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ABSTRAK  
Tujuan kajian ini ialah mengkaji kesan penggunaan aplikasi 
Plickers dalam pembelajaran topik imbuhan tahun tiga 
berasaskan gamifikasi terhadap motivasi, pencapaian dan 
persepsi pelajar. Reka bentuk kajian ini ialah kajian 
eksperimental satu kumpulan ujian pra dan pos. Seramai 30 
orang pelajar sekolah rendah dari sekolah rendah jenis 
kebangsaan di Skudai, Johor telah dipilih secara 
persampelan rawak kluster untuk dilibatkan dalam kajian 
ini. Instrumen kajian yang terlibat dalam kajian ini ialah 
ujian pencapaian pra dan pos, soal selidik IMMS 
(Instructional Materials Motivation Survey) dengan skala 
Likert 5 mata dan temu bual. Dapatan kajian mengenai 
motivasi pelajar mendapati, konstruk perhatian (4.50), 
relevan (4.58), keyakinan (3.89) dan kepuasan (4.70) 
memperoleh min yang melebihi 3.5. Seramai 29 orang 
pelajar mendapat min skor sekurang-kurang 3.50 atau ke 
atas. Dapatan kajian menunjukkan hampir semua pelajar 
mempunyai tahap motivasi yang tinggi. Dapatan kajian juga 
mendapati, pelajar telah memperoleh skor purata 70.33 
untuk ujian pra dan 79.57 untuk ujian pos. Analisis ujian t 
berpasangan mendapati terdapat perbezaan pencapaian 
yang signifikan sebelum dan selepas pelajar menggunakan 
aplikasi Plickers, p<0.05. Kesan saiz kajian ini juga 
menyatakan rawatan dalam kajian ini membawa kesan 
yang besar kepada pelajar, nilai d = 1.061. Seterusnya, hasil 
temu bual juga menunjukkan pelajar mempunyai persepsi 
yang positif terhadap penggunaan aplikasi Plickers. 
Perkataan “seronok” telah dinyatakan sebanyak tujuh kali 
dan frasa “main kad” juga dinyatakan sebanyak enam kali 
oleh pelajar dalam temu bual. Secara kesimpulannya, 
penggunaan aplikasi Plickers telah memberi kesan yang 
positif kepada motivasi, pencapaian dan persepsi pelajar. 
Penggunaan aplikasi Plickers berasaskan gamifikasi 
berpotensi untuk dilaksanakan dalam pengajaran dan 
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pembelajaran di sekolah. 

 
ABSTRACT 

The purpose of this study is to examine the effect of the use 
of Plickers application in the learning of year three topic 
"imbuhan meN-" based on gamification on student 
motivation, achievement, and perception. The design of this 
study was an experimental one-group pretest-posttest 
design. 30 primary school students from national type 
primary schools in Skudai, Johor were selected by random 
cluster sampling to be involved in this study. The 
instruments used to collect the data were the pre-test and 
post-test, the 5-point Likert scale, IMMS (Instructional 
Materials Motivation Survey) questionnaire, and 
interviews. Findings of the study on student motivation 
found that, attention (4.50), relevance (4.58), confidence 
(3.89), and satisfaction (4.70) obtained a mean exceeding 
3.5. There were 29 students who received a mean score of 
at least 3.50 or above. The findings of the study show that 
almost all students have a high level of motivation. The 
findings of the study also found that students obtained an 
average score of 70.33 in the pre-test and 79.57 in the post-
test. The result of the paired sample t test also indicated 
there was a significant difference in students' performance 
before and after using the Plickers application, p<0.05. The 
effect size of this study also stated that the treatment in this 
study had a large effect on the students with a value, d = 
1.061. Furthermore, the interview results also showed that 
the students had a positive perception towards the use of 
the Plickers application. The word "fun" was mentioned 
seven times, and the phrase "playing cards" was also 
mentioned six times by students in the interview. In 
conclusion, the use of the Plickers application has had a 
positive impact on student motivation, achievement, and 
perception. The use of Plickers applications based on 
gamification has the potential to be implemented in 
teaching and learning in schools. 

 
Sumbangan/Keaslian: Kajian ini menyumbang kepada literatur sedia ada berkaitan 
tahap Kesan Penggunaan Aplikasi Plickers dalam Pembelajaran khususnya di sekolah 
rendah kebangsaan. Tambahan pula, instrumen Instructional Materials Motivation 
Survey (IMMS) yang digunakan dalam kajian ini dibangunkan berdasarkan tahap 
peserta kajian. Empat komponen utama yang mengandungi 13 item mengukur 
motivasi peserta secara terperinci. 

 
 
1. Pengenalan 

 
Menurut Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Bahasa Melayu Tahun 
Dua, Bahasa Melayu sebagai bahasa kebangsaan dan bahasa rasmi Malaysia harus 
dikuasai oleh semua rakyat Malaysia termasuklah pelajar-pelajar sekolah rendah. Topik 
kata berimbuhan awalan telah dinyatakan dalam DSKP dan ia merupakan salah satu 
topik yang harus dikuasai oleh pelajar tahap satu. Topik ini adalah senang tetapi pelajar-
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pelajar kadang kala masih keliru semasa menggunakannya, terutamanya imbuhan meN-. 
Pelajar masih salah menggunakan imbuhan meN- walaupun telah diberi banyak latihan. 
 
