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Abstract | Educational games are one of the approaches used in teaching and learning to
increase the productivity and performance of preschool students. Game platforms
in education are growing in the era of the fourth industrial revolution. However,
the game-based teaching approach to learning Jawi is still underutilize. The
teaching of Jawi, which is still bound by traditional methods, may not be sufficient
to create an effective learning experience for students. To address this issue, game
elements or gamification have been developed to promote Jawi literacy, specifically
for pre-school students. This article focuses on the second phase of Design and
Development Research (DDR), which used the fuzzy Delphi technique to obtain
consensus from 15 experts on the appropriateness of gamification elements during
the design stage. The results of this study provide an overview of added value
elements and factors that influence design based on children's ability and interest
in understanding Jawi.
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Abstrak | Permainan dalam pendidikan merupakan salah satu pendekatan yang digunakan
dalam sesi pengajaran dan pembelajaran bagi meningkatkan produktiviti dan
prestasi murid prasekolah. Platform permainan dalam pendidikan semakin
berkembang pada era revolusi perindustrian keempat. Namun begitu, dalam
pembelajaran Jawi, pendekatan pengajaran berasaskan permainan masih kurang
digunakan. Pengajaran Jawi yang masih terikat dengan kaedah tradisional
didapati kurang menarik minat murid lantas menyebabkan penguasaan Jawiyang
lemah dalam kalangan murid. Bagi menangani isu ini, elemen permainan ataupun
gamifikasi telah dibangunkan untuk mempromosikan huruf Jawi khusus kepada
murid pra sekolah. Artikel ini memfokuskan kepada fasa kedua penyelidikan Reka
Bentuk dan Pembangunan (DDR), yang menggunakan teknik Fuzzy Delphi untuk
mendapatkan konsensus daripada 15 pakar tentang kesesuaian elemen gamifikasi
semasa peringkat reka bentuk. Fasa pembangunan menggunakan elemen yang
diperoleh melalui konsensus pakar untuk mencipta permainan pembelajaran
huruf Jawi. Hasil kajian ini memberi gambaran tentang elemen nilai tambah dan
faktor yang mempengaruhi reka bentuk, berdasarkan keupayaan dan minat murid
untuk memahami Jawi.

Kata kunci: Jawi, Fuzzy Delphi, DDR, Permainan Pembelajaran, Gamifikasi.
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PENDAHULUAN

Permainan digital dan simulasi ialah aplikasi gamifikasi baru untuk pembelajaran. Salah
satu bentuk permainan digital interaktif ialah permainan (games), yang sesuai untuk bidang
pendidikan dan Latihan (Platz & Liane, 2022). Permainan pendidikan atau educational
games direka untuk memberi impak kepada kumpulan sasaran merangkumi aspek hiburan
dan keseronokan di samping membolehkan murid mencapai objektif pembelajaran dan
meningkatkan penguasaan kemahiran (Allal-Chérif et al., 2022; de Carvalho et al., 2022).
Laporan Horizon 2012 (Johnson et al,, 2012) telah menyenaraikan permainan pendidikan
dalam talian sebagai salah satu teknologi yang mengubah corak dunia pendidikan pada
masa hadapan. Malah, permainan pendidikan berpotensi untuk digunakan sebagai alat
pembelajaran (Coovert et al., 2017) seiring dengan kemajuan teknologi.

Teknologi maklumat yang semakin canggih mempercepatkan proses globalisasi. Di
sebalik kesenangan dan kemudahan yang dibawa oleh arus globalisasi, timbul ancaman
kepupusan kepada pelbagai tulisan di dunia, termasuklah tulisan Jawi (Nurul Syala, 2018).
Isu ini berlaku kerana tulisan rumi lebih banyak digunakan dalam jaringan internet. Bagi
masyarakat Melayu Muslim di Malaysia, kebolehan membaca dan menulis Jawi merupakan
elemen penting dalam penjagaan identiti kebangsaan. Melalui Falsafah Pendidikan
Kebangsaan dan Pelan Pendidikan Kebangsaan 2013-2025, setiap murid perlu mempunyai
enam ciri utama untuk bersaing di peringkat global iaitu pengetahuan, kemahiran berfikir,
kemahiran kepimpinan, kemahiran dwibahasa, etika, dan kerohanian, serta identiti negara
(Kementerian Pendidikan Tinggi, 2013).

