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ABSTRAK

Inovasi “SaBBAr” ialah singkatan kepada ayat Sambung dan Baca Bahasa Arab yang
mengaplikasikan padanan huruf rumi-arab. Inovasi ini dijalankan untuk meningkatkan
kemahiran murid membaca perkataan bahasa arab dengan menggunakan Kaedah
“‘SaBBAr’. Berdasarkan pemerhatian dan refleksi dalam pembelajaran dan
pemudahcaraan, terdapat murid yang masih lagi tidak menguasai kemahiran
membaca perkataan bahasa arab terutama berlaku kepada murid bukan islam dan
murid pemulihan. Oleh itu, teknik pengajaran baharu dengan menggunakan
pendekatan pembelajaran gamifikaksi dalam Realiti Maya (VR) dan Realiti Terimbun
(AR) iaitu kaedah “SaBBAr” telah direka untuk menyelesaikan masalah ini. Dalam
kajian ini, model Kemmis & Mc Taggart (1988) telah digunakan dalam melaksanakan
langkah merancang, melaksana, memerhati dan merefleksi. Instrumen pemerhatian,
temubual, ujian lisan dan analisis dokumen telah digunakan oleh pengkaji untuk
mengumpul maklumat dan data kajian. Dua kitaran kajian telah digunakan oleh
pengkaji untuk mencapai objektif kajian inovasi bagi meningkatkan kemahiran dan
minat murid membaca perkataan bahasa arab dan membantu menambah baik
amalan pengajaran guru. Kesimpulannya, perlaksanaan kaedah “SaBBAr” telah
mengubah tingkahlaku dan minat murid untuk membaca serta membantu guru dalam
menambahbaik amalan pengajaran membaca perkataan bahasa arab. Inovasi ini juga
telah berjaya membuktikan keberkesanannya apabila telah diuji kepada beberapa
orang murid yang berbeza latar belakang dan berbeza jenis lokaliti sekolahnya,
Inovasi “SaBBAr” ini juga dapat diaplikasi oleh komuniti untuk mempelajari membaca
Al- Quran dan membudayakan pendidikan revolusi industi 4.0.

Kata kunci: Kemahiran membaca, “SaBBAr”, Bahasa Arab, Rumi-Arab, gamifikasi
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Penggunaan kaedah Inovasi Sambung dan Baca Bahasa Arab (SaBBAr) dalam
meningkatkan kemahiran membaca perkataan Bahasa Arab murid di Sekolah Rendah

PENGENALAN

Dasar Pendidikan Digital merupakan antara inisiatif pihak KPM berlandaskan tiga
tujuan utama yang memberi tumpuan dalam penyediaan generasi fasih digital yang
menguasai pengetahuan, kemahiran digital dan berupaya menghasilkan inovasi
menggunakan teknologi digital. Dalam ucapan Mantan Y.A.B Perdana Menteri Tan Sri
Muhyiddin Yassin sempena Amanat Perdana Setahun Malaysia Prihatin, tumpuan
diberikan untuk meningkatkan kompetensi dan pembangunan profesional pihak
berkepentingan dalam kepimpinan serta pengintegrasian teknologi digital dalam
pendidikan. Selain itu, jurang digital dirapatkan demi melahirkan warganegara yang
bertanggungjawab dan berfungsi dalam masyarakat berilmu berlandaskan nilai murni.
Tambahan itu, Menurut dokumen Rancangan Malaysia Ke-12 (RMK-12), Kerajaan
akan memberi tumpuan untuk melonjakkan pendigitalan dan teknologi termaju
(Rohaiza Idris & Zanariah Abd Mutalib, 2021).

Kementerian Pendidikan Malaysia terus komited untuk melaksanakan
transformasi dalam bidang pendidikan. Dalam Pendidikan Bahasa Arab, fokus
keutamaan kepada penguasaan asas kemahiran berbahasa dalam kalangan murid
melalui pendekatan modular yang bersepadu, seimbang dan holistik. Pendekatan
modular merangkumi aspek kemahiran mendengar, bertutur, membaca dan menulis,
serta penguasaan aspek seni bahasa dan tatabahasa. Dalam strategi memartabatkan
Pendidikan Bahasa Arab, bahan sokongan dalam pembelajaran dan pemudahcaraan
Bahasa Arab termasuklah memperluas penggunaan Teknologi dan Maklumat
Komunikasi dalam pembelajaran dan pemudahcaraan Bahasa Arab mahu
diperluaskan.