Prestasi untuk pelajar sekolah jenis kebangsaan (SJK) dalam mata pelajaran Bahasa 
Melayu telah mengalami penurunan. Dalam Pelaporan Pentaksiran Sekolah Rendah 
2019, 14.77% pelajar SJK mendapat keputusan gred A dalam Bahasa Melayu - 
Pemahaman Ujian Pencapaian Sekolah Rendah (UPSR) pada tahun 2019. Manakala, 
terdapat sebanyak 17.71% pelajar mendapat keputusan gred A dalam subjek yang sama 
pada tahun 2018. Jadi, strategi pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) yang dapat 
menarik perhatian pelajar dan seronok diperlukan untuk memperbaiki keadaan di atas. 
  
Teknologi merupakan salah satu elemen penting yang perlu diintegrasikan dalam sistem 
pendidikan di Malaysia. Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah 
memperkenalkan Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) semakan secara 
berperingkat mulai tahun 2017 untuk memenuhi dasar Pelan Pembangunan Pendidikan 
Malaysia (PPPM) 2013-2025 supaya kualiti kurikulum di sekolah rendah setanding 
dengan piawai antarabangsa. Salah satu usaha yang dilakukan dalam PPPM adalah 
menerapkan penggunaan teknologi dalam pendidikan (Kementerian Pendidikan 
Malaysia, 2013). Penggunaan teknologi dalam pengajaran dan pembelajaran sangat 
disyorkan agar proses pembelajaran dapat berlaku dengan lebih efektif dan efisien. 
 
Selain daripada itu, motivasi pelajar akan meningkat selepas menggunakan teknologi 
dalam pembelajaran bahasa. Yulia dan Susilowati (2020) menyatakan penggunaan 
teknologi dalam pembelajaran telah menyediakan kaedah yang berbeza untuk guru 
menjalankan pengajaran. Mereka juga menyatakan penggunaan teknologi membuat 
para pelajar bersemangat dalam pembelajaran sehingga pelajar dapat mencapai prestasi 
yang lebih baik. 
 
Pembelajaran bahasa memerlukan penglibatan pelajar semasa aktiviti pembelajaran 
dan pemudahcara dijalankan. Dalam penyelidikan oleh De Gagne (2011), beliau telah 
membuat kajian literatur terhadap lima belas kajian mengenai sistem tindak balas 
pelajar. Kebanyakan kajian telah menyokong keberkesanan sistem tindak balas pelajar 
sebagai alat pentaksiran formatif dan alat pengajaran. Sistem tindak balas pelajar 
mempunyai kemampuan untuk meningkatkan penglibatan pelajar serta memainkan 
peranan penting dalam hasil pembelajaran pelajar (De Gagne, 2011). 
 
Permainan mewujudkan penglibatan dan ia merupakan suatu keperluan untuk setiap 
pengalaman belajar (Arnold, 2014). Gamifikasi adalah proses menyesuaikan 
pengalaman sendiri dengan elemen seperti permainan. Gamifikasi juga didefinisikan 
sebagai penggunaan mekanik, dinamika, dan kerangka permainan untuk 
mempromosikan tingkah laku yang diinginkan (MacMillan, 2011). Arnold (2014) 
menyatakan oleh kerana tablet dan telefon pintar telah menjadi semakin popular, 
komputer atau konsol permainan bukan lagi cara utama untuk mengakses permainan. 
Permainan telah menjadi suatu aktiviti mudah alih disebabkan oleh perkembangan 
teknologi.  
 
2. Sorotan Literatur  
 
Walaupun Bahasa Melayu adalah mata pelajaran yang wajib dipelajari oleh semua 
pelajar sejak negara kita merdeka, masalah pembelajaran Bahasa Melayu dalam 
kalangan pelajar masih berlaku. Chew (2016) telah menjalankan satu kajian melihat 
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persepsi para pelajar Cina terhadap bacaan buku dan sebutan dalam bahasa Melayu. 
Dapatan kajiannya telah menunjukkan pelajar Cina yang kurang membaca bacaan 
Bahasa Melayu akan menghadapi masalah sebutan. Tahap motivasi pelajar yang gagal 
dalam ujian Bahasa Melayu dalam mempelajari Bahasa Melayu adalah rendah (Ooi & 
Subramaniam, 2016). Kajian Mahamod, Ghani dan Mohammad (2016) juga telah 
mendapati pelajar menghadapi masalah dalam pembelajaran bahasa Melayu dan ia 
susah untuk dipelajari. 
 
Penggunaan sistem Plickers adalah percuma untuk semua orang. Perkhidmatan Plickers 
yang percuma sudah cukup untuk penggunaan seorang pendidik. Pelajar tidak perlu 
menggunakan alat teknologi semasa menggunakan Plickers. Plickers membantu guru 
dalam pengajaran reflektif, pengajaran pemulihan dan pentaksiran formatif (Jinu & 
Beegum, 2019). Plickers yang telah digunakan sepanjang kajian ini adalah sejenis sistem 
tindak balas pelajar yang alternatif kerana ia murah. Menurut Kent (2019), sistem 
Plickers dapat mengimbas setiap kad dan kadar tindak balas adalah 100% untuk setiap 
kuiz yang diberikan. 
 