Namun, pada masa kini, kebanyakan generasi muda kurang berminat mempelajari
dan menggunakan Jawi. Tambahan pula, pendekatan tradisional dalam pengajaran Jawi
tidak menarik minat untuk murid menguasai Jawi (Ramli et al., 2018). Murid yang tidak
dapat menguasai kemahiran membaca dan menulis Jawi akan terpinggir dari menguasai
ilmu yang diwariskan daripada leluhur Melayu. Oleh itu, untuk meningkatkan penguasaan
tulisan Jawi, pelbagai perisian dan alat digital untuk pembelajaran Jawi dibangunkan,
seperti Augmented Reality (AR), perisian kursus, dan permainan digital yang lain (Suhazlan
etal., 2020; Norizan et al., 2020).

Huruf Jawi

Jawi ialah tulisan kursif yang berasal daripada abjad Arab, yang dipercayai dicipta pada
1303 Masihi atau 702 Hijrah. Tulisan Jawi memainkan peranan penting dalam penyebaran
Islam di Asia Tenggara (Juhari, 2008). Namun begitu, selepas penjajahan kuasa Barat di
Tanah Melayu tulisan Jawi telah ditukar kepada huruf Rom. Selain itu, tulisan Jawi telah
mula dipinggirkan sejak Akta Bahasa 1963 menggantikan tulisan rasmi Melayu dengan
tulisan rumi. Di sebalik perumian tulisan Melayu, usaha telah dilakukan untuk memelihara
tulisan Jawi pada zaman moden. Beberapa huruf Jawi telah disesuaikan dan diterbitkan
semula untuk disesuaikan dengan pertuturan tempatan. Penyesuaian ini bertujuan untuk
memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran (Farhanah Abdullah, 2020). Secara
ringkasnya, Jawi terdiri daripada 31 aksara daripada aksara Arab, termasuk enam huruf
tambahan iaitu 3, &, <8, 3, z ,E dari kiri ke kanan - (Cha, Nga, Ga, Pa, Nya dan Ve) iaitu bukan
berasal dari bahasa Arab. Huruf ‘hamza’, yang dianggap sebagai ‘diakritik’ dalam bahasa
Arab, membentuk huruf asas Jawi (Norizan, 2013).

Inovasi teknologi dan permainan telah banyak memberi manfaat kepada murid
dalam penguasaan tulisan Jawi. Aplikasi Jawi telah disepadukan dengan teknologi
Augmented Reality yang dapat membantu meningkatkan pemahaman murid di samping
turut mengubah cara pembelajaran murid (Suhazlan, 2020). Sebaliknya, enjin pengecaman
yang dibangunkan didapati mempunyai ketepatan yang tinggi dan boleh digunakan untuk
mengenali huruf Jawi secara dalam talian (Norizan, 2020). Justeru, pendekatan gamifikasi
Jawi dilihat sebagai salah satu pendekatan yang boleh diaplikasikan bagi membantu
keberkesanan pembelajaran. Menurut Zin (2022), pendekatan gamifikasi perlu
diperluaskan penggunaannya dalam subjek Jawi. Di samping itu, permainan game telah
menunjukkan hasil yang cemerlang kerana kaedah tersebut dapat memotivasikan murid
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untuk belajar lebih cepat. Selain itu, dengan permainan game yang lebih santai dan
persekitaran yang tidak formal menjadikan murid kurang tertekan dan sekaligus
menjadikan proses penilaian berlaku secara langsung dan efektif (Hamiye, 2019).

Elemen Gamifikasi

Reka bentuk boleh ditakrifkan sebagai kaedah formal untuk menentukan spesifikasi atau
pelan ciri dan kandungan aplikasi permainan video (Malinverni, 2017). Matlamat utama
kaedah ini adalah untuk mengekalkan kawalan intelek yang mencukupi semasa proses
pembangunan permainan video yang kompleks dan menghiburkan. Aplikasi Permainan
game direka bentuk dengan mengambilkira beberapa faktor yang berkaitan serta
mengambil kira dimensi asas ruang dan masa (Checa, 2020).

Pada peringkat teknikal, rangka kerja permainan game iaitu seni bina asas sistem
pembangunan permainan yang menerangkan sistem dan alatnya untuk membangunkan
kawasan, objek, peranan, pelakon dan senario permainan video (Almeida, 2019). Pada
peringkat praktikal atau struktur permainan, pilihan ditawarkan kepada pemain dan
persekitaran permainan. Metodologi ini penting dalam reka bentuk Permainan
berdasarkan senario dengan grafik mudah, tetapi metodologi yang dicadangkan tidak
termasuk nota grafik atau reka bentuk kolaboratif (de Lope, 2017).

