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ABSTRAK 
Pelan Pembangunan Pendidikan 2013-2025 menyatakan bahawa anjakan transformasi sistem 
pendidikan yang ketujuh menghuraikan tentang manfaat Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) 
dalam meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia. Hal ini adalah susulan daripada hasil analisis 
peperiksaan mata pelajaran bahasa Melayu pada peringkat SPM bagi tempoh 2019 hingga 2021 yang 
menunjukkan  bahawa murid  lemah dalam penguasaan kemahiran ejaan kata bahasa Melayu. Bagi 
membantu murid meningkatkan kemahiran yang dinyatakan, pelbagai pembelajaran interaktif 
dicadangkan. Satu daripada kaedah pembelajaran melalui e-Pembelajaran yang dikenal pasti sesuai 
ialah pendekatan gamifikasi. Kajian bertujuan untuk mengenal pasti persepsi murid terhadap 
permainan video dan persepsi murid terhadap aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam 
pengajaran dan pembelajaran (PdP) bahasa Melayu. Sejumlah 25 orang murid tingkatan empat dipilih 
secara rawak untuk menjalankan kajian ini. Metodologi yang digunakan adalah dengan menggunakan 
pendekatan kuantitatif secara kajian tinjauan dalam talian yang melibatkan kaedah soal selidik melalui 
borang Google. Data dianalisis menggunakan pendekatan analisis deskriptif untuk menilai skor min 
bagi melihat tahap interpretasi murid terhadap permainan video dan aplikasi gamifikasi. Dapatan 
menunjukkan bahawa kesemua responden memiliki telefon pintar dan interpretasi responden berada 
pada tahap tinggi pada permainan video dan aplikasi gamifikasi. Skor min purata pada permainan 
video (M=4.05) manakala skor min purata aplikasi gamifikasi (M=4.50). Ini bermakna, murid 
menunjukkan minat yang lebih kepada aplikasi gamifikasi jika dibandingkan dengan permainan video. 
Maka, diharapkan pengintegrasian TMK dalam bahasa melalui aplikasi gamifikasi dapat memberi 
impak yang positif kepada PdP bahasa Melayu, sekali gus menggamit lebih banyak gamifikasi PdP 
bahasa Melayu dihasilkan. 
 
Kata kunci: Bahasa Melayu, gamifikasi, pengajaran dan pembelajaran (PdP), permainan video, 
Teknologi dan Komunikasi (TMK). 
 

Information and Communication Technology (ICT): Analysis of Students' 
Perceptions of Video Games and Gamification Applications in Malay 

 
ABSTRACT 

The Education Development Plan 2013-2025 highlights the seventh transformation shift of the 
education system, emphasizing the benefits of Information and Communication Technology (ICT) in 
improving the quality of learning in Malaysia. This focus is a response to the 2019-2021 SPM Malay 
subject analysis, which reveals students’ weaknesses in mastering Malays spelling skills. To address 
this, various interactive learning methods are suggested, with gamification being identified as a 
suitable e-Learning approach. The study aims to identify students' perceptions of video games and 
gamification applications in integrating ICT into Malay language teaching and learning. A total of 25 
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form four students were randomly selected for the study, using a quantitative approach through an 
online survey involving questionnaires via Google forms. Data were analyzed using descriptive analysis 
approach to evaluate the mean score and gauge student’ interpretation of video games and 
gamification applications. Findings show that all respondents own a smartphone and their 
interpretation of video games and gamification applications are at a high level. The average mean 
score for video games (M=4.05) while the average mean score for gamification applications (M=4.50). 
This means that students are more likely to be interested in gamification applications than in video 
games. Therefore, the integration of ICT through gamification is expected to positively impact Malay 
language teaching and learning, promoting the increased use of Malay in gamification-based 
education. 
 
Keywords: Malay language, gamification, teaching and learning, video games, Information and 
Communication Technology (ICT).  
 

PENGENALAN 
Penggunaan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) memberi impak yang besar dalam 
anjakan transformasi sistem pendidikan sama ada pada peringkat pendidikan rendah, 
menengah mahupun pada peringkat institut pengajian tinggi (IPT). Walaupun setelah sekian 
lama TMK diperkenalkan di sekolah namun tahap penggunaan TMK dalam pengajaran dan 
pembelajaran (PdP) dalam kalangan guru masih dalam tahap yang minimum atau 
menggunakan TMK apabila diperlukan sahaja. Menurut Nikolopoulou dan Gialamas (2016) 
kurang sokongan, kurang keyakinan dan kurang peralatan merupakan faktor penghalang 
kepada pendidik untuk menggunakan TMK di dalam kelas. Walhal Kementerian Pendidikan 
Malaysia (KPM) telah mengambil pelbagai inisiatif supaya dapat memanfaatkan TMK bagi 
meningkatkan kualiti pembelajaran. KPM telah menyediakan akses Internet dan persekitaran 
pembelajaran Maya melalui 1BestariNet, menambahkan kandungan dalam talian untuk 
perkongsian amalan terbaik dalam pengajaran Sains, Matematik, Bahasa Melayu, dan Bahasa 
Inggeris, dan memaksimumkan penggunaan TMK bagi pembelajaran jarak jauh dan 
pembelajaran kadar kendiri untuk memperluas akses kepada penggunaaan pengajaran 
berkualiti tinggi tanpa mengira lokasi atau tahap kemahiran murid.   

Tambahan lagi, satu misteri atau tragedi yang dikenali sebagai pandemik COVID-19 
telah menggoncang dunia. Hal ini menyebabkan berlakunya peralihan dalam sistem 
pendidikan secara norma baharu. Ketika pandemik melanda dunia, berlaku anjakan drastik 
dalam teknologi pendidikan. Penggunaan TMK melonjak ke hadapan dengan begitu ketara 
dan manfaat TMK memberi impak yang besar bagi meneruskan proses PdP. Era pandemik 
telah menyebabkan berlakunya transformasi dalam sistem PdP daripada pendidikan secara 
konvensional kepada pendidikan secara digital. Untuk memastikan murid tidak ketinggalan 
dalam pelajaran, rumah-rumah telah bertukar menjadi bilik darjah dan kelas tutorial secara 
pendidikan maya dan e-pembelajaran. Pandemik COVID-19 telah mencetuskan satu senario 
kebergantungan sistem pendidikan kepada gajet dan media sosial secara optimum. Di 
samping itu, pembelajaran abad ke-21 (PAK-21) memerlukan para pendidik menguasai dan 
mempunyai literasi TMK supaya dapat memanfaatkan teknologi dan mengaplikasikan 
pendidikan dalam talian (Bernama, 2020). Oleh itu, para pendidik perlu bersedia dalam 
mencipta bahan-bahan pendidikan secara dalam talian agar dapat memudahkan murid 
mengakses sumber PdP walau di mana jua. Dengan itu, pengintegrasian TMK yang 
bersesuaian dengan kehendak murid mesti dipenuhi agar dapat dimanfaatkan dengan baik 
dalam proses PdP. 
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Berdasarkan pemerhatian penyelidik sebelum ini, rata-rata murid sekolah 
menggemari permainan video untuk mengisi masa lapang. Chen (2019) dan Aharony (2017) 
menyatakan bahawa permainan video dalam talian telah berkembang pesat kerana 
pertumbuhan dan perkembangan teknologi maklumat akhir-akhir ini. Permainan video 
merupakan satu daripada aplikasi yang terkandung dalam telefon pintar dan didapati majoriti 
murid sekolah gemar untuk memuat turun aplikasi video ke dalam telefon pintar (Garneli & 
Chorianopoulos, 2019; Chen, 2019; Aharony, 2017). Permainan video digemari semua lapisan 
masyarakat sama ada golongan dewasa mahupun kanak-kanak. Permainan ini boleh dimuat 
turun secara percuma atau berbayar. Permainan video juga dapat menarik minat pengguna, 
khususnya dalam kalangan murid sekolah kerana kandungan dalam video seperti media grafik 
yang canggih dan menarik serta mesra pengguna dalam penggunaannya menyebabkan murid 
gemar menghabiskan masa untuk bermain permainan video (Hashim et al., 2019; Foster et 
al., 2019; Garneli & Chorianopoulos, 2019; Chen, 2019). Kelebihan permainan video dapat 
membantu murid berfikir untuk menyelesaikan masalah bagi mara ke hadapan kepada tahap 
yang lebih tinggi dalam permainan. Murid perlu bersaing secara positif untuk mendapatkan 
kedudukan teratas dalam kalangan mereka. Oleh itu, tidak dapat dinafikan bahawa 
persaingan secara positif antara murid dalam permainan video mempengaruhi sikap dan 
motivasi murid untuk mencetuskan minat murid dalam proses PdP.  

