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Abstract

The use of appropriate teaching and learning materials (TnL) will be able to attract students' interest in
learning a foreign language that is considered difficult. Various teaching techniques and methods can be
carried out by a language teacher with the help of materials to attract the interest and involvement of
students in communicating using the foreign language. The aim of this study is to determine the extent to
which students' attitudes and acceptance towards gamification innovation using traditional games in foreign
language TnL. In this study, the researchers chose a survey research design that uses a quantitative
approach through survey methods to collect information and collect data directly from respondents related
to students' attitudes and acceptance of the gamification innovation from traditional game material called
lingo origami in foreign language learning. This study involved 30 respondents from Japanese language
students and 30 Arabic language students who took second and third level of communicative Japanese and
Arabic language subjects at Universiti Pendidikan Sultan Idris. The findings of the study found positive
results for the use of this innovation in foreign language TnL. The implications of this study will open up
space for further research to create gamification innovations in other traditional games subtracted from
local culture.

Keywords: Foreign Language Teaching And Learning; Traditional Games; Communicative Arabic
Language; Communicative Japanese Language; Gamification.

Abstrak

Penggunaan bahan pengajaran dan pembelajaran (PdP) yang sesuai akan dapat menarik minat pelajar
terhadap pembelajaran bahasa asing yang dianggap sukar. Pelbagai teknik dan kaedah pengajaran boleh
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dijalankan oleh seorang guru bahasa berbantukan bahan untuk menarik minat dan penglibatan pelajar
berkomunikasi menggunakan bahasa yang diajar. Matlamat kajian ini ialah untuk menentukan sejauh mana
minat dan penerimaan pelajar terhadap inovasi gamifikasi menggunakan permainan tradisional iaitu origami
mainan jari tangan dalam PdP bahasa asing. Dalam kajian ini penyelidik memilih reka bentuk kajian tinjauan
yang menggunakan pendekatan kuantitatif melalui kaedah tinjauan untuk mengumpul maklumat dan
mengutip data secara langsung daripada responden berkaitan sikap dan penerimaan pelajar terhadap bahan
inovasi gamifikasi permainan tradisional yang dinamakan “Lingo Origami” dalam pembelajaran bahasa
asing. Kajian ini melibatkan 30 orang responden daripada pelajar bahasa Jepun dan 30 orang responden
daripada pelajar bahasa Arab yang mengambil subjek bahasa Jepun dan Arab komunikasi tahap dua dan tiga
di Universiti Pendidikan Sultan Idris. Dapatan kajian mendapati hasil yang positif terhadap penggunaan
inovasi ini di dalam Pdp bahasa asing. Implikasi kajian ini akan membuka ruang untuk kajian lanjutan untuk
mengadakan inovasi gamifikasi dalam permainan tradisional yang lain mengikut budaya setempat..

Kata kunci: Pdp Bahasa Asing; Permainan Tradisional; Bahasa Arab Komunikasi; Bahasa Jepun
Komunikasi; Gamifikasi.

Cite as: Abdullah, A., Md. Salleh, N., Noor, N., Muhamad Romli, T. R. (2024). Innovation of Traditional
Games In Teaching And Learning Foreign Languages. Asian People Journal, 7(1), 206-222.

PENGENALAN

Kaedah gamifikasi dalam pendidikan telah mula digunakan dengan meluas di abad 21 menggabungkan teknologi
dan kaedah tradisional. Kaedah pengajaran menggunakan kaedah berpusatkan guru sudah tidak releven kepada
pelajar selepas era Covid-19. Kaedah berpusatkan pelajar memerlukan teknik dan strategi baharu semasa PdP
berlangsung tidak kira sama ada terhadap pelajar di sekolah atau di peringkat pengajian lebih tinggi. Penghayatan
terhadap bahasa asing memerlukan persediaan rapi daripada guru menggunakan teknik dan pelbagai strategi untuk
melatih kemahiran yang diperlukan dalam waktu yang singkat. Permainan ini boleh dijadikan sebagai suatu pilihan
untuk mencapai objektif dalam pengajaran dan pembelajaran dengan menjadikan pengajaran lebih menarik serta
memberikan keseronokan kepada pelajar. Inovasi daripada permainan tradisional ini dapat melatih pelajar
menggunakan bahasa asing dalam pelbagai situasi, masa, tempat atau umur. Penggunaannya di dalam budaya
setempat mendekatkan jurang antara budaya dan tidak hanya terhad di dalam kelas di samping dapat disesuaikan
dan diperkenalkan juga diperingkat global.

