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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 temubual. Dapatan kajian
mengenai motivasi pelajar mendapati, konstruk perhatian (4.50), relevan (4.58),
keyakinan (3.89) dan kepuasan (4.70) memperolehi min yang melebhi 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 temubual
juga menunjukkan pelajar mempunyai persepsi yang positif terhadap penggunaan
aplikasi Plickers. Perkataan “seronok” telah dinyatakan sebanyak 7 kali dan frasa
“main kad” juga dinyatakan sebanyak 6 kali oleh pelajar dalam temubual. 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

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
pre-test and post-test, 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 received a mean score 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 paired sample t
test also indicated there was a significant difference student’s performance before after
students used 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 the value, d = 1.061.
Furthermore, the interview results also showed that the students had a positive
perception towards the use of Plickers application. The word "fun" was mentioned 7
times and the phrase "playing cards™ was also mentioned 6 times by students in the
interview. In conclusion, the use of 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.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Pengenalan

Menurut Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Bahasa
Melayu Tahun Dua (2016), 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-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 SJIK 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.



1.2 Latar Belakang Masalah

Pelajar berbangsa Cina di Malaysia menghadapi masalah pembelajaran dalam
mata pelajaran Bahasa Melayu dan keadaan ini telah dijelaskan dalam kajian Chew
Fong Peng (2016). Mengikut kajian Chew (2016), pelajar di sekolah kebangsaan (SK)
lebih cenderung mencapai keputusan akademik dalam Bahasa Melayu dengan baik
berbanding pelajar sekolah jenis kebangsaan (SJK). Beliau telah menyatakan bahawa
bahasa pengantar di aliran sekolah yang berbeza telah menyebabkan pelajar di SK dan
SJK menampakkan perbezaan penguasaan Bahasa Melayu yang sangat ketara.
Perbezaan ini berlaku kerana pelajar SJIK mempelajari semua mata pelajaran dalam

Bahasa Cina atau Bahasa India.

Dalam Pelaporan Pentaksiran Sekolah Rendah 2019, prestasi Bahasa Melayu
UPSR tahun 2019 bagi pelajar SK dan SJK mempunyai perbezaan yang ketara.
Terdapat 3.40% pelajar SK mendapat keputusan gred E dalam kertas Bahasa Melayu
— Pemahaman dan 4.67% pelajar gagal dalam kertas Bahasa Melayu — Penulisan.
Sebaliknya, terdapat sebanyak 10.31% pelajar SJK mendapat keputusan gred E dalam
kertas Bahasa Melayu — Pemahaman dan 12.26% pelajar gagal dalam kertas Bahasa
Melayu — Penulisan. Ini jelas menunjukkan terdapat perbezaan yang ketara antara

pencapaian pelajar SK dan SJK.

Apakah yang menyebabkan hal tersebut berlaku? Dalam kajian Aminul Razin
dan Subramaniam (2019) yang dijalankan terhadap pelajar SIK, mereka mendapati
pelajar tidak menguasai imbuhan awalan dan imbuhan akhiran dengan sepenuhnya.
Selain itu, kesalahan imbuhan awalan lebih kerap berlaku jika dibandingkan dengan

kesalahan imbuhan akhiran.

Untuk menyelesaikan isu ini, perubahan pendekatan pengajaran dan
pembelajaran amat diperlukan. Twyman dan Heward (2018) telah menerangkan tiga
pendekatan dan salah satu ialah menggunakan alat digital untuk menyokong
pembelajaran. Mereka juga menerangkan sistem tindak balas pelajar berdasarkan
aplikasi dapat meningkatkan keberkesanan pembelajaran pelajar. Sistem tindak balas
dapat menyokong kecekapan guru dalam semua peringkat pendidikan dan merangsang

pembelajaran aktif di kelas.