Kepentingan bahasa Arab dalam kehidupan umat Islam tidak dapat dinafikan.
Ini adalah kerana Bahasa Arab itu merupakan bahasa Solat dan bahasa Al-Quran
yang menjadi pegangan hidup manusia ke arah mentauhidkan Allah SWT. Manakala
dalam sistem pendidikan negara, pendidikan Bahasa Arab telah diajarkan kepada
murid sebagai bahasa elektif dalam kurkulum sekolah rendah. Dalam usaha untuk
memastikan murid boleh menguasai Kemahiran Berbahasa Arab, Kementerian
Pendidikan Malaysia telah mengambil beberapa langkah. Umpamanya
memperkenalkan pelbagai kaedah bagi mempercepatkan pencapaian murid dalam
Bahasa Arab. Matlamat yang perlu difokuskan dalam pendedahan awal pengajaran
dan pembelajaran Bahasa Arab kepada kanak-kanak peringkat awal persekolahan ini
ialah pembinaan pemahaman konseptual awal huruf, tanda baris, kebolehan
menyebut dan membaca kalimahkalimah Bahasa Arab.

Jadi, modul baharu yang diberi nama "SaBBAr" yang membawa maksud
(Sambung & Baca Bahasa Arab) telah dicipta dalam bentuk kad modul, gamifikasi,
aplikasi, Realiti Maya (VR) dan Realiti Terimbun (AR). Modul ini menggunakan kaedah
padanan huruf dan baris arab kepada huruf rumi yang berhasrat bagi membolehkan
murid-murid mengenali sebutan bacaan huruf dan perkataan bahasa Arab semasa
proses pembelajaran. Konklusinya, Modul inovasi ini sangat membantu para guru
untuk menjalankan pedagogi yang berkesan dan bermakna dengan menggunakan
teknologi dan kaedah yang sangat menarik serta menepati kaedah Pendidikan Abad
Ke-21 yang berpusatkan murid.
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PERNYATAAN MASALAH

Modul "SaBBAr" ini direka adalah disebabkan oleh timbulnya beberapa masalah iaitu
muridmurid yang tidak mampu membaca perkataan bahasa Arab dalam pembelajaran
bahasa Arab. Seterusnya, terdapat murid-murid yang tidak mampu membaca iqgra’,
dan tiada intervensi khusus untuk membantu mereka membaca bahasa Arab terutama
kategori murid-murid linus dan murid bukan Islam yang mengambil bahasa Arab.
Tambabhan itu, terdapat perubahan kaedah pendidikan yang berpusatkan murid dan
lebih kepada pendidikan kendiri, bahan bacaan maujud seperti buku tidak mampu
digunakan dengan baik oleh murid yang mempunyai masalah pembelajaran.
Tambahan pula dengan masalah guru yang tidak mempunyai masa yang khusus bagi
memulihkan murid-murid yang tidak dapat membaca kerana tiada kelas khas seperti
kelas pemulihan bagi murid lemah membaca Bahasa Arab.

Tambahan itu, terdapat pelbagai cabaran utama yang harus ditempuh oleh
guru dalam usaha untuk menyemai atau menerapkan pendekatan pengajaran
menggunakan konsep bermain seperti gamifikasi yang menyeronokkan. Lazimnya,
guru baharu mempunyai kelemahan untuk melakukan aktiviti yang berpusatkan murid
sambil menggunakan peralatan teknologi, internet dan seangkatannya. Mereka masih
memerlukan latihan, bahan sumber, bimbingan serta panduan untuk meningkatkan
lagi pengetahuan dan kemahiran terutamanya dalam pembelajaran dan
pemudahcaraan dalam suasana pembelajaran yang berpusatkan murid. Pendekatan
belajar sambil bermain menyeronokkan juga menunjukkan murid lebih mudah untuk
menguasai isi pembelajaran, di samping meningkatkan motivasi dan membantu
penyampaian isi pembelajaran dengan lebih berkesan.