Permainan video merupakan permainan dalam bentuk digital yang digemari oleh 
kebanyakan murid. Hal ini boleh dijadikan titik tolak dalam pembangunan bahan bantu 
mengajar (BBM) dan bahan bantu belajar (BBB) untuk pendidikan digital. Menurut Deterding 
et al. (2011), salah satu pendekatan yang sesuai dalam teknologi pendidikan yang memiliki 
ciri-ciri pembelajaran abad ke-21 adalah melalui gamifikasi. Khairuddin dan Normah (t.th), 
menyatakan bahawa game merupakan permainan video atau permainan digital tanpa 
gamifikasi bagi tujuan hiburan semata-mata, manakala gamifikasi lebih cenderung kepada 
sifat bukan permainan dan lebih kepada permainan digital yang menekankan pembelajaran 
berasaskan permainan atau juga dikenali sebagai game based learning (GBL). Kapp dan Cone 
(2012) mentakrifkan gamifikasi sebagai satu konsep yang menggunakan mekanik berasaskan 
permainan, estetika dan permainan berfikir untuk menarik pemain dalam tindakan 
memotivasi, mempromosikan pembelajaran dan menyelesaikan masalah. 

Berdasarkan kajian Hussain, Tan dan Idris (2014) menyatakan bahawa penglibatan 
murid dengan mengaplikasikan gamifikasi untuk kelas pemulihan Matematik, khususnya 
dalam pemahaman konsep dan penyelesaian masalah untuk soalan yang sukar telah 
memaparkan kesan positif kepada murid. Sekali gus, hal ini dapat mempengaruhi dan 
meningkatkan prestasi pencapaian dalam akademik murid. Cugelman (2013) pula melihat 
gamifikasi kepada perubahan tingkah laku dan pencapaian murid; penglibatan murid dalam 
gamifikasi dapat menggalakkan pembelajaran secara aktif dan membawa suntikan semangat 
kepada murid supaya menjadi lebih cemerlang dalam pencapaian prestasi akademik (Ong, 
Chan & Koh, 2013). Kajian lepas telah membuktikan bahawa pengaplikasian gamifikasi dapat 
membawa kesan yang positif dalam PdP dan perkara ini juga telah memberi arah tuju yang 
jelas kepada rasional pembangunan aplikasi gamifikasi dalam PdP bahasa. 

Memandangkan sistem pendidikan di Malaysia yang menetapkan murid perlu 
mempelajari pelbagai mata pelajaran, maka kaedah PdP yang menarik harus disediakan agar 
dapat memastikan murid menguasai mata pelajaran yang ditetapkan. Contoh mata pelajaran 
yang disediakan di sekolah ialah Bahasa Melayu, Bahasa Inggeris, Bahasa Cina, Matematik, 
Sejarah, Sains, Matematik Tambahan, Biologi dan lain-lain. Walau bagaimanapun, Bahasa 
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Melayu merupakan bahasa pengantar dalam kebanyakan mata pelajaran yang lain pada 
peringkat sekolah menengah. Bahasa Melayu juga telah menjadi prasyarat lulus dalam Sijil 
Pelajaran Malaysia (SPM) dan hal ini termaktub dalam Perlembagaan Malaysia 
(Perlembagaan Persekutuan, 2003). Oleh itu, Dewan Bahasa dan Pustaka (DBP) diberi amanah 
untuk merancang, menyelidik, dan memperkukuh bahasa Melayu (Asmah, 2008). Isu gagal 
dalam dalam mata pelajaran Bahasa Melayu sering diutarakan walau realitinya bahasa 
Melayu merupakan bahasa kebangsaan mendominasi sistem persekolahan di negara ini. 
Perkara ini dikenal pasti dalam segelintir murid tidak mengambil serius terhadap mata 
pelajaran Bahasa Melayu. Kegagalan dalam Bahasa Melayu mencerminkan kegagalan sistem 
persekolahan untuk mengajar Bahasa Melayu kepada murid (Shafizan, 2017). 

Bagi menangani isu tersebut, usaha memperkukuh dan memantapkan bahasa Melayu 
dilaksanakan. DBP dilantik untuk melaksanakan perancangan korpus bahasa, yang melibatkan 
sistem tulisan, perbendaharaan kata dan sistem ejaan. Sistem ejaan adalah satu daripada 
aspek dalam sistem bahasa yang menekankan kepada tiga perkara, iaitu pola keselarasan 
huruf vokal bahasa Melayu, ejaan kata pinjaman, dan ejaan kata dasar dan kata terbitan 
(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2018). Walaupun sistem bahasa telah diajarkan dan 
diterapkan kepada murid secara meluas di dalam dan di luar sekolah, namun masih terdapat 
kesalahan yang dikesan dalam penggunaan bahasa, terutamanya ejaan. Hal ini dapat dilihat 
melalui analisis peperiksaan bahasa Melayu pada peringkat SPM bagi tahun 2019– 2021 oleh 
Kementerian Pendidikan Malaysia. Penyelidik telah mengenal pasti ejaan yang lazim salah 
dalam kalangan murid dan pakar bahasa Melayu telah mengesahkan bahawa murid 
bermasalah untuk mengeja kata jati bahasa Melayu, seperti kata ‘gores’ dan ‘serondeng’; kata 
pinjaman bahasa serumpun, seperti ‘cocok’, dan ‘pelosok’; serta kata pinjaman bahasa asing, 
seperti ‘kompleks’, dan ‘Ramadan’.  Ejaan dalam kajian ini hanya memberi fokus kepada ejaan 
kata dasar/kata ejaan kerana ejaan ini merupakan kesalahan ejaan yang paling ketara iaitu 
54% jika dibandingkan dengan kesalahan ejaan yang lain. Kata dasar/kata tunggal merupakan 
perkataan yang tidak menerima sebarang imbuhan atau proses pembentukan kata, seperti 
pengimbuhan, pemajmukan mahupun penggandaan. 

Setelah penelitian dilakukan, kelompangan dalam isu  tersebut telah membuka ruang 
untuk penyelidik membangunkan aplikasi gamifikasi dan menginovasikan kaedah yang dapat 
dimanfaatkan oleh pendidik dan murid ketika proses PdP dalam TMK. Kajian ini menyokong 
inisiatif Pelan Pembangunan Pendidikan 2013-2025 (2012) KPM dalam anjakan transformasi 
sistem pendidikan yang ketujuh bagi memanfaatkan TMK dalam sistem pendidikan negara 
dan memberi impak kepada komuniti pendidikan dengan mempelbagaikan BBM dalam 
penggunaan TMK untuk pendidikan digital agar sejajar dengan pembelajaran abad ke-21. 
Sebelum pembangunan aplikasi gamifikasi dibangunkan dengan sepenuhnya, kajian awal 
dalam melihat keperluan dan persepsi murid bagi penerimaan TMK dalam PdP perlu 
dijalankan. Oleh itu, kajian awal ini bertujuan untuk melihat persepsi murid terhadap 
permainan video dan persepsi murid terhadap aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK 
dalam PdP bahasa Melayu. Bagi mencapai objektif yang ditetapkan, maka persoalan di bawah 
perlu dijawab dalam kajian ini. 

(i) Apakah persepsi murid terhadap permainan video bagi pengintegrasian Teknologi 
Maklumat dan Komunikasi (TMK) dalam Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) 
bahasa Melayu? 
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(ii) Apakah persepsi murid terhadap aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian 
Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) dalam Pengajaran dan Pembelajaran 
(PdP) bahasa Melayu? 