Permainan tradisional merupakan hasil ciptaan masyarakat pada zaman dahulu yang tidak dapat dipastikan
kesahihannya dari segi asal usul sebenar. Walaupun demikian, permainan-permainan ini telah wujud sejak zaman
dahulu dalam masyarakat dengan pelbagai latar belakang. Menurut bapa antropologi, Edward B. Tylor (dalam
Chan, 2020) permainan masyarakat boleh menjadi eviden penting dalam antropologi untuk mendapat maklumat
sejarah dan persamaan budaya sesuatu tempat sebagaimana permainan polis sentri yang boleh didapati di beberapa
lokasi berbeza. Namun, peraturan permainannya yang tertentu menunjukkan ia tidaklah muncul secara tersendiri
bahkan kemungkinan terdapat perkaitan budaya antara tempat-tempat tersebut. Namun, jika tidak ada upaya untuk
mengekalkan dan memelihara permainan tradisional, warisan berharga ini berisiko dilupakan dan hilang dalam
arus zaman kemodenan.
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Ini tidak seharusnya berlaku sedangkan ia dapat dimanfaatkan dengan pelbagai usaha untuk
menghidupkannya dalam pelbagai lapangan kehidupan termasuklah dalam bidang bahasa. Antara permainan
tradisional masyarakat Melayu yang popular yang melibatkan aktiviti fizikal ialah seperti wau, gasing, tengteng,
pukul berapa datuk harimau, sepak raga dan sebagainya. Sementara permainan tradisional yang melibatkan kognitif
ialah seperti congkak, dam ular, permainan kertas, kad, papan (board games) dan lain-lagi yang memerlukan
peserta berfikir dan berinteraksi antara satu sama lain. Hasil penyelidikan yang dilakukan oleh Hairul Aysa Abdul
Halim Shitiq dan Rohana Mahmud pada tahun 2010 menunjukkan bahawa penggunaan permainan tradisional ular
tangga secara interaktif dapat merangsang minat pelajar dalam mempelajari materi tersebut.

Permainan origami mainan jari tangan ini tidak mempunyai asal usul yang dapat dipastikan kerana ia
dimainkan oleh pelbagai masyarakat. Dalam kalangan bangsa Jepun, origami merupakan budaya yang tidak asing
lagi dan permainan origami sangat popular dengan pelbagai variasi dapat dihasilkan menggunakan kertas. Dalam
masyarakat Melayu, permainan origami ini tidak mempunyai nama yang khusus. Ada yang mengenalinya sebagai
permainan kertas, mainan jari atau origami mulut berbicara. Permainan ini dimainkan oleh kanak-kanak di
peringkat sekolah rendah terutamanya kanak-kanak perempuan. Lapan soalan bebas ditulis biasanya bersifat
peribadi atau teka-teki memenuhi lapan bucu yang terhasil daripada lipatan kertas. Pemain pertama akan
menggunakan lipatan origami kertas yang dihasilkan untuk bertanya kepada rakan yang lain. Ketika permainan ini
dijalankan, pemain yang membuat soalan akan menggerakkan tangan dan berbicara mengunakan irama tertentu
yang boleh disesuaikan mengikut kreativiti masing-masing. Permainan ini memberikan kepuasan kerana masing-
masing dapat mengenali rakannya yang lain secara lebih mendalam, berseronok dengan jawapan spontan teka-teki,
dapat bertukar-tukar idea serta memperoleh sesuatu yang baharu daripada soalan dan jawapan yang diberikan.
Bertitik tolak dari sini, kajian ini telah mengaplikasikan permainan tradisional ini yang dinamakan sebagai “Hanaza
Lingo Origami” untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran (PdP) bahasa asing. Dua bahasa asing yang menjadi
pilihan utama pelajar di Universiti Pendidikan Sultan Idris iaitu bahasa Jepun komunikasi dan bahasa Arab
komunikasi dijadikan sampel untuk tujuan ini.