Berdasarkan isu-isu yang dijumpai, pengkaji mendapati bahawa kajian dalam
bidang kemahiran Bahasa Arab khusus bagi kemahiran membaca sangat relevan dan
perlu diperluas agar dapat membantu murid mengusai kemahiran membaca
perkataan Bahasa Arab dengan baik.

Suatu pembaharuan dalam pembelajaran dan pemudahcaraan harus
dilaksanakan bagi membantu murid-murid. Pembangunan modul yang mudah dan
mesra pengguna berasaskan pendekatan gamifikasi dalam Realiti Maya (VR) dan
Realiti Terimbun (AR) ingin dihasilkan agar dapat membantu murid bagi membantu
kemahiran mereka dan meningkatkan lagi pengusaan mereka dalam membaca
perkataan Bahasa Arab. Modul yang berbebntuk gamifikasi dalam Realiti Maya (VR)
dan Realiti Terimbun (AR) ini merupakan kaedah padanan huruf dan baris arab-rumi
yang mampu membantu murid untuk meningkatkan pengusaan dalam aspek
kemahiran membaca bahasa Arab.

Justeru, berdasarkan permasalahan yang dinyatakan, maka Kkajian
pembangunan modul berasaskan gamifikasi dalam Realiti Maya (VR) dan Realiti
Terimbun (AR) adalah sesuai dilaksanakan dalam usaha membantu dan
meningkatkan strategi pengajaran guru dalam mendepani arus revolusi pendidikan
4.0 selaras dengan Dasar Pendidikan Digital yang sesuai dengan keperluan murid.
Modul berintegrasikan gamifikasi dalam Realiti Maya (VR) dan Realiti Terimbun (AR)
merupakan satu pakej pembelajaran bagi setiap tema pembelajaran yang
menfokuskan kemahiran membaca dalam pelbagai bentuk aktiviti dan perlu disusun
secara sistematik agar objektif pembelajaran yang ditetapkan dapat dicapai.
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OBJEKTIF KAJIAN

Membantu murid-murid terutama yang berada pada tahap TP 1, TP 2 dan murid bukan
islam yang ingin mempelajari bahasa Arab tetapi tidak mempunyai kaedah yang
khusus. Selain itu, membantu guru dalam dalam mendapatkan bahan pembelajaran
dan pengajaran yang mudah, berkesan dan menarik, terutama apabila digunakan
dalam menguasai bacaan perkataan bahasa Arab dengan baik dan fasih serta selaras
dengan pendidikan abad ke 21. Kemudian, Menjadikan pembelajaran bahasa Arab
mesra teknologi dan mesra pengguna serta selari dengan perkembangan pendidikan
revolusi industri 4.0. Kajian ini dijalankan untuk mengkaji kesan:

1. Penggunaan modul kaedah inovasi “SaBBAr” dapat meningkatkan kemahiran
murid membaca perkataan Bahasa Arab.

2. Penggunaan modul kaedah inovasi “SaBBAr” dapat meningkatkan motivasi murid
belajar bahasa Arab.

TINJAUAN LITERATUR

Sejajar dengan inisiatif dalam usaha untuk memartabatkan Bahasa Arab, era
globalisasi pada masa kini memfokuskan budaya digital dan kepantasan teknologi
maklumat. Walaupun globalisasi bukanlah perkara baharu pada abad ke-21, namun
perbezaan yang wujud cukup ketara dari sudut pengaruh dan impak dalam dunia
pendidikan. Langkah yang proaktif amat penting dalam memacu transformasi sistem
pendidikan di Malaysia yang didorong oleh perkembangan sains dan teknologi pada
era digital masa kini sejajar dengan kreativiti guru merancang sesi pengajaran yang
berinovasi dan menggunakan TMK dalam bilik darjah merangsang murid untuk terus
belajar. Selain itu, guru berperanan dalam memotivasikan murid agar membudayakan
ilmu pengetahuan dengan bersungguh-sungguh, mengamalkan tingkah laku dan
disiplin yang tinggi, serta memberi penilaian atau ujian sebagai pengukuhan
pembelajaran. Sesungguhnya, guru yang berkredibiliti tinggi, mempunyai pesona,
menguasai mata pelajaran yang diajar pasti mampu menarik perhatian murid sama
ada di luar mahupun di dalam bilik darjah (Hasnah & Jamaludin, 2017).