 
KAJIAN LITERATUR 

Manfaat TMK dalam PdP  
TMK merupakan satu pengintegrasian antara sumber dan alat teknologi yang dimanfaatkan 
untuk membantu penggunanya dalam penyebaran dan pencarian maklumat serta 
menyokong proses pembelajaran abad ke-21 (Kaware & Sain, 2015). Tinio (2003) menjelaskan 
bahawa TMK merangkumi pelbagai bentuk yang terdiri daripada teks, audio, animasi dan 
sebagainya dengan bantuan alat elektronik untuk memperolehi, menyimpan dan 
menyebarkan maklumat. Peralatan elektronik dan digital yang biasa digunakan adalah seperti 
komputer, Internet, komputer riba, telefon pintar. Dengan penggunaan teknologi 
multimedia, proses PdP dapat dijalankan dengan lebih lancar. TMK juga telah memberi kesan 
yang mendalam terhadap pengtransformasian dari segi pengurusan dan sistem pendidikan di 
kebanyakan negara maju termasuklah Malaysia. Fungsi utama TMK dalam pendidikan adalah 
untuk menyelesaikan masalah yang berlaku dalam PdP dan juga dapat membekalkan pelbagai 
maklumat dan idea kepada murid dalam menyiapkan tugasan (Morsund, 2005). TMK bukan 
sahaja dapat membantu murid, bahkan penggunaan teknologi dapat meningkatkan kualiti 
guru dalam sesi PdP (Donkor, 2018). TMK yang menerapkan pendekatan pembelajaran 
melalui video memberi impak yang tinggi dalam pembelajaran kendiri murid tahun 6, 
khususnya pembelajaran kendiri ketika pengajaran dan pembelajaran di rumah (PdPR) (Zazila 
Shafinaz & Ahmad Nurzid, 2021). Berdasarkan kajian Logambigai dan Muhammad Saiful 
(2022) pula, pengintegrasian TMK meningkatkan prestasi pencapaian murid dalam bahasa 
Melayu. Elemen multimedia seperti grafik, animasi dan audio yang terkandung dalam TMK 
telah merangsang perasaan seronok sehingga dapat menguatkan daya ingatan secara 
berkekalan untuk masa yang lebih panjang.  Kajian Ugartini dan Zamri (2022) pula 
menyatakan bahawa TMK menggunakan aplikasi seperti Google Classroom dan Google Meet 
dapat dijadikan satu pelantar antara guru dan murid untuk menyebarkan bahan pengajaran, 
menghujah jawapan dan membuat penilaian. Penggunaan teknologi oleh para pendidik 
dalam PdP bukan sahaja dapat menghasilkan kandungan pengajaran yang menarik, malah 
murid dapat menambahkan ilmu pengetahuan dalam teknologi dengan belajar secara kendiri 
tanpa mengenakan had masa, waktu mahupun lokasi. Pengintegrasian TMK dalam PdP 
mampu melahirkan murid yang seimbang seperti yang dihasratkan dalam Falsafah Pendidikan 
Kebangsaan. 
 
Murid dan Telefon Pintar 
Penggunaan telefon pintar dalam kalangan murid menjadi semakin meluas disebabkan 
perkembangan teknologi yang pesat pada saban hari. Pemerkasaan teknologi dalam 
penggunaan gajet seperti telefon pintar telah menatijahkan persepsi roh kemansusiaan 
dengan mengganggap gajet sebagai alatan digital penting yang wajib dimiliki oleh semua 
lapisan masyarakat, khususnya dalam kalangan murid. Hal ini selari dengan pendapat 
Badlihisham, Izam dan Rafiqi (2022) yang menyatakan bahawa para murid sering 
menggunakan telefon pintar untuk mengakses Internet untuk memuat naik aplikasi hiburan 
dan pembelajaran. Menurut Hermawanto dan Anggraini (2020), peralihan telah berlaku 
dalam rutin harian manusia kerana corak pemikiran dan tingkah laku manusia telah berubah 
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akibat daripada revolusi digital. Hal ini telah terjadi dalam kalangan remaja pada hari ini yang 
masih berada di bangku persekolahan. Maka itu, murid sememangnya tidak dapat lari 
daripada memiliki telefon pintar dalam kehidupan hari ini. 
 
Murid dan Permainan Video  
Permainan video dalam talian semakin rancak dan tidak asing lagi dalam semua lapisan 
masyarakat dalam perkembangan teknologi beberapa tahun kebelakangan ini. Murid sekolah 
gemar untuk bermain permainan video kerana permainan tersebut dapat memberi kepuasan 
kepada diri mereka (Mozelius, 2016; Sailer et al., 2017; Arnab et al., 2019). Menurut Hanafiah 
et al. (2019), pembangunan permainan video perlu ditetapkan set-set peraturan agar 
permainan video yang dibangunkan memberi kepuasan dan keseronokan kepada pemain. 
Berdasarkan kajian Nur Hafizah et al. (2020), grafik dan kecanggihan teknologi permainan 
menjadi tarikan utama murid dalam bermain permainan video. Reka bentuk permainan yang 
menarik dan konsep permainan interaktif dalam permainan video dapat memberi kepuasan 
kepada pemain untuk meneruskan permainan (Funk et al., 2018). Hamari (2019) menyatakan 
bahawa permainan video dapat memberi impak positif terhadap kepuasan pengguna. Setelah 
meneliti kajian lepas terhadap permainan video, maka dapat disimpulkan bahawa ciri-ciri 
yang terkandung dalam permainan video memberi kecenderungan yang tinggi dalam 
kalangan murid.  
 
Murid dan Aplikasi Gamifikasi  
Bagi memastikan TMK dimanfaatkan dengan baik dalam kalangan murid, para pendidik perlu 
mencari alternatif lain dalam menarik minat murid dalam menjalankan proses PdP. Menurut 
Annasaii dan Mohd Aderi (2020), pendekatan gamifikasi boleh memupuk minat dan 
meningkatkan motivasi murid dalam PdP serta dapat meningkatkan pencapaian akademik 
murid. Pendekatan gamifikasi yang menyediakan kandungan pembelajaran, penilaian, 
pengujian, pengukuran, cabaran, persaingan dan hiburan menjadikan suasana pembelajaran 
seronok dan interaktif agar PdP dapat dijalankan dengan lebih berkesan. Menurut 
Muhammad Aizuddin dan Nurul Nadiyah (2019), konsep didik hibur yang menarik dalam 
aplikasi gamifikasi seperti Kahoot, Quizizz dan Quizlet harus digunakan dalam PdP. Tang dan 
Prestopnik (2019) pula mendapati ciri-ciri permainan dalam gamifikasi juga memberi kesan 
positif terhadap kepuasan pengguna. TMK yang menggunakan pendekatan gamifikasi dalam 
proses PdP juga telah meningkatkan motivasi mahasiswa untuk mengikuti perkuliahan secara 
aktif (Purwono et al., 2021). Oleh itu, wajarlah aplikasi gamifikasi digunakan dalam PdP, dan 
secara tidak langsung para pendidik juga dapat menerapkan elemen TMK dalam kalangan 
murid. 
 
Isu Berkaitan Penggunaan TMK dalam Bahasa Melayu 
Pertumbuhan dan perkembangan industri teknologi maklumat yang semakin pesat telah 
menyebabkan manusia menjadi ghairah dalam mengejar teknologi canggih dari semasa ke 
semasa. Hal ini mengakibatkan bahasa Melayu terkesan kerana kelupaan dan kelepaan dalam 
penggunaannya. Noriah Mohamed seperti yang dinyatakan dalam Awang (2011), 
menganggar sejumlah 80% tapak jejaring yang ada menggunakan bahasa Inggeris, dan 
peratusan tersebut menurun kerana terdapatnya perkembangan bahasa lain seperti bahasa 
Cina, Latin dan Sepanyol. Perkembangan bahasa-bahasa lain telah bertapak di dalam TMK, 
tetapi kedudukan bahasa Melayu belum menampakkan perkembangan yang ketara. Hal ini 
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menunjukkan bahawa masih kurang aktiviti yang melibatkan penggunaan bahasa Melayu di 
alam siber. Bahasa pengantar TMK di Malaysia kebanyakannya menggunakan bahasa Inggeris 
dalam laman web dan bahasa Melayu sekadar bahasa alternatif dalam penggunaannya. 
Dengan itu, pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu perlu diperbanyak dan 
dipertingkat agar dapat menzahirkan persepsi bahasa Melayu merupakan bahasa yang amat 
penting dalam penggunaannya di serata dunia. 