Hasil kajian Mshayisa (2020) telah menunjukkan penggunaan Plickers dapat 
meningkatkan penglibatan pelajar dalam kelas. Selain itu, Plickers juga boleh 
ditawarkan sebagai instrumen pentaksiran formatif kos rendah. Plickers dapat 
melibatkan pelajar dalam pembelajaran dengan menyediakan peluang belajar yang 
sesuai untuk mereka (Kent, 2019). Menurut Jinu dan Beegum (2019), para pelajar 
sangat gembira terhadap pentaksiran menggunakan Plickers. Pelajar juga berasa senang 
dan bebas dari kegelisahan semasa pentaksiran dijalankan. 
 
Banyak kajian mengenai faktor-faktor yang mempengaruhi pencapaian pelajar dalam 
pelbagai mata pelajaran telah dilakukan. Berdasarkan kajian yang dilakukan oleh 
Noraini (2008), sikap dan minat terhadap pembelajaran adalah salah faktor yang 
mempengaruhi pencapaian seseorang pelajar. Penemuan dalam kajian Jelas et. al (2014) 
memberi penjelasan mengenai kemungkinan hubungan antara pencapaian pelajar 
dengan penglibatan pelajar dalam pembelajaran. Peng (2016) telah memilih sampel 
seramai 400 orang pelajar daripada Sekolah Kebangsaan (SK) dan Sekolah Jenis 
Kebangsaan Cina (SJKC) untuk menjalankan kajiannya. Beliau telah mendapati terdapat 
perbezaan yang signifikan bagi pelajar-pelajar Sekolah Kebangsaan (SK) dan Sekolah 
Jenis Kebangsaan Cina (SJKC) dalam pencapaian bahasa Melayu. 
 
Model ARCS adalah pendekatan penyelesaian masalah untuk merangsang dan 
mengekalkan motivasi pelajar untuk belajar dengan perancangan daripada aspek 
motivasi persekitaran pembelajaran (Keller, 1987). Model ini mencadangkan strategi 
untuk merangsang motivasi dalam pembelajaran dan juga menghubungkaitkan strategi 
tersebut ke dalam pengajaran kurikulum formal (Maeng & Lee, 2015). 
 
Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) adalah instrumen yang digunakan 
untuk mengenal pasti motivasi pelajar dalam pembelajaran. Instrumen IMMS adalah 
bahagian yang tidak boleh dipisahkan daripada model ARCS yang dirancang oleh Keller 
(Huang & Hew, 2016). Menurut Keller (1987), terdapat empat komponen yang 
mempengaruhi motivasi dalam proses pembelajaran iaitu perhatian, relevan, keyakinan, 
dan kepuasan. Semua komponen menyumbang dan mengekalkan motivasi sepanjang 
proses pembelajaran. Untuk memotivasi pelajar, empat prinsip reka bentuk 
instruksional harus dipenuhi (Keller & Suzuki, 2004). 
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Gamifikasi menggunakan elemen permainan untuk menambah baik pengalaman dan 
penglibatan pengguna, khususnya dalam konteks bukan permainan (Groh, 2012). Kajian 
Anderson dan Rainie (2012) mendefinisikan gamifikasi sebagai reka bentuk sistem 
interaktif atas talian yang menggunakan naluri kompetitif manusia dan ganjaran untuk 
memotivasikan pemain. Thamvichai et al. (2012) menerapkan sistem mata yang 
berintegrasi mekanik permainan ke dalam kurikulumnya dan beliau mendapati pelajar 
bermotivasi untuk melibatkan diri dalam tugasan yang diberikan. Domínguez et al. 
(2013) mendefinisikan gamifikasi sebagai "memasukkan elemen permainan ke dalam 
perisian aplikasi bukan permainan untuk meningkatkan penglibatan dan pengalaman 
pengguna". Dari literatur mengenai permainan, leaderboard dikenal pasti sebagai salah 
satu elemen asas untuk merancang permainan yang hebat dan ia merupakan elemen 
yang paling digunakan dalam pendekatan gamifikasi. 
 
2.1. Tujuan Kajian 
 
Tujuan kajian ini ialah mengkaji kesan penggunaan aplikasi Plickers dalam 
pembelajaran topik imbuhan tahun tiga berasaskan gamifikasi terhadap motivasi, 
pencapaian dan persepsi pelajar.  
 
2.2. Objektif Kajian 
 
Objektif kajian ini ialah: 

i. Menganalisis motivasi pelajar dalam pembelajaran imbuhan Bahasa Melayu 
menerusi gamifikasi dengan menggunakan aplikasi Plickers. 

ii. Menganalisis kesan pembelajaran menerusi gamifikasi menggunakan Plickers 
terhadap pembelajaran pelajar sekolah rendah dalam pembelajaran imbuhan 
Bahasa Melayu. 

iii. Menganalisis persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi.  

 
2.3. Persoalan Kajian 
 
Persoalan kajian ini ialah: 

i. Apakah motivasi pelajar selepas menggunakan aplikasi Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi dalam mata pelajaran Bahasa Melayu – imbuhan meN-? 

ii. Apakah pencapaian pelajar selepas menggunakan aplikasi Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi dalam mata pelajaran Bahasa Melayu – imbuhan meN-? 

iii. Apakah persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi?  