Menurut kajian Schmalstieg & Hollerer (2016), Realiti Maya (VR) adalah suatu
perhubungan antara dunia fizikal diintegrasikan alat peranti elektronik. Ila
menyediakan pengalaman interaksi antara manusia dan komputer secara virtual
dalam masa nyata. Dalam konteks kajian ini, penyelidik menggunakan VR sebagai
medium maya yang interaktif bertujuan untuk menarik minat murid dan memudahkan
kefahaman mereka terhadap sesebuah mata pelajaran. Medium interaktif ini
membolehkan interaksi secara maya terhadap imej tiga dimensi dan paparan video
dengan menggunakan peranti pintar. Selain itu, penggunaan teknologi seperti VR
telah digunakan secara meluas terutamanya di dalam bidang pendidikan sehingga
dapat memaksimumkan penerimaan pengetahuan dan kefahaman kepada murid
(Norabeerah, 2016), menyuburkan perkembangan intelek (Panciroli, Macauda, &
Russo, 2017) dan memberikan kefahaman berkaitan warisan dan budaya. (Fatin
Norsyafawati et al., 2016).

Selain itu, Berdasarkan kajian Foster & Cunniff (2016), pendekatan gamifikasi

dapat meningkatkan keberkesanan aktiviti pembelajaran melalui mekanisme
penglibatan murid. sekaligus membuatkan mereka lebih berminat dalam
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pembelajaran, meningkatkan prestasi serta menjadikan pengalaman pembelajaran
mereka lebih menyeronokkan. Penyelesaian ini digunakan secara meluas dalam di
aplikasi video animasi. Keupayaan untuk memaparkan video animasi ke dunia nyata
melalui peranti seperti telefon dan tablet sangat berkesan kerana maklumat itu boleh
disediakan kepada pelajar pada masa dan tempat yang tepat. Selain itu, Roslinda et.
al (2017) dalam model pembelajaran makna visual untuk aplikasi pendidikan Realiti
Maya (VR) berjaya meningkatkan motivasi murid pemulihan mempelajari asas
membaca secara berkesan.

Berpandukan analisis yang telah dilaksanakan oleh Azrizan et. al (2020),
didapati bahawa penggunaan teknologi VR telah berjaya meningkatkan pengusaan
murid membaca dan mengecam sebutan yang tepat. Konklusinya. penggunaan dan
pembangunan modul gamifikasi dalam VR berpotensi tinggi dan perlu diperluaskan
terutamanya dalam pengajaran Bahasa Arab di Malaysia.

Pada masa kini, murid abad ke-21 merupakan generasi era digital.
Penggunaan teknologi menjadi medium terpenting dalam kehidupan dan
pembelajaran mereka. Justeru, guru perlu bersedia untuk mengharungi cabaran
baharu dan perlu menyelesaikan isu-isu penting yang berkaitan dengan penyesuaian
pembelajaran proses ke arah keperluan, keutamaan dan keperluan pelajar. Metod
pengajaran yang bersifat inovatif melalui pendekatan menarik dapat membantu
pelajar supaya lebih aktif, bermotivasi dan melibatkan diri dalam proses pembelajaran
secara menyeluruh. Paradigma pedagogi moden dan trend dalam pendidikan telah
diperhebat dengan penggunaan TMK. Maka, pelbagai integrasi bahan pengajaran,
pendekatan dan teknik baharu diperlukan dalam melaksanakan pembelajaran akitif.
Antaranya, pendekatan gamifikasi menjadi salah satu daripada trend ini. Sejak akhir-
akhir ini, strategi baharu yang diketengahkan dan menjadi tumpuan di dalam
pendidikan adalah pengintegrasian gamifikasi. Kajian oleh Shariful Hafizi, Abd Hakim
& Kamarul Shukri (2019) mendapati pengintegrasian gamifikasi dalam pendidikan
berupaya merangsang murid supaya lebih bermotivasi dan melibatkan diri dan
melibatkan diri secara aktif sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran.

