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ABSTRAK  

 

Tujuan kajian ini adalah untuk meneliti pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) 

tatabahasa Bahasa Melayu di sebuah sekolah menengah di negeri Selangor. Objektif kajian adalah untuk mengenal 

pasti skor min bagi dua kumpulan dalam ujian tatabahasa. Kajian ini berfokus kepada aspek sintaksis dalam 

tatabahasa Bahasa Melayu. Reka bentuk kajian kuantitatif dengan kaedah kuasi-eksperimen digunakan. Seramai 

60 orang responden yang terdiri daripada murid Tingkatan 1 terlibat dalam kajian ini sebagai kumpulan kawalan 

dan kumpulan rawatan. Kedua-dua kumpulan menerima pendekatan berbeza dalam sesi PdPC tatabahasa, iaitu 

pendekatan tradisional dan pendekatan gamifikasi. Kaedah pensampelan rawak mudah digunakan untuk memilih 

responden kajian. Instrumen kajian yang digunakan ialah lima aktiviti permainan yang dibina melalui pendekatan 

gamifikasi dan soalan praujian dan pascaujian. Data kajian pula dianalisis secara deskriptif untuk mendapatkan 

peratus dan skor min bagi menjawab soalan kajian. Hasil pencapaian kedua-dua kumpulan dikumpulkan dengan 

menggunakan praujian dan pascaujian. Dapatan kajian ini menunjukkan terdapat perbezaan skor min pascaujian 

antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Selain itu, perbezaan dalam peningkatan skor min bagi 

kumpulan rawatan yang menjalani pendekatan gamifikasi lebih baik daripada kumpulan kawalan. Implikasi kajian 

ini memberi peluang kepada murid dan guru untuk menggunakan pendekatan pengajaran tatabahasa yang lebih 

berkesan bagi mencapai objektif serta menerapkan elemen gamifikasi dalam pembelajaran. Selain dapat 

meningkatkan pemahaman tentang tatabahasa, murid dan guru dapat menerapkan nilai-nilai murni yang boleh 

membantu murid menguasai topik pembelajaran dengan lebih baik. 

 

Kata kunci: Pendekatan gamifikasi; pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc); tatabahasa Bahasa Melayu; 

sekolah menengah; Malaysia 

 

 

ABSTRACT 

 

The aim of this study is to examine the gamification approach in the teaching and learning (PdPc) of Malay 

grammar at a secondary school in the state of Selangor. The objective of the study is to identify the mean scores 

of two groups in a grammar test. This study focuses on the syntactic aspects of grammar lessons. A quantitative 

research design using a quasi-experimental method was employed. A total of 60 Form 1 students participated in 

this study, divided into a control group and a treatment group. Both groups received different approaches during 

the grammar PdPc sessions, namely the traditional approach and the gamification approach. A simple random 

sampling method was used to select the respondents. The research instruments included five game-based activities 

developed through the gamification approach, along with pre-test and post-test questions. The study data were 

analysed descriptively to obtain percentages and mean scores to answer the research questions. The achievements 

of both groups were measured using the pre-test and post-test. The findings of the study show a difference in the 
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post-test mean scores between the treatment group and the control group. Furthermore, the increase in mean 

scores for the treatment group using the gamification approach was better than that of the control group. The 

implications of this study provide opportunities for both students and teachers to adopt a more effective approach 

to teaching grammar in order to achieve learning objectives while incorporating gamification elements. In 

addition to enhancing grammar understanding, both students and teachers can instill values that help students 

better master the learning topics. 

 

Keywords: Approach of gamification; learning; Malay grammar; secondary school; Malaysia 

 

 

PENGENALAN 

 
Dalam pembelajaran di sekolah, mata pelajaran Bahasa Melayu merupakan mata pelajaran teras yang 

perlu dikuasai oleh semua murid. Kurikulum Standard Bahasa Melayu menengah rendah memberikan 

tumpuan untuk memperkukuh kemahiran bahasa yang dicapai pada peringkat Tahap II sekolah rendah 

ke tahap yang lebih tinggi. Selain itu, penguasaan elemen tatabahasa yang merangkumi elemen 

morfologi dan sintaksis yang baik dapat membantu murid berkomunikasi menggunakan sistem bahasa 

yang betul dan tepat. Melalui pembacaan pelbagai bahan bantu pula, murid dapat meningkatkan 

penguasaan kosa kata, ungkapan, penggunaan tatabahasa dan laras bahasa yang sesuai dalam bertutur 

dan menulis. Menurut Awang (2017), penguasaan tatabahasa penting untuk memastikan bahasa yang 

digunakan kemas, teratur dan lancar serta tiada kesilapan bahasa yang boleh mengurangkan mutu 

bahasa yang digunakan.  