3. Metod Kajian 
 
Reka bentuk kajian ini ialah kajian eksperimental satu kumpulan ujian pra dan pos 
(Campbell & Stanley, 1963). Jadi, hanya mempunyai satu kumpulan responden yang 
telah dilibatkan dalam kajian ini. Data kuantitatif telah dikumpulkan dengan 
menggunakan ujian pra dan ujian pos (Rujuk Rajah 1). Data soal selidik IMMS yang 
dikumpulkan untuk menyiasat motivasi pelajar juga merupakan data kuantitatif. Data 
kuantitatif telah dianalisis dengan menggunakan ujian t sampel berpasangan dalam 
SPSS. Manakala, data kualitatif mengenai persepsi pelajar telah diperolehi menggunakan 
kaedah temu bual sebagai kaedah mengutip data. 
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Rajah 1: Reka bentuk kajian eksperimental satu kumpulan ujian pra dan pos 
 

 
 

Sampel kajian yang terlibat dalam kajian ini ialah sejumlah 30 orang pelajar tahun tiga 
di sebuah Sekolah Jenis Kebangsaan Cina. Pemilihan sampel adalah menggunakan 
kaedah rawak kluster manakala pemilihan sekolah adalah secara bertujuan. 
 
Ujian pra dan ujian pos dijalankan adalah untuk menyiasat pencapaian pelajar selepas 
menggunakan aplikasi Plickers dalam pembelajaran Bahasa Melayu. Dimiter dan Philip 
(2013) menyatakan bahawa ujian pra dan ujian pos banyak digunakan dalam 
penyelidikan tingkah laku, terutamanya untuk tujuan membandingkan atau mengukur 
perubahan tingkah laku responden. Ujian yang diberi untuk responden dalam kajian ini 
adalah mengikut silibus KSSR semakan Bahasa Melayu tahun tiga dan kandungan ujian 
hanya akan fokus pada topik imbuhan meN-. 
 
Selain itu, soal selidik IMMS skala Likert 5 mata telah digunakan untuk menyiasat 
motivasi pelajar semasa menggunakan aplikasi Plickers. Adelson dan McCoach (2010) 
menyatakan skala penilaian 5 mata yang merangkumi pilihan neutral sesuai untuk 
kanak-kanak sekolah rendah. Penemuan kajian Adelson dan McCoach (2010) juga 
menunjukkan kanak-kanak dalam kalangan tahun 3 hingga 6 mampu membuat 
perbezaan antara lima pilihan tindak balas. Kanak-kanak juga tidak lebih cenderung ke 
arah neutral berbanding dengan skala 4 mata. 
 
Instrumen kajian seterusnya adalah temu bual. Alshenqeeti (2014) menyatakan bahawa 
temu bual adalah strategi yang berguna dalam memeriksa pembinaan dan perundingan 
makna dalam suasana semula jadi. Soalan temu bual terdiri dari soalan yang berkaitan 
dengan persepsi dan pengalaman pelajar terhadap penggunaan aplikasi Plickers dalam 
pembelajaran Bahasa Melayu. 
 
4. Hasil Kajian 
 
4.1. Motivasi Pelajar Terhadap Pembelajaran Imbuhan meN- Bahasa Melayu 
Selepas Menggunakan Aplikasi Plickers Dengan Pendekatan Gamifikasi 
 
Jadual 1 menunjukkan frekuensi, peratusan, min dan purata min bagi item-item soalan 
selidik IMMS yang digunakan dalam kajian ini. Item 1 – 3 dalam soal selidik telah 
menguji perhatian (attention) pelajar terhadap penggunaan aplikasi Plickers dalam 
pembelajaran topik imbuhan tahun tiga berasaskan pendekatan gamifikasi. Tiga item 
bagi kategori perhatian mempunyai purata min sebanyak 4.50 dan ini menunjukkan 
penggunaan Plickers dengan pendekatan gamifikasi dapat menarik perhatian pelajar. 
Item 4 – 6 dalam soal selidik telah menguji relevan (relevance) iaitu sama ada pelajar 
dapat menghubungkaitkan kandungan pembelajaran dengan keperluan dan 
persekitaran pelajar. Tiga item bagi kategori relevan mempunyai purata min sebanyak 
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4.58. Ini telah menunjukkan pelajar dapat menghubungkaitkan kandungan 
pembelajaran imbuhan meN- dengan keperluan pelajar. Item 7 – 9 adalah untuk menguji 
keyakinan (confidence) pelajar terhadap isi kandungan imbuhan meN- yang telah 
mereka belajar. Skor purata min bagi kategori keyakinan ialah 3.89. Item 10 – 13 adalah 
untuk menguji kepuasan (satisfaction) pelajar terhadap penggunaan Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi. Kategori kepuasan mendapat skor min purata yang paling tinggi 
dalam empat kategori dan skor purata min adalah 4.70. 

 
Jadual 1: Frekuensi, Peratusan, Min dan Purata Min bagi Item-Item Soalan Selidik IMMS 

 
Perhatian (Attention) Min Purata Min 
Penggunaan Plickers membantu menarik perhatian saya 
sepanjang pembelajaran. 

4.77 

4.50 Penggunaan Plickers membosankan. 1.97 
Ada sesuatu yang menarik perhatian saya untuk belajar 
imbuhan meN-. 

4.70 

Relevan (Relevance) Min Purata Min 
Kandungan pembelajaran imbuhan meN- akan berguna 
bagi saya. 

