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ABSTRAK

Tujuan kajian ini adalah untuk meneliti kesan pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran dan
pemudahcaraan (PdPc) tatabahasa Bahasa Melayu dalam kalangan murid sekolah menengah di
Selangor. Objektif kajian adalah untuk mengenal pasti skor min bagi dua kumpulan dalam
ujian dan meneliti maklum balas murid tentang kesan pendekatan gamifikasi dalam PdPc
Bahasa Melayu, iaitu aspek sintaksis. Teori Pembelajaran Gamifikasi Landers (2014) dan
prinsip Tatabahasa Pedagogi David Newby digunakan sebagai kerangka teori kajian. Seramai
60 orang responden murid Tingkatan 1 terlibat yang terdiri daripada kumpulan kawalan dan
kumpulan rawatan. Kedua-dua kumpulan menerima pendekatan berbeza dalam sesi PdPc
tatabahasa, iaitu pendekatan tradisional dan pendekatan gamifikasi. Reka bentuk kajian ini
berbentuk kuantitatif dan kaedah kuasi-eksperimen dan tinjauan digunakan. Responden dipilih
berdasarkan kaedah kumpulan sebenar. Instrumen kajian yang digunakan ialah lima aktiviti
permainan yang dibina melalui pendekatan gamifikasi, soalan praujian dan pascaujian dan soal
selidik. Data kajian dianalisis secara deskriptif dan inferensi untuk mendapatkan perbezaan
skor min yang signifikan serta analisis respons pelbagai bagi maklum balas berkaitan elemen
pengalaman bermain. Dapatan kajian menunjukkan bahawa terdapat perbezaan skor min
pascaujian antara kumpulan rawatan (66.73) dan kumpulan kawalan (60.73). Perbezaan dalam
peningkatan skor min bagi kumpulan rawatan yang menjalani pendekatan gamifikasi lebih
baik daripada kumpulan kawalan. Perbezaan yang signifikan (t = -9.957 dan P<0.05) dalam
tahap pencapaian ujian tatabahasa kumpulan rawatan sebelum dan selepas menerima
pendekatan gamifikasi. Selain itu, murid dan guru mempamerkan persepsi yang positif
terhadap aktiviti gamifikasi yang dijalankan. Kesimpulannya, kajian ini menunjukkan bahawa
pendekatan gamifikasi dalam PdPc tatabahasa memberi peluang kepada murid dan guru untuk
menggunakan pendekatan pengajaran tatabahasa yang lebih berkesan dan santai bagi mencapai
objektif pengajaran dan meningkatkan penguasaan tatabahasa Bahasa Melayu. Implikasi kajian
menunjukkan bahawa elemen gamifikasi mampu memberikan kesan positif kepada perubahan
tingkah laku murid dan guru dalam PdPc tatabahasa.

Kata kunci: Pendekatan gamifikasi, pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc), tatabahasa
bahasa Melayu, sekolah menengah, Malaysia
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EFFECTS OF GAMIFICATION APPROACH IN LEARNING MALAY GRAMMAR
AMONG SECONDARY SCHOOL STUDENTS

ABSTRACT

The purpose of this study is to examine the effect of gamification approach in the teaching and
learning of Malay Language grammar among secondary school students in Selangor. The
objective of this study is to identify the mean scores for two groups about the gamification
approach in learning Malay grammar, which is the syntactic aspect. Lander’s Gamified
Learning Theory (2014) and David Newby’s Pedagogical Grammar principles were used as
the framework of this study. This study involves 60 respondents, two groups of Form 1
students, which are a controlled group and a treatment group. Both groups received a different
approach in learning Malay grammar, which are the traditional approach and gamification
approach. The study use quantitative and quasi-experimental dan survey method. Intact group
method is used to select respondents. The research instruments are five games activities
developed through gamification approach, a pre-test and a post test questions and a set of
questionnaire. The data were analyzed descriptively and inferentially to obtain significant
mean score differences as well as multiple response analysis for feedback related to elements
of play experience. The result shows a difference in post test questions mean scores between
the treatment group (66.73) and controlled group (60.73). The differences in mean scores
increase for the treatment group with the gamification approach is better than the controlled
group. Significant differences (t = -9.957 and P<0.05) in the level pre-post test before and after
gamification approach. In addition, students and teachers exhibited a positive perception of the
gamification activities. In conclusion, this study shows that the gamification approach in the
teaching and learning of grammar provides an opportunity for students and teachers to use a
more effective and relaxed approach to grammar teaching to achieve teaching objective and
improve grammar mastery. Implications of the study indicate that the gamification element is
able to have a positive effect on changes in the students’ and teachers’ behavior for the
teaching and learning of grammar.

Keywords: Approach of gamification, learning, Malay grammar, secondary school, Malaysia
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Bab ini membincangkan latar belakang kajian, penyataan masalah, objektif kajian, soalan
kajian, kerangka konseptual kajian, kerangka teoretikal kajian, kepentingan kajian, batasan
kajian dan definisi operasional. Latar belakang kajian merangkumi Falsafah Pendidikan
Kebangsaan (FPK), pedagogi dan kemahiran bahasa yang khusus kepada pembelajaran dan
pemudahcaraan (PdPc) tatabahasa Bahasa Melayu. Penyataan masalah pula menerangkan
masalah-masalah yang menyebabkan guru dan murid sukar mempelajari tatabahasa bahasa
Melayu. Selain itu, objektif kajian dan soalan kajian dikemukakan. Dalam bab ini juga

disertakan kerangka konseptual kajian bagi menunjukkan gambaran umum kajian ini.



Selain itu, dinyatakan juga kepentingan kajian yang menghuraikan kelebihan yang
diperoleh negara, sekolah dan murid. Batasan kajian membincangkan responden kajian,
pemilihan gamifikasi dan batasan khusus kajian yang dilakukan secara terperinci. Seterusnya,
bab ini juga membincangkan definisi operasional yang digunakan dalam kajian ini seperti

pendekatan gamifikasi dan PdPc tatabahasa bahasa Melayu di sekolah.