Dari segi pengajaran tatabahasa bahasa Melayu, didapati bahawa pengajaran tatabahasa yang 

dijalankan di dalam bilik darjah kurang menarik minat dan membosankan murid. Kenyataan ini 

disokong oleh Nurul Aisyah, Zamri dan Nor Azwa (2016) yang menunjukkan bahawa faktor 

pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) kurang menarik minat dan perhatian murid, mempengaruhi 

mereka dalam pembelajaran Bahasa Melayu. Selain itu, pembelajaran tatabahasa seperti sistem 

tatabahasa yang 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).  

Pelbagai pendekatan dalam PdPc bahasa 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 (Shirley & Ruhizan, 2022; Rosli, 2016; Landers, 2014). Selain itu, 

pendekatan gamifikasi juga dapat memberikan motivasi kepada murid dan fokus terhadap topik 

pembelajaran (Norzalina, Rohaizah & Athira Najwa, 2024; Nur Syuhada & Zamri, 2023; Rahimah, 

2019; Ding, Chong dan Yinghui, 2017). Oleh 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. 

 

Penyataan Masalah 

 

Kajian ini membincangkan masalah dalam PdPc tatabahasa Bahasa Melayu. Penguasaan tatabahasa 

memainkan peranan penting dalam proses PdPc sesuatu bahasa. Tatabahasa yang meliputi aspek 

morfologi dan sintaksis menjadi asas kepada penguasaan bahasa yang baik terhadap seseorang murid. 

Walau bagaimanapun, penguasaan tatabahasa murid dalam bahasa Melayu peringkat sekolah menengah 

masih kurang memuaskan disebabkan oleh faktor-faktor tertentu.  

Antara faktornya ialah murid mempunyai penguasaan kosa kata Bahasa Melayu yang terhad. 

Kajian Nasariah dan Nooriza (2015) menunjukkan bahawa analisis kesalahan bahasa murid dalam 

penulisan mengandungi kesalahan penggunaan frasa, kosa kata dan ejaan. 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, 
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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. 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 PdPc kurang menarik dan pengajaran yang membosankan (Awang, 2018) 

menyebabkan penguasaan murid dalam subjek 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 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, Chong dan 

Yinghui, 2017; Landers, 2014). 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 (Yan, Daniel dan 

Dongping, 2016), Bahasa Cina (Dickey et al., 2017) dan pelbagai subjek bahasa lain. Namun demikian, 

artikel tentang pendekatan gamifikasi dalam Bahasa Melayu dalam pangkalan data artikel di Malaysia 

masih perlu diperbanyak (Siti Rosilawati et al., 2018). 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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OBJEKTIF KAJIAN 

 
Objektif kajian ini adalah untuk mengenal pasti skor min bagi kumpulan kawalan dan kumpulan 

rawatan dalam PdPc tatabahasa Bahasa Melayu melalui pendekatan gamifikasi. Berdasarkan objektif 

yang telah dinyatakan, soalan kajian ini adalah seperti yang berikut: 

 

i. Adakah terdapat perbezaan skor min bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan dalam 

praujian untuk PdPc tatabahasa Bahasa Melayu? 

ii. Adakah terdapat perbezaan skor min bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan dalam 

pascaujian untuk PdPc tatabahasa Bahasa Melayu? 

