facilitation (PdPc) Islamic History. Quantitative research
methods were used on 118 years four students in a primary school. Respondents were selected by
simple random sampling. The results of the study showed that the level of interest and acceptance of
primary school students towards gamification method in Sirah teaching is at a high level. It’s means
that the level of interest and acceptance of students on gamification methods during PdPc is positive
in that primary school. Implications of this study is to provide guidance for teachers in preparing and
providing appropriate learning for the 21st century generations.
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1. PENGENALAN

Teknologi maklumat terkini telah berkembang pesat dan memberi kesan terhadap sistem
pengajaran terutamanya kemudahan dalam proses pengajaran dan pemudahcaraan. Kaedah
konvensional seperti papan putih dan pen penanda, telah digabungjalinkan bersama kaedah yang
terkini seperti penggunaan projektor, komputer, bahan elektronik dan kamera digital. Penggunaan
teknologi ini memudahkan dan menjimatkan masa penyampaian maklumat kepada pelajar
seterusnya penyampaian ilmu pengetahuan menjadi lebih mudah untuk difahami (Siti Hajar Halili
etal., 2016).

Gamifikasi adalah salah satu medium pembelajaran abad ke-21 yang dapat meningkatkan
kemahiran berfikir dan pengetahuan pelajar. Menurut Kapp (2012), pendekatan gamifikasi dalam
pendidikan mampu membantu pelajar memperkayakan pengalaman pembelajaran mereka dengan
merangsang pelbagai kemahiran seperti kemahiran penyelesaian masalah, kemahiran abad ke-21
dan kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT). Bagi menghasilkan pelajar yang menguasai standard
yang telah digariskan oleh KPM, guru-guru perlulah mengaplikasikan pedagogi yang berkesan di
dalam kelas. Oleh itu, guru pendidikan Islam (GPI) perlulah mempersiapkan diri dengan ilmu
pengetahuan yang terkini dan mengamalkan teknik-teknik pengajaran yang sesuai dengan generasi
kini. Ini bersesuaian dengan kenyataan Abdul Halim et al. (2016) bahawa GPI perlu melengkapkan
diri dengan akhlak yang terpuji dan ilmu-ilmu kemahiran lain seperti berbahasa, penulisan,
kemahiran komunikasi dan teknologi maklumat. Jasmi (2010) turut menyatakan bahawa
penyampaian pengetahuan pendidikan Islam yang berkesan dalam PdPc akan menghasilkan
pembentukan modal insan yang sempurna. Mempelbagaikan kaedah pengajaran yang kreatif dan
strategi yang menarik perlu digunakan oleh guru Pendidikan Islam sesuai dengan perkembangan
semasa bagi mencapai objektif pengajaran dan pemudahcaraan.

2. PENYATAAN MASALAH

Pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) guru pendidikan Islam yang berpusatkan guru dan bercorak
tradisional masih dilaksana sehingga kini. Teknik pengajaran dan pembelajaran yang digunakan
oleh guru di dalam kelas tidak menarik perhatian pelajar. Ini menyebabkan terdapat pelajar yang
kurang minat dan kurang menghayati isi kandungan pelajaran Pendidikan Islam. Kajian Mohd
Fuad et al. (2014) mendapati masih terdapat guru yang hanya menggunakan kaedah lama iaitu
chalk and talk. Terdapat juga dalam kalangan guru yang hanya memberi keutamaan kepada
kemahiran menjawab soalan peperiksaan dan hafalan fakta (Norzaharah Yahaya, 2011). Manakala
kajian Zakaria (2012) mendapati terdapat guru pendidikan Islam menggunakan kaedah berpusatkan
guru dalam pengajaran sirah. Situasi ini menyebabkan pelajar tidak berupaya mengaitkan
kehidupan baginda Rasulullah SAW sebagai role model dalam kehidupan masa kini (Nurul Eeffah,
2016).