1.2 Latar belakang kajian

Pendidikan di Malaysia semakin mencabar kerana banyak elemen yang mempengaruhi aspek
pelaksanaan proses PdPc di sekolah. Falsafah Pendidikan Kebangsaan (FPK) berpegang teguh

kepada falsafah berikut:

Pendidikan di Malaysia adalah satu usaha berterusan ke arah
memperkembangkan lagi potensi individu secara menyeluruh dan bersepadu
untuk mewujudkan insan yang seimbang dan harmonis dari segi intelek, rohani,
emosi dan jasmani berdasarkan kepercayaan dan kepatuhan kepada Tuhan. Usaha
ini adalah bagi melahirkan rakyat Malaysia yang berilmu, bertanggungjawab dan
berkeupayaan mencapai kesejahteraan diri serta memberi sumbangan terhadap

keharmonian dan kemakmuran masyarakat dan negara.

(Falsafah Pendidikan Kebangsaan dalam Dasar Pendidikan Kebangsaan, 2012)



Merujuk kepada FPK di atas, pendidikan di Malaysia merupakan salah satu usaha bagi
melahirkan insan yang berilmu pengetahuan tinggi. Seperti pendidikan di luar negara,
pendidikan di Malaysia sememangnya bermula daripada pendidikan prasekolah, pendidikan
rendah, pendidikan menengah dan pendidikan lepasan menengah sama ada dalam bidang
kemahiran mahupun bidang-bidang tertentu. PdPc yang berkesan mampu melahirkan individu
yang memenuhi keperluan FPK. Oleh itu, bersesuaian dengan Pelan Pembangunan Pendidikan
Malaysia (PPPM) 2013-2025, proses PdPc yang berlaku dalam bilik darjah menjadi penentu

utama kejayaan masa depan negara bagi pembentukan rakyat yang lebih berilmu.

Pelbagai pendekatan dalam PdPc Bahasa Melayu yang boleh dilaksanakan untuk
memperlihatkan kesan terhadap penguasaan kemahiran bahasa murid. Penyediaan aktiviti yang
santai dan menyeronokkan boleh menarik minat murid terhadap topik pembelajaran seperti
aktiviti menggunakan elemen permainan atau gamifikasi (Rosli, 2016; Landers, 2014).
Pemilihan pendekatan yang sesuai dalam pengajaran memainkan peranan penting bagi
memastikan hala tuju pembelajaran dapat dicapai oleh guru pada akhir pengajaran. Kenyataan
ini disokong oleh Dicheva, Dichev, Agre dan Angelova (2015). Mereka menyatakan bahawa
penggunaan permainan dalam pendidikan dapat menjanjikan suatu pembelajaran yang baik.
Kelebihan pengajaran menggunakan permainan bukan sahaja dapat meningkatkan
pengetahuan sedia ada, malah pelbagai kemahiran penting seperti penyelesaian masalah,
kolaborasi dan komunikasi turut diterapkan. Selain itu, pendekatan gamifikasi juga dapat
memberikan motivasi kepada murid dan fokus terhadap pembelajaran (Rahimah, 2019; Ding,

Guan dan Yu 2017).0Oleh itu, penerapan elemen permainan dalam subjek bahasa juga



merupakan satu pendekatan mempelajari bahasa secara tidak langsung dan menyediakan

kepelbagaian serta membantu mengekalkan minat murid dalam bilik darjah.

Permainan mempunyai kuasa motivasi yang luar biasa dan permainan boleh
menggalakkan penglibatan murid untuk bermain. Kebiasaannya, tanpa apa-apa ganjaran,
pemain hanya bermain untuk merasai keseronokan atau inginkan kemenangan. Dalam
pendekatan gamifikasi, elemen reka bentuk permainan digunakan untuk proses penghasilan
sesuatu permainan. Hal ini bertujuan untuk meningkatkan penglibatan dan motivasi murid
melalui elemen-elemen permainan. Perbandingan antara penggunaan permainan yang rumit,
iaitu permainan yang memerlukan kos tinggi dan masa yang lama untuk mereka bentuk dan
membangunkannya, sedangkan penggunaan bilik darjah yang berkesan hanya memerlukan

infrastruktur teknikal tertentu dan bersesuaian dengan amalan pedagogi.

Dalam pembelajaran di sekolah, mata pelajaran Bahasa Melayu merupakan mata
pelajaran teras yang perlu dikuasai oleh murid. Aspek kemahiran bahasa murid diberi tumpuan
dan diperkukuhkan untuk mencapai kurikulum standard Bahasa Melayu mengikut peringkat
sekolah. Pelbagai kemahiran seperti mendengar, bertutur, membaca dan menulis perlu dikuasai
dengan baik. Walau bagaimanapun, penguasaan elemen-elemen tatabahasa seperti elemen
sintaksis yang baik dapat membantu murid berkomunikasi menggunakan sistem bahasa yang
betul dan tepat. Penguasaan elemen sintaksis dalam kemahiran bertutur membolehkan murid
untuk berketerampilan dan berkomunikasi bagi menyampaikan maklumat, pendapat atau hujah

secara kritis. Melalui pembacaan pelbagai bahan media, murid dapat meningkatkan



penguasaan kosa kata, ungkapan, penggunaan tatabahasa dan laras bahasa yang sesuai dalam
bertutur atau penulisan. Menurut Awang Sariyan (2017), penguasaan tatabahasa penting untuk
memastikan bahawa bahasa yang digunakan kemas, teratur dan lancar serta tiada kesilapan

bahasa yang boleh mengurangkan mutu bahasa yang digunakan.

