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ABSTRAK

Revolusi Industri 4.0 telah membawa perubahan dalam pelaksanaan pembelajaran konvensional kepada
pengintegrasian kemahiran Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) dalam Pengajaran dan Pemudahcaraan.
Tambahan pula, pandemik COVID-19 telah mempergiatkan penggunaan TMK seperti Quizizz, Kahoot dan Live
Worksheet. Gamifikasi merupakan pendekatan interaktif yang menyediakan platform penyelesaian masalah dan
Kemabhiran Berfikir Aras Tinggi (KBAT) menjadikan murid pemikir berbanding daripada penerima informasi sahaja.
Kajian ini bertujuan meninjau pendekatan gamifikasi dan menghuraikan kepentingan gamifikasi dalam PdPc
Pendidikan Islam. Kajian ini berbentuk kualitatif iaitu penelitian kajian lepas tentang pelaksanaan gamifikasi dalam
pendidikan. Dapatan menunjukkan bahawa gamifikasi dapat menimbulkan perasaan seronok dan motivasi murid
untuk mengikuti pembelajaran, mencungkil kemahiran berfikir dan meningkatkan pencapaian murid.

Kata Kunci: Gamifikasi, kelas dalam talian, Pendidikan Islam
THE IMPORTANCE OF GAMIFICATION IN TEACHING AND LEARNING OF ISLAMIC EDUCATION
ABSTRACT

The Fourth Industrial Revolution (4IR) on Industry 4.0 changed the implementation of conventional learning to
Information, Communication and Technology (ICT). In addition, the integration of ICT intensified since Pandemic
COVID-19 like Quizizz, Kahoot and Live Worksheet. Gamification is an interactive aproach which provided problem
solving platform and High Order Thinking Skills (HOTS) for students to become thinker than learner. This study aims
to review the aproach and importance of gamification in teaching and learning of Islamic Education. This qualitative
study conducted review the previous studies about the implementation of gamification in education. The findings show
that gamification created a sense of fun, motivated students learning, improve their thinking skills and achievement.

Keywords: Gamification, online classes, Islamic Education
PENGENALAN

Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) memerlukan guru beradaptasi dengan perubahan dalam metodologi penyampaian
pengajaran daripada bersemuka kepada secara dalam talian (Ain Nur Atika Agus, 2021). Hal ini demikian kerana
ruang pembelajaran tidak lagi terhad kepada pembelajaran di dalam kelas semata-mata bahkan melalui ruang
pembelajaran terbuka dan masa fleksi (Amin Senin, 2021). Pelaksanaan pentaksiran alternatif seperti kuiz dalam
talian, e-permainan (gamification) dan aktiviti soal jawab semasa kelas dalam talian.membolehkan guru memantau
perkembangan pembelajaran pelajar, menjalankan pentaksiran dan memperbaiki mutu pembelajaran pelajarnya
semasa pandemik COVID-19 (Abdul Halim Abdullah & Zuraini Marion, 2021). Justeru, guru hendaklah kreatif dan
inovatif dengan mempelbagaikan kaedah pengajaran supaya suasana Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) lebih
menarik dan tidak membosankan.

Guru perlu meningkatkan pengetahuan dan kemahiran Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) terutama
apabila budaya kerja guru berubah sepanjang tempoh PKP (Rahayu et al. 2020). Norehan (2021) menyatakan cabaran
guru dalam pengajaran dan pembelajaran di rumah (PdPR) terutamanya dalam menyesuaikan diri dengan penggunaan
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teknologi adalah amat tinggi. Justeru, guru hendaklah menguasai kemahiran TMK bagi melancarkan proses
penyampaian maklumat kepada murid sepertimana Anjakan 7 yang terkandung dalam Pelan Pembangunan Pendidikan
Malaysia (PPPM) (PPPM, 2013-2025), iaitu guru perlu memanfaatkan ICT bagi meningkatkan kualiti pembelajaran.