Kefahaman yang mendalam terhadap ilmu Islam adalah penting untuk proses seterusnya
iaitu penghayatan ke dalam diri. Ilmu yang kurang disebabkan kurang kefahaman dalam kelas tidak
akan dapat menghasilkan penghayatan dalam diri pelajar. Keseimbangan ini seharusnya dilakukan
dalam diri setiap pelajar dan menjadi keperluan kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT) dalam mata
pelajaran Pendidikan Islam untuk dilaksanakan seiring penerapan pada mata pelajaran lain seperti
sains dan matematik (Rosnani Hashim, 2012). Tetapi malangnya, perlaksanaan KBAT oleh guru-
guru pendidikan Islam masih ditahap sederhana walaupun pengetahuan guru terhadap KBAT
adalah tinggi (Norasmahani et al., 2015).

Melalui mata pelajaran Pendidikan Islam, pelajar dibekalkan dengan pengetahuan asas
tentang al-Quran, hadis, ibadah, adab, sirah, akidah dan jawi (Bahagian Pembangunan Kurikulum,
2018). Sirah adalah salah satu bidang yang terdapat di dalam mata pelajaran Pendidikan Islam.
Terdapat kajian bahawa pelajar tidak meminati pelajaran sirah (Jundan, 2008) kerana
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membosankan dan susah (Norzaharah Yahaya, 2011). Terlalu banyak fakta dan elemen
sehinggakan sukar untuk difahami (Mohd Hakim et al., 2016) dan terdapat juga pelajar menyatakan
tiada kelebihan mempelajari sirah (Siti Rohani et al., 2016).

Untuk menjadikan PdPc yang berkesan, pelajar perlulah mempunyai sikap dan minat yang
mendalam untuk mengikuti pengajaran yang diajar. Menurut Mazulina (2004), untuk mencapai
akademik yang baik, pelajar perlu bersikap positif terhadap pelajaran mereka. Penggunaan
teknologi maklumat dalam PdPc di sekolah rendah dapat membentuk sikap dan minat untuk
belajar. Menurut Johari et al. (2012) penggunaan teknologi maklumat dalam bidang pengajaran
dapat mempercepatkan proses belajar kerana peningkatan minat dan motivasi pelajar untuk belajar.
Begitu juga pada pandangan Suzana et al. (2014) yang menyatakan bahawa teknologi maklumat
dapat mendorong minat dalam pelajaran dan seterusnya menggalakkan pembelajaran secara akses
kendiri.

Pelbagai teknik atau kaedah baru PdPc terhasil daripada penggunaan teknologi maklumat.
Antaranya adalah penggunaan aplikasi mudah alih (Aliff et al., 2014), laman sesawang (Norliza et
al., 2013), permainan bahasa bermultimedia (Nur Syamira et al. 2017) dan kaedah gamifikasi.
Istilah gamifikasi telah diperkenalkan oleh pereka permainan bernama Nick Pelling pada tahun
2002 dan semakin luas penggunaannya pada tahun 2010 (Kamasheva et al., 2015). Secara
umumnya, penggunaan gamifikasi di dalam PdPc dilaksanakan dengan niat untuk membolehkan
pelajar mengatasi cabaran dan menikmati pengalaman pendidikan intelektual (Ong et al., 2013).

Kini, beberapa penyelidik telah mengkaji tentang keberkesanan kaedah gamifikasi di dalam
beberapa mata pelajaran seperti bahasa arab (Siti Rohani et al., 2019), ungkapan algebra (Siti
Norhaida, 2017), manhaj giraat (Muhammad Aizuddin et al., 2019), pembelajaran modul teori
(Nurul Ain et al., 2018) dan kursus alam sekitar (Rahimah Wahid, 2019). Namun masih belum
ditemui kajian tentang kesan penggunaan kaedah gamifikasi terhadap minat dan penerimaan pelajar
dalam mata pelajaran Sirah Pendidikan Islam. Oleh itu, menjadi satu keperluan untuk melihat
kesan penggunaan kaedah gamifikasi PdPc Sirah Pendidikan Islam terhadap pelajar sekolah
rendah. Kajian ini menumpukan kepada pelajar di Sekolah Kebangsaan yang mempunyai pelbagai
latar belakang ekonomi dan taraf pendidikan keluarga.