Sistem tindak balas pelajar adalah salah satu kaedah baru dalam pengajaran
dan pembelajaran. la membolehkan pendidik memuat naik soalan kepada pelajar
mereka dan pelajar akan menjawab soalan tersebut dengan segera. Pelajar akan
menggunakan alat tertentu iaitu alat pengeklik untuk menjawab soalan. Pendidik akan
lihat serta membuat analisis terhadap jawapan yang dihantar oleh pelajar untuk
menyelia pemahaman pelajar mengenai proses pengajaran dan pembelajaran

sebelumnya.

Menurut Bruff (2009), sistem tindak balas pelajar berupaya untuk mengumpul
dan menganalisis maklum balas pelajar terhadap soalan. Bruff (2009) juga menyatakan
sistem tindak balas pelajar dikenali sebagai sistem tindak balas bilik darjah dan
digunakan secara meluas dalam pengajaran dan pembelajaran terutamanya untuk

mewujudkan persekitaran pembelajaran aktif.

Untuk merangsang pembelajaran aktif di kelas, gamifikasi amat diperlukan.
Konsep gamifikasi didefinisikan sebagai penggunaan komponen permainan
(Zichermann & Cunningham, 2011). Menurut kajian Solmaz dan Cetin (2017), sistem
tindak balas boleh digunakan untuk menjadikan pembelajaran lebih menarik dengan
prinsip gamifikasi. Sistem tindak balas berasaskan gamifikasi digunakan untuk
meningkatkan keberkesanan kaedah soal jawab dan menjadikannya lebih
menyeronokkan. Pelajar yang menyertai pentaksiran berasaskan gamifikasi
mempunyai persepsi yang lebih positif dari segi motivasi, perhatian dan prestasi

pembelajaran (Barrio, Munoz-Organero & Soriano, 2016).

Secara ringkasnya, aplikasi Plickers yang bersifat sistem tindak balas
berasaskan gamifikasi telah dipilih untuk kajian ini. Plickers boleh digunakan di kelas
bahasa di mana pelajar tidak perlu menggunakan alat digital yang canggih dan
memadai menggunakan komputer atau telefon pintar. Plickers juga membantu guru
dalam pengajaran reflektif, pengajaran pemulihan dan penilaian (Jinu & Beegum,
2019). Penggunaan Plickers berjalan lancar dan ia boleh digunakan untuk menjalankan
pelbagai jenis kuiz yang sesuai untuk persekitaran pembelajaran bahasa (Kent, 2019).



1.3  Penyataan Masalah

Masalah pembelajaran Bahasa Melayu dalam kalangan pelajar Cina di SJK
adalah mereka tidak bermotivasi belajar Bahasa Melayu sebagai bahasa kedua.
Zulkifley (2005) menyatakan pelajar lebih bermotivasi menguasai bahasa pertama
mereka berbanding dengan bahasa kedua. Bukan semua pelajar dapat dimotivasikan

walaupun Bahasa Melayu adalah mata pelajaran wajib dipelajari oleh semua pelajar.

Pelajar Cina di SJK mempunyai masalah pembelajaran Bahasa Melayu adalah
kerana faktor kebudayaan, pengaruh rakan dan keluarga. Chew (2016) menyatakan
pelajar Cina di SIK kurang berpeluang untuk menggunakan Bahasa Melayu dalam
kehidupan mereka kecuali kelas Bahasa Melayu yang formal di sekolah. Kajian Ooi
dan Subramaniam (2016) juga menunjukkan tahap motivasi yang rendah dan
persekitaran adalah halangan yang menyebabkan masalah pembelajaran Bahasa

Melayu.

Pelajar yang kurang bermotivasi mungkin disebabkan oleh pembelajaran
Bahasa Melayu yang kurang melibatkan interaksi dan penglibatan pelajar. Interaksi
semasa pembelajaran Bahasa Melayu adalah pasif dan amat minimum kerana pelajar
takut untuk menyatakan respons mereka secara terbuka. Kajian Roasharimah dan
Zamri (2017) telah menyatakan pelajar kurang memberi respon kerana mereka
bimbang dan malu jawapan yang diberikan itu salah. Keadaan ini telah menyebabkan

mereka tidak berani mencuba dan pembelajaran aktif tidak dapat diwujudkan.