METODOLOGI KAJIAN

Pengkaji telah menggunakan Modul Stephen Kemmis sebagai landasan dalam
melaksanakan kajian tindakan ini. Kajian ini melibatkan 4 langkah iaitu tinjauan
masalah, merancang, pelaksanaan tindakan dan membuat reflek. (Chua Yan Piaw,
2011).
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Rajah 1: Proses Kajian Tindakan Model Kemmis

o
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Berdasarkan Model Kemmis, terdapat empat fasa tindakan yang bertitik tolak daripada
tinjauan awal masalah.

Jadual 1 Pelaksanaan Tindakan Menggunakan Model “Sabbar” Dalam
Meningkatkan Kemahiran Membaca Perkataan Pembelajaran Bahasa Arab Murid

Bil Minggu/Aktiviti (Soalan 1 2 3 | 4
&Pemerhatian) 5

1 Pembentukan pengalaman murid dengan aktiviti | /
mengenal serta membaca perkataan bahasa
Arab menggunakan kad imbasan dan jadual
huruf.

2 Penggunaan kad imbasan dan aplikasi yang /
mengandungi panduan padanan huruf dan baris
arabrumi dan penerangan kaedah “SaBBAr” dan
hubungkait dengan perkataan yang ingin dibaca.

3 | Membimbing murid menyambungkan padanan /
huruf dengan perkataan pembelajaran dengan
teknik “SaBBAr”.

4 Murid membaca perkataan pembelajaran Bahasa / /
Arab dengan mempraktikkan teknik “SaBBAr”.

5 Murid membaca perkataan pembelajaran tanpa /
menggunakan teknik “SaBBAr”.
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6 Ujian Bacaan /

7 Membaca perkataan Bahasa Arab yang pelbagai /
melalui gamifikasi, Realiti Maya (VR) dan Realiti
Terimbun (AR).

7.0 DAPATAN KAJIAN

7.1 Pencapaian subjek dalam ujian sebelum rawatan dan ujian selepas rawatan
Ujian sebelum rawatan dan ujian selepas rawatan yang dilaksanakan untuk menilai
dan menguji tahap keberkesanan penggunaan modul SaBBAr dalam meningkatkan
kemahiran murid membaca perkataan hahasa Arab. Berikut adalah keputusan
markah ujian yang telah dijalankan:

Jadual 2: Keputusan Ujian Sebelum Rawatan dan Selepas Rawatan

Subjek/ | Keputusan Keputusan Keputusan Keputusan

Murid Ujian Sebelum | Ujian Sebelum | Ujian Selepas | Ujian Selepas (%)
(%)