3. KAJIAN LITERATUR

Rasulullah SAW telah melaksanakan pelbagai teknik pengajaran dan pembelajaran dalam usaha
dakwah baginda. Salah satu teknik pengajaran yang digunakan oleh Rasulullah SAW adalah
melakar isi pengajaran. Baginda SAW telah mengaplikasikannya sepertimana hadis yang
diriwayatkan oleh Ibnu Abbas :

1By bsbos )l o)1 3wl ade Lo ) Jgoy b 1B lge B o) ol o ) A e
D) el sl il by ade 1 Lo &1 Sy JUS ol dgeys 1 11906 SDsladl ods clabas 1 0,5

NPT 314! o>l o ATy O as ) fro et Oy Lbl e o g

Maksudnya: Daripada Abdullah bin Abbas, katanya bahawa Rasulullah SAW membuat empat
garisan di atas tanah seraya bersabda: “Adakah kamu tahu mengapa aku melakarkan empat garisan
ini?” Mereka menjawab: “Allah dan RasulNya yang lebih mengetahui”. Lalu Rasulullah SAW
bersabda: “Semulia-mulia wanita di dalam syurga ada empat orang, iaitu Khadijah binti Khuwailid,
Fatimah binti Muhammad, Maryam binti Imran dan Asiah binti Muzahim isteri Firaun” (Abu
Ghuddah, 2001). Daripada hadis di atas, Rasulullah SAW telah menggunakan teknik melakar di
atas tanah untuk menjelaskan kepada para sahabat tentang maksud hadis tersebut. Oleh itu, guru-
guru perlulah menggunakan teknik pengajaran yang sesuai untuk memudahkan pemahaman pelajar
dan ia adalah salah satu sunnah Rasulullah SAW yang perlu diikuti.
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Kini, pelbagai teknik pengajaran telah dicipta oleh guru untuk kemudahan pelajar semasa
sesi PdPc di dalam kelas. Salah satunya adalah penggunaan gamifikasi yang telah mula digunakan
pada tahun 2002 dan istilah ini merupakan satu istilah yang dipinjam dari bahasa Inggeris iaitu
gamification (Rohaila et al., 2017). Gamifikasi merupakan kaedah penyelesaian masalah melalui
cara berfikir ketika bermain dan ianya membuatkan pengajaran menjadi lebih menarik (Prasetyo,
2016). Kaedah gamifikasi adalah pelengkap kepada pengajaran dan suatu pilihan untuk mencapai
objektif pembelajaran (Cankaya et al., 2009). Penggunaan gamifikasi hanyalah melibatkan unsur-
unsur mekanik dan dinamik permainan seperti bar kemajuan, mata, dan pendekatan lain yang
serupa di luar konteks permainan untuk meningkatkan motivasi dan penglibatan termasuklah
pembelajaran pelajar (Mohd Hadafi et al., 2017).

Menurut Aparicio et al. (2012), terdapat tiga perkara penting yang perlu diberi perhatian
untuk melaksanakan gamifikasi dalam pendidikan iaitu, (1) memahami pengguna sasaran iaitu
pemain, (2) mengenal pasti tugasan yang perlu diselesaikan oleh pemain (contohnya objektif
aktiviti mengikut aras atau tahap), dan (3) menggunakan gabungan mekanik dan dinamik
permainan yang sesuai dengan pemain sebagai galakan penyertaan serta memotivasikan mereka
untuk menyelesaikan tugasan dengan baik. Pemain di sini adalah merujuk kepada pelajar.
Manakala guru perlulah mengetahui keperluan dan tahap yang sesuai untuk diterapkan kepada
pelajar ketika ingin menggunakan kaedah gamifikasi. Terdapat juga keperluan untuk guru
mengetahui jenis-jenis permainan yang disukai oleh pelajar. Menurut Bonanno et al. (2005)
penggunaan permainan digital yang berbentuk pengembaraan mempunyai peratus yang sama di
antara pelajar lelaki dan perempuan manakala pelajar perempuan lebih menyukai permainan digital
yang berbentuk teka-teki berbanding lelaki.