Penguasaan elemen tatabahasa yang seimbang membolehkan murid menguasai
kemahiran menulis dengan baik. Menurut Noor Habsah dan Yahya (2018), kemahiran menulis
dikaitkan dengan keupayaan seseorang murid menulis perkataan atau ayat yang gramatis dan
mematuhi hukum-hukum penulisan. Elemen tatabahasa dalam penulisan bahasa Melayu
melibatkan aspek morfologi dan sintaksis. Walaupun kurang pemberatan markah bahasa dalam
penulisan, namun aspek bahasa boleh mempengaruhi pemeriksa atau guru yang menanda
jawapan penulisan murid. Penulisan yang cemerlang perlu mengandungi isi yang cukup dan

relevan, ayat gramatis dan ejaan serta tanda baca yang betul.

Di Malaysia, penggunaan gamifikasi sudah mula berkembang pada peringkat sekolah
dan institusi pengajian tinggi. Contohnya, seperti yang dilaksanakan oleh Institut Pendidikan
Guru (IPG) Kampus Bahasa Melayu, Lembah Pantai, Kuala Lumpur. Mereka telah
menghasilkan produk KIT SBAK pada tahun 2017 bagi kurikulum standard sekolah rendah.
Produk dihasilkan untuk membantu murid menyelesaikan masalah dalam pembelajaran
tatabahasa terutama dalam morfologi dan sintaksis. Pada peringkat pengajian tinggi pula,
penggunaan Model NEMD dalam kaedah pengajaran telah diperkenalkan oleh Prof. Madya

Dr. Normahdiah Sheik Said dalam bentuk cakera padat (Noor Eszereen, 2016). Hasil kajian



secara berperingkat selama lima tahun, model lain turut dicipta seperti STAR KIT dan
DESARICE. Penerimaan pendekatan baharu seperti gamifikasi telah menjadikan PdPc lebih
menarik, interaktif dan mengasyikkan murid. Pendekatan gamifikasi yang fleksibel dapat

memberi sumbangan inovasi dalam pendidikan bahasa.

Dari segi pengajaran tatabahasa bahasa Melayu, didapati bahawa pengajaran tatabahasa
yang dijalankan di dalam bilik darjah kurang menarik minat dan membosankan. Kenyataan ini
disokong oleh Nurul Aisyah, Zamri dan Nor Azwa (2016) yang menunjukkan bahawa faktor
PdPc kurang menarik mempengaruhi murid dalam pembelajaran Bahasa Melayu. Selain itu,
pembelajaran tatabahasa seperti sistem tatabahasa sangat terikat kepada penerangan peraturan
dan rumus tatabahasa (Hishamudin, Mashetoh dan Faizah, 2016). Hal ini menyebabkan murid
sering melakukan kesalahan tatabahasa seperti aspek sintaksis dan morfologi (Farizah, Adenan
dan Mohd Rosli, 2018; Zaliza, 2017; Normaizam, 2016; Nasariah dan Nooriza, 2015). Oleh
itu, penambahbaikan pendekatan gamifikasi daripada pengajaran sedia ada dalam elemen
pedagogi bahasa menjadi nilai tambah kepada guru untuk melaksanakan sesi PdPc yang lebih
menarik dan menyeronokkan (Rosli, 2016; Landers, 2014). Selain dapat memupuk minat
murid terhadap pembelajaran tatabahasa Bahasa Melayu, pemilihan pendekatan yang sesuai

boleh membantu meningkatkan pemahaman murid terhadap isi kandungan pelajaran.

Kesimpulannya, aspek tatabahasa mempengaruhi penguasaan kemahiran bahasa murid.
Pemilihan pendekatan pengajaran yang sesuai memainkan peranan utama dalam meningkatkan

pencapaian dalam kemahiran bahasa murid. Konsep gamifikasi memberikan satu pendekatan



yang baharu dalam bidang pendidikan. Pendekatan gamifikasi sudah mula mendapat tempat di
Malaysia. Hasilnya terdapat produk yang telah dikeluarkan dan penyelidikan tentang
gamifikasi telah mula berkembang. Hal ini menunjukkan bahawa proses PdPc menggunakan
gamifikasi lebih berstruktur dan berpadanan dengan matlamat pembelajaran. Oleh itu,

pendekatan ini perlu dikuasai oleh guru untuk menambah baik kaedah pengajaran sedia ada.

1.3 Penyataan masalah

Kajian ini membincangkan masalah dalam PdPc aspek tatabahasa Bahasa Melayu. Penguasaan
aspek tatabahasa memainkan peranan penting dalam proses pengajaran dan pembelajaran
sesuatu bahasa. Tatabahasa yang meliputi aspek morfologi dan sintaksis menjadi asas kepada
penguasaan bahasa yang baik terhadap seseorang murid. Walau bagaimanapun, penguasaan
tatabahasa murid bahasa Melayu peringkat sekolah menengah masih kurang memuaskan
disebabkan oleh faktor-faktor tertentu. Selain daripada faktor dalaman murid, faktor luaran
seperti teknik, kaedah dan pendekatan pengajaran yang digunakan oleh guru juga memainkan
peranan yang penting untuk meningkatkan penguasaan tatabahasa murid. Hal ini ditunjukkan

dalam beberapa kajian yang secara khusus meneliti aspek penguasaan tatabahasa murid.

Antara kajian tersebut ialah kajian Nasariah dan Nooriza (2015) yang menunjukkan

bahawa analisis kesalahan bahasa murid dalam penulisan mengandungi kesalahan penggunaan



frasa, kosa kata dan ejaan. Antara kesalahan frasa yang dilakukan oleh murid ialah
penggunaan frasa nama sebagai subjek ditinggalkan dalam ayat, tiada frasa keterangan untuk
menjelaskan frasa kerja dan penggunaan kata sendi nama yang tidak sesuai digunakan. Selain
itu, kajian oleh Hasnah (2016) juga mendapati bahawa murid melakukan kesalahan ayat
tergantung, ayat kabur, kesalahan imbuhan, kesalahan ejaan dan penggunaan ayat tidak tepat.
Hal ini menunjukkan bahawa penguasaan aspek morfologi dan sintaksis memainkan peranan
penting dalam proses pembinaan ayat. Oleh itu, murid perlu menguasai elemen tatabahasa

yang seimbang yang meliputi semua aspek untuk mewujudkan elemen ayat yang gramatis.