M1 4/12 33% 12/12 100 %

M2 3/12 25 % 11/12 92 %

M3 2/12 17 % 11/12 92%

M4 4/12 33% 12/12 100%

Rajah 2: Peratus Perbezaan Markah Ujian Sebelum dan Ujian Selepas Rawatan

120%

100%

80%
60%
40%
20% I l I
0% .
M1 M2 M3 M4

H Sebelum ™ Selepas

Berdasarkan perbezaan markah yang telah ditunjukkan pada Jadual 2 dan Rajah 2
dapat dirumuskan bahawa telah berlaku peningkatan prestasi markah pada peringkat
yang lebih baik. Keempat-empat murid menujukkan markah yang cemerlang dan
terdapat peningkatan daripada ujian sebelum rawatan kepada ujian selepas rawatan.
Hal ini membuktikan bahawa penggunaan modul “SaBBAr” dapat meningkatkan
kemahiran murid membaca perkataan bahasa Arab, di samping dapat meningkatkan
motivasi dan minat murid dalam mempelajari bahasa Arab.
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Modul yang dihasilkan mudah, cantik, canggih dan mempunyai elemen
gamifikasi berkonsepkan penerokaan, menyebabkan murid sangat terpegun. Hal ini
jelas tergambar apabila pengkaji mempamerkan moduk “SaBBAr”, murid terus
memegang dan ingin menggunakannya. Murid meneliti dan cuba memadankan dan
membacanya. Oleh itu, murid lebih aktif, ceria seronok dan bersemangat untuk
menghadapi sesi pembelajaran. Murid juga lebih mudah memahami apa yang hendak
digjar apabila pembelajaran dan pemudahcaraan menggunakan bahan bantu
mengajar seperti gamifikasi, AR dan VR. Hal ini disebabkan penggunaan modul yang
interaktif mampu menarik perhatian murid untuk memahami dengan lebih mendalam
apa yang akan dipelajari. Hal ini dapat dibuktikan dengan perubahan tingkah laku
subjek di mana dari seorang yang pasif kepada seorang yang aktif. Murid berlumba-
lumba untuk membaca. Tiada lagi perasaan malu dan takut untuk menyebut dan
membacanya.

Bimbingan dalam proses pembelajaran dan pemudahcaraan juga memberikan
kesan yang sangat besar dalam membantu subjek meningkatkan kemahiran
membaca perkataan Bahasa Arab. Murid mencuba memadankan dan membaca di
hadapan pengkaji seorang demi seorang. Kesalahan bacaan yang berlaku akan terus
diperbetulkan oleh pengkaji. Di samping itu pengkaji juga melakukan latih tubi
membaca agar murid dapat mengingatinya dan ingatan murid akan berkekalan serta
dapat diaplikasikan pada perkataan Bahasa Arab yang lain.

Motivasi Murid

Hasil pemerhatian terhadap murid, pengkaji mendapati murid amat berminat untuk
meneruskan pembelajaran dengan menggunakan bahan “SaBBAr” sekaligus dapat
meningkatkan motivasi subjek. Hal ini dapat dibuktikan apabila pengkaji memberi
lembaran kerja yang mengandungi perkataan bahasa Arab lalu murid terus menulis
padanan huruf ruminya sebagai panduan murid sebelum membaca perkataan-
perkataan pendek tersebut. Murid telah berjaya menyebut dan membaca perkataan-
perkataan pendek tersebut dengan jelas dan betul. Seterusnya murid telah mencuba
membaca perkataan-perkataan pendek yang lain yang terdapat di dalam buku teks
bahasa Arab. Suatu yang amat membanggakan pengkaji, murid tersebut dapat
membacanya dengan baik.

Sebagai kesimpulannya, pengkaji berkeyakinan bahawa penggunaan modul ini
telah dapat membantu meningkatkan kemahiran murid menyebut dan membaca
perkataan-perkataan bahasa Arab. Murid ini juga tidak jemu atau bosan apabila
pengajaran bahasa Arab dijalankan dengan menggunakan modul “SaBBAr”. Hal ini
mempercepatkan penguasaan bacaan murid serta merangsang minda murid dalam
membaca perkataan dan ayat bahasa Arab dalam buku teks khasnya dan dalam Igra’
amnya. Sekaligus masalah tidak tahu membaca perkataan dan ayat bahasa Arab
dapat diatasi dan sebaliknya dapat melahirkan generasi yang celik bahasa Arab pada
masa akan datang.
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Jadual 3: Analisa Temu bual Kepada Murid Selepas Menjalani Intervensi

Bil. Soalan Temu bual Ya (%)
1. | Adakah suka Subjek bahasa Arab? 82.05
2. | Adakah Subjek bahasa Arab menarik? 82.05
3. | Adakah Kaedah “SaBBAr” ini menjadikan cara Pembelajaran 84.12

dan Pemudahcaraan anda lebih menarik?

4. | Adakah Kaedah “SaBBAr’” memudahkan anda untuk 85.04
membaca perkataan bahasa Arab?

5. | Adakah guru yang mengajar bahasa Arab anda merupakan 87.18
guru kesukaan anda dalam mengajar?