Inovasi dalam pendidikan pada hari ini telah banyak diterokai dan digunakan oleh para guru
di dalam kelas. Perubahan ini lebih mudah diterima oleh generasi muda sekarang berbanding
generasi terdahulu. Pelaksanaan gamifikasi dalam pendidikan terutamanya dalam pembelajaran
pelajar di semua peringkat akademik amatlah digalakkan kerana kemampuannya untuk
menghasilkan kesan-kesan positif seperti dapat mempengaruhi tingkah laku dalam pengajaran dan
pembelajaran (Mohamed Rosly et al., 2017), merangsang motivasi pelajar sama ada dari sudut
intrinsik dan ekstrinsik (Hussain et al. 2014 dan Khaleel et al. 2016), meningkatkan minat pelajar
untuk belajar (Kiryakova et al., 2014 dan Kiili, 2014), menyeronokkan dan tidak membebankan
pelajar (Siti Noor Asyikin et al. 2015), melibatkan pelbagai jenis emosi pelajar iaitu perasaan ingin
tahu, kecewa, keliru, sedih dan gembira (Pramana, 2015), penglibatan yang aktif terhadap aktiviti
persaingan (Han et al., 2008), meningkatkan kefahaman dan daya ingatan pelajar untuk jangka
masa panjang (Furdu, 2017) dan seterusnya dapat meningkatkan prestasi pembelajaran (Wong,
2012). Hasil daripada kajian-kajian keberkesanan pendekatan gamifikasi dalam PdPc di atas, dapat
kita fahami bahawa banyak kesan positif yang akan pelajar perolehi melalui pendekatan ini
terutamanya pengajaran Sirah dalam mata pelajaran Pendidikan Islam.

4. PERSOALAN KAJIAN
Kajian ini mengandungi dua persoalan kajian iaitu:

a) Apakah tahap minat pelajar terhadap penggunaan kaedah gamifikasi dalam pengajaran
dan pemudahcaraan Sirah Pendidikan Islam?

b) Apakah tahap penerimaan pelajar terhadap penggunaan kaedah gamifikasi dalam
pengajaran dan pemudahcaraan Sirah Pendidikan Islam?
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5. METODOLOGI KAJIAN

Dalam kajian ini penyelidik memilih reka bentuk kajian tinjauan yang menggunakan pendekatan
kuantitatif. Melalui reka bentuk kajian tinjauan ini, penyelidik dapat mengumpul maklumat dan
mengutip data secara langsung daripada responden berkaitan minat dan penerimaan pelajar dalam
pembelajaran sirah menggunakan kaedah gamifikasi. Kajian ini melibatkan 118 orang responden
mengikut jadual Krejcie dan Morgan (1970) dengan populasi keseluruhan pelajar tahun empat
seramai 178 orang di sebuah sekolah kebangsaan di Cheras, Kuala Lumpur. Pengkaji
menggunakan kaedah persampelan mudah yang terdiri daripada pelajar lelaki dan perempuan yang
mempunyai pelbagai latar belakang keluarga dan pelbagai aras pemikiran.