Dalam menulis sesuatu ayat, murid dikaitkan dengan kebolehan mereka untuk
menggunakan perkataan atau ayat yang gramatis dan mematuhi hukum tatabahasa. Namun,
kebanyakan murid kurang peka dan masih melakukan kesalahan bahasa dalam penulisan
mereka. Kajian oleh Normaizam (2016) menunjukkan bahawa pelajar masih keliru untuk
menukarkan ayat aktif kepada ayat pasif menggunakan kata ganti nama diri pertama, kedua
dan ketiga. Selain itu, hasil kajian oleh Zaliza (2017) menunjukkan bahawa murid banyak
melakukan kesalahan tatabahasa terutamanya dalam aspek sintaksis seperti kesalahan
pembinaan ayat majmuk dan pengguguran subjek dalam ayat. Perkara ini berlaku disebabkan
oleh faktor kekurangan pengetahuan tentang sistem tatabahasa dan kekeliruan tentang makna

perkataan.

Selain itu, pembelajaran tatabahasa juga melibatkan pelbagai elemen yang

diaplikasikan untuk semua kemahiran berbahasa dan berkomunikasi. Murid yang kurang



menguasai aspek tatabahasa menyukarkan mereka untuk menggunakan elemen sintaksis dalam
pembelajaran penulisan karangan atau pemahaman. Kajian oleh Nurul Aisyah, Zamri dan Nor
Azwa (2016) menunjukkan bahawa faktor individu yang mempunyai kemahiran bahasa lemah
menyebabkan mereka sukar untuk menulis dan bertutur dalam bahasa Melayu. Kelemahan
murid disebabkan oleh kurang penekanan elemen sintaksis oleh guru dalam PdPc dan latihan
yang tidak mencukupi. Penerangan guru yang terlalu ringkas dan kurang menarik
menyebabkan murid kurang diberikan pendedahan dalam menulis ayat dengan betul (Noor
Habsah, 2018; Nurul Aisyah, Zamri dan Nor Azwa, 2016). Oleh itu, guru perlu mengatasi
masalah murid dengan memberikan penekanan terhadap PdPc tatabahasa khususnya elemen

sintaksis.

Seterusnya, faktor pengajaran tatabahasa dianggap subjek yang kering dan
membosankan (Awang Sariyan, 2018) menyebabkan penguasaan murid dalam Bahasa Melayu
kurang memuaskan. Kenyataan ini disokong oleh Mohammad Aziz Shah et al. (2014). Dalam
kajian mereka, faktor guru merupakan penyumbang terbesar terhadap kurangnya tumpuan
murid di dalam kelas kerana guru menggunakan kaedah pengajaran tradisional dan tidak
menggunakan bahan bantu mengajar (BBM). Selain itu, hasil kajian Nor Azimah dan Dahlia
(2017) menunjukkan bahawa markah ujian penulisan karangan bagi kumpulan rawatan yang
menjalani kaedah pengajaran bersama lebih baik daripada kumpulan kawalan yang
menggunakan kaedah pengajaran tradisional. Kedua-dua kajian menunjukkan bahawa kaedah
pengajaran tradisional dapat memberikan kesan penurunan prestasi pencapaian murid dan

murid hilang tumpuan semasa belajar. Oleh itu, guru perlu mengatasi masalah ini dengan
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pendedahan PdPc tatabahasa yang lebih menarik untuk pendekatan pengajaran yang sesuai

serta penyediaan BBM yang boleh meningkatkan kemahiran bahasa murid.

Dalam konteks pembelajaran bahasa secara umum, kajian berkaitan aspek tatabahasa
telah banyak dijalankan. Pelbagai pendekatan pembelajaran untuk memperlihatkan faktor-
faktor yang mempengaruhi kemahiran berbahasa murid telah dicadangkan dalam kajian-kajian
tersebut. Antaranya ialah pendekatan gamifikasi yang semakin berkembang dalam bidang
pendidikan (Ding, Guan dan Yu, 2017; Landers, 2014). Semakin banyak penyelidikan terkini
yang menerapkan elemen gamifikasi dalam pelbagai konteks pembelajaran. Contohnya kajian
gamifikasi dalam pembelajaran bahasa seperti Bahasa Arab (Suhaila et al., 2019; Amanee dan
Ahmad Zaki, 2018), Bahasa Inggeris (Liu, Holden dan Zheng, 2016), Bahasa Cina (Rawendy,
Ying, Arifin dan Rosalin 2017) dan pelbagai subjek bahasa lain. Namun demikian, masih
kurang penyelidikan tentang pendekatan gamifikasi dalam bahasa Melayu. Oleh itu, kajian ini
menerapkan pendekatan gamifikasi dalam PdPc tatabahasa yang dilihat lebih menyeronokkan
dan inovatif. Elemen-elemen permainan boleh mula diaplikasikan dalam pembelajaran
tatabahasa Bahasa Melayu untuk membolehkan pembelajaran berlangsung dalam suasana

belajar sambil bermain.
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1.4 Objektif kajian

Objektif khusus kajian ini adalah seperti yang berikut:

1.  Mengenal pasti kesan skor min ujian tatabahasa bagi kumpulan kawalan dalam
praujian dan pascaujian dalam pendekatan tradisional untuk PdPc tatabahasa Bahasa
Melayu.

ii.  Mengenal pasti kesan skor min ujian tatabahasa bagi kumpulan rawatan dalam praujian
dan pascaujian dalam pendekatan gamifikasi untuk PdPc tatabahasa Bahasa Melayu.

iii.  Mengkaji perbezaan tahap skor min ujian tatabahasa bagi kumpulan kawalan dan
kumpulan rawatan.
iv.  Menginterpretasikan maklum balas murid dan guru tentang kesan pendekatan

gamifikasi dalam PdPc tatabahasa Bahasa Melayu.