Selain itu, menurut Amory, game pendidikan mengandungi beberapa komponen
(objek) yang setiap satunya diterangkan melalui antara muka abstrak dan konkrit. Antara
muka abstrak merujuk kepada pembinaan pedagogi dan teori, manakala antara muka
konkrit merujuk kepada elemen reka bentuk. Oleh sebab itu, game pendidikan
menggunakan antara muka abstrak dalam fasa konsep reka bentuk, manakala pembina
game mengintegrasikan aspek pedagogi game berasaskan pendidikan dalam pembangunan
aplikasi Permainan yang dijalankan (Amory, 2007). Oleh itu, berdasarkan elemen-elemen
yang telah ditetapkan oleh sarjana dalam bidang permainan serius, jelas menunjukkan
permainan serius amat sesuai untuk pelaksanaan penilaian tulisan Jawi kerana fokus dan
tujuan utamanya.

METODOLOGI KAJIAN

Kajian ini merupakan kajian reka bentuk dan pembangunan (DDR) yang memfokuskan
kepada fasa reka bentuk. Analisis teknik Fuzzy Delphi telah dijalankan untuk pembentukan
instrumen dan pentadbiran soal selidik Delphi. Pembentukan instrumen soal selidik Fuzzy
Delphi yang diadaptasi daripada kajian Aziz, R. (2019) telah dijalankan melibatkan 15 orang
pakar dan menggunakan skala linguistik 5 mata iaitu skala sangat tidak setuju, tidak setuju,
neutral, setuju, dan sangat setuju. Data daripada 15 pakar telah dianalisis menggunakan
analisis fuzzy dalam perisian Microsoft Excel untuk mendapatkan nilai konsensus yang akan
menentukan elemen gamifikasi yang sesuai untuk permainan Jawi. Bagi reka bentuk
pembangunan perisian, kajian ini menggunakan perisian Microsoft PowerPoint, dan bunyi
dirakam menggunakan mikrofon Amgras.

DAPATAN KAJIAN

Dapatan analisis penilaian Fuzzy Delphi dan nilai penyahkaburan untuk menjawab
persoalan berkenaan elemen yang sesuai untuk membangunkan Pembelajaran huruf Jawi
berasaskan gamifikasi. Dapatan menunjukkan tahap konsensus yang tinggi adalah pada
skala 0.6 hingga 0.8, manakala tahap konsensus sederhana adalah pada skala 0.4 hingga 0.6.
Perbandingan nilai penyahkaburan bagi setiap item, menentukan kedudukan skor
kedudukan tertinggi berdasarkan nilai penyahkaburan tertinggi. Nilai penyahkaburan yang
diterima bagi setiap item soal selidik adalah antara .553 (nilai minimum) dan .667 (nilai
maksimum).
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Jadual 1: Konsensus Elemen Asas Multimedia yang sesuai digunakan untuk pelaksanaan
pembelajaran huruf Jawi berasaskan gamifikasi

Konsensus Skor
Elemen Multimedia pakar Fuzzy Konsensus
275% > 0.50

Jenis tulisan
Wak Nan 100 0.653 Diterima
Comic Sans MS 80 0.667 Diterima
Jawi 100 0.667 Diterima
Size tulisan
14,15, 16 100 0.587 Diterima
17 dan ke atas 93 0.573 Diterima
Warna tulisan
Gelap 87 0.533 Diterima
Terang 93 0.533 Diterima
Latarbelakang
Bewarna 80 0.560 Diterima
Hitam dan putih 73 0.640 Ditolak
Metaphor - (konsep reka bentuk)
Game tradisional 87 0.653 Diterima
Persekitaran Sekolah/murid 93 0.653 Diterima
Persekitaran tempat tinggal 93 0.667 Diterima
Taman permainan 67 0.587 Ditolak
Grafik 93 0.573 Diterima
Animasi 100 0.653 Diterima
2D 100 0.653 Diterima
3D 67 0.667 Ditolak
Audio 100 0.587 Diterima

Berdasarkan Jadual 1, semua item mendapat nilai penyahkaburan yang sederhana tinggi
iaitu melebihi 0.5 atau skala linguistik setuju. Ini menunjukkan bahawa semua pakar
mempunyai konsensus yang sederhana tinggi terhadap cadangan tentang elemen-elemen
multimedia yang sesuai diaplikasi dalam pembangunan Games huruf Jawi. Nilai skor fuzzy
tertinggi bagi elemen-elemen multimedia ini ialah 0.667 manakala nilai skor fuzzy terendah
adalah 0.533. Ini menunjukkan setiap elemen yang mendapat konsensus yang tinggi
diterima dalam Pembangunan game Jawi.