4.57 

4.58 
Pembelajaran imbuhan meN- ada berkaitan dengan 
kehidupan seharian saya. 

4.57 

Saya dapat mengaitkan kandungan imbuhan meN- 
dengan perkara yang telah saya belajar. 

4.60 

Keyakinan (Confidence) Min Purata Min 
Imbuhan meN- sukar difahami dan susah dipelajar. 2.17 

3.89 
Saya berasa yakin bahawa saya boleh lulus ujian imbuhan 
meN-. 

3.87 

Saya tidak dapat memahami sebahagian besar mengenai 
imbuhan meN-. 

2.03 

Kepuasan (Satisfaction) Min Purata Min 
Saya berasa gembira jika mata Plickers saya tinggi. 4.77 

4.70 

Saya berasa gembira jika mata Plickers saya ada 
peningkatan. 

4.63 

Saya berasa sedih jika mata Plickers saya ada penurunan. 4.63 

Saya sangat seronok semasa belajar menggunakan 
Plickers. 

4.77 

 
Jadual 2 menunjukkan skor dan min skor tahap motivasi untuk setiap pelajar yang 
menyertai kajian ini. Jadual 3 telah menunjukkan terdapat 18 orang pelajar (60.00%) 
mempunyai tahap motivasi yang sangat tinggi selepas penggunaan Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran imbuhan meN-. Pelajar yang mempunyai 
tahap motivasi tinggi juga terdapat seramai 11 orang. Secara ringkasnya, hampir semua 
pelajar mempunyai tahap motivasi yang tinggi. Tetapi, Jadual 3 menunjukkan terdapat 
seorang pelajar hanya mempunyai tahap motivasi sederhana dengan min skor yang 
paling rendah, min = 3.15. Pelajar S9 mempunyai tahap motivasi yang paling rendah 
berkemungkinan pelajar S9 sentiasa tidak hadir ke sekolah. Oleh sebab demikian, 
pelajar S9 jarang menyertai pembelajaran yang menggunakan aplikasi Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi dan menyebabkan tahap motivasinya lebih rendah daripada 
pelajar yang lain. 
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Jadual 2: Skor dan Min Skor Tahap Motivasi untuk Setiap Pelajar 
 

Responden Skor Tahap Motivasi Min Skor Tahap Motivasi 
S1 56 4.31 
S2 61 4.69 
S3 61 4.69 
S4 55 4.23 
S5 61 4.69 
S6 55 4.23 
S7 61 4.69 
S8 52 4.00 
S9 41 3.15 
S10 61 4.69 
S11 59 4.54 
S12 55 4.23 
S13 61 4.69 
S14 54 4.15 
S15 52 4.00 
S16 61 4.69 
S17 55 4.23 
S18 60 4.62 
S19 61 4.69 
S20 60 4.62 
S21 55 4.23 
S22 55 4.23 
S23 61 4.69 
S24 60 4.62 
S25 62 4.77 
S26 54 4.15 
S27 59 4.54 
S28 61 4.69 
S29 61 4.69 
S30 61 4.69 
Jumlah 1731 133.15 
Min 57.70 4.44 

 
 

Jadual 3: Peringkat Tahap Motivasi 
 

Tahap Motivasi Min Skor Frekuensi, N=30 Peratus 
Sangat Tinggi 4.50 – 5.00 18 60.00% 

Tinggi 3.50 – 4.49 11 36.67% 
Sederhana 2.50 – 3.49 1 3.33% 

Rendah < 2.49 0 0% 
 
4.2. Pencapaian Pelajar Selepas Menggunakan Aplikasi Plickers Dengan 
Pendekatan Gamifikasi Dalam Mata Pelajaran Bahasa Melayu – Imbuhan meN-. 
 
Jadual 4 menunjukkan skor ujian pra dan ujian pos daripada tiga puluh pelajar dalam 
kajian ini. Pelajar memperoleh skor sejumlah 2110 dan skor purata 70.33 untuk skor 
ujian pra mereka. Kemudian, pelajar memperoleh skor sejumlah 2387 markah dan skor 
purata 79.57 untuk skor ujian pos mereka. Pelajar memperoleh peningkatan skor 
sejumlah 277 dan peningkatan skor purata 9.23. Peningkatan skor keseluruhan 277 
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menunjukkan kesan peningkatan yang ketara setelah perlakuan menggunakan aplikasi 
Plickers dengan pendekatan gamifikasi.  

 
Jadual 4: Skor ujian pra dan ujian pos 

 
Responden Skor Ujian Pra Skor Ujian Pos Julat Skor 
S1 47 60 +13 
S2 47 73 +26 
S3 60 87 +27 
S4 73 93 +20 
S5 73 73 0 
S6 73 80 +7 
S7 60 73 +13 
S8 60 67 +7 
S9 60 67 +7 
S10 100 100 0 
S11 80 87 +7 
S12 53 67 +14 
S13 80 80 0 
S14 80 87 +7 
S15 100 100 0 
S16 80 93 +13 
S17 60 80 +20 
S18 93 93 0 
S19 47 60 +13 
S20 53 80 +27 
S21 80 87 +7 
S22 93 87 -6 
S23 73 80 +7 
S24 53 60 +7 
S25 73 67 -6 
S26 53 60 +7 
S27 73 80 +7 
S28 80 93 +13 
S29 73 80 +7 
S30 80 93 +13 
Jumlah 2110 2387 +277 
Min 70.33 79.57 +9.23 