1.5 Soalan kajian

Soalan kajian bagi kajian ini disandarkan pada objektif kajian. Soalan kajian ini adalah seperti

yang berikut:

1. Apakah kesan skor min ujian tatabahasa bagi kumpulan kawalan dalam praujian dan

pascaujian dalam pendekatan tradisional untuk PdPc tatabahsa Bahasa Melayu?
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ii.  Apakah kesan skor min ujian tatabahasa bagi kumpulan rawatan dalam praujian dan
pascaujian dalam pendekatan gamifikasi untuk PdPc tatabahasa Bahasa Melayu?

iii.  Adakah terdapat perbezaan tahap signifikan skor min ujian tatabahasa bagi kumpulan
kawalan dan kumpulan rawatan?

iv.  Apakah perspektif murid dan guru berkaitan kesan gamifikasi dalam PdPc tatabahasa

Bahasa Melayu?

1.6 Kerangka konseptual kajian

Kajian ini dapat dijelaskan berdasarkan kerangka konseptual kajian pada Rajah 1.1.

INPUT PENGUKURAN OUTPUT
Pemboleh Ubah Pemboleh Ubah
Tidak Bersandar Bersandar

Pencapaian ujian

i i
1 1
] :
Pendekatan i i
.. — Skor S tatabahasa berdasarkan
tradisional i ! o
! I pendekatan tradisional
i i
1 1
1 1
1 1
i i
Pendekatan || ! Pencapaian ujian
gamifikasi E—) Skor —)i tatabahasa berdasarkan
i il pendekatan gamifikasi
1
1 1
d !

Rajah 1.1: Kerangka konseptual kajian
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Rajah 1.1 merupakan kerangka konseptual kajian. Terdapat tiga aspek dalam kerangka
konseptual ini, iaitu input, pengukuran dan output. Input dalam kerangka ini bermula dengan
pemboleh ubah tidak bersandar, iaitu pendekatan gamifikasi yang dilakukan dalam proses
PdPc tatabahasa Bahasa Melayu. Kumpulan kawalan menjalani proses PdPc melalui
pendekatan tradisional. Antara ciri pendekatan tradisional adalah berpusatkan guru. Guru
memainkan peranan utama semasa proses PdPc berlangsung. Selain itu, kurang penggunaan
BBM dan murid pasif semasa proses pembelajaran. Aktiviti pengukuhan pula melalui latihan

bertulis atau lisan sahaja.

Bagi kumpulan rawatan pula, responden menjalani PdPc melalui pendekatan
gamifikasi. Ciri-ciri PdPc pendekatan gamifikasi adalah pembelajaran berpusat murid. Murid
yang memainkan peranan utama dan guru sebagai fasilitator. Penggunaan pelbagai BBM dan
aktiviti permainan berdasarkan elemen gamifikasi. Selain itu, penglibatan murid aktif semasa
proses PdPc berlangsung. Aktiviti pengukuhan dilakukan dalam bentuk ujian dan aktiviti

permainan.

Kedua-dua kumpulan menjalani proses pengukuran, iaitu skor dalam praujian dan
pascaujian. Skor berdasarkan julat gred menengah rendah Pentaksiran Tingkatan 3 (PT3) 2019
oleh Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM). Selain itu, soal selidik juga diberikan kepada
responden untuk memperlihatkan maklum balas daripada kesan pendekatan gamifikasi dalam

proses pembelajaran. Akhirnya, terhasil output melalui pemboleh ubah bersandar, iaitu
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pencapaian dalam pembelajaran aspek sintaksis bahasa Melayu melalui dua pendekatan

pengajaran, iaitu secara tradisional dan gamifikasi.

1.7 Kerangka Teoretikal Kajian

Kerangka teoretikal kajian menggunakan model Teori Pembelajaran Gamifikasi Landers
(TPGL) sebagai asas dalam penyelidikan ini. Rajah 1.2 menunjukkan model TPGL yang
terdiri daripada empat elemen iaitu kandungan pengajaran, hasil pembelajaran, tingkah laku

atau sikap dan ciri-ciri permainan.

Ciri-ciri Permainan » Tingkah laku / Sikap
(D) ©)
\4
Kandungan Hasil Pembelajaran
A 4

A 4

Pengajaran (A) (B)

Nota: D - C —» B dan A — C —B ialah mediating process. Pengaruh elemen C
antara A — B ialah moderating process.

Rajah 1.2 Model Teori Pembelajaran Gamifikasi Landers dari Landers, R. N. (2014)

Dalam model TPGL, keempat-empat elemen saling mempengaruhi antara satu sama lain

dalam aspek pembelajaran. Terdapat dua proses yang terlibat, iaitu proses secara langsung
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(mediating process) atau proses secara tidak langsung (moderating process). Oleh itu, kajian
ini menggunakan model TPGL untuk menghasilkan PdPc tatabahasa Bahasa Melayu melalui
pendekatan gamifikasi dengan gabungan beberapa aspek lain seperti Teori Tatabahasa

Pedagogi (TP), lima proses langkah gamifikasi oleh Tan Wee Hoe dan elemen pengalaman

bermain.
Ciri-ciri Permainan (D) Tingkah laku / Sikap (C)
Langkah Proses Gamifikasi > Elemen Pengalaman
Tan Wee Hoe (2016) > Bermain
1. L1: Gol dan Peraturan a. Keseronokan
Permainan b. Penglibatan
2. L2: RB Cara Main c. Motivasi
3. L3: RB Maklum Balas
4. L4: RB: Ruang Permainan
5. L5: RB Cerita Permainan
Kandungan Pengajaran (A)
/ \ v
Prinsip Tatabahasa Pedagogi Hasil Pembelai B
David Newby (2015) asil Pembelajaran (B)
1. Matlamat Tatabahasa p .
2. Peraturan Tatabahasa a. rehcapalan
3. Penetapan PdPc ITJJIaE h
Tatabahasa v > atabahasa
4. Metodologi Bahasa Melayu
5. Kecekapan dan Prestasi
\ Tatabahasa J