 

Pendekatan Gamifikasi 

 

Istilah gamifikasi merupakan istilah pinjaman daripada bahasa Inggeris, iaitu gamification. Konsep 

gamifikasi menjadikan sesuatu aktiviti asalnya bukan permainan sebagai suatu aktiviti bermain. Nick 

Pelling merupakan pengguna pertama yang menggunakan istilah gamifikasi pada tahun 2002 (Heni, 

2016). Gamifikasi mungkin merupakan satu istilah baharu namun idea dalam pemikiran dan mekanisme 

permainan untuk menyelesaikan masalah dan penglibatan peserta bukanlah sesuatu yang baru 

(Zichermann & Cunningham, 2011). Hal ini demikian kerana, dahulu istilah permainan bahasa 

digunakan untuk menjadikan sesuatu aktiviti permainan dalam pembelajaran. Konsep permainan 

bahasa mempunyai objektif dan matlamat tertentu dalam aktiviti permainan. Walau bagaimanapun, 

pendekatan gamifikasi dilihat lebih berstruktur dan inovatif dalam pembangunan permainan melalui 

langkah-langkah proses gamifikasi.  
Gamifikasi merupakan pendekatan pembelajaran yang menggunakan elemen-elemen 

berasaskan permainan (Tan, 2016; Heni, 2016) dan estetika (Kapp, Karl, 2012) untuk menyelesaikan 

sesuatu masalah melalui cara berfikir ketika bermain (Isnanto, Senie & Rizky, 2016). Menurut 

Zichermann dan Cunningham, 2012 dalam Rohaila dan Fariza (2017), elemen gamifikasi yang sering 

digunakan dalam pembangunan gamifikasi seperti sistem mata (points), lencana pencapaian (badge) 

papan pendahulu (leaderboards), tahap perkembangan (level) dan cabaran (challenges). Selain itu, 

gamifikasi bertujuan untuk memotivasikan peserta atau pemain (Permana, Kusumo, & Nurjanah, 2018; 

Boby, 2016), maksimumkan elemen keseronokan (Heni, 2016) dan penglibatan peserta (Suhaila et al., 

2019) terhadap proses pembelajaran. Konsep gamifikasi juga bertujuan untuk mengekalkan perhatian 

dan interaksi peserta (Siti Rosilawati et al., 2018) dan memupuk minat terhadap pembelajaran 

(Muhammad, 2017). Secara ringkasnya, pendekatan gamifikasi dalam konteks pendidikan merupakan 

salah satu inisiatif untuk penyampaian sesuatu permainan itu menjadi lebih menarik dengan kombinasi 

antara pendidikan dan hiburan.  

Bersesuaian dengan pembelajaran abad ke-21 (PAK-21), gamifikasi dilihat menerapkan kaedah 

pembelajaran berpusatkan murid. Pengaplikasian elemen permainan dalam aktiviti pembelajaran 

merupakan salah satu teknik pembelajaran yang boleh diterokai oleh murid. Selain itu, elemen 

permainan seperti motivasi boleh mendorong pemain untuk terus terlibat aktif dalam aktiviti permainan 

(Langendahl et al., 2017). Belajar sambil bermain boleh memberi peluang kepada murid untuk 

menuntut ilmu baharu, membina kemahiran dan memupuk sikap positif melalui bahan pembelajaran 

yang sesuai dengan keperluan dan kebolehan mereka.  

 

Teori Pembelajaran Gamifikasi Landers 

 

Dalam kajian ini, penyelidik telah memilih Teori Pembelajaran Gamifikasi Landers sebagai asas dalam 

penyelidikan ini. Rajah 1 menunjukkan model teori Pembelajaran Gamifikasi Landers yang terdiri 

daripada empat elemen utama, iaitu kandungan pengajaran, hasil pembelajaran, tingkah laku atau sikap 

dan ciri-ciri permainan.  
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Rajah 1 Model Teori Pembelajaran Landers 

 

  

 

 

 

 

 

 

Kajian ini menggunakan model Teori Pembelajaran Gamifikasi Landers 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. 

 
Rajah 2 Kerangka teoritikal kajian 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Rajah 2 menunjukkan kerangka teoritikal kajian. Kajian ini menggunakan model Teori Pembelajaran 

Gamifikasi Landers (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 fungsi 

TPGL, iaitu kandungan pengajaran, hasil pembelajaran, tingkah laku atau sikap dan ciri-ciri permainan. 

 

   

Ciri-ciri Permainan (D) 

Kandungan Pengajaran 

(A) 
Hasil Pembelajaran (B) 

Tingkah laku / Sikap (C) 

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

process.  