Jadual 2: Platform yang akan digunakan bagi pelaksanaan pembelajaran huruf Jawi
berasaskan gamifikasi

Peratus Skor
Platform Konsensus  Fuzzy Konsensus
> 75% >0.50
Online 87 0.653 Diterima
Offline 87 0.667 Diterima
Berasaskan-Desktop
Windows 93 0.587 Diterima
Mac 93 0.573 Diterima
Berasaskan-Mobile
Android 93 0.533 Diterima
10S 93 0.533 Diterima
189
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Berdasarkan Jadual 2, konsensus pakar untuk platform yang sesuai digunakan
menunjukkan bahawa elemen yang dinilai menunjukkan skor kabur melebihi 0.5, atau skala
linguistik bersetuju. Nilai skor kabur tertinggi direkodkan ialah 0.667 untuk platform off
line, manakala nilai skor kabur terendah ialah 0.533 untuk platform mudah alir yang
dicadangkan menggunakan Android dan iOS. Bagi peratusan persetujuan pakar pula,
kesemua platform yang dicadangkan menerima tahap persetujuan yang tinggi iaitu
melebihi 75 peratus dengan nilai peratusan tertinggi iaitu 93 peratus bagi berasaskan
desktop dan berasaskan mobile, manakala bagi cadangan pelaksanaan dalam talian atau
luar talian, peratusan persetujuan pakar ialah 87 peratus. Elemen yang mendapat
persetujuan dan konsensus pakar telah digunakan untuk membangunkan aplikasi
permainan huruf Jawi.

cara menulis huruf alif soalan | i)

di anfara berikut manakah huruf alif ?

Tahniah ! Sila cuba lagi

. ‘ oy s ‘ \ ; o "“w‘

Rajah 1. Antaramuka permainan huruf Jawi

Berdasarkan konsensus pakar yang telah dijalankan dalam fasa reka bentuk Kkajian,
beberapa pilihan elemen multimedia dan gamifikasi sesuai dengan keperluan murid. Oleh
itu, beberapa keputusan yang telah diambil untuk diaplikasikan dalam reka bentuk
Permainan huruf Jawi. Pembangunan termasuk genre permainan yang dipilih, elemen
multimedia dan gamifikasi yang sesuai, serta pemilihan bentuk platform pelaksanaan yang
sesuai. Pemilihan font Wak Nan, Jawi dan saiz fon melebihi 16 mengambil kira kejelasan dan
kesesuaian perkataan untuk murid yang baru mengenali huruf. Manakala pemilihan warna
fon gelap, warna latar belakang terang dan konsep reka bentuk yang mudah digunakan
adalah mengikut saranan yang dipersetujui oleh panel pakar. Bagi konsep bentuk 2D dan
animasi yang digunakan, saranan panel pakar pendidikan murid diambil kira, bermakna
konsep ini lebih sesuai untuk kumpulan sasaran Permainan ini. Manakala dari aspek
platform, pelaksanaan permainan ini adalah berasaskan desktop luar talian sahaja.

PENUTUP

Elemen gamifikasi yang diperlukan dengan mengambil kira konsensus pakar dalam
permainan huruf Jawi. Hasil kajian ini dapat memberi maklumat tentang nilai tambah dan
faktor yang mempengaruhi reka bentuk berdasarkan keupayaan dan minat murid untuk
melengkapkan kemahiran belajar khususnya dalam bidang Jawi. Kajian ini telah memberi
pengukuhan kepada pendekatan pembelajaran berasaskan permainan yang dicadangkan
melalui aplikasi Games. Elemen gamifikasi yang sesuai (metafora, visual, audio) sebagai alat
ukuran alternatif yang boleh menawarkan perubahan kepada borang peperiksaan kertas-
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pensel sedia ada yang digunakan secara meluas dalam amalan penilaian semasa di Malaysia.
Akhir sekali, dapatan kajian juga boleh dijadikan panduan dan rujukan kepada semua yang
terlibat dalam pelaksanaan instrumen pembelajaran atau bahan pedagogi berasaskan
teknologi untuk melihat reaksi dan penerimaan murid terhadap teknik dan strategi
pengajaran dan pembelajaran terkini dalam seiring dengan perkembangan teknologi dalam
era Revolusi Perindustrian 4.0 ini.
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