Soal selidik ini dibina dan disemak oleh pensyarah penyelia, guru-guru Pendidikan Islam
yang pakar dan berpengalaman. Kemudian, kajian rintis dilaksanakan kepada 15 orang pelajar
tahun empat di tempat yang sama dengan kajian yang sebenar. Tujuan utama diadakan kajian rintis
ialah untuk mengetahui kesahan soalan iaitu kesesuaian soalan dan kefahaman pelajar dalam
memahami soalan yang diberikan. Instrumen soal selidik yang dibina mengandungi 2 bahagian
iaitu bahagian A dan B. Bahagian A adalah maklumat latar belakang responden manakala bahagian
B adalah soal selidik mengenai tahap minat dan penerimaan pelajar terhadap PdPc yang
menggunakan kaedah gamifikasi dalam pelajaran Sirah Pendidikan Islam. Soalan-soalan kajian ini
telah diadaptasi dari dua soal selidik kajian lepas iaitu oleh Rosnidar Mansor et al. (2015) dan
Mohd Zulhasnan Mat et al. (2019). Soal selidik ini menggunakan skala Likert lima tahap iaitu
Sangat Tidak Setuju (1), Tidak Setuju (2), Tidak Pasti (3), Setuju (4) dan Sangat Setuju (5). Bagi
mengukur tahap minat dan penerimaan pelajar, soal selidik ini menggunakan kaedah
penginterpretasian yang merujuk dari sumber Zulkifli Awang (2012) seperti dalam jadual 1.

Jadual 1: Interpretasi Skor Min

Skor Min Interpretasi (Tahap)
1.00 hingga 2.49 Rendah
2.50 hingga 3.79 Sederhana
3.80 hingga 5.00 Tinggi

6. DAPATAN KAJIAN

Bahagian ini membincangkan analisis dapatan kajian berdasarkan soal selidik yang telah diedarkan
kepada 118 orang pelajar sebagai responden kajian.

6.1 Taburan Demografi Responden

Jadual 2: Taburan Demografi responden

Ciri Demografi n-118 Peratus (%0)
Jantina Lelaki 60 50.8
Perempuan 58 49.2

Jadual di atas, menunjukkan seramai 60 orang (50.8%) peserta kajian adalah pelajar lelaki.
Manakala, responden daripada kalangan pelajar perempuan pula 58 orang (49.2%). Mengikut data
ini, jumlah responden mengikut jantina adalah lebih kurang sama banyak.
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6.2 Tahap Minat Pelajar Terhadap Penggunaan Kaedah Gamifikasi

Terdapat 7 item mengukur minat pelajar terhadap penggunaan kaedah gamifikasi dalam pengajaran
dan pemudahcaraan Sirah Pendidikan Islam.

Jadual 3: Minat Pelajar Terhadap Penggunaan Kaedah Gamifikasi

Bil Penyataan Sangat Tidak Tidak Setuju Sangat Min Interpretasi
Tidak  Setuju Pasti Setuju
Setuju
1 Saya berasa bersemangat selepas 0% 2.5% 203% 27.1% 50.0% 4.24 Tinggi
mengikuti pelajaran Sirah 0 3 24 32 59

menggunakan gamifikasi.
2 Saya berasa gembira sepanjang 1.7% 0.8% 14.4% 28% 55.1% 4.34 Tinggi

melaksanakan pembelajaran 2 1 17 33 65
menggunakan kaedah
gamifikasi.

3 Pengajaran guru tidak 0% 4.2% 17.8%  364% 415% 445 Tinggi
membosankan. 0 5 21 43 49

4 Saya berasa teruja untuk 0% 1.7% 212%  21.2%  55.9% 441 Tinggi
menunggu aktiviti yang akan 0 2 25 25 66
diperkenalkan seterusnya.

5 Saya tidak jemu membuat 0.8% 0.8% 212%  40.7%  364% 441 Tinggi
latihan gamifikasi Sirah. 1 1 25 48 43

6 Saya meminati pengajaran Sirah 0% 0.8% 11.9%  34.7%  525% 439 Tinggi
dengan menggunakan kaedah 0 1 14 41 62
gamifikasi.