Selain itu, penggunaan telefon pintar android dan ios yang memainkan peranan utama 
sebagai penghubung komunikasi juga telah menimbulkan gangguan dalam pembelajaran 
bahasa Melayu. Pengguna menggunakan bahasa Melayu dalam bentuk ringkas, pendek dan 
bersifat ikonik. Di samping itu, penggunaan bahasa rojak dengan mencedok perkataan asing 
juga telah menjadi kebiasaan dalam kalangan pengguna. Contohnya, ‘Hi, wasap bro?’, ‘Aku 
ok je’, ‘You tengah buat apa tu?’ dan sebagainya (Nurmaizatul, 2021). Hal ini bertepatan 
dengan pernyataan Anne dan Saidatul Nornis  (2020), penggunaan telefon pintar dan Internet 
mengganggu dan memberi kesan terhadap pembelajaran bahasa Melayu sebagai bahasa 
komunikasi dalam dunia pendidikan. Pencemaran bahasa berlaku dalam bahasa Melayu 
apabila pengguna mengubah suai bahasa tersebut dalam sistem mesej singkat (sms) seperti 
Whatsapp, Wechat, dan Telegram. Hal ini juga terjadi dalam aplikasi perhubungan Internet 
seperti Facebook, Instagram, Twitter dan TikTok. Ini disokong oleh Hishamudin et al. (2022) 
yang menyatakan bahawa berlakunya isu penggunaan bahasa rojak dan bahasa singkatan 
yang amat ketara dalam kalangan remaja. Contoh bahasa rojak yang telah dikenal pasti dalam 
kajian tersebut ialah ‘hensem’, ‘may be nak stay bersama si dia’, ‘this is nilai in frenship’, 
‘sefamili’ dan lain-lain. Bahasa singkatan pula merupakan isu paling ketara penggunaannya 
dalam aplikasi perhubungan. Perkataan singkatan yang digunakan ialah ‘yg’, ‘sgt’, ‘dri’, ‘slalu’, 
‘mrh’, ‘sdri’, ‘btl’, ‘kcil’, ‘msyrkt’, ‘mnusia’, ‘knpe’ dan sebagainya. 

Jika isu ini tidak dibendung, perkara ini akan berlarutan sehingga tiada penghujungnya 
kerana penggunaan teknologi yang semakin pesat dalam media sosial amat mempengaruhi 
penguasaan bahasa dalam kalangan murid. Pelbagai isu telah timbul dalam memantapkan 
dan memperkasa kedudukan dan status bahasa Melayu pada era siber yang mencabar ini. 
Misalnya, kajian Anne dan Saidatul Nornis (2021) mendapati murid banyak melakukan 
kesalahan ejaan penambahan, penghilangan dan penggantian huruf dalam kata dasar, kata 
terbitan dan kata pinjaman dalam penulisan karangan. Penggunaan bahasa yang tidak tepat 
disebabkan oleh faktor keterbiasaan dalam penggunaan harian menyebabkan hal ini sukar 
untuk diubah. Pencemaran bahasa telah banyak menimbulkan masalah dalam bahasa Melayu 
dan memberi impak negatif dalam sistem pendidikan negara kerana bahasa Melayu 
merupakan bahasa pengantar, bahasa kebangsaan dan bahasa rasmi negara. Sememangnya, 
keadaan ini mempengaruhi dan mencabar kewibawaan kedudukan bahasa Melayu di rantau 
Nusantara. Oleh hal demikian, usaha semua pihak dalam menggembleng tenaga menangani 
isu diyakini dapat mengembalikan keaslian dan ketulenan bahasa Melayu. Secara tidak 
langsung, tindakan ini dapat memartabatkan bahasa Melayu ke peringkat global. 
 

METODOLOGI 
Reka Bentuk Kajian 
Metodologi kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif secara kajian tinjauan dalam 
talian yang melibatkan kaedah soal selidik melalui borang Google untuk mendapatkan 
maklumat dan pengumpulan data. Pendekatan ini adalah untuk mengukur objektif kajian iaitu 
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mengenal pasti persepsi murid terhadap permainan video dan persepsi murid terhadap 
aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu. 
 
Persampelan dan Prosedur 
Kajian ini menetapkan beberapa kriteria untuk persampelan responden. Pertama, resonden 
terdiri daripada murid tingkatan empat pada tahun 2022 di negeri Selangor. Pemilihan negeri 
Selangor sebagai skop kajian adalah disebabkan oleh Selangor merupakan negeri paling ramai 
murid gagal mata pelajaran Bahasa Melayu dalam Sijil Pelajaran Malaysia (SPM) (Lembaga 
Peperiksaan Malaysia, 2022).  

Kajian rintis dalam bentuk kaji selidik terhadap murid yang dipilih secara rawak 
dilakukan terlebih dahulu adalah untuk menguji kesahan soalan bagi membantu penyelidik 
dalam menjalankan kajian. Mohd Najib (1999) menyatakan bahawa sebelum menjalankan 
kajian sebenar, kajian rintis perlu dijalankan agar dapat menggunakan sampel yang 
mempunyai ciri-ciri yang sama dengan populasi yang hendak diuji. Bagi menjalankan kajian 
ini, sejumlah 25 orang murid tingkatan empat telah dipilih secara rawak. Pemilihan sampel 
untuk kajian rintis ini dilakukan secara rawak adalah bertujuan untuk memastikan instrumen 
kajian yang digunakan bersesuaian dengan responden dan mempunyai kesahan ujian. 
Persampelan ini bertujuan untuk memastikan penyelidik dapat menentukan kesesuaian 
responden dan objektif kajian mengikut spesifik yang ditetapkan. Latar belakang responden 
dikumpul berdasarkan jantina, bangsa dan lokaliti. Dengan kajian yang dijalankan, penyelidik 
dapat menentukan keperluan TMK dan rasionalnya dalam pembangunan aplikasi gamifikasi 
yang diperlukan oleh murid. 

 
Instrumen 
Kajian ini menggunakan instrumen borang soal selidik Google untuk mendapatkan maklumat 
dan data daripada murid tentang persepsi murid terhadap permainan video dan persepsi 
murid terhadap aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu. 
Penggunaan borang soal selidik bertujuan untuk mengumpul data secara deskriptif mengikut 
objektif yang ditetapkan. Menurut Babbie (2011), kaedah kajian tinjauan secara soal selidik 
merupakan satu daripada cara pengumpulan data yang terbaik dalam kajian sains sosial. 
Penggunaan kaedah ini dapat menjelaskan data dengan tepat bagi mewakili populasi yang 
besar. 

Borang tersebut mengandungi 13 item melalui pilihan jawapan yang menyatakan 
darjah persetujuan berbentuk skala dua mata. Instrumen soal selidik yang disediakan 
berdasarkan kesesuaian dan kesediaan responden, memandangkan responden terdiri 
daripada kumpulan persampelan secara rawak yang telah dikenal pasti oleh penyelidik. 
Penggunaan skala dikotomi hanya akan menyediakan responden dengan pilihan yang 
menggunakan skala yang telah ditetapkan melalui tahap setuju atau tidak setuju.  
 