Gamifikasi yang bersifat permainan dapat meningkatkan motivasi intrinsik
pelajar untuk melibatkan diri dalam aktiviti pembelajaran (Adams & Dormans, 2012).
Anderson dan Rainie (2012) juga menyatakan gamifikasi dapat memotivasi
penggunanya dengan menggunakan naluri kompetitif manusia dan ganjaran akan
diberi ketika berjaya. Oleh yang demikian, kajian ini akan menganalisis kesan yang
diberikan oleh aplikasi Plickers ke atas motivasi, pencapaian dan persepsi pelajar tahun
tiga dalam pembelajaran topik imbuhan berasaskan gamifikasi. Sistem tindak balas
menerusi aplikasi Plickers dan pendekatan PdPc gamifikasi yang digunakan dalam
kajian ini boleh membantu meningkatkan respon serta motivasi pelajar dalam

pembelajaran Bahasa Melayu.
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Objektif Kajian

Objektif kajian ini ialah:

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

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

Menganalisis persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi Plickers dengan

pendekatan gamifikasi.

Persoalan Kajian

Persoalan kajian ini ialah:

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

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

Apakah persepsi pelajar terhadap penggunaan aplikasi Plickers dengan

pendekatan gamifikasi?



1.6 Skop Kajian

Berdasarkan kajian ini, peserta kajian telah dipilih dari sebuah sekolah rendah
jenis kebangsaan yang terletak di Skudai, Johor. Populasi kajian juga telah dibataskan
kepada pelajar-pelajar tahun tiga di sekolah tersebut sahaja. Kajian ini adalah untuk
menyiasat motivasi, pencapaian serta persepsi pelajar selepas menggunakan aplikasi
Plickers dalam pembelajaran Bahasa Melayu. Data mengenai motivasi pelajar
terhadap penggunaan Plickers telah diperolehi dari soal selidik IMMS (Instructional.
Materials Motivation Survey) manakala persepsi pelajar diperolehi menerusi
temubual. Data mengenai pencapaian pelajar terhadap penggunaan Plickers telah

diperolehi dari ujian pra dan ujian pos.

1.7  Kerangka Konseptual

Motivasi pelajar dapat merangsang dan mengekalkan tingkah laku
pembelajaran. Motivasi pelajar adalah penting dan harus difahami untuk mengenal
sama ada bahan pembelajaran dapat memotivasi pelajar atau tidak (Huang & Hew,
2016). Satu model telah dibangunkan oleh John Keller yang dinamakan model
Attention Relevance Confidence Satisfaction (ARCS) dan model ini adalah berfokus
pada motivasi. ARCS bermaksud perhatian, relevansi, keyakinan, dan kepuasan.
Empat kategori itu mewakili pelbagai ciri motivasi yang ada pada setiap individu
(Jamil, Ningrum, & Yani, 2019).

Model ARCS sangat penting untuk pendidikan kerana ARCS adalah model
motivasi pembelajaran penyelidikan saintifik yang mempunyai hak paten dunia. Alat
pengukuran motivasi untuk ARCS adalah Instructional Materials Motivation Survey
(IMMS). IMMS telah digunakan untuk mengukur motivasi pelajar dan ia adalah
dibangunkan oleh Keller. Instrumen ini akan mengukur motivasi dari empat dimensi
laitu perhatian, relevansi, keyakinan, dan kepuasan. Instrumen IMMS telah dibukti
memiliki konsistensi dan kesahan yang baik dalam mengukur motivasi pelajar.