Kajian oleh Siti Hajar et al. (2019) mendapati bahawa strategi PdP bersepadu yang digunakan di era Revolusi
Industri 4.0 adalah berteraskan empat elemen utama iaitu creativity, reflectivity, reciprocity dan responsibility. Guru
hendaklah berusaha menambah kepakaran dalam kreativiti menghasikan Pengajaran dan Pemudahcaraan (PdPc) yang
berkesan terutama dalam Pembelajaran Abad ke-21 (PAK21) (Nur Adibah Liyana & Hafizhah, 2021). Kualiti diri
guru boleh ditingkatkan dengan menghadiri kursus, latihan dan program peningkatan kemahiran melalui beberapa
platform dalam talian seperti Microsoft Teams, Google Classroom, Canva dan Blackboard (Petrie, 2020).

Menurut llias et al. (2011), antara faktor yang mempengaruhi penggunaan teknologi dalam PdP ialah
keperluan akademik, persediaan dan pembinaan, persekitaran dan budaya serta tuntutan PdP. Pengajaran dan
Pembelajaran di Rumah (PdPR) telah menyebabkan cara penyampaian pengajaran berubah secara total iaitu
pengajaran tidak lagi berlaku secara bersemuka dan penggunaan TMK telah digunakan secara meluas. Guru
digalakkan memantapkan diri dengan ilmu pengetahuan yang selaras perkembangan pada masa kini. Justeru,
gamifikasi adalah antara salah satu pendekatan yang menggunakan kaedah permainan interaktif yang mampu menarik
minat dan penyertaan murid dalam PdPc. Tujuan kajian ini adalah untuk meninjau penggunaan gamifikasi dalam PdPc
Pendidikan Islam (PI). Berikutan pandemik COVID-19 yang melanda negara Kkita, guru menghadapi cabaran
mempelbagaikan kaedah dan aktiviti pengajaran yang menarik semasa PdPR supaya murid hadir dan mengikuti
pengajaran guru. Objektif kajian ini dijalankan adalah untuk meninjau pendekatan gamifikasi dalam PdPc dan
menghuraikan kepentingan gamifikasi dalam PdPc PI kepada pembelajaran murid.

METODOLOGI

Kajian ini adalah kajian berbentuk kajian kepustakaan dengan penelitian kajian lepas tentang pelaksanaan gamifikasi
dalam pendidikan. Sumber maklumat yang diperoleh menjadi panduan kepada penulis untuk mendapatkan gambaran
yang jelas tentang pendekatan gamifikasi dalam PdPc dan kepentingan gamifikasi dalam PdPc PI seterusnya dapat
membuat perbincangan dan kesimpulan bagi dapatan kajian ini.

Gamifikasi dalam Pendidikan

PdP berasaskan pembelajaran abad ke-21 hendaklah bergerak seiring dengan kemajuan teknologi masa Kini.
Gamifikasi atau pembelajaran berasaskan permainan (gamed-based learning) mampu menjadikan proses pengajaran
dan pembelajaran (PdP) menjadi lebih interaktif dan menyeronokkan. Irma et al. (2021) mendapati kaedah gamifikasi
merupakan satu kaedah yang paling popular yang sering digunakan oleh guru semasa pengajaran dalam talian kerana
kaedah ini bersifat interaktif iaitu mengaplikasikan teknik permainan sambil belajar dan mampu mempengaruhi minat
murid untuk mengikuti pengajaran dalam talian.

Gamifikasi pendidikan adalah strategi untuk meningkatkan penglibatan murid dengan memasukkan elemen
permainan ke dalam pengajaran dan pembelajaran (Dichev dan Dicheva 2017). Penglibatan murid yang aktif
merupakan salah satu elemen penting dalam Standard 4 SKPMg2, apabila murid aktif memberi respon akan
memudahkan guru membuat penilaian. Antara cabaran yang dihadapi guru semasa kelas PdPR adalah murid merasa
bosan dan tidak berminat mengikuti aktiviti pembelajaran, justeru gamifikasi adalah antara strategi bagi menarik
perhatian murid.