Kaedah Pengumpulan dan Analisis Data 
Borang soal selidik Google diedarkan kepada murid persampelan secara rawak yang 
memenuhi kriteria sebagai responden. Penggunaan borang soal selidik dalam talian adalah 
wajar memandangkan masa yang terhad dan tidak mengganggu waktu pembelajaran murid 
di sekolah. Proses pengumpulan data dijalankan terhadap murid sekolah menengah tingkatan 
empat yang bersekolah di negeri Selangor. Penyelidik mendapatkan persetujuan responden 
dan meminta mereka untuk menjawab borang soal selidik yang dibekalkan.  
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 Setelah borang soal selidik dilengkapi responden, borang soal selidik dikumpul, 
disemak dan saring untuk memastikan setiap item dijawab dengan baik oleh responden. Data 
borang soal selidik dimasukkan ke dalam perisian IBM Statistical Package for Sosial Science 
(SPSS) versi 26 untuk dianalisis bagi mendapatkan nilai kekerapan dan peratusan untuk 
mengumpul data dan analisis data latar belakang, jenis gajet, peralatan teknologi yang dimiliki 
responden.  
 Seterusnya, analisis deskriptif dijalankan untuk mendapatkan nilai min persepsi murid 
terhadap permainan video dan persepsi murid terhadap aplikasi gamifikasi bagi 
pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu. Analisis ini bertujuan menjawab objektif dan 
persoalan kajian yang ditetapkan. Kajian tinjauan menggunakan borang Google mengandungi 
item-item yang melihat kepada persepsi tahap kecenderungan murid terhadap permainan 
video dan persepsi murid terhadap aplikasi gamifikasi bagi menentukan rasional keperluan 
pembangunan aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu 
melalui telefon pintar telah dijalankan.  
 

DAPATAN KAJIAN 
Bahagian ini dikategorikan kepada tiga bahagian. Pertama adalah data asas dalam dapatan 
demografi bagi mendapatkan latar belakang, jenis gajet dan peralatan teknologi responden. 
Bahagian kedua adalah data persepsi responden terhadap permainan video manakala 
bahagian ketiga adalah data persepsi responden terhadap aplikasi gamifikasi bagi 
pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu.  
 
Dapatan Analisis Demografi 
Bahagian satu soal selidik kajian tinjauan adalah berkenaan dengan demografi responden. 
Kajian awal ini mendapat maklum balas daripada 25 orang murid sekolah menengah secara 
rawak. Murid dipilih secara rawak dalam kalangan murid tingkatan empat. Penelitian 
terhadap beberapa item telah dikenal pasti dalam analisis demografi yang dijalankan iaitu 
jantina, bangsa, lokaliti, jenis gajet dan peralatan teknologi dalam kalangan responden.  
 
a. Analisis latar belakang, jenis gajet dan peralatan teknologi responden 
 

Jadual 1: Analisis demografi responden kajian 
Kategori  Kekerapan (orang) Peratusan (%) 

A. Demografi Responden 
Jantina 

 
Lelaki 
Perempuan 

 
10 
15 

 
40 
60 

Bangsa Melayu 
Cina 

8 
17 

32 
68 

Lokaliti Bandar 
Luar bandar 

20 
5 

80 
20 

 
B. Jenis Gajet dan Peralatan Teknologi 
Peralatan telekomunikasi yang dimiliki 
 
 
 
 

 
 
Telefon pintar 
3G/4G/ 5G Telefon bimbit 
Telefon bimbit biasa 
Tablet 
Phablet 
Komputer riba 

 
 

20 
14 
3 
4 
1 

18 

 
 

80 
56 
12 
16 
4 

72 
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 Netbook/ Mini Laptop 
Komputer 

0 
4 

0 
16 

Peralatan telekomunikasi yang paling 
digemari 

Telefon pintar 
Komputer riba 
Tablet 
Komputer 

25 
4 
1 
2 

100 
16 
4 
8 

Jenis telefon pintar Android 
iOS 

16 
9 

64 
36 

  
Berdasarkan analisis kategori demografi responden, analisis hasil dapatan secara 

keseluruhan ditunjukkan dalam Jadual 1. Dalam aspek jantina, sejumlah 10 orang (40%) 
adalah lelaki manakala sejumlah 15 orang (60%) adalah perempuan. Dari aspek bangsa, 
sejumlah lapan orang (32%) terdiri daripada bangsa Melayu dan sejumlah 17 orang (68%) 
terdiri daripada bangsa Cina. Lokaliti responden yang tinggal di kawasan bandar adalah 
sejumlah 20 orang (80%) manakala yang tinggal di luar bandar adalah sejumlah lima orang 
(20%).  

Analisis kategori jenis gajet dan peralatan teknologi pula, responden sejumlah 25 
orang yang telah dipilih secara rawak memaparkan bahawa telefon pintar merupakan gajet 
yang paling tinggi dimiliki dalam kalangan responden iaitu sejumlah 20 orang (80%). 
Komputer riba merupakan gajet kedua tertinggi yang dimiliki oleh responden iaitu sejumlah 
18 orang (72%). Gajet jenis telefon bimbit 3G/4G/5G dimiliki 14 orang (56%). Seterusnya 
diikuti dengan komputer dan tablet masing-masing sejumlah empat orang responden (16%), 
telefon bimbit biasa sejumlah tiga orang (12%) dan phablet sejumlah seorang (4%). Dalam 
melihat kecenderungan responden kepada peralatan gajet yang paling digemari pula, telefon 
pintar telah menjadi pilihan tertinggi responden iaitu sejumlah 25 orang (100%). Hal ini boleh 
dikatakan bahawa setiap responden masing-masing memiliki sebuah telefon pintar. Menjurus 
kepada jenis telefon pintar yang digunakan pula menunjukkan bahawa telefon pintar jenis 
android lebih ramai digunakan oleh responden kajian iaitu sejumlah 16 orang (64%) manakala 
yang menggunakan jenis telefon pintar iOS sejumlah 9 orang (36%).  

Secara rumusnya, analisis dapatan dalam jenis gajet dan peralatan teknologi yang 
dimiliki oleh responden menunjukkan bahawa telefon pintar merupakan gajet yang paling 
ramai dimiliki oleh responden. Berdasarkan pengetahuan sedia ada, telefon pintar digemari 
oleh setiap pengguna kerana telefon pintar memiliki pelbagai kemudahan seperti dapat 
mempercepatkan kerja, memudahkan komunikasi, merancang dan menguruskan aktiviti 
harian, alat praktikal dan juga boleh digunakan untuk hiburan. Pemilihan penggunaan telefon 
pintar jenis android menjadi pilihan ramai kerana telefon pintar jenis android jauh lebih 
murah dan mampu dimiliki oleh kebanyakan pengguna jika dibandingkan dengan iOS. Maka, 
telefon pintar wajar dijadikan pilihan utama dalam pembangunan aplikasi gamifikasi dalam 
pengintegrasian TMK dalam pembelajaran bahasa Melayu dalam kalangan murid.  

 
Dapatan Analisis Persepsi Responden Terhadap Permainan Video 
Bahagian kedua soal selidik untuk mengenal pasti persepsi murid terhadap permainan video 
dan aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu. Dapatan item ini 
akan memberi gambaran awal untuk pembangunan aplikasi gamifikasi untuk PdP ejaan kata 
dasar/kata tunggal bahasa Melayu yang lazim salah dalam penulisan karangan murid sekolah 
menengah. Oleh itu, skala yang digunakan untuk bahagian kedua adalah skala dikotomi 
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(setuju/tidak setuju). Jadual 2 menunjukkan analisis bilangan dan peratusan kecenderungan 
responden terhadap permainan video. 
 