7 Saya berasa mudah memahami 0.8% 3.4% 203% 288% 466% 447 Tinggi
pelajaran yang dipelajari. 1 4 24 34 55

Min keseluruhan 4.24 Tinggi

Jadual 3 di atas menunjukkan min dan peratus item-item yang mengukur tahap minat pelajar
terhadap penggunaan kaedah gamifikasi. Hasil kajian mendapati semua item berada pada
interpretasi tinggi. Ini menunjukkan bahawa penggunaan kaedah gamifikasi dapat menarik minat
pelajar dalam mempelajari pelajaran Sirah Pendidikan Islam. Dapatan yang paling tinggi adalah
penyataan pelajar bahawa mereka meminati pengajaran sirah dengan menggunakan kaedah
gamifikasi iaitu sebanyak 87.2% (103) responden bersetuju dengan nilai min 4.39. Item ini sangat
sesuai untuk mengukur tahap minat pelajar terhadap kaedah gamifikasi. Diikuti oleh item 2 dan 4
dengan masing-masing nilai min 4.34 dan 4.31. Manakala item yang paling rendah adalah mereka
tidak jemu membuat latihan gamifikasi Sirah iaitu sebanyak 77.1% (91) responden bersetuju
dengan nilai min 4.11. Secara keseluruhan, dapatan kajian ini menyimpulkan bahawa tahap minat
pelajar terhadap penggunaan kaedah gamifikasi dalam pengajaran dan pemudahcaraan Sirah
Pendidikan Islam berada pada tahap yang tinggi. Hal ini, berdasarkan hasil daripada tindak balas
pelajar terhadap 7 item kajian yang menggambarkan persepsi responden menggunakan kaedah
gamifikasi dalam pelajaran Sirah Pendidikan Islam. Dapatan kajian ini mempunyai nilai min secara
keseluruhannya iaitu 4.24 dengan interpretasi pada tahap tinggi.
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6.3 Tahap Penerimaan Pelajar Terhadap Penggunaan Kaedah Gamifikasi

Terdapat 5 item soal selidik yang akan mengukur penerimaan pelajar terhadap penggunaan kaedah
gamifikasi dalam pengajaran dan pemudahcaraan Sirah Pendidikan Islam. Jadual 4 di bawah
menunjukkan kesemua item kajian berada pada nilai min tinggi dan responden bersetuju serta dapat
menerima penggunaan kaedah gamifikasi dalam mempelajari pelajaran Sirah Pendidikan Islam.

Jadual 4: Penerimaan Pelajar Terhadap Penggunaan Kaedah Gamifikasi

Bil Penyataan Sangat Tidak Tidak Setuju Sangat Min Interpretasi
Tidak  Setuju Pasti Setuju
Setuju
8 Saya seronok menjalankan 1.7% 2.5% 127% 26.3% 56.8%  4.33 Tinggi
aktiviti yang diberikan oleh 2 3 15 31 67
guru.
9 Saya memilih kaedah 0% 5.1% 20.3%  322% 42.4% 411 Tinggi
gamifikasi sebagai salah satu 0 6 24 38 50
cara saya belajar.
10  Saya suka kaedah gamifikasi 0% 3.4% 20.3% 33.9% 424%  4.15 Tinggi
dalam proses pembelajaran 0 4 24 40 50
dan pengajaran Sirah.
11  Kaedah gamifikasi 0% 3.4% 13.6%  30.5%  52.5%  4.32 Tinggi
merupakan suatu bentuk 0 4 16 36 62
pembelajaran yang menarik.
12 Saya bersetuju kaedah 0.8% 5.1% 11% 27.1% 55.9%  4.32 Tinggi
gamifikasi digunakan di 1 6 13 32 66
dalam proses pembelajaran
Sirah.
Min keseluruhan 4.25 Tinggi