PERMASALAHAN KAJIAN

Menguasai bahasa asing bukanlah perkara yang mudah. la memerlukan latihan yang berterusan agar penutur asing
dapat menguasai bahasa sasaran dengan sepenuhnya. Pusat Kemahiran Bahasa Universiti Pendidikan Sultan Idris
menawarkan tujuh bahasa sebagai subjek pengayaan dan juga audit untuk pelajar yang merangkumi bahasa Asia
dan Eropah termasuk bahasa Inggeris dan bahasa Melayu. Bahasa diajar dalam konteks kegunaan komunikasi
harian dalam tiga aras. Antara subjek bahasa komunikasi yang mencatat pendaftaran tinggi dalam kalangan pelajar
terdapat penurunan di dalam pendaftaran untuk subjek komunikasi bahasa Arab dan Jepun pada aras dua dan tiga
berbanding bahasa Arab dan Jepun komunikasi 1. Tahap kesukaran di dalam aras tiga menjadikan pelajar kurang
berminat untuk meneruskan pembelajaran di peringkat lebih sukar dalam bahasa tersebut. Berdasarkan maklumat
daripada pelajar mengatakan mereka kurang masa untuk mendalami bahasa asing kerana mempelajari bahasa asing
menuntut banyak latihan dan hafalan terutamanya dari segi penggunaan huruf, perkataan dan ayat.

Antara usaha yang dijalankan oleh guru bahasa untuk mengatasi masalah ini ialah dengan mempelbagaikan
teknik dan strategi dalam PdP. Berikutan era pasca pandemik juga melihatkan pelajar lebih banyak menggunakan
teknologi dan aplikasi terkini seperti Google translate dalam menyelesaikan tugasan yang diberikan tanpa
menggunakan kebolehan kognitif, afektif dan psikomotor yang diperlukan dalam pembelajaran bahasa.
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Kemudahan teknologi ini walau bagaimanapun memudahkan pembelajaran bahasa sebagaimana terbukti dalam
banyak kajian. Namun era pasca Covid-19 menuntut pelajar untuk belajar secara bersemuka dan lebih banyak
menjalankan aktiviti dalam kelas terutamanya menggunakan modul selain pelbagai latihan yang diberikan. Antara
aktiviti interaktif yang dijalankan ialah main peranan dan gamifikasi. Gamifikasi permainan tradisional lingo
origami ini baharu diperkenalkan sejak akhir tahun 2022 dan kajian keberkesanan teknik tersebut perlu diadakan
supaya dapat membuat penambahbaikan dalam Pdp.