 
Dari Jadual 4, kita dapat mengenal pasti tiga pelajar (S2, S3 dan S20) dengan 
peningkatan besar dan masing-masing mendapat peningkatan skor sebanyak 26, 27 dan 
27 markah. Pelajar 1, 4, 7, 12, 16, 17, 19, 28 dan 30 menunjukkan peningkatan antara 
10-20 markah dalam ujian pos mereka. Selain itu, terdapat sebelas pelajar (S6, S8, S9, 
S11, S14, S21, S23, S24, S26, S27 dan S29) dengan peningkatan skor sebanyak 7 markah. 
Pelajar 10 dan 15 tidak ada peningkatan skor dalam ujian pos kerana mereka telah 
mendapat 100 markah dalam ujian pra. Walau bagaimanapun, perlu diperhatikan 
bahawa penurunan skor berlaku pada pelajar 22 dan 25. Hal ini berlaku mungkin 
disebabkan mereka tidak membaca soalan yang diberikan dengan teliti atau menjawab 
soalan dengan tergesa-gesa. 
 
Jadual 5 menunjukkan terdapat nilai yang signifikan antara skor ujian pra dan ujian pos 
kerana pelajar meningkat dengan margin yang besar setelah menggunakan aplikasi 
Plickers dengan pendekatan gamifikasi. Terdapat perbezaan yang signifikan untuk skor 
ujian pra (M=70, SD=15.38) dan skor ujian pos (M=79, SD=12.19). Nilai Sig. (p) adalah 
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0.000 dan nilai ini kurang daripada 0.05. Ini telah menunjukkan penggunaan aplikasi 
Plickers dengan pendekatan gamifikasi terdapat kesan yang signifikan. Selain itu, 
perbezaan skor min antara ujian pra dan ujian pos dari ujian sampel berpasangan 
menunjukkan peningkatan yang ketara (M= -9.23, SD=8.705) 
  

Jadual 5: Keputusan ujian t sampel berpasangan bagi pencapaian murid 
 

Paired Samples t Test 
 Paired Differences t df Sig. (2-

tailed) Mean Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 
Difference 
Lower Upper 

Ujian Pra – 
Ujian Pos 

-9.233 8.705 1.589 -12.483 -5.983 -5.810 29 .000 

* p < 0.05 
 
Jadual 6 menunjukkan statistik sampel berpasangan dan nilai Cohen’s d bagi kajian ini. 
Kesan saiz adalah untuk menentukan keberkesanan sesuatu intervensi pendidikan 
antara pendekatan. Kesan saiz juga meramalkan sejauh mana kesan yang dijangkakan 
dalam sesuatu amalan pendidikan. Nilai d = 1.061 telah menyatakan rawatan dalam 
kajian ini membawa kesan yang besar kepada pelajar. 
 

Jadual 6: Statistik Sampel Berpasangan 
 

 
Min N 

Sisihan 
Piawai Min Ralat Piawai  

Cohen’s d 

Pair 1 Ujian Pra 70.33 30 15.381 2.808 
1.061 

Ujian Pos 79.57 30 12.187 2.225 

 
4.3. Persepsi Pelajar Terhadap Penggunaan Aplikasi Plickers Dengan Pendekatan 
Gamifikasi 
 
Bahagian ini akan menjawab soalan kajian 3 iaitu mengenai persepsi pelajar terhadap 
penggunaan aplikasi Plickers dengan pendekatan gamifikasi. Objektifnya adalah untuk 
menyiasat persepsi atau pendapat terhadap penggunaan aplikasi Plickers dalam 
pembelajaran imbuhan meN-. Cara mengutip data soalan kajian 3 adalah melalui 
temubual terhadap pelajar. 6 orang pelajar telah dipilih secara rawak untuk 
menjalankan temubual. Daripada hasil temubual dengan pelajar, beberapa perkataan 
dan frasa yang kerap digunakan oleh pelajar dapat memahami persepsi pelajar terhadap 
penggunaan aplikasi Plickers dengan pendekatan gamifikasi. 
 
Dari Jadual 7, kebanyakan pelajar mempunyai persepsi positif terhadap penggunaan 
aplikasi Plickers dengan pendekatan gamifikasi bahawa penggunaan Plickers adalah 
menyeronokkan dan menarik.  

 
Jadual 7: Persepsi Pelajar Terhadap Penggunaan Aplikasi Plickers Dengan Pendekatan 

Gamifikasi 
 

Pelajar Respon 
S1 “Seronok, tetapi line tidak baik.”  

“Ada.”  
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“Saya akan berasa sedih jika markah Plickers saya rendah.” 
“Boleh main kad.” 
“Masih ingin.” 

S11 “Saya berasa seronok, tetapi soalan ada sedikit susah. Cikgu juga akan memberi 
hadiah.”  
“Sedikit, ia macam game.”  
“Saya berasa sedih jika markah saya ada penurunan.” 
“Cikgu betul-betul mengajar kami.” 
“Masih ingin. Ibu tidak mahu beli telefon pintar untuk saya. Jadi, saya main kad 
ini.”  

S12 “Sangat seronok. Saya suka main kad.” 
“Ada. Boleh belajar sesuatu semasa main kad.” 
“Takut dimarah oleh cikgu jika markah saya rendah” 
“Cikgu lain tak ada main.” 
“Masih ingin.” 