Matlamat gamifikasi adalah untuk menghasilkan tahap penglibatan yang setara dengan permainan yang
biasanya boleh dihasilkan (Fardo, 2014). Unsur permainan yang terdapat dalam gamifikasi mempunyai pengaruh
dalam konteks pendidikan seperti meningkatkan penglibatan, pengetahuan dan kerjasama antara murid (Hakulinen
dan Auvinen 2014; Tvarozek dan Brza 2014). Selain itu, permainan digital juga digunakan untuk menyampaikan,
menyokong dan meningkatkan proses PdP serta dijadikan sebagai alat pentaksiran dan penilaian (Connolly dan
Stansfield, 2007). Guru dapat menganalisis tahap penguasaan murid dengan mudah dan cepat, manakala murid juga
mengetahui tahap prestasi mereka apabila skor dipaparkan. Kesannya, guru dapat mengenal pasti kekuatan dan
kelemahan murid dalam pembelajaran dari semasa ke semasa seterusnya menjalankan tindakan susulan yang
sewajarnya.

Terdapat pelbagai aplikasi yang boleh digunakan dan menyokong kaedah gamifikasi secara dalam talian iaitu
aplikasi Quizizz, Kahoot dan Live Worksheet. Walau bagaimanapun, susun atur elemen permainan yang berbeza akan
menghasilkan kesan yang berbeza (Dichev dan Dicheva 2017). Guru disaran menetapkan objektif permainan yang
bersesuaian bagi murid tertentu yang terlibat dalam aktiviti tertentu dan melihat perbezaan individu sebelum memilih
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permainan digital yang bersesuaian dengan tahap murid. Ini adalah kerana gamifikasi mempengaruhi peserta secara
berbeza bergantung kepada individu tersebut (Smiderle, Rigo , Marques, et al. 2020). la bertepatan dengan ayat al-
Quran Surah ar-Rum ayat 22 yang bermaksud:

“Dan antara tanda-tanda kekuasaannya ialah menciptakan langit dan bumi dan berlainan bahasa dan
kulitmu. Sesungguhnya pada yang demikian itu benar-benar terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang
mengetahui”

Permainan digital membantu murid membina maksud dan pemahaman dalam setiap fasa pembelajaran.
Terdapat beberapa perkara yang perlu diberi perhatian dalam menentukan gamifikasi yang bersesuaian iaitu aspek
motivasi (Pedro 2016; Hakulinen dan Auvinen 2014; Mekler et al. 2017), profil pemain (Barata et al. 2014; O'Donovan
et al. 2013) dan personaliti (Codish and Ravid 2014; Jia et al. 2016). Guru sebagai perancang aktiviti PdP perlulah
mengambil kira aspek ini supaya permainan digital mencapai objektif pembelajaran di samping memberi peluang
kepada murid untuk belajar dalam suasana yang menyeronokkan.

DAPATAN KAJIAN
Kepentingan Gamifikasi Dalam Pendidikan Islam

Berdasarkan analisis dokumen dan kajian kepustakaan didapati bahawa gamifikasi dalam PdPc dapat membantu
pengajaran guru dan mampu mewujudkan penyertaan aktif murid semasa pembelajaran dalam talian.

Pengajaran lebih menarik dan interaktif

Gamifikasi menggunakan pendekatan bermain dalam proses pengajaran dan pemudahcaran (PdPc) yang menjadikan
proses PdPc seronok, interaktif dan dapat menarik penyertaan murid. Annasaii dan Mohd Aderi (2020) mendapati
permainan Kahoot! mampu memupuk minat dan motivasi murid terhadap pembelajaran Jawi dan al-Quran dengan
lebih berkesan kerana di dalamnya terdapat pembelajaran, penilaian, pengujian, pengukuran, cabaran, persaingan, dan
juga hiburan. Kesannya, ia dapat meningkatkan kemampuan murid dalam kefahaman al-Quran dan mampu membaca
terjemahan tulisan Jawi. Permainan seperti ini bersifat santai tetapi dapat mewujudkan suasana pembelajaran yang
aktif dan menyeronokkan.