   

Hasil Pembelajaran (B) 

Pencapaia

n Tatabahasa 

Bahasa Melayu 

Tingkah laku / Sikap (C) 

Elemen Pengalaman 

Bermain 
K

eseronokan 
P

englibatan  

Kandungan Pengajaran (A) 

Prinsip Tatabahasa Pedagogi David 

Newby (2015) 
Matlamat Tatabahasa 
Peraturan Tatabahasa 
Penetapan PdPc 

Tabahahasa  
 Metodologi 
Kecekapan dan Prestasi 

Tatabahasa 

Ciri-ciri Permainan (D) 

 Langkah Proses Gamifikasi Tan Wee 

Hoe (2016) 
L1: Gol dan Peraturan 

Permainan 
L2: RB Cara Main 
L3: RB Maklum Balas 
L4: RB: Ruang 

Permainan 
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Kandungan pengajaran (A) menggunakan lima prinsip TP oleh David 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, iaitu penetapan pembelajaran dilaksanakan untuk 

latihan dan aktiviti tatabahasa yang sesuai bagi meningkatkan penguasaan terhadap topik pembelajaran. 

Prinsip keempat pula ialah metodologi untuk merangka dan menilai latihan tatabahasa serta aktiviti 

yang akan diberikan kepada murid. Melalui prinsip ini, lima aktiviti permainan tatabahasa dibina 

melalui pendekatan gamifikasi. Prinsip kelima ialah pengujian kecekapan dan prestasi tatabahasa 

dilakukan untuk memperoleh pemboleh ubah bersandar atau hasil pembelajaran (B), iaitu skor dalam 

pencapaian tatabahasa murid.  

Seterusnya, fungsi 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 (2016) bagi membina lima aktiviti PdPc elemen sintaksis seperti Rajah 2. 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 yang melibatkan penjanaan cerita menerusi reka cipta avatar, pembinaan 

struktur jalan cerita permainan dan penentuan peristiwa naratif.  

 

 

METODOLOGI 

 
Dalam kajian ini, reka bentuk kajian kuantitatif berbentuk deskriptif digunakan. Kaedah kuasi-

eksperimen ini melibatkan 60 murid Tingkatan 1 di sebuah sekolah menengah daerah Petaling Perdana, 

Selangor yang menjadi responden dan dibahagikan kepada dua kumpulan, iaitu kumpulan kawalan dan 

kumpulan rawatan. Responden yang dipilih berdasarkan prosedur persampelan rawak mudah, iaitu 

responden yang mempunyai tahap pencapaian sederhana dalam tingkatan. Kedua-dua kumpulan ini 

menjalani praujian. Instrumen bagi ujian dibina oleh penyelidik dan aspek kesahan dan 

kebolehpercayaan kandungan ujian telah dilakukan oleh pakar bahasa dan guru Bahasa Melayu. Setelah 

menjalani praujian, kumpulan kawalan menjalani lima sesi PdPc tatabahasa melalui pendekatan 

tradisional. Bagi kumpulan rawatan pula, sebanyak lima sesi PdPc tatabahasa melalui pendekatan 

gamifikasi juga dilaksanakan. Bagi instrumen aktiviti permainan gamifikasi, penyelidik telah membina 

lima jenis permainan mengikut lima langkah proses gamifikasi oleh Tan (2016). Dalam kajian ini hanya 

diterangkan satu jenis permainan sahaja.  
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Rajah 3 Permainan Cuba Teka 

 
 

Rajah 3 menunjukkan proses gamifikasi dalam permainan Cuba Teka. Aktiviti permainan diberi nama 

Cuba Teka yang bergenre teka-teki dan strategi. Fokus aktiviti permainan ini ialah aspek jenis ayat. 

Penggunaan permainan ini pula dilakukan untuk PdPc jenis ayat dan fungsi. Objektif permainan ini 

murid dapat menguasai jenis ayat dalam Bahasa Melayu seperti ayat penyata, ayat tanya, ayat seruan 

dan ayat perintah. Untuk memainkan permainan ini, murid perlu melakonkan ayat yang dipilih 

mengikut tema dalam tempoh masa tiga minit bagi setiap kumpulan.  
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Rajah 4 Simulasi Permainan Cuba Teka 

 

 

Sebelum permainan Cuba Teka dilaksanakan, guru menerangkan gol dan peraturan permainan. 

Seterusnya, simulasi permainan ditunjukkan kepada murid-murid seperti Rajah 4. Murid dibahagikan 

kepada enam kumpulan dan setiap wakil kumpulan perlu memilih satu tema seperti dalam Rajah 5. 