Jadual 2: Analisis bilangan dan peratusan kecenderungan responden terhadap permainan video 
Bil. Persepsi responden terhadap permainan video Setuju 

(orang) 
Peratusan 

Setuju 
(%) 

Tidak 
setuju 

(Orang) 

Peratusan 
tidak setuju 

(%) 
1 Saya suka bermain permainan video. 24 96 1 4 
2 Saya pernah bermain permainan video.  23 92 2 8 
3 Saya seronok bermain permainan video pada 

masa lapang. 
21 84 4 16 

4 Saya bermain permainan video pada gajet seperti 
telefon pintar/ komputer/ komputer riba.  

20 80 5 20 

5 Saya sangat pandai bermain permainan video. 17 68 8 32 
6 Saya selalu bermain permainan video.  16 64 9 36 
7 Saya akan terus bermain permainan video pada 

masa akan datang.  
21 84 4 16 

N=25 
 

Jadual 2 menunjukkan bilangan dan peratusan kecenderungan responden suka 
bermain permainan video. Responden yang suka bermain permainan video adalah sejumlah 
24 orang (96%) manakala yang tidak  suka hanya seorang (4%). Item 2 menunjukkan 
responden yang pernah bermain permainan video adalah sejumlah 23 orang (92%) manakala 
sejumlah 2 orang (8%) adalah tidak pernah bermain permainan video. Item 3 pula 
menunjukkan sejumlah 21 orang (84%) seronok bermain permainan video semasa waktu 
lapang manakala sejumlah empat orang (16%) tidak mempunyai perasaan seronok dalam 
bermain permainan video. Item 4 pula menunjukkan sejumlah 20 orang (80%) yang setuju 
sering kali menggunakan gajet seperti telefon pintar, komputer, dan komputer riba dalam 
bermain permainan video dan hanya sejumlah lima orang (20%) yang tidak bersetuju.  Item 5 
menunjukkan sejumlah 17 orang (68%) yang sangat pandai dalam bermain permainan video 
dan hanya sejumlah lapan orang (32%) yang tidak arif dalam permainan video. Dalam item 6 
pula, responden yang selalu bermain permainan video adalah sejumlah 16 orang (64%) 
manakala yang jarang bermain adalah sejumlah sembilan orang (36%). Walaupun demikian, 
item 7 menunjukkan bahawa responden yang akan terus bermain permainan video pada 
masa akan datang adalah sejumlah 21 orang (84%) dan sejumlah empat orang (16%) yang 
tidak bersetuju untuk meneruskan permainan video pada masa akan datang. Dapatan ini 
dapat menjelaskan bahawa bilangan dan peratusan yang bersetuju untuk meneruskan 
permainan video adalah melebihi separuh daripada bilangan dan peratusan responden dalam 
kajian ini.  

Analisis dapatan item persepsi murid terhadap permainan video menunjukkan 
kecenderungan yang tinggi dalam kalangan murid. Ini disokong dengan peratusan 
persetujuan lima item yang melebihi 80% dan ke atas daripada tujuh item keseluruhan, iaitu 
peratusan item 1, 2, 3, 4 dan 7.  

Bagi mengenal pasti persepsi responden terhadap permainan video, interpretasi skor 
min dalam Jadual 3 berdasarkan kajian Landell (1977, dalam Syamsul, 2004) digunakan. Jadual 
4 memaparkan hasil dapatan analisis tahap interpretasi responden terhadap permainan video 
dalam kajian tinjauan daripada soal selidik borang Google kepada responden yang terlibat.  
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Jadual 3: Interpretasi skor min 
Skor Min Interpretasi (Tahap Kecenderungan) 

1.00 – 2.33 Rendah 
2.34 – 3.67 Sederhana 
3.68 – 5.00 Tinggi 

Sumber: Landell, 1977 (dalam Syamsul, 2004) 
 

Jadual 4: Analisis tahap interpretasi responden terhadap permainan video 
Bil. Persepsi responden terhadap permainan video Min 

(M) 
Interpretasi  

(Tahap 
Kecenderungan) 

1 Saya suka bermain permainan video. 4.80 Tinggi 
2 Saya pernah bermain permainan video.  4.60 Tinggi 
3 Saya seronok bermain permainan video pada masa lapang. 4.20 Tinggi 
4 Saya bermain permainan video pada gajet seperti telefon pintar/ 

komputer/ komputer riba.   
4.00 Tinggi 

5 Saya sangat pandai bermain permainan video. 3.40 Sederhana 
6 Saya selalu bermain permainan video.  3.20 Sederhana 
7 Saya akan terus bermain permainan video pada masa akan datang.  4.20 Tinggi 
 Skor min purata: 4.05 Tinggi 

 
Jadual 4 menunjukkan analisis tahap interpretasi responden terhadap permainan 

video. Secara keseluruhan, taburan skor min adalah antara 3.20 hingga 4.80. Skor min 
tertinggi adalah murid suka bermain permainan video (M=4.80) manakala skor min terendah 
adalah murid selalu bermain permainan video (M=3.20). Skor min bagi item 1, 2, 3, 4, dan 7 
berada pada tahap interpretasi tinggi manakala item 5 dan 6 berada pada tahap interpretasi 
sederhana. Item 1, 2, 3, 4, dan 7 menunjukkan tahap interpretasi tertinggi kerana murid kini 
terdedah kepada perkembangan teknologi dengan pesat kebelakangan ini dan permainan 
video telah menjadi satu ketagihan kepada anak-anak, khususnya murid di sekolah rendah 
dan menengah (Chen, 2019; Aharony, 2017; Teichmann et al., 2020). Item 5 dan 6 pula berada 
pada tahap interpretasi sederhana kerana 25 responden yang dipilih secara rawak terdiri 
daripada 15 orang murid perempuan dan hanya 10 orang murid lelaki. Berdasarkan 
pemerhatian awal oleh penyelidik, didapati kecenderungan dalam golongan lelaki dalam 
bermain permainan video adalah lebih tinggi jika dibandingkan dengan golongan perempuan. 
Hal ini dapat dibuktikan dengan hasil dapatan kesemua responden lelaki menunjukkan minat 
yang tinggi, arif dan sering bermain permainan video pada masa lapang. Perkara ini selari 
dengan kajian Wang et al. (2014) yang menyatakan bahawa ketagihan bermain permainan 
video dalam kalangan lelaki lebih tinggi daripada kalangan perempuan. Item 6 iaitu responden 
jarang bermain permainan video berapa pada skor min terendah kerana responden perlu 
manfaatkan masa yang panjang untuk pembelajaran konvesional, aktiviti kokurikulum, kelas 
tambahan dan lain-lain. Walau bagaimanapun, skor min dalam item 1, 2, 3, 4 dan 7 berada 
pada tahap interpretasi tinggi boleh dijadikan titik tolak terhadap pembangunan aplikasi 
gamifikasi. 

Secara rumusnya, analisis dapatan skor min dalam persepsi murid terhadap 
permainan video menunjukkan kecenderungan yang baik dalam kalangan murid. Ini disokong 
dengan skor min item 1, 2, 3, 4 dan 7 yang berada pada tahap interpretasi tinggi. Skor min 
purata untuk ketujuh-tujuh item ialah (M=4.05) dan ini menunjukkan bahawa tahap 
kecenderungan murid terhadap permainan video berada pada tahap tinggi. Tahap 
kecenderungan murid dalam permainan video yang tinggi menunjukkan bahawa murid kini 



Jurnal Komunikasi: 
Malaysian Journal of Communication 

Jilid 40(3) 2024: 37-57 
   

49 
 

E-ISSN: 2289-1528 
https://doi.org/10.17576/JKMJC-2024-4003-03 

lebih menggemari dan mengamalkan permainan video dalam aktiviti harian (Nik Nurasyikin 
& Hazrati, 2022). Selain itu, kajian Funk (2002) yang menyatakan bahawa kanak-kanak 
bermain permainan video dapat meningkatkan kemampuan kognitif (probelm solving) yang 
lebih baik dan sekali gus memberikan kesan yang positif terhadap perkembangan motorik 
otak kanak-kanak. Dengan bermain permainan video selepas waktu persekolahan juga dapat 
membantu perkembangan akademik murid dalam penyelesaian masalah dan perkembangan 
sosial. Cara penyelesaian masalah yang terdapat dalam permainan video dapat digunakan 
dalam kehidupan harian kanak-kanak. Hal ini dapat melatih kanak-kanak cara berfikir 
menggunakan motorik otak sepenuhnya semasa mencari jalan penyelesaian dalam 
permainan video. Dengan tahap kecenderungan yang tinggi dan kelebihan yang terdapat 
dalam permainan video, penyelidik boleh menginovasikan permainan video sebagai alternatif 
dalam pendidikan digital dengan menerapkan elemen-elemen yang terkandung dalam 
permainan video ke dalam pembelajaran berasaskan permainan dalam bentuk digital atau 
lebih dikenali sebagai gamifikasi. Secara keseluruhan, dapatan ini dapat memberi gambaran 
yang jelas kepada penyelidik terhadap rasional dan keperluan pembangunan aplikasi 
gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu dan juga boleh dijadikan 
alternatif yang baik serta sekali gus menjadi nilai tambah kepada bentuk-bentuk PdP secara 
konvensional yang sedia ada. 