Suasana pembelajaran yang kondusif dan interaktif juga dapat meningkatkan minat dan fokus murid terhadap
aktviti pembelajaran. Dapatan kajian menunjukkan bahawa permainan digital dapat meningkatkan fokus murid
terhadap proses PdP (Schaaf, 2013 & Chuang, Lee, Chen, and Chou, 2009). Gamifikasi juga dapat meningkatkan
minat dan penerimaan murid dalam PdPc Sirah (Nur Syamira Abdul Wahab et al, 2017). Ini menunjukkan bahawa
penggunaan kaedah gamifikasi semasa PdPc adalah positif (Fathi Abdullah & Khadijah Abdul Razak, 2021). Oleh
yang demikian, permainan yang berbentuk interaktif dan tidak membosankan dapat menarik minat murid di samping
memudahkan guru membuat pentaksiran.

Meningkatkan motivasi

Penggunaan gamifikasi dalam kaedah PdP dapat meningkatkan motivasi belajar serta pencapaian akademik
murid. Muhammad Aizuddin & Nurul Nadiyah (2019) merumuskan bahawa konsep didik hibur (fun learning)
menggunakan aplikasi yang menarik seperti Kahoot! Quizizz, dan Quizlet amat wajar digunakan dalam pengajaran
dan pembelajaran

Manhaj Qiraat. Pelaksanaaan gamifikasi juga dapat mempengaruhi motivasi dan penglibatan murid dalam
pendidikan PdPc Jawi, antaranya penggunaan Quizziz, Roda Impian Jawi, Pandai Joran dan Pancing Jawi. Ini
menunjukkan bahawa permainan digital dapat meningkatkan potensi dan minat murid secara inklusif dan holistik.

Penggunaan gamifikasi dalam pendidikan sebagai salah satu pendekatan dan teknik pengajaran dapat membantu
meningkatkan motivasi dan minat pelajar untuk belajar (Kiryakova, Angelova & Yordanova, 2013). Apabila murid
dapat menguasai suatu permainan, secara tidak langsung aktiviti ini dapat mempengaruhi kognitif, emosi dan sosial
(Lee dan Hammer, 2011). Integrasi teknologi dalam PdP mampu melahirkan murid yang seimbang sebagaimana yang
dihasratkan dalam Falsafah Pendidikan Kebangsaan. Selain itu, secara tidak langsung guru dapat menerapkan elemen
TMK iaitu antara aspek dalam Elemen Merentas Kurikulum (EMK).
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Murid dapat mengenal pasti kekuatan dan kelemahan diri dalam PdPc

Penilaian adalah proses mengumpul dan menganalisis data secara sistematik bagi menentukan sama ada sesuatu
objektif yang telah ditetapkan itu telah tercapai (Gay, 1985). Guru boleh membuat refleksi dan merancang tindakan
susulan berkenaan PdP yang telah dijalankan melalui skor yang diperolehi dalam permainan digital. Manakala, murid
pula dapat membuat penilaian kendiri iaitu mengetahui kekuatan dan kelemahan dalam pembelajaran.

Murid dapat mengenal pasti tahap penguasaan mereka dengan cepat apabila menggunakan aplikasi gamifikasi ini.
Dapatan kajian Rohana et al (2019) mendapati bahawa pendekatan gamifikasi Plickers boleh dijadikan sebagai salah
satu kaedah penilaian dan pentaksiran murid dalam mata pelajaran Islam dan ia memberi kesan yang positif terhadap
murid. Aplikasi Plickers ini memudahkan kerja guru kerana ia berupaya mendapatkan data serta maklum balas
pencapaian murid secara pantas dan tepat. Murid pula dapat mengukuhkan pembelajaran untuk mencapai tahap
penguasaan lebih tinggi.