S15 “Seronok. Soalan sangat senang.”  
“Ada.”  
“Saya berasa gembira kerana saya sentiasa dapat markah tinggi.” 
“Lebih seronok, tetapi takut dimarah oleh cikgu jika menjawab salah soalan yang 
telah dipelajari.”  
“Masih ingin.” 

S16 “Saya suka main kad.”  
“Ada.”  
“Saya akan berasa sedikit sedih jika markah saya kurang.”  
“Main game ini tak perlu main game di telefon pintar.”  
“Tidak. Kerana tiada hadiah.” 

S22 “Sangat seronok. Boleh menjawab soalan dan main game.”  
“Ada. Boleh main game sambil belajar.” 
“Jika mendapat markah penuh, saya akan berasa gembira. Saya akan berasa 
sedih jika markah saya rendah.” 
“Kami juga akan menjadi lebih maju.”  
“Masih ingin. Main kad sangat seronok.” 

 
Berdasarkan Jadual 8, perkataan “seronok” digunakan sebanyak 7 kali oleh pelajar yang 
ditemubual. Plickers juga berjaya menarik perhatian pelajar dalam pembelajaran kerana 
mereka menganggap aplikasi Plickers adalah satu permainan. Frasa “main kad” dan 
“main game” telah dinyatakan oleh pelajar sebanyak 6 kali dan 3 kali.  
 

Jadual 8: Kekerapan perkataan atau frasa  
 

No. Perkataan atau frasa Kekerapan 
1 seronok 7 
2 main kad 6 
3 sedih 4 
4 main game 3 
5 gembira 2 

 
Pelajar juga berasa gembira jika markah Plickers mereka tinggi atau ada peningkatan 
markah. Di sebaliknya, pelajar akan sedih jika markah Plickers mereka rendah atau ada 
penurunan markah. Dari Jadual 8, perkataan “sedih” digunakan sebanyak 4 kali dalam 
temubual. Selain itu, sebilangan pelajar menyatakan bahawa mereka masih ingin 
menggunakan Plickers dalam pembelajaran walaupun tiada hadiah. Ini telah 
menunjukkan pelajar telah mempunyai motivasi yang tinggi dalam pembelajaran 
dengan penggunaan aplikasi Plickers.  
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5. Perbincangan Dapatan Kajian 
 
Para pelajar mempunyai skor min = 4.44 untuk tahap motivasi setelah mereka 
mengalami pembelajaran yang menggunakan aplikasi Plickers dengan pendekatan 
gamifikasi. Untuk mendapat maklumat yang lebih terperinci, tahap motivasi untuk 
setiap pelajar juga dikira. Seramai 29 orang pelajar (96.67%) mempunyai tahap 
motivasi yang tinggi selepas penggunaan aplikasi Plickers dalam pembelajaran.  
 
Pelajar mempunyai motivasi yang tinggi kerana elemen eksrinsik seperti sistem mata 
dan leaderboard dimasukkan ke dalam pembelajaran mereka. Ini sejajar dengan Reeves 
dan Read (2009) dan Thamvichai et al. (2012) yang menyatakan elemen ekstrinsik 
dapat digunakan untuk melahirkan motivasi intrinsik pada pelajar. Pelajar juga lebih 
bermotivasi untuk melibatkan diri dalam tugasan yang diberikan jika elemen ekstrinsik 
muncul. Berdasarkan hasil temu bual, pelajar masih ingin menggunakan aplikasi 
Plickers dalam pembelajaran walaupun tiada hadiah diberikan kepada mereka dan 
kenyataan ini sejajar dengan kajian Zichermann dan Cunningham (2011). Mereka 
menyatakan elemen ekstrinsik seperti mata permainan dapat digunakan untuk 
melahirkan motivasi intrinsik pada pelajar. Motivasi intrinsik berdasarkan kepada 
kepuasan diri sendiri dalam melaksanakan aktiviti dan bukannya berusaha ke arah 
ganjaran luaran seperti hadiah.  
 
Selain itu, pelajar juga menyatakan mereka berasa seronok semasa menggunakan 
Plickers dalam pembelajaran. Ini telah menyatakan penggunaan Plickers dengan 
pendekatan gamifikasi telah berjaya menarik perhatian pelajar. Menurut Xia (2020), 
tugas utama guru adalah membangkitkan rasa ingin tahu pelajar serta merangsang 
minat mereka untuk belajar. Guru boleh menggunakan pelbagai cara untuk menarik dan 
mengekalkan perhatian pelajar. Walaupun perhatian pelajar dapat ditarik dan tahap 
kepuasan mereka tinggi, mereka ada sedikit kurang yakin terhadap pembelajaran 
imbuhan meN-. Perkara ini berlaku kerana terdapat faktor-faktor lain yang 
menyebabkannya. Dari hasil temu bual pelajar, terdapat pelajar menyatakan mereka 
takut dimarahi oleh cikgu ketika markah Plickers mereka rendah atau menjawab salah 
soalan yang pernah dipelajari. Salah seorang pelajar yang ditemu bual juga menyatakan 
soalan yang diberikan ada sedikit susah. 
 