 
Dapatan Analisis Persepsi Responden Terhadap Aplikasi Gamifikasi 
Bahagian ketiga soal selidik pula adalah untuk mengenal pasti persepsi murid terhadap 
aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu. Dapatan item ini 
akan membantu dan menjadi titik tolak serta rasional dalam pembangunan aplikasi gamifikasi 
untuk PdP ejaan kata dasar/kata tunggal bahasa Melayu yang lazim salah dalam penulisan 
karangan murid sekolah menengah. Oleh itu, skala yang digunakan dalam bahagian ketiga 
adalah sama dengan bahagian kedua iaitu dengan menggunakan skala dikotomi (setuju/tidak 
setuju) bagi mengukur tahap tersebut. 
 

Jadual 5: Analisis bilangan dan peratusan kecenderungan responden terhadap aplikasi gamifikasi 
Bil. Persepsi responden terhadap aplikasi gamifikasi Setuju 

(orang) 
Peratusan 

Setuju 
(%) 

Tidak 
setuju 

(Orang) 

Peratusan 
tidak setuju 

(%) 
1 Penggunaan TMK dalam PdP menggunakan 

aplikasi gamifikasi adalah satu perkara yang baik. 
23 92 2 8 

2 Penggunaan TMK dalam PdP menggunakan 
aplikasi gamifikasi menjadikan PdP lebih menarik. 

22 88 3 12 

3 Penggunaan TMK dalam PdP menggunakan 
aplikasi gamifikasi merupakan sesuatu yang 
menyeronokkan. 

22 88 3 12 

4 Penggunaan TMK menggunakan aplikasi 
gamifikasi memudahkan PdP. 

25 100 0 0 

5 Saya suka menggunakan  TMK melalui aplikasi 
gamifikasi dalam PdP. 

23 92 2 8 

6 Saya berharap dapat menggunakan TMK melalui 
aplikasi gamifikasi  dalam aktiviti PdP. 

20 80 5 20 

N=25 
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Jadual 5 menunjukkan bilangan dan peratusan kecenderungan responden terhadap 
aplikasi gamifikasi. Analisis item 1 menunjukkan responden yang bersetuju mengintegrasikan 
TMK dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi adalah satu perkara yang baik adalah 
sejumlah 23 orang (92%) manakala yang tidak bersetuju sejumlah dua orang (8%). Item 2 
menunjukkan responden bagi penggunaan TMK dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi 
menjadikan PdP lebih menarik adalah sejumlah 22 oarng (88%) manakala yang tidak bersetuju 
adalah sejumlah 3 orang (12%). Item 3 pula menunjukkan responden bagi penggunaan TMK 
dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi dalam PdP merupakan sesuatu yang 
menyeronokkan adalah sama dengan item 2 iaitu sejumlah 22 orang (88%) yang bersetuju 
manakala sejumlah tiga orang (12%) adalah yang tidak bersetuju. Item 4 menunjukkan 
kesemua responden bersetuju bagi penggunaan TMK menggunakan aplikasi gamifikasi 
memudahkan PdP. Hal ini menjelaskan bahawa responden dapat menerima aplikasi 
gamifikasi merupakan sesuatu pendekatan baharu yang menarik dalam pembelajaran 
interaktif kerana mudah dicapai tanpa sempadan pada bila-bila masa. Item 5 pula 
menunjukkan responden suka menggunakan TMK melalui aplikasi gamifikasi dalam PdP 
adalah sejumlah 23 orang (92%) bersetuju manakala 2 orang (8%) adalah tidak bersetuju. Item 
6 menunjukkan harapan responden agar dapat menggunakan TMK melalui aplikasi gamifikasi 
dalam aktiviti PdP adalah sejumlah 20 orang (80%) yang bersetuju manakala sejumlah lima 
orang (20%) adalah yang tidak bersetuju. Berdasarkan item 1 hingga item 6 memaparkan 
bahawa penerimaan responden terhadap aplikasi gamifikasi melebihi peratusan 80% dan ke 
atas. Dapatan ini mengukuhkan lagi keperluan dan rasionalnya dalam pembangunan aplikasi 
gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu.  

Bagi mengenal pasti persepsi responden terhadap aplikasi gamifikasi, interpretasi skor 
min dalam Jadual 2 berdasarkan kajian Landell (1977, dalam Syamsul, 2004) masih digunakan 
dalam Jadual 6. Jadual 6 memaparkan hasil dapatan analisis persepsi responden terhadap 
aplikasi gamifikasi melalui kajian tinjauan daripada soal selidik borang Google berdasarkan 
analisis item 1 hingga item 6 yang telah dijalankan kepada responden kajian yang terlibat 
untuk mengetahui tahap kecenderungan dalam aplikasi gamifikasi. 
 

Jadual 2: Interpretasi Skor Min 
Skor Min Interpretasi (Tahap Kecenderungan) 

1.00 – 2.33 Rendah 
2.34 – 3.67 Sederhana 
3.68 – 5.00 Tinggi 

Sumber: Landell (1977, dalam Syamsul, 2004) 
 

Jadual 6: Analisis tahap interpretasi responden terhadap aplikasi gamifikasi 
Bil. Persepsi responden terhadap aplikasi gamifikasi Min Interpretasi (Tahap 

Kecenderungan) 
1 Penggunaan TMK dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi 

adalah satu perkara yang baik. 
4.60 Tinggi 

2 Penggunaan TMK dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi 
menjadikan PdP lebih menarik. 

4.40 Tinggi 

3 Penggunaan TMK dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi 
merupakan sesuatu yang menyeronokkan. 

4.40 Tinggi 

4 Penggunaan TMK menggunakan aplikasi gamifikasi 
memudahkan PdP.  

5.00 Tinggi 

5 Saya suka menggunakan TMK melalui aplikasi gamifikasi 
dalam PdP.  

4.60 Tinggi 
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6 Saya berharap dapat menggunakan TMK melalui aplikasi 
gamifikasi  dalam aktiviti PdP. 