Rajah 1.3 Kerangka teoretikal kajian
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Rajah 1.3 menunjukkan kerangka teoretikal kajian. Kajian ini menggunakan TPGL untuk
menghasilkan PdPc tatabahasa Bahasa Melayu melalui pendekatan gamifikasi. Menurut
Landers (2014), gamifikasi dalam TPGL dilihat sebagai penggunaan ciri-ciri permainan yang
bertujuan untuk mempengaruhi tingkah laku yang berkaitan dengan pembelajaran. Seterusnya,
aspek tingkah laku ini akan mempengaruhi satu atau dua proses pembelajaran, iaitu secara
langsung (mediating process) dan secara tidak langsung (moderating process). Terdapat empat
elemen dalam teori ini, iaitu kandungan pengajaran, hasil pembelajaran, tingkah laku atau

sikap dan ciri-ciri permainan.

Kandungan pengajaran (A) menggunakan lima prinsip TP oleh Newby (2015) sebagai
asas dalam pengajaran tatabahasa aspek sintaksis Bahasa Melayu. Melalui kandungan
pengajaran kajian ini, asas pengajaran tatabahasa merangkumi lima prinsip dalam TP, iaitu
penetapan matlamat tatabahasa. Dalam prinsip pertama, penetapan matlamat tatabahasa
berdasarkan sukatan pelajaran Bahasa Melayu Tingkatan Satu sekolah menengah. Seterusnya,
penentuan peraturan tatabahasa dan penyediaan bahan untuk murid. Melalui prinsip kedua ini,
penyediaan bahan pembelajaran berdasarkan topik pembelajaran elemen sintaksis dengan
penerangan, contoh dan aktiviti yang sesuai mengikut tahap pengetahuan murid. Dalam prinsip
ketiga, i1aitu penetapan pembelajaran dilaksanakan untuk latihan dan aktiviti tatabahasa yang
sesuai bagi meningkatkan penguasaan terhadap topik pembelajaran. Prinsip keempat pula ialah
metodologi untuk merangka aktiviti pembelajaran yang akan diaplikasikan kepada murid.
Melalui prinsip ini, lima aktiviti permainan tatabahasa dibina melalui pendekatan gamifikasi.

Prinsip kelima ialah pengujian kecekapan dan prestasi tatabahasa dilakukan untuk memperoleh
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pemboleh ubah bersandar atau hasil pembelajaran (B), iaitu skor dalam pencapaian tatabahasa

murid.

Seterusnya, elemen tingkah laku atau sikap (C) melibatkan pengaruh elemen
pengalaman bermain dalam pembelajaran yang merangkumi elemen keseronokan, penglibatan
dan motivasi. Bagi ciri-ciri permainan (D) dalam kajian ini, pengkaji menggunakan lima
langkah proses gamifikasi oleh Tan, W. H (2016) bagi membina lima aktiviti PdPc tatabahasa
seperti Rajah 2.3. Dalam langkah pertama proses gamifikasi, penetapan gol dan peraturan
permainan dilakukan untuk membolehkan permainan tersebut menghiburkan pemain yang
ditujukan. Langkah kedua, reka bentuk cara main, iaitu rancangan yang dibuat bagi
menunjukkan susunan dan struktur elemen gol, peraturan, cabaran dan interaksi dalam
permainan. Langkah ketiga, reka bentuk maklum balas pula merupakan rancangan dalam
pelbagai cara kederiaan yang menunjukkan susunan dan paparan maklum balas ke atas setiap
aksi dan reaksi pemain. Langkah keempat, reka bentuk ruang permainan merupakan pemilihan
jenis ruang permainan yang sesuai selepas menentukan paparan aset. Langkah terakhir ialah
reka bentuk cerita permainan dilakukan oleh pereka permainan mengikut keperluan dalam

permainan.
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1.8 Kepentingan Kajian

Kajian yang dijalankan ini mendatangkan pelbagai kepentingan kepada semua pihak.
Antaranya, kajian ini akan memberi tanggapan yang tinggi daripada negara luar berkaitan
sistem pendidikan di Malaysia. Hal ini demikian kerana negara-negara jiran akan berminat
dengan sumber bahan pembelajaran di Malaysia, kerana Malaysia menggunakan pelbagai
pendekatan pengajaran terkini, iaitu tidak hanya tertumpu pada teknik pengajaran secara
tradisional. Penerapan elemen gamifikasi atau amalan pembelajaran berasaskan permainan
dalam pengajaran bahasa Melayu dapat meningkatkan tahap pemahaman murid terhadap isi
pembelajaran yang disampaikan. Melalui teknik pengajaran gamifikasi, kaedah pelaksanaan
ini dapat memberi sumbangan idea pembelajaran terhadap bidang pendidikan tatabahasa di

Malaysia.

Selain itu, kepentingan kajian ini untuk menggalakkan pihak sekolah supaya
mempelbagaikan teknik pengajaran tatabahasa bahasa Melayu dan tidak hanya tertumpu
kepada pengajaran secara tradisional. Pembinaan aktiviti pembelajaran berasaskan gamifikasi
boleh menjadikan suasana pembelajaran lebih santai dan menyeronokkan. Persekitaran
pembelajaran yang aktif dapat mewujudkan hubungan komunikasi yang baik antara guru dan
murid dan sesama murid. Dengan komunikasi yang aktif, suasana PdPc akan menjadi selesa
dan boleh diterima oleh murid dan guru. Di samping dapat menyumbang pada prestasi
sekolah, pencapaian akademik murid juga akan dipengaruhi oleh peningkatan kemahiran

insaniah yang baik dari semasa ke semasa. Penerapan elemen gamifikasi dalam proses PdPc
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Bahasa Melayu juga memudahkan guru dan murid untuk melaksanakan proses PdPc yang

lebih berstruktur dan inovatif.