Respons yang paling tinggi adalah pelajar seronok menjalankan aktiviti yang diberikan oleh
guru iaitu sebanyak 83.1% (98) responden bersetuju dengan nilai min 4.33. Kemudian diikuti oleh
item 11 dan 12 bahawa mereka bersetuju kaedah gamifikasi merupakan suatu bentuk pembelajaran
yang menarik dan sesuai digunakan di dalam proses pembelajaran sirah. Kedua-dua item ini
mendapat nilai min 4.32. Manakala item yang paling rendah adalah mereka memilih kaedah
gamifikasi sebagai salah satu cara belajar iaitu sebanyak 74.6% (88) responden bersetuju dengan
nilai min 4.11. Kesimpulan daripada dapatan ini, menunjukkan bahawa tahap penerimaan pelajar
terhadap penggunaan kaedah gamifikasi dalam pengajaran dan pemudahcaraan Sirah Pendidikan
Islam berada pada tahap yang tinggi. Ini adalah berdasarkan hasil daripada tindak balas pelajar
terhadap 5 item kajian yang mengambarkan persepsi responden dalam menggunakan kaedah
gamifikasi dalam pelajaran Sirah Pendidikan Islam. Dapatan kajian ini mempunyai nilai min secara
keseluruhannya iaitu 4.25 dengan interpretasi pada tahap tinggi.

7. PERBINCANGAN

Hasil daripada analisis yang telah dijalankan, tahap minat pelajar berada pada tahap yang tinggi
dengan kadar min 4.23. Mereka berasa bersemangat, gembira, teruja, tidak jemu dan tidak
membosankan mempelajari sirah dengan menggunakan kaedah gamifikasi. Kajian ini selari dengan
kajian oleh Siti Rohani et al. (2019) yang mendapati bahawa gamifikasi dapat merangsang motivasi
dan minat pelajar terutama mata pelajaran yang selalu dianggap sukar dan membosankan. Begitu
juga dapatan dari Nurul Ain et al. (2018) yang menggunakan aplikasi kahoot dalam pembelajaran
mendapati ianya dapat menarik minat, fokus semasa sesi pembelajaran, penglibatan keseluruhan
pelajar serta persaingan yang sihat antara pelajar dalam menjawab soalan. Minat merupakan faktor
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penting bagi mendapat pencapaian yang baik dalam sesuatu mata pelajaran. Menurut Wan Hanim
Nadrah et al. (2017) faktor minat memainkan peranan penting dalam mempengaruhi pencapaian
pelajar. Begitu juga kajian Hadiah Senin (1997) yang mendapati pelajar-pelajar yang meminati
subjek sejarah akan membawa kepada pencapaian yang baik dalam subjek tersebut. Hal ini
disebabkan oleh kaedah gamifikasi dapat menjadikan sesi pengajaran lebih menarik, dapat
mempengaruhi tingkah laku dan pelajar lebih fokus semasa sesi pembelajaran. Kaedah ini juga
dapat merangsang minat dan motivasi pelajar agar melibatkan diri secara aktif di dalam kelas. la
secara tidak langsung dapat meningkatkan kefahaman dan daya ingatan pelajar untuk jangka masa
panjang. Gamifikasi mampu meningkatkan prestasi pembelajaran dan akademik serta turut
mempengaruhi perasaan dan amalan positif yang boleh digunakan di dalam kehidupan harian. Oleh
sebab itu, guru-guru perlulah menjadikan sesi pengajaran dan pemudahcaraan di dalam kelas
sesuatu yang dapat menarik minat pelajar untuk mempelajari isi kandungannya dan seterusnya
dapat melibatkan keseluruhan pelajar untuk memainkan peranan penting dalam sesi PdPc Sirah.