KAJIAN LITERATUR

Gamifikasi Sebagai Bahan PDP

Pembelajaran berasaskan permainan atau Game-Based Learning (GBL) adalah pendekatan pembelajaran yang
menempatkan pelajar sebagai pusatnya, memungkinkan mereka untuk memperoleh pengetahuan, mengembangkan
kemahiran, dan membentuk sikap positif melalui pengalaman bermain yang dirancang khusus untuk tujuan
pendidikan (Tan, 2016). Dalam permainan, sering terdapat elemen persaingan antara rakan sebaya, yang
mengakibatkan pelajar menjadi lebih berminat untuk mempelajari bahasa asing (Nguyen & Khuat, 2003).
Pelaksanaan gamifikasi dalam bidang pendidikan, terutamanya di semua peringkat akademik, sangat digalakkan
kerana kemampuannya untuk mempengaruhi perilaku dalam proses pengajaran dan pembelajaran, serta menjadi
strategi pendidikan yang menarik (Rohaila Mohamed Rosly & Fariza Khalid, 2017). Penyelidikan berkaitan
permainan dalam pendidikan terus berkembang dengan pesat, memberi tumpuan terutamanya pada penerapan
praktikal gamifikasi dalam proses pembelajaran bidang yang pelbagai. Sebagai contoh, kajian yang dilakukan oleh
Ong et al. (2013) telah meneliti keberkesanan gamifikasi dalam pendidikan dari sudut pandang pelajar di institut
pengajian tinggi (IPT). Hasil kajian menunjukkan bahawa penggunaan gamifikasi dalam pendidikan memberikan
impak yang signifikan terhadap motivasi intrinsik dan motivasi akademik responden.

Pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran memberi tumpuan kepada teori konstruktivisme, yang
menekankan pembelajaran melalui pemusatan pada pelajar. Teori ini mendorong pelajar untuk terlibat secara aktif
dan mengalami pembelajaran secara praktikal. Melalui keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran, pelajar secara
tidak langsung dapat meningkatkan daya ingatan dan pemahaman mereka untuk jangka masa panjang (Furdu &
Kose, 2017).

Permainan tradisional yang terhasil turun temurun dapat mengembangkan dimensi psikomotor, kognitif,
emosi, bahasa, sosial serta membentuk nilai-nilai sosial dan menerapkan budaya sejak dari peringkat awal
perkembangan anak. Menurut Herliana dan Dadan (2022), bermain memiliki peranan penting dalam meningkatkan
perkembangan bahasa dan sosial anak. Melalui permainan, anak dapat mengenal lingkungan sekitarnya, orang lain,
dan emosinya, sambil meningkatkan kecerdasan linguistik melalui interaksi komunikatif dengan teman sebaya.
Di sisi lain, Kitikedizah Hambali & Maimun Lubis (2022) menemukan bahawa penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran pendidikan Islam dapat membawa perasaan keseronokan dan memberikan motivasi kepada murid
untuk terlibat dalam proses pembelajaran. Selain itu, gamifikasi juga dapat mengembangkan kemahiran berfikir
dan meningkatkan pencapaian murid. Namun, guru perlu bersikap kreatif dan inovatif dalam merancang aktiviti
PdP dengan variasi kaedah pengajaran agar pembelajaran menjadi lebih menarik, tidak membosankan dan
mencapai objektif pembelajaran. Penggunaan gamifikasi dalam talian yang menarik dan interaktif dapat
meningkatkan motivasi serta membina kemahiran berfikir secara kritis dan kreatif, yang membantu meningkatkan
pencapaian murid. Namun begitu, dalam kelas secara bersemuka tetap memerlukan pelajar untuk berada bersama
dalam aktiviti yang memungkinkan mereka berkomunikasi menggunakan bahasa asing yang dipelajari. Suasana
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pembelajaran yang berbentuk komunikatif, berpusatkan pelajar, dinamik serta kompetitif disamping penggunaan
bahan sekeliling yang mudah didapati akan menggalakkan para pelajar berkomunikasi dalam bahasa sasaran
dengan lebih efektif.