Disebabkan oleh pandemik Covid-19, pergerakan murid semasa bermain permainan ini mengikut 

prosedur operasi standard (SOP) yang telah ditetapkan oleh kementerian kesihatan. Bagi kumpulan 

yang dapat meneka ayat berserta jenis ayat diberi markah. Pada akhir permainan, maklum balas sumatif 

diberikan, iaitu guru menentukan sama ada kumpulan pemain menang, kalah atau seri.  

 
Rajah 5 Pilihan tema dan contoh jenis ayat 

 
 

Setelah lima PdPc tatabahasa dilaksanakan, data bagi pascaujian dijalankan dengan menggunakan 

instrumen ujian yang sama untuk praujian. Set ujian disediakan berdasarkan format terbaru PT3 Bahasa 

Melayu dan soalan dibina berdasarkan DSKP Kurikulum Standard Sekolah Menengah Bahasa Melayu 

Tingkatan 1. Item soalan disediakan berdasarkan aspek tatabahasa yang berfokus kepada elemen 

sintaksis. Peratus markah ujian digunakan dalam hasil dapatan kajian ini. Skema dan penilaian markah 

berdasarkan julat gred menengah rendah (PT3) 2019 oleh Kementerian Pendidikan Malaysia. Data yang 

diperoleh daripada kajian ini dianalisis menggunakan program SPSS bagi menilai data dari segi peratus 

minimum dan maksimum dan skor min. 
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DAPATAN KAJIAN 

 
Dapatan kajian dihuraikan berpandukan objektif kajian yang telah ditetapkan. Kajian ini menunjukkan 

dua perkara, iaitu perbezaan pencapaian ujian tatabahasa bagi kedua-dua kumpulan sebelum dan selepas 

menjalani lima sesi PdPc tatabahasa Bahasa Melayu melalui pendekatan gamifikasi bagi kumpulan 

rawatan manakala pendekatan tradisional bagi kumpulan kawalan. Perkara kedua ialah perbandingan 

markah antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Demografi responden menerangkan taburan 

kekerapan dan peratus responden mengikut jantina. Responden yang terlibat dalam kajian ini ialah 

murid Tingkatan 1.  

 
Jadual 1 Jantina Responden Mengikut Kumpulan 

 

Jantina 
Bilangan Responden 

Peratus 
Kumpulan Kawalan Kumpulan Rawatan 

Lelaki 14 (23.33) 16 (26.67) 50.00 

Perempuan 16 (26.67) 14 (23.33) 50.00 

Jumlah 30 30 100.00 

 
Berdasarkan Jadual 1, pecahan peratus bagi jantina murid Tingkatan 1 yang dipilih adalah seimbang. 

Bagi kumpulan kawalan, responden lelaki 23.33 peratus, iaitu seramai 14 murid dan responden 

perempuan 26.67 peratus, iaitu seramai 16 murid. Bagi kumpulan rawatan pula, bilangan responden 

lelaki seramai 26.67 peratus, iaitu 16 murid manakala responden perempuan pula seramai 23.33 peratus, 

iaitu 14 murid.  

 
Jadual 2 Perbezaan Skor Min Praujian bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan 

 

 Bil. responden Minimum Maksimum Min 

Kumpulan Kawalan 30 17.00 65.00 41.96 

Kumpulan Rawatan 30 22.00 76.00 51.66 

 
Jadual 2 menunjukkan perbezaan skor min praujian antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. 

Bagi nilai minimum, kumpulan rawatan menunjukkan nilai markah 22 peratus lebih tinggi daripada 

kumpulan kawalan, iaitu sebanyak 17 peratus. Bagi nilai maksimum pula, sebanyak 76 peratus untuk 

kumpulan rawatan dan 65 peratus markah untuk kumpulan kawalan. Seterusnya, nilai skor min 

menunjukkan markah praujian bagi kumpulan rawatan lebih tinggi, iaitu 76 peratus berbanding 65 

peratus bagi kumpulan kawalan. Perbezaan markah ini menunjukkan pencapaian awal murid dalam 

ujian tatabahasa sebelum menjalani lima sesi PdPc tatabahasa. Markah minimum dan maksimum yang 

ditunjukkan dalam Jadual 1 menggambarkan bahawa tahap pencapaian kedua-dua kumpulan ini hampir 

sama sebelum menjalani lima sesi PdPc yang telah ditetapkan. Nilai min yang berbeza menunjukkan 

terdapat perbezaan markah praujian antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Oleh itu, terdapat 

perbezaan markah namun perbezaan berkenaan tidak menunjukkan perbezaan markah yang besar.  