Data keputusan ujian pra dan ujian pos pelajar dianalisis dengan menggunakan Ujian t 
sampel berpasangan. Menurut Mohamed et al. (2012), pencapaian pelajar dapat diukur 
dengan mengukur tahap penguasaan pelajar terhadap bahan pembelajaran. Pelajar 
memperoleh skor purata 70.33 dalam ujian pra dan 79.57 dalam ujian pos dengan 
peningkatan purata skor 9.24. Jadi, tahap penguasaan pelajar terhadap imbuhan meN- 
telah meningkat. Pencapaian pelajar meningkat disebabkan motivasi mereka terhadap 
pembelajaran bertambah dan ini sejajar dengan hasil kajian ChanLin (2009) bahawa 
motivasi adalah faktor penting yang dapat mempengaruhi proses pembelajaran dan 
pencapaian pembelajaran.  
 
Terdapat seramai 29 orang pelajar mempunyai tahap motivasi yang tinggi dalam 
pembelajaran dengan penggunaan Plickers. Kajian Naqiyah dan Wilujeng (2019) telah 
menunjukkan pembelajaran fizik yang dibantu oleh aplikasi Plickers adalah berkesan 
dari segi pencapaian pelajar. Hasil temu bual menunjukkan kebanyakan pelajar 
menyatakan aplikasi Plickers merupakan permainan dan mereka berasa seronok 
semasa main kad Plickers. Dalam keadaan seperti ini, pelajar berasa senang dan bebas 
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dari kegelisahan semasa pentaksiran atau penilaian dijalankan. Sikap minat pelajar 
terhadap pembelajaran adalah salah faktor yang mempengaruhi pencapaian seseorang 
pelajar (Noraini, 2008). Plickers juga memberi kesan positif kepada hasil pembelajaran 
pelajar (Mshayisa, 2020). Terdapat 80% pelajar (24 orang) mempunyai peningkatan 
markah dalam ujian pos. Pelajar S5, S10, S13 dan S18 tiada peningkatan markah dalam 
jian pos kerana markah mereka dalam ujan pra sudah tinggi. 
 
Berdasarkan hasil temu bual, perkataan “seronok” adalah perkataan yang paling 
digunakan oleh pelajar dan ini membuktikan aplikasi Plickers dapat menarik perhatian 
pelajar. Menurut soal selidik IMMS dalam kajian ini, tahap perhatian pelajar memang 
tinggi. 96.7% pelajar setuju bahawa penggunaan Plickers dapat menarik perhatian 
mereka sepanjang pembelajaran dan mereka tidak berasa bosan semasa pembelajaran 
dengan penggunaan Plickers dijalankan. 
 
Pelajar juga kerap menggunakan frasa “main kad” dan “main game” dalam temubual. 
Plickers dapat menarik perhatian pelajar adalah disebabkan oleh unsur gamifiaksinya. 
Kajian Solmaz dan Cetin (2017) telah menyatakan sistem tindak balas boleh digunakan 
dalam pembelajaran untuk menjadikan pembelajaran lebih menarik dengan prinsip 
gamifikasi. Selain itu, Plickers biasanya digunakan sebagai alat pentaksiran formatif. 
Pelajar yang menyertai pentaksiran berasaskan gamifikasi mempunyai persepsi yang 
lebih positif dari segi motivasi, perhatian dan prestasi pembelajaran (Barrio, Munoz-
Organero & Soriano, 2016). 
 
Gamifikasi dapat memotivasikan pelajar dengan ganjaran diberi ketika berjaya. 
Ganjaran dan mata permanian yang bersifat sebagai elemen ekstrinsik dapat digunakan 
untuk melahirkan motivasi intrinsik pelajar. Terdapat seorang pelajar menyatakan 
bahawa penggunaan Plickers adalah seronok kerana boleh mendapat hadiah dari cikgu. 
Ganjaran seperti hadiah kecil sebagai elemen ekstrinsik telah digunakan dalam 
pembelajaran. Tetapi, kebanyakan pelajar mempunyai motivasi intrinsik kerana mereka 
menyatakan bahawa mereka masih ingin menggunakan Plickers dalam pembelajaran 
walaupun tiada hadiah diberikan. Selain itu, mereka juga akan berasa gembira jika 
markah mereka tinggi dan sedih jika markah mereka rendah. Ini adalah salah satu tanda 
motivasi intrinsik dilahirkan. Perkara ini sejajar dengan Adams dan Dormans (2012) 
yang menyatakan gamifikasi yang bersifat permainan dapat meningkatkan motivasi 
intrinsik pelajar untuk melibatkan diri dalam aktiviti pembelajaran. 
 
6. Kesimpulan 
 
Secara kesimpulannya, kajian ini telah melaporkan bahawa terdapat kesan yang 
signifikan mengenai penggunaan aplikasi Plickers dengan pendekatan gamifikasi dalam 
pembelajaran topik imbuhan meN- terhadap motivasi, pencapaian dan persepsi pelajar. 
Data yang didapati menunjukkan penggunaan Plickers dengan pendekatan gamifikasi 
berkesan dalam memotivasikan pelajar untuk belajar dan meningkatkan pencapaian 
pelajar dalam pembelajaran. Kebanyakan pelajar mempunyai tahap motivasi yang tinggi 
dalam pembelajaran imbuhan meN-. Skor pembelajaran pelajar selepas penggunaan 
aplikasi Plickers juga lebih tinggi daripada skor sebelum penggunaan aplikasi Plickers. 
Hasil temubual juga menunjukkan persepsi pelajar terhadap penggunaan Plickers 
adalah positif.  
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