Bagi murid pula, kajian ini dijalankan untuk membantu mereka dalam meningkatkan
pemahaman dan penguasaan untuk mempelajari tatabahasa bahasa Melayu. Pendedahan
aktiviti pembelajaran bersifat gamifikasi bertujuan untuk menarik minat murid dalam PdPc
tatabahasa Bahasa Melayu. Selain dapat menguasai kemahiran bahasa, penerapan nilai-nilai
murni dalam elemen dinamik permainan dapat membantu murid menguasai topik
pembelajaran dengan baik. Melalui pengalaman bermain pula, murid boleh meningkatkan
elemen motivasi, penglibatan dan keseronokan dalam aktiviti pembelajaran dan seterusnya

membantu mereka dalam pencapaian akademik.

1.9 Batasan Kajian

Dalam kajian ini, pengkaji membataskan PdPc tatabahasa dalam aspek sintaksis, Aspek
sintaksis pula melibatkan PdPc jenis ayat, pembinaan ayat, pembahagian subjek dan predikat

dalam ayat dan kesalahan umum tatabahasa.

Responden kajian dipilih ialah murid tingkatan 1 dan dua orang guru bahasa Melayu di

sebuah sekolah di Selangor. Dua kelas dipilih untuk menjalankan proses PdPc tatabahasa
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Bahasa Melayu. Kajian ini juga dijalankan dengan menggunakan kaedah kuasi-eksperimental
dan inferensi serta soal selidik sebagai alat pengukur. Tahap kejujuran responden dalam
menjawab soalan tidak dapat dipastikan. Oleh itu, kajian ini hanya benar mewakili responden
dan ia bukan melibatkan seluruh murid yang terdapat di sekolah menengah tersebut. Dapatan

kajian ini hanya sah untuk kumpulan responden ini sahaja.

1.10 Definisi operasional

Bahagian ini menjelaskan definisi konsep utama yang digunakan dalam kajian ini berdasarkan

ruang lingkup kajian ini.

1.10.1 Pendekatan Gamifikasi

Menurut Kamarudin (1998), pendekatan dalam bidang pendidikan merujuk satu set teori
pembelajaran yang diamalkan dalam pengajaran sesuatu mata pelajaran. Selain itu, Siti
Norhaida (2017) mendefinisikan pendekatan bermaksud kaedah yang diambil bagi memulakan
dan melaksanakan sesuatu perkara. Konsep gamifikasi pula membawa maksud menjadikan
aktivti yang asalnya bukan permainan sebagai suatu aktiviti bermain (Tan, 2016). Pendekatan

gamifikasi juga menggunakan ciri-ciri permainan, estetika dan pemikiran permainan untuk
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penglibatan peserta, dorongan tingkah laku, mempromosikan pembelajaran dan menyelesaikan
masalah (Lander, 2014; Kapp, 2012). Elemen-elemen permainan diterapkan dalam aktiviti
PdPc berdasarkan topik pembelajaran aspek sintaksis melalui lima langkah proses gamifikasi
oleh Tan (2016). Oleh itu, pendekatan gamifikasi dalam kajian ini merujuk pendekatan

menggunakan lima jenis aktiviti permainan dalam PdPc tatabahasa bahasa Melayu.

1.10.2 Definisi kesan

Definisi kesan dalam kajian ini merujuk perbezaan skor min dalam tahap pencapaian ujian
tatabahasa yang diselaraskan dengan elemen sintaksis yang digunakan. Menurut Chua Yan
Piaw (2014), min ialah nilai purata yang digunakan untuk mewakili satu set nilai-nilai yang
diperhatikan. Min juga digunakan untuk data skala selang dan skala nisbah. Oleh itu, kesan
perbezaan skor min dalam kajian ini berdasarkan kepada tafsiran tahap skor min dan tafsiran

tahap signifikan untuk perbandingan dua kumpulan kajian.

1.10.3 Teori Pembelajaran Gamifikasi Landers

Dalam TPGL, Landers (2014) mendefinisikan gamifikasi sebagai penggunaan elemen atau
ciri-ciri permainan di luar konteks permainan yang bertujuan untuk mempengaruhi tingkah
laku atau sikap yang berkaitan dengan pembelajaran. Seterusnya, aspek tingkah laku ini akan

mempengaruhi satu atau dua proses pembelajaran, iaitu secara langsung (mediating process)
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dan secara tidak langsung atau proses pengantaraan (moderating process). Terdapat empat
elemen dalam teori ini yang saling mempengaruhi antara satu sama lain, iaitu kandungan

pengajaran, hasil pembelajaran, elemen tingkah laku atau sikap dan ciri-ciri permainan.

1.10.4 Pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) tatabahasa Bahasa Melayu

Pengajaran dan pembelajaran bahasa dalam konteks kajian ini merujuk proses PdPc Bahasa
Melayu yang dilaksanakan oleh guru di dalam bilik darjah. Kandungan pengajaran guru
berdasarkan lima topik aspek tatabahasa, iaitu jenis ayat, pembinaan ayat, pembahagian subjek
dan predikat dalam ayat dan kesalahan umum tatabahasa. Proses PdPc tatabahasa dilakukan
sebanyak lima sesi selepas praujian dilaksanakan. Kumpulan kawalan menerima sesi PdPc
tatabahasa menggunakan pendekatan tradisional dan kumpulan rawatan menerima sesi PdPc

tatabahasa dalam pendekatan gamifikasi.

Bagi sesi PdPc tatabahasa melalui pendekatan gamifikasi menggunakan lima aktiviti
permainan yang dibina oleh pengkaji. Pelaksanaan aktiviti permainan mengikut objektif
pembelajaran dalam setiap PdPc topik pembelajaran tatabahasa yang diajarkan. Berdasarkan
Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Bahasa Melayu Tingkatan 1 (2016),
pembelajaran secara mendalam membolehkan murid mendapat pengalaman bermakna dan

memperoleh kefahaman yang tinggi. Penekanan dalam pengajaran dan pembelajaran Bahasa
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Melayu menggunakan pelbagai bahan yang menarik secara didik hibur bagi semua kemahiran.
Selain itu, aspek ini juga dapat merangsang dan membantu murid untuk menguasai dan

menghayati pembelajaran bahasa dengan lebih berkesan.