 
Jadual 3 Perbezaan Skor Min Pascaujian bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan 

 

 Bil. responden Minimum Maksimum Min 

Kumpulan Kawalan 30 35.00 91.00 60.36 

Kumpulan Rawatan 30 44.00 87.00 66.73 

 

Jadual 3 menunjukkan perbezaan skor min pascaujian bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. 

Bagi nilai minimum, kumpulan rawatan menunjukkan nilai markah 44 peratus lebih tinggi daripada 

kumpulan kawalan, iaitu sebanyak 35 peratus. Walau bagaimanapun, nilai maksimum pula 

menunjukkan kumpulan kawalan lebih tinggi daripada kumpulan rawatan, iaitu sebanyak 91 peratus 

berbanding 87 peratus markah. Skor min bagi kedua-dua kumpulan menunjukkan kumpulan rawatan 

lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan, iaitu sebanyak 66.73. Setelah menjalani lima sesi PdPc 

tatabahasa, hasil data menunjukkan skor min bagi kumpulan rawatan lebih tinggi berbanding kumpulan 
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kawalan. Perbezaan ini menunjukkan bahawa murid dalam kumpulan rawatan yang menjalani lima sesi 

PdPc tatabahasa melalui pendekatan gamifikasi memberikan maklum balas positif terhadap sesi PdPc 

tatabahasa yang dijalani. Nilai skor min yang ditunjukkan terdapat perbezaan markah pascaujian antara 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Hal ini menunjukkan, walaupun perbezaan markah yang 

tidak ketara, namun perbezaan markah yang ditunjukkan menggambarkan pendekatan gamifikasi ini 

mampu meningkatkan pencapaian murid dalam topik tatabahasa Bahasa Melayu. Oleh itu, nilai purata 

atau skor min bagi kumpulan rawatan lebih tinggi menunjukkan bahawa purata pencapaian keseluruhan 

murid kumpulan rawatan lebih baik berbanding kumpulan kawalan.  

 

Keberkesanan Pendekatan Gamifikasi dalam Ujian Tatabahasa Bahasa Melayu 

 

Dalam kajian ini, penyelidik menggunakan model TPGL untuk menyusun pendekatan gamifikasi dalam 

PdPc tatabahasa. Terdapat empat elemen dalam TPGL, iaitu kandungan pengajaran, hasil pembelajaran, 

tingkah laku atau sikap dan ciri-ciri permainan yang digabungkan dengan teori TP, lima proses langkah 

gamifikasi oleh Tan (2016) dan tiga elemen pengalaman bermain. Berdasarkan konsep teori yang 

digunakan, hasil pembelajaran dalam pencapaian tatabahasa murid dipengaruhi oleh tiga elemen, iaitu 

kandungan pengajaran, perubahan tingkah laku atau sikap dan penerapan ciri-ciri permainan dalam 

proses pengajaran. Oleh hal yang demikian, keberkesanan pendekatan gamifikasi dilihat daripada dua 

perkara, iaitu (a) kandungan pengajaran yang mempengaruhi hasil pembelajaran dan tingkah laku murid 

dan (b) ciri-ciri permainan yang mempengaruhi perubahan tingkah laku atau sikap dan hasil 

pembelajaran.  

Hasil kajian menunjukkan bahawa kumpulan murid yang menerima proses pembelajaran secara 

tradisional memperoleh skor yang lebih rendah berbanding kumpulan murid yang menerima 

pendekatan gamifikasi. Hal ini menunjukkan bahawa pendekatan pembelajaran gamifikasi dapat 

mengubah hasil pembelajaran murid melalui tahap pengetahuan dan kemahiran atau minat murid 

terhadap pembelajaran tatabahasa. Dapatan ini menyokong implikasi positif kesan pendekatan 

gamifikasi terhadap peningkatan tahap pencapaian murid (Firas et al., 2019; Mohd Nazmi dan Bushro, 

2018; Rawendy et al., 2017; Siti Norhaida, 2017; Wijaya, 2017; Cahyani, 2016; Lister, 2015; Perry, 