Tahap penerimaan pelajar juga berada pada tahap tinggi dengan min keseluruhan 4.25. Hal
ini menunjukkan bahawa pelajar di sekolah ini bersedia untuk mengikuti proses PdPc
menggunakan kaedah gamifikasi. Daripada dapatan data juga dapat dilihat bahawa pelajar seronok,
suka dan bersetuju menjadikan kaedah gamifikasi digunakan dalam proses pembelajaran sirah serta
salah satu cara pembelajaran mereka. Kaedah pembelajaran yang menggunakan gamifikasi
mempunyai penerimaan yang tinggi dan sangat sesuai digunakan dalam kalangan pelajar sekolah
rendah. Oleh yang demikian, guru-guru perlulah mempelbagaikan kaedah PdPc di dalam kelas
terutamanya menggunakan kaedah yang terkini seperti aplikasi di internet dan penggunaan
teknologi maklumat (ICT). Ini sepertimana pandangan Johari et al. (2012) yang menekankan
bahawa penggunaan teknologi maklumat dalam bidang pengajaran dapat mempercepatkan proses
belajar kerana peningkatan minat dan motivasi pelajar untuk belajar. Kaedah gamifikasi yang
dijalinkan bersama teknologi maklumat terkini melalui internet dapat meningkatkan minat,
motivasi dan kesediaan belajar pelajar terumanya dalam kalangan pelajar sekolah rendah. Pelbagai
jenis emosi dan perasaan dapat dirasai oleh pelajar ketika di dalam sesi pengajaran gamifikasi
seperti perasaan ingin tahu, keliru, sedih dan gembira apabila dapat berjaya melengkapkan
permainan. Sifat persaingan sihat di kalangan pelajar dapat meningkatkan motivasi mereka dan
seterusnya meningkatkan tahap penguasaan pelajaran. Contohnya, pelajar yang lemah dalam
pembelajaran akan terus berusaha untuk mendapatkan kedudukan yang baik di dalam carta
kedudukan peserta. Mereka akan berulang-ulang kali menjalankan aktiviti yang diberi sehinggakan
mereka telah dapat mengingati pembelajaran yang diberikan oleh guru. Secara tidak langsung,
mereka telah menguasai topik yang dipelajari. Kesan minat dan penerimaan yang tinggi ini akan
menghasilkan pelajar lebih fokus dan seterusnya meningkatkan penghayatan serta penguasaan
dalam pelajaran Sirah Pendidikan Islam.

8. KESIMPULAN

Kaedah gamifikasi banyak memberi impak yang positif kepada pelajar. Pelajar bersedia dan
menerima kaedah ini di dalam PdPc Sirah Pendidikan Islam di sekolah rendah. Penggunaan kaedah
gamifikasi dalam PdPc telah terbukti dapat merangsang minat dan motivasi pelajar untuk
melibatkan diri secara aktif di dalam kelas. Dapatan daripada pengkaji-pengkaji lepas mengenai
persepsi pelajar terhadap mata pelajaran Sirah dapat diatasi dengan menggunakan kaedah
gamifikasi. Penyataan bahawa mata pelajaran Sirah sukar difahami, membosankan dan tidak
berminat adalah berpunca daripada cara pengajaran guru dalam menyampaikan mata pelajaran
tersebut. Cara pengajaran dan pembelajaran yang hanya menggunakan chalk and talk, berpusatkan
guru atau sehala dan tidak berupaya mengaitkan sirah Rasulullah SAW terhadap keadaan semasa
menjadikannya sesuatu yang membosankan. Oleh yang demikian, guru-guru perlulah
mempelbagaikan kaedah pengajaran selaras dengan pendekatan PAK21 yang dapat menarik minat
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dan kesungguhan pelajar terhadap mata pelajaran Sirah. Kaedah gamifikasi amat sesuai digunakan
oleh guru terutama guru yang mengajar pelajaran Sirah Pendidikan Islam dan seterusnya dapat
menerapkan ciri-ciri kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT) dalam pengajaran dan pemudahcaraan
sesuai dengan perkembangan pendidikan masa Kini.
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