PdPc tatabahasa Bahasa Melayu terlibat dalam semua kemahiran bahasa seperti
kemahiran mendengar, bertutur, membaca dan menulis. Setiap kemahiran bahasa mempunyai
objektif tertentu supaya dikuasai oleh murid. Bagi kemahiran mendengar dan bertutur,
penguasaan murid dilihat dari segi berketerampilan dalam berkomunikasi, penyampaian
maklumat, pendapat dan hujah secara kritis. Bagi kemahiran membaca pula penguasaan murid
dapat dilihat dalam peningkatan kosa kata, memperoleh dan memproses maklumat, memupuk
minat membaca dalam meningkatkan apresiasi sastera, membuat penakulan dan penyelesaian
masalah secara kolaboratif. Seterusnya, kemahiran menulis dapat dilihat pada cara murid
mengaplikasikan maklumat dalam pelbagai bentuk penulisan, menyampaikan idea dalam
pelbagai bentuk, meningkatkan kosa kata, ungkapan, penggunaan tatabahasa dan laras bahasa
yang sesuai dalam penulisan. Fokus kurikulum Bahasa Melayu sekolah menengah juga
diberikan penekanan dalam penguasaan tatabahasa yang baik. Hal ini bertujuan untuk
membantu murid berkomunikasi dengan menggunakan sistem bahasa yang betul dan tepat

serta mereka dapat menghasilkan penulisan yang berkualiti.
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1.10.5 Tatabahasa Bahasa Melayu

Tatabahasa bahasa Melayu terbahagi kepada dua bahagian, iaitu aspek morfologi dan aspek
sintaksis. Aspek morfologi melibatkan pembentukan kata dan aspek sintaksis melibatkan

pembahagian frasa dan ayat.

Sarjana barat Chomsky dalam Norul Haida Reduzan (2013) telah mengasaskan sistem
tatabahasa transformasi generatif yang mengandaikan terdapat dua peringkat struktur ayat,
iaitu struktur dalaman melibatkan pembentukan ayat dasar dan struktur permukaan yang
melibatkan proses perubahan struktur dalaman ayat. Kedua-dua struktur ini melibatkan dua
rumus tatabahasa, iaitu rumus struktur frasa dan rumus transformasi. Manakala bagi
pandangan Bloomfield dalam Norul Haida (2013), rangsangan dan gerak balas yang berlaku
secara berterusan akan membentuk satu tabiat bahasa. Seterusnya, Nik Safiah Karim, Farid M.
Onn, Hashim Musa dan Abdul Hamid Mahmood (2010) mentakrifkan sintaksis sebagai bidang
ilmu bahasa yang mengkaji bentuk, struktur dan binaan atau konstruksi ayat. Sintaksis juga

dikenal sebagai bidang linguistik yang mengkaji proses pembinaan ayat.

Oleh itu, kajian ini berfokus kepada PdPc sintaksis bahasa Melayu, iaitu penggunaan
aktiviti pembelajaran melalui pendekatan gamifikasi tatabahasa melibatkan pembinaan jenis
ayat, proses pembinaan ayat, pembahagian subjek dan predikat dan proses mengenal pasti

kesalahan tatabahasa dalam ayat.
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1.10.6 Tatabahasa Pedagogi

Menurut David Newby (2015), TP ditakrifkan sebagai deskripsi atau penerangan tatabahasa,
bahan dan aktiviti yang dibangunkan untuk memudahkan pembelajaran bahasa. Dalam konsep
TP ini merangkumi penerangan dan metodologi tatabahasa. TP juga sebagai satu bahan
rujukan untuk pedagogi tatabahasa, latihan tatabahasa dan aktiviti tatabahasa lain-lain. Tujuan
TP juga sebagai proses untuk memudahkan pembelajaran tatabahasa melalui kaedah pedagogi
yang sesuai untuk guru dan murid. Terdapat lima prinisp dalam TP yang digunakan untuk
melaksanakan PdPc tatabahasa melalui pendekatan gamifikasi. Penyediaan kandungan
pengajaran, aktiviti dan latithan permainan tatabahasa adalah berdasarkan sukatan pelajaran

Bahasa Melayu Tingkatan Satu.

Dalam kajian ini, TP digunakan oleh guru untuk penyediaan rancangan pengajaran
PdPc tatabahasa bagi memudahkan pelaksanaan aktiviti pembelajaran gamifikasi. Tatabahasa
Dewan pula menjadi rujukan asas kandungan pembelajaran aspek sintaksis kerana Tatabahasa

Dewan menjadi sumber rujukan utama dalam DSKP Bahasa Melayu Tingkatan Satu.
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1.11 Kesimpulan

Bab ini merupakan pengenalan awal bagi tajuk kajian, iaitu melihat pendekatan gamifikasi
dalam PdPc tatabahasa Bahasa Melayu di sekolah menengah. Dalam bab ini diterangkan
tujuan kajian, iaitu mengenal pasti skor min bagi kumpulan kawalan dan rawatan dalam
praujian dan pascaujian dalam pendekatan tradisional dan pendekatan gamifikasi untuk PdPc
tatabahasa Bahasa Melayu. Selain itu, kajian ini juga meneliti maklum balas murid dan guru
tentang gamifikasi dalam PdPc tatabahasa Bahasa Melayu. Pendekatan gamifikasi memberikan
satu kaedah pengajaran yang baharu dalam bidang pendidikan. Dalam bab berikutnya
diterangkan lebih lanjut mengenai konsep pendekatan gamifikasi dalam kajian, proses PdPc
tatabahasa Bahasa Melayu dan sorotan kajian berkaitan gamifikasi dalam negara dan luar

negara.