Membina kemahiran berfikir secara kritis dan kreatif

Elemen yang ditekankan dalam pembelajaran abad ke21 ialah kemahiran komunikasi, kolaboratif, pemikiran kritis,
kreativiti serta aplikasi nilai murni dan etika. Gamifikasi mampu meningkatkan kemahiran berfikir secara kritis di
kalangan pelajar (Zurainu Mat Jasin & Abdull Sukor Shaari, 2012). Aplikasi permainan yang diterapkan dalam
gamifikasi membantu meningkatkan kognitif di samping kemahiran ICT murid. Penggunaan ICT juga dapat
mendorong murid menjadi lebih kreatif dengan memikirkan strategi untuk mendapat skor tertinggi.

Permainan digital ini juga dapat membina kemahiran melalui setiap peringkat permainan kerana murid
didedahkan dengan aktiviti penyelesaian masalah melalui perkongsian maklumat dan masalah, di samping murid
berpeluang mendapatkan pandangan yang positif dari pelajar lain (Prambayun, Suyanto & Sunyoto, 2016). Aktiviti
ini secara tidak langsung dapat meningkatkan kepantasan berfikir dan membuat keputusan kerana mereka perlu
menjawab dengan pantas dan tepat serta membudayakan amalan KBAT dalam kalangan murid.

Meningkatkan pencapaian murid

Permainan digital membantu dalam meningkatkan pencapaian pembelajaran Pendidikan Islam murid-murid sekolah
rendah. Hasil dapatan kajian Ariyana binti Adam & Mohd Aderi bin Che Noh (2019) mencadangkan pembinaan
modul tadabbur al-Quran, penggunaan teknologi ICT dan multimedia serta kepelbagaian pendekatan pengajaran dapat
dilakukan dalam usaha meningkatkan kefahaman dan penghayatan pelajar terhadap ayat-ayat berkait ilmu sains dan
al-Quran. Pendekatan yang interaktif dapat membantu meningkatkan pemahaman murid. Kepelbagaian strategi PdP
membolehkan guru menyalurkan maklumat, meningkatkan kemahiran dan menerapkan nilai murni sepertimana yang
dihasratkan dalam kurikulum kebangsaan.

Guru hendaklah melaksanakan pendekatan dan strategi terkini yang dapat diaplikasikan di dalam bilik darjah
serta sesuai dengan kebolehan murid. Selain itu, pentaksiran hendaklah dilaksanakan secara berterusan supaya guru
dapat menentukan tahap sebenar murid. Berikutan pandemic COVID-19 yang melanda, guru hendaklah bersikap
kreatif dan inovatif dalam merancang aktiviti PdP yang bersesuaian dengan keadaan semasa supaya tiada murid yang
tercicir.

PERBINCANGAN

Seiring dengan pembelajaran Abad ke 21, terdapat pelbagai kaedah yang boleh diterapkan dalam PdP guru antaranya
menerusi gamifikasi. Pendekatan gamifikasi dapat membantu meningkatkan pemahaman pelajar sekaligus
meningkatkan skor pencapaian pelajar berbanding dengan kaedah tradisional (Azita Ali et al., 2021). Pendekatan ini
bukan sahaja menarik minat serta motivasi pelajar malah memberikan pengalaman pembelajaran aktif sekaligus
memudahkan tugas guru (Siti Joanna Matlan dan Siti Mistima Maat, 2021). Maka, guru hendaklah merancang aktiviti
pembelajaran yang bersesuaian bagi mencapai objektif pembelajaran.