2015) dan pelaksanaan pendekatan pengajaran yang lebih baik berbanding pendekatan tradisional 

(Wastari, 2018; Wijaya, 2017). Bagi pandangan guru pula, keberkesanan pengajaran melalui 

pendekatan ini memudahkan proses PdPc dilaksanakan dan lebih efektif. Pemilihan kandungan 

pengajaran yang sesuai dengan tahap pengetahuan murid dan kawalan murid yang baik dalam tugasan 

permainan boleh melancarkan proses pengajaran (Landers, 2014). Hasil kajian ini menyokong 

persediaan awal pengajaran guru untuk mereka bentuk permainan yang bersesuaian supaya pelaksanaan 

aktiviti pembelajaran lancar, tersusun dan terkawal (Hashimah, 2019; Azman et al., 2018; Siti Rohani 

et al., 2018). 

 

Implikasi dan Cadangan 

 

Kajian ini memberi implikasi yang positif kepada murid dan guru dalam menilai pendekatan yang 

berkesan untuk menjalankan PdPc tatabahasa. Pendekatan gamifikasi yang digunakan ini menunjukkan 

terdapat perbezaan skor min yang dicatatkan antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. 

Perbezaan ini juga menunjukkan skor ujian kumpulan rawatan yang menjalani pendekatan gamifikasi 

lebih baik daripada kumpulan kawalan yang menggunakan pendekatan tradisional. Pemilihan 

pendekatan yang sesuai untuk sesi pengajaran tatabahasa adalah sangat penting kerana dapat 

meningkatkan lagi pencapaian murid selain dapat memperolehi elemen bermain dalam pembelajaran.  

Selain itu, pemilihan ciri-ciri permainan yang sesuai dapat mempengaruhi tingkah laku atau 

sikap yang positif daripada murid. Murid lebih bermotivasi dan seronok untuk belajar dengan 

penyediaan bahan permainan yang mempunyai nilai estetika yang menarik dan kreatif. Selain dapat 

memahami topik pembelajaran dengan mudah, pendekatan pembelajaran yang baharu boleh menarik 

minat terhadap subjek tatabahasa Bahasa Melayu. Oleh itu, pendekatan ini memberi kelebihan kepada 

murid dan guru. Guru sebagai pemudahcara dalam proses pembelajaran lebih seronok apabila murid 

aktif dan mudah memahami topik pembelajaran. Walau bagaimanapun, pelaksanaan PdPc tatabahasa 

menggunakan pendekatan gamifikasi kurang dilaksanakan disebabkan oleh faktor kekangan masa dan 

proses penyediaan permainan.  



Pendeta Journal of Malay Language, Education and Literature 

Jilid 16 No. 1, 2025 / ISSN 1823-6812/ eISSN 2600-8696 (87-99) 

97 

Cadangan kajian lanjutan yang boleh dilakukan berpandukan kajian ini adalah dengan meneliti 

sama ada pendekatan ini berkesan untuk pengajaran topik penulisan karangan atau komponen sastera 

(KOMSAS). Selain itu, kajian yang lebih mendalam juga boleh dilakukan terhadap tahap pengetahuan 

murid. Kajian boleh dikaji sama ada pendekatan gamifikasi ini sesuai dengan murid pada tahap 

pencapaian lemah atau murid yang berpencapaian cemerlang. Hal ini demikian kerana, faktor tahap 

pencapaian murid dilihat akan mempengaruhi keputusan penilaian ujian yang akan dijalankan.  

 

 

KESIMPULAN 

 
Kajian yang telah dijalankan ini menunjukkan bahawa murid dapat menerima pendekatan gamifikasi 

dalam sesi PdPc tatabahasa Bahasa Melayu dengan baik. Peningkatan ini menjadi penilaian kepada 

perubahan pendekatan pengajaran yang perlu dilakukan oleh guru bagi mencapai objektif pengajaran 

yang telah ditetapkan. Pendekatan ini juga memberi ruang kepada guru-guru dalam merangka dan 

melaksanakan aktiviti gamifikasi dalam sesi PdPc yang lebih berkesan. Selain itu, murid juga dapat 

merasai suasana pembelajaran yang berbeza dan menyeronokkan. Pengalaman bermain sambil belajar 

akan mempengaruhi tingkah laku atau sikap positif untuk memahami topik pembelajaran dengan 

mudah.  
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