4.00 Tinggi 

 Skor min purata: 4.50 Tinggi 
 

Jadual 6 menunjukkan analisis tahap interpretasi responden terhadap aplikasi 
gamifikasi. Tahap kecenderungan terhadap aplikasi gamifikasi dalam kalangan responden 
menunjukkan kepada arah yang positif. Hal ini dapat dilihat berdasarkan interpretasi dan skor 
min bagi kesemua item adalah berada pada tahap interpretasi tinggi dengan taburan skor min 
antara 4.00 hingga 5.00. Item 4 merupakan skor min tertinggi dengan persepsi murid 
berpendapat penggunaan TMK menggunakan aplikasi gamifikasi memudahkan PdP (M=5.00) 
manakala skor min terendah adalah harapan murid terhadap penggunaan TMK menggunakan 
gamifikasi dalam aktiviti PdP (M=4.00). Walaupun demikian, skor min tertinggi dan terendah 
masing-masing berada pada tahap interpretasi tinggi. Ini bermakna skor min tertinggi 
(M=5.00) memaparkan kesemua responden bersetuju dengan menyatakan bahawa 
penggunaan TMK dengan mengaplikasikan gamifikasi  dapat memudahkan dan 
menyenangkan proses PdP di dalam sekolah mahupun di luar sekolah. Hal ini selari dengan 
pernyataan Anuar et al. (2009) yang menjelaskan PdP berasaskan TMK memudahkan PdP dan 
perlu diperluaskan dengan bantuan modul-modul pengajaran kendiri dan modul intetaktif 
agar proses PdP dapat dijalankan dengan lebih berkesan serta dapat memberi nafas baharu 
dalam kalangan murid di sekolah. Contoh modul pengajaran kendiri ialah Prezi dan powtoon 
manakala modul interaktif menggunakan aplikasi gamifikasi ialah Quizzes dan Kahoot. Skor 
min terendah (M=4.00) yang melihat kepada harapan murid untuk menggunakan TMK 
melalui aplikasi gamifikasi dalam PdP belum mendapat persetujuan keseluruhan murid 
kerana terdapat lima orang murid yang tinggal di luar bandar masih kurang didedahkan 
dengan penggunaan TMK dalam kalangan mereka. Hal ini dapat dilihat dalam sidang akhbar 
pada 24 Januari 2021, Anuar Ahmad dan Profesor Dr. Jamal Othman dari Fakulti Pendidikan 
Universiti Kebangsaan Malaysia (UMK) menyatakan bahawa terdapat risiko jurang yang besar 
antara murid di bandar dan di luar bandar yang disebabkan oleh kemiskinan dan tiada capaian 
Internet (Berita Harian, 2021). Walau bagaimanapun, item 1, 2, 3, dan 5 berada pada tahap 
interpretasi tinggi dengan melebihi skor min (M=4.00). Item 1 yang menyatakan penggunaan 
TMK dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi adalah satu perkara yang baik dengan nilai 
skor min (M=4.60), item 2 yang menyatakan penggunaan TMK dalam PdP menggunakan 
aplikasi gamifikasi menjadikan PdP lebih menarik dengan nilai skor min (M=4.40), item 3 yang 
menyatakan penggunaan TMK dalam PdP menggunakan aplikasi gamifikasi merupakan 
sesuatu yang menyeronokkan dengan nilai skor min (M=4.40) dan item 5 yang menyatakan 
responden suka menggunakan TMK melalui aplikasi gamifikasi dalam PdP dengan nilai skor 
min (M=4.60). 

Secara rumusnya, analisis dapatan skor min dalam persepsi murid terhadap aplikasi 
gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP) bahasa 
Melayu menunjukkan kecenderungan agak tinggi dalam kalangan murid. Perkara ini dapat 
dibuktikan melalui peratusan kecenderungan setiap item terhadap aplikasi gamifikasi 
melebihi 80% dan ke atas. Skor min purata untuk keenam-enam item ialah (M=4.50) dan ini 
menunjukkan bahawa tahap kecenderungan terhadap aplikasi gamifikasi juga berada pada 
tahap tinggi. Perkara ini disokong dengan skor min item 1 hingga 6 yang kesemuanya berada 
pada tahap interpretasi tinggi. Kajian ini selari dengan pernyataan Nor Hadibah et al. (2022) 
yang menyatakan bahawa tahap kecenderungan aplikasi gamifikasi lebih tinggi kerana 
gamifikasi menggabungkan kandungan pembelajaran dengan mekanik permainan. Bak kata 
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peribahasa menyelam sambil minum air kerana murid boleh bermain aplikasi gamifikasi 
sambil dapat mempelajari sesuatu yang boleh dimanfaatkan dalam PdP. Tambahan lagi, Pao 
dan Shahlan (2021) menyatakan bahawa aplikasi gamifikasi bukan sahaja dapat mencetuskan 
motivasi murid bahkan dapat meningkatkan pencapaian dalam pembelajaran. Dengan itu, 
murid menunjukkan penerimaan yang positif terhadap aplikasi gamifikasi di sekolah 
menengah. Secara keseluruhan, dapatan ini dapat memberi gambaran yang lebih jelas dan 
menjadi eviden yang kukuh kepada penyelidik terhadap rasional dan keperluan 
pembangunan aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu dan 
juga mempamerkan kebanyakan persepsi responden cenderung kepada transformasi 
teknologi pendidikan. 

 
KESIMPULAN 

Kajian ini membentangkan persepsi murid terhadap kecenderungan dan rasional dalam 
pembangunan aplikasi gamifikasi adalah menuju ke arah positif. Keputusan telah dijelaskan 
melalui dapatan deskriptif yang diperoleh daripada kajian tinjauan berdasarkan soal selidik 
borang Google dalam talian menerusi penilaian daripada perisian SPSS yang memaparkan 
skor min dan interpretasi (tahap kecenderungan) responden yang menjalankan kajian. 
Dapatan deskriptif menunjukkan bahawa majoriti responden dapat menerima aplikasi 
gamifikasi dalam PdP lebih baik daripada permainan video. Perkara ini telah terbukti dengan 
hasil dapatan skor min purata permainan video (M=4.05) dan skor min purata untuk aplikasi 
gamifikasi (M=4.50) yang masing-masing berada pada tahap interpretasi tinggi. Walaupun 
tahap interpretasi aplikasi gamifikasi lebih tinggi daripada permainan video, namun persepsi 
permainan video masih diperlukan untuk melihat tahap kecenderungan amalan terhadap 
permainan kegemaran murid. Permainan video mengandungi elemen-elemen permainan 
seperti sistem mata, tahap perkembangan, lencana pencapaian, dan cabaran (Handani et al., 
2016) yang boleh memberi keseronokan bagi memikat minat murid. Aplikasi gamifikasi pula 
merupakan satu permainan berasaskan pembelajaran yang menggabungkan elemen-elemen 
yang terdapat dalam permainan video ke dalam pembelajaran konvensional agar 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif (Alsawaier, 2018). Oleh sebab itu, 
permainan video dan aplikasi gamifikasi berada pada tahap interpretasi tinggi kerana kedua-
duanya saling menyokong antara satu sama lain. Seterusnya, boleh dijadikan titik tolak dalam 
memenuhi kehendak dan minat murid terhadap pembangunan aplikasi gamifikasi bagi 
pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu. Secara keseluruhannya, sumbangan kajian 
ini dapat membantu penyelidik melihat gambaran awal dalam perancangan pembangunan 
aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu. Diharap 
pembangunan aplikasi gamifikasi ini dapat dimanfaatkan dalam meningkatkan penguasaan 
ejaan bahasa Melayu, khususnya oleh murid dan sesiapa sahaja yang ingin mempelajari 
bahasa Melayu. 

Semoga kajian ini memberi impak yang positif kepada murid dan para pendidik serta 
sistem pendidikan yang sedang menuju kepada arus transformasi daripada pendidikan 
konvensional kepada teknologi pendidikan. Semoga pembangunan dan pelaksanaan aplikasi 
gamifikasi bagi pengintegrasian TMK dalam PdP bahasa Melayu dapat membantu murid 
meningkatkan penguasaan tahap kemahiran ejaan bahasa Melayu agar selari dengan 
pendidikan digital. Secara tidak langsung, pembangunan aplikasi gamifikasi dapat menyokong 
Pelan Pembangunan Pendidikan 2013-2025 (2012) KPM dalam anjakan transformasi ketujuh 
sistem pendidikan bagi memanfaatkan TMK. Dapatan dalam analisis kajian ini membuka 



Jurnal Komunikasi: 
Malaysian Journal of Communication 

Jilid 40(3) 2024: 37-57 
   

53 
 

E-ISSN: 2289-1528 
https://doi.org/10.17576/JKMJC-2024-4003-03 

peluang kepada penyelidik untuk membangunkan aplikasi gamifikasi bagi pengintegrasian 
pendidikan dalam PdP. Aplikasi gamifikasi dalam teknologi pendidikan dapat membantu 
pendidik dan murid menjalankan proses PdP di luar bilik darjah pada bila-bila masa di samping 
dapat mengukuhkan PdP dengan menggunakan kandungan atau modul yang disediakan di 
dalam aplikasi seperti penguasaan kemahiran ejaan bahasa Melayu yang berfokus kepada 
kelemahan ejaan murid. Justeru, pembangunan aplikasi gamifikasi yang terhasil boleh 
dimanfaatkan oleh KPM untuk menilai keberkesanan penggunaan dan menambahbaik 
prestasi peperiksaan bahasa Melayu dalam keterampilan penulisan bagi mengurangkan 
kesalahaan ejaan dalam kalangan murid. 
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