Kuiz secara gamifikasi dapat meningkatkan penglibatan murid dan memberikan pengalaman yang lebih
menyeronokkan (Zamzami Zainuddin et al. 2020). Hal ini kerana penggunaan teknologi dapat menarik penyertaan
murid serta meningkatkan semangat murid untuk terlibat secara aktif dalam aktiviti pembelajaran (Poondej dan
Lerdpornkulrat, 2016). Aplikasi gamifikasi yang diterapkan dalam PdP dapat mewujudkan suasana pembelajaran yang
interaktif di samping memudahkan guru menilai tahap kefahaman murid mereka.

Pendekatan gamifikasi ini dapat membantu guru merancang aktiviti yang bersesuaian dengan tahap dan
keupayaan murid mereka. Namun, penggunaan teknologi perlu bersesuaian agar penggunaanya dapat memberikan
kesan yang bermakna kepada pelajar (Annasaii Jamar dan Mohd Aderi Che Noh, 2021). Terdapat pelbagai pilihan
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gamifikasi yang boleh diaplikasikan dalam PI, walau bagaimana pun guru perlulah menyesuaikan permainan digital
tersebut dengan topik dan tahap kesukaran pentaksiran.

Mohd Azizee Hasan iaitu Presiden Ikatan Guru-Guru Muslim Malaysia (i-Guru) berpendapat guru perlu
melengkapkan diri dengan pelbagai ilmu pengetahuan mengenai penguasaan dalam teknologi digital yang baharu dan
menguasai ilmu berkaitan e-pembelajaran bagi memudahkan penyampaian ilmu kepada pelajar (Ong Yao Ping, 2020).
Peningkatan pengetahuan guru Pendidikan Islam dari aspek-aspek Pengetahuan Pedagogi Kandungan (Pedagogical
Content Knowledge) perlu dititikberatkan agar PdP  Pendidikan Islam dapat dilaksanakan dengan baik (Ahmad
Hambali, t.t). Maka, Panitia Pendidikan Islam hendaklah merancang aktiviti Professional Learning Community (PLC)
yang bersesuaian dengan keperluan semasa terutamanya pendidikan digital supaya semua guru Pl mahir menggunakan
TMK dan mengaplikasikannya dalam PdP.

Justeru, gamifikasi adalah antara inisiatif bagi meningkatkan penyertaan murid dalam kelas dalam talian,
lebih mudah dilaksanakan dan menjimatkan masa. Aktiviti ini juga dapat meningkatkan kemahiran berfikir murid
kerana mereka perlu berfikir secara pantas dan membuat keputusan. la juga dapat meningkatkan semangat dan
motivasi murid apabila wujudnya persaingan untuk mendapatkan skor tertinggi antara murid.

KESIMPULAN

Integrasi gamifikasi dalam pendidikan membantu pendidik berevolusi dan berinovasi seiring dengan perkembangan
pendidikan di negara kita. Guru PI juga tidak terkecuali dalam hal ini, justeru mereka hendaklah bertindak proaktif
dalam merancang pendekatan dan aktiviti yang bersesuaian dengan keperluan semasa. Pendekatan gamifikasi dalam
Pendidikan Islam merupakan antara kaedah yang boleh digunakan oleh GPI dalam memastikan keberkesanan
penyampaian PdP. Sehubungan dengan itu, penulis berpendapat bahawa integrasi digital perlu dilaksanakan dalam
mata pelajaran PI. Aplikasi seperti Quizziz, Kahoot! Dan Plickers boleh disesuaikan dalam mata pelajaran Pl dengan
mengambil kira tahap penguasaan murid. Gamifikasi mampu menarik minat, meningkatkan kefahaman, membina
kemahiran berfikir dan motivasi murid. Walau bagaimanapun, guru disarankan agar sentiasa meningkatkan kemahiran
terutamanya dalam aspek ICT supaya bergerak seiring dengan kemajuan teknologi.
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