Loorbach, et. al. (2015) menyatakan instrumen IMMS yang asli mengandungi 36 item



manakala versi yang disemak hanya mengandungi 12 item. Semua elemen telah
disahkan dan dilaksanakan untuk menilai motivasi dalam persekitaran pembelajaran
berasaskan teknologi. Dengan pernyataan ini, instrument IMMS memang sesuai
digunakan dalam kajian ini kerana penggunaan aplikasi Plickers memang

pembelajaran berasaskan teknologi.

Alsawaier (2018) telah membuat analisis tinjauan literatur terhadap beberapa
kajian mengenai gamifikasi. Beliau mendapati tahap penglibatan pelajar meningkat
dengan ketara apabila elemen permainan diterap dalam pembelajaran. Beliau juga
menerangkan elemen keseronokan gamifikasi bukan hanya untuk mendapatkan
penglibatan pelajar, tetapi juga meningkatkan motivasi mereka secara positif. Refat et.
al. (2020) menyatakan dengan peningkatan motivasi, pencapaian pelajar pada ujian

juga akan meningkat.

Menurut penyelidikan De Gagne (2011), beliau telah mendapati sistem tindak
balas pelajar adalah sesuai digunakan sebagai alat pentaksiran formatif dan alat
pengajaran. Selain itu, sistem tindak balas juga memainkan peranan yang penting
dalam meningkatkan penglibatan pelajar dalam pembelajaran. Keberkesanan
pembelajaran pelajar dapat ditingkatkan dengan menggunakan sistem tindak balas
pelajar berdasarkan aplikasi. Guru dapat menjalankan pengajaran dan pembelajaran
dengan lebih cekap dan pembelajaran aktif dalam kelas juga dapat dirangsangkan

dengan menggunakan sistem tindak balas (Twyman & Heward, 2018).

Zichermann dan Cunningham (2011) telah menyatakan konsep gamifikasi
didefinisikan sebagai penggunaan komponen permainan. Ganjaran, sistem mata dan
leaderboard merupakan komponen yang telah digunakan dalam kajian ini. Lee dan
Hammer (2011) menyatakan ganjaran akan diberi kepada pelajar untuk memotivasi
pemain. Sistem mata dan leaderboard merupakan elemen permainan yang sering
digunakan dalam pendekatan gamifikasi oleh para penyelidik untuk meningkatkan
penglibatan pelajar dalam pembelajaran. Kajian mereka juga membuktikan elemen-
elemen permainan yang digunakan berkesan. (Reeves & Read, 2009; Hamari, Koivisto
& Sarsa, 2014)



Masalah Pembelajaran

- Kurang motivasi
- Interaksi pelajar dan

guru kurang
A A
Gamifikasi Aplikasi Plickers

- Keseronokan - Sistem Tindak Balas
- Ganjaran, mata, (De Gagne, 2011;

leaderboard Twyman & Heward,

(Reeves & Read, 2018)

2009; Hamari,

Koivisto & Sarsa,

2014)
Perubahan Motivasi Pencapaian Pelajar
- Positif > - Meningkat
- Perhatian, relevansi,

keyakinan, dan

kepuasan (ARCS)

Pelajar akan dapat
mempelajari dan
memahami
penggunaan imbuhan
meN-
Rajah 1.1 Kerangka Konseptual




1.8 Kepentingan Kajian

Kepentingan kajian ini adalah untuk membuktikan bahawa penggunaan sistem
tindak balas pelajar — Plickers dalam pembelajaran Bahasa Melayu sekolah rendah
adalah berkesan dan bermanfaat kepada pelajar. Kajian ini dapat mengenal pasti sama
ada pencapaian dan motivasi pelajar terhadap pembelajaran Bahasa Melayu meningkat
selepas penggunaan aplikasi Plickers. Selain itu, persepsi pelajar terhadap penggunaan
aplikasi Plicker dalam pembelajaran Bahasa Melayu juga penting untuk membantu

pelajar dalam menguasai Bahasa Melayu.