PERBINCANGAN

Kajian ini telah menunjukkan hasil peningkatan dan perkembangan yang positif di
mana ianya akan memberi kepentingan dan sumbangan kepada pihak KPM dalam
menyokong aspirasi pihak kerajaan dan KPM dalam melaksanakan Dasar Pendidikan
Digital Negara. Dan membantu pihak KPM menjustifikasi penggunaan gamifikasi yang
boleh diimplementasikan dalam teknologi realiti maya merentasi bidang bahasa.
Selain itu, kajian ini dapat memberi sumbangan penting dalam pendidikan bahasa
Arab agar bergerak sejajar dengan perkembangan teknologi pada masa kini dalam
mendepani arus Revolusi Pendidikan 4.0. dan dapat memberi panduan dalam
pelaksanaan proses pembelajaran dan pemudahcaraan dengan lebih berkesan
melalui pembinaan modul yang inovatif dalam mengkonsepsikan bacaan Bahasa
Arab atau AlQuran. Tambahan itu, kajian ini berupaya membantu meyediakan bahasa
pembelajaran yang sesuai dan berkesan kepada semua jenis murid yang mengambil
mata pelajaran Bahasa Arab di sekolah rendah. Malah kajian ini dapat menyediakan
platform pembelajaran yang interaktif dan sesuai digunapakai semasa pembelajaran
di sekolah dan rumah, Akhir sekali, melalui kajian ini boleh mengintegrasikan amalan
dan pembinaan ilmu baharu dunia pendidikan yang menggabungkan teknologi dalam
bidang bahasa khusus buat para guru dan murid.

RUMUSAN DAN KESIMPULAN

Kajian pembangunan modul “SaBBAr” berasaskan gamifikasi dan teknologi adalah
sesuai dilaksanakan dalam usaha membantu dan meningkatkan strategi pengajaran
guru dalam mendepani arus revolusi pendidikan 4.0 selaras dengan Dasar Pendidikan
Digital yang sesuai dengan keperluan murid. Modul “SaBBAr’ berintegrasikan
gamifikasi, Realiti Maya (VR) dan Realiti Terimbun (AR) ini merupakan satu pakej
pembelajaran bagi setiap tema pembelajaran yang menfokuskan kemahiran
membaca dalam pelbagai bentuk aktiviti dan perlu disusun secara sistematik agar
objektif pembelajaran yang ditetapkan dan dapat meningkat kemahiran membaca
perkataan bahasa Arab murid.
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Penggunaan kaedah Inovasi Sambung dan Baca Bahasa Arab (SaBBAr) dalam
meningkatkan kemahiran membaca perkataan Bahasa Arab murid di Sekolah Rendah

Tambahan itu, transformasi dalam pendidikan dan impak globalisasi telah
mengubah dunia ke arah pendidikan digital. Perkembangan teknologi berlaku dengan
begitu pantas dan telah mengubah kualiti hidup manusia bagi membentuk masyarakat
5.0 termasuklah bidang pendidikan. Negara Malaysia terus melangkah ke abad-21
bermatlamatkan pemacuan ke arah sebuah negara yang berdaya saing dan berdiri
teguh bertunjangkan tamadun negara bangsa yang mantap. Sehubungan dengan itu,
penggunaan teknologi dalam sesi pembelajaran dan pemudahcaraan selaras dengan
arus revolusi industri 4.0 wajar diterapkan di peringkat akar umbi. Terdapat pelbagai
kaedah terkini yang dapat mewujudkan suasana pengajaran dan pembelajaran aktif
yang berintegrasikan teknologi seperti e-pembelajaran. Menurut Clark & Mayer (2016)
mentakrifkan e-pembelajaran sebagai arahan yang diberikan pada peranti digital
seperti komputer riba, tablet, atau telefon pintar bertujuan untuk menyokong
pembelajaran. Antara cabaran utama dalam sistem pendidikan bagi menghadapi
revolusi industri 4.0 ialah transformasi dalam konteks pendidikan yang dikenali
Pendidikan 4.0 (Puncreobutr, 2016). Antara contoh teknologi baharu yang digunakan
secara meluas dalam era industri 4.0 ialah Realiti Maya (VR) dan Gamifikasi
(Laudante, 2017).
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