Justeru, guru-guru juga boleh dapat manfaat dalam penggunaan Plickers ini
kerana Plickers dapat merangsang pembelajaran secara aktif dalam kelas. Pelajar yang
kurang aktif dalam kelas akan melibatkan diri dalam penggunaan aplikasi Plickers dan
diharapkan tiada pelajar akan tertinggal. Guru-guru juga boleh merancang pengajaran
dengan lebih baik berdasarkan kemampuan pelajar. Data yang dikutip dalam aplikasi
Plickers boleh membantu guru mengenal pasti pelajar yang belum menguasai Bahasa
Melayu dan guru dapat menjalankan PdPc pemulihan dengan segera. Secara
ringkasnya, aplikasi Plickers dapat membantu guru menwujudkan suasana

pembelajaran yang lebih aktif dan seronok.

Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah memperkenalkan pentaksiran
bilik darjah (PBD) pada tahun 2017. Tugas guru bukan sahaja untuk menyampaikan
kurikulum malahan berperanan untuk mentaksir pelajar sepanjang proses
pembelajaran dijalankan. Penggunaan aplikasi Plickers telah memberi satu cara
alternatif untuk membantu guru menjalankan PBD dengan mudah. KPM boleh

mempromosi aplikasi Plickers ini untuk meringankan tugas guru.
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19 Definisi Istilah

Definisi dan istilah berikut akan digunakan sepanjang kajian.

1.9.1 Sistem Tindak Balas Pelajar — Plickers

Definisi dan istilah sistem tindak balas pelajar (SRS) akan digunakan
sepanjang kajian ini. Sistem tindak balas pelajar membolehkan pengajar memaparkan
soalan dan mengumpulkan maklum balas pelajar semasa kuliah. Selain itu, sistem
tindak balas pelajar juga sering dikenali sebagai clicker, sistem tindak balas kelas,
sistem respons peribadi atau sistem respons audiens. Menurut Lantz (2010), sistem
tindak balas pelajar adalah alat respons individu di mana semua pelajar di dalam kelas
mempunyai alat kawalan jauh yang membolehkan mereka bertindak balas terhadap
soalan yang dikemukakan dengan segera. Chien, Chang dan Chang (2016) juga
menyatakan bahawa alat sistem tindak balas pelajar adalah alat pemancar isyarat yang
serupa dengan alat kawalan jauh televisyen. la digunakan untuk mengumpulkan
respons pelajar terhadap soalan guru di dalam kelas. Dalam kajian ini, sistem tindak
balas yang digunakan ialah aplikasi Plickers. Plickers adalah sejenis alat tindak balas
bilik darjah yang bertujuan untuk memberi soalan dan mendapat maklum balas segera
dalam kelas dengan menggunakan “tindak balas pelajar kertas” (Chng & Gurvitch,
2018; McCargo,2017). Plickers sangat unik kerana ia menggunakan teknologi kod QR
kertas sebagai pengganti tindak balas pelajar (Kent, 2019).

1.9.2 Pencapaian

Pencapaian pelajar dapat diukur dengan mengukur tahap penguasaan pelajar
terhadap bahan pembelajaran. Secara umumnya, pencapaian adalah hasil dari
pengetahuan seseorang (Mohamed et. al., 2016). Menurut Johan dan Majid (2016),
tahap pencapaian seseorang dalam sistem penilaian atau pentaksiran yang telah
ditetapkan dapat menunjukkan pencapaian seseorang tersebut. Penyelidikan mereka
juga mendapati bahawa pencapaian tidak semestinya bergantung pada kecerdasan

seseorang.
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1.9.3 Motivasi

Keller (1987) menyatakan motivasi adalah dorongan yang penting untuk
merangsang dan mengekalkan tingkah laku pembelajaran (seperti dipetik dalam Huang
& Hew, 2016). Didapati bahawa motivasi adalah faktor penting yang dapat
mempengaruhi proses pembelajaran dan pencapaian pembelajaran (ChanLin, 2009).
Ini adalah penting untuk memahami motivasi pelajar kerana guru perlu mengenal pasti
sama ada bahan pengajaran yang disediakan dapat memotivasi pelajar atau tidak.
Menurut Tan (2004) pelajar akan kehilanggan motivasi jika pelajar tidak mempunyai
matlamat yang jelas. Gamifikasi yang dinyatakan dapat meningkatkan motivasi pelajar
dalam pembelajaran secara positif kerana keseronokan adalah salah satu elemen untuk

menarik pelajar.

Dalam kajian ini, motivasi merujuk kepada 4 komponen motivasi oleh Keller
(1987) iaitu — Model Motivasi Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction (ARCS).
ARCS merupakan akronim dari Bahasa Inggeris dan ia mempunyai empat komponen
laitu perhatian (attention), relevansi (relevance), keyakinan (confidence), dan
kepuasan (satisfaction). Jadual 1.1 menunjukkan ciri-ciri ringkas bagi setiap

komponen dalam model motivasi ARCS.

Jadual 1.1 Ciri-ciri ringkas bagi setiap komponen dalam model motivasi ARCS
(Keller, 1987)

Komponen Definisi Ringkasan
Perhatian Menarik dan mengekalkan perhatian pelajar selama
(Attention) pembelajaran.
Relevansi Menghubungkaitkan kandungan pembelajaran
(Relevance) dengan keperluan dan persekitaran pelajar.
Keyakinan Membantu pelajar membina jangkaan positif
(Confidence) terhadap kejayaan pencapaian pembelajaran.
Kepuasan Membekalkan pengukuhan motivasi ekstrinsik dan
(Satisfaction) intrinsik daripada hasil pembelajarannya.

12



1.9.4 Gamifikasi

Permainan mewujudkan penglibatan dan permainan merupakan keperluan
untuk sebarang pengalaman pembelajaran (Gogos, 2012). Apakah itu gamifkasi?
Menurut kajian Lee dan Hammer (2011), sekolah sudah menggunakan beberapa
elemen permainan dalam pembelajaran dan pemudahcaraan. Mereka menyatakan
pelajar di sekolah akan diberi ganjaran atas tingkah laku yang diingini. Di sebaliknya,
pelajar akan dihukum kerana tingkah laku yang tidak diingini. Semua yang dinyatakan
di atas boleh dikenali sistem ganjaran. Anderson dan Rainie (2012) mendefinisikan
gamifikasi sebagai reka bentuk sistem yang menggunakan naluri kompetitif manusia
untuk memotivasi pengguna dan ganjaran akan diberi ketika berjaya. Ganjaran
tersebut mungkin merupakan ganjaran maya seperti mata dalam permainan. Dalam
permainan, pelajar dapat mengekalkan hubungan positif dengan kegagalan iaitu
mereka boleh terus berusaha sehingga mereka berjaya. Pelajar juga hanya mengambil

risiko yang sedikit untuk melakukan kegagalan. (Lee & Hammer, 2011)

1.10 Penutup

Kesimpulannya, penggunaan sistem tindak balas pelajar — Plickers yang
berasaskan gamifikasi mempunyai faedah dan kepentingan terhadap pendidikan
Bahasa Melayu. Pendekatan gamifikasi yang menggunakan naluri kompetatif manusia
dapat meningkatkan motivasi dan pencapaian pelajar. Oleh itu, diharapkan hasil kajian
ini dapat memberikan gambaran umum kepada guru-guru mengenai keberkesanan
pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam kajian ini. Kajian ini juga dapat
menunjukkan bagaimana penggunaan aplikasi Plickers berasaskan gamifikasi dapat
digunakan secara berkesan di bilik darjah Bahasa Melayu Malaysia.
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