Pendekatan baru dan inovatif perlu diterapkan dalam PdP bahasa untuk memberikan pengalaman yang
segar dan mencabar dari segi intelektual (Ong et al., 2013). Penggunaan permainan dalam konteks pendidikan
adalah antara kaedah yang efektif untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan murid dalam proses pembelajaran
(Nurhuda Ahmad & Fariza Khalid, 2017). Selain itu, penting untuk memupuk minat pelajar agar motivasi mereka
dalam pembelajaran bahasa dapat ditingkatkan (Wan Hanim Nadrah Muda & Muhd Azuanafzah Azmi, 2017).
Kajian oleh Siti Rohani Jasni et al. (2019) yang mengkaji literatur tentang penggunaan gamifikasi dalam
pembelajaran bahasa Arab mendapati bahawa pendekatan ini dapat membentuk sikap positif melalui aktiviti
permainan yang berorientasikan pendidikan. Menurut Fathi Abdullah dan Khadijah Abdul Razak (2019),
penggunaan inovasi gamifikasi dapat meningkatkan pemahaman, daya ingat, prestasi akademik, serta memupuk
perasaan dan amalan positif dalam kalangan pelajar untuk jangka masa panjang. Selain itu, pendekatan ini dapat
menjadikan sesi pengajaran lebih menarik dan mempengaruhi tingkah laku pelajar. Dengan penggunaan
gamifikasi, pelajar menjadi lebih berminat, fokus, dan aktif semasa pembelajaran. Ini secara tidak langsung dapat
meningkatkan pemahaman dan daya ingatan pelajar untuk jangka masa panjang, serta dapat meningkatkan prestasi
akademik dan memupuk perasaan dan amalan positif yang berguna dalam kehidupan sehari-hari. Kajian oleh
Kausilya Subramaniam dan Faridah Mydin Kutty (2022) dalam pembelajaran tatabahasa Inggeris menunjukkan
bahawa penggunaan gamifikasi dapat memotivasi pelajar sekolah rendah dan meningkatkan keterlibatan mereka
dalam kelas. Ini disebabkan oleh elemen-elemen permainan seperti elemen lencana dan papan pendahulu (leader-
boards) yang dapat menarik minat murid, khususnya.

Gamifikasi berbentuk interaksi dua hala dilihat dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran bahasa asing.
Gamifikasi pembelajaran yang dimasukkan dengan kriteria MDA (mechanic-dynamic-aesthetic) mampu untuk
mengangkatnya menjadi lebih bermutu sebagai bahan bantu dalam PdP bahasa asing. Proses menetapkan kriteria
melibatkan pembangunan set peraturan (mekanik) sebelum membina sistem permainan (dinamik) yang dapat
memberikan pengalaman estetik yang menyeronokkan kepada pemain. Semasa bermain, pemain akan mengalami
kriteria estetik yang telah ditetapkan, berdasarkan arahan mekanik yang diprogramkan oleh pembangun permainan.
Kemampuan gamifikasi untuk memperkembangkan kemahiran secara berperingkat atau bertahap, sambil mencipta
elemen persaingan dan cabaran, membolehkannya diterapkan dalam pelbagai bidang (Shariful Hafizi Md. Hanafiah
& Kamarul Azmi Mat Teh, 2019). Integrasi mekanik dan dinamik permainan di luar konteks merupakan konsep
asas gamifikasi dalam pendidikan (Deterding et.al. 2019).

Penggunaan kaedah gamifikasi secara tidak langsung dapat mengembangkan kemahiran kognitif dan
psikomotor dan seterusnya meningkatkan kemahiran pelajar. Pendekatan ini membuka pandangan baru terhadap
pembelajaran, membantu pelajar menghayati potensi diri dan menyedari kebolehan mereka (Siti Rosilawati Ramlan
et al., 2018). Menurut Prambayun, Suyanto, dan Sunyoto (2016), gamifikasi juga dapat meningkatkan persaingan
dan membina kemahiran melalui setiap tahap permainan. Chee et al. (2019) mengesyorkan agar sesi pembelajaran
bahasa merangkumi elemen permainan, kerana pelajar cenderung lebih fokus dan kompetitif dalam pembelajaran.
Kajian Nor Hadibah Hushaini et al. (2022) mengenai bahan PdP berdasarkan gamifikasi dalam pembelajaran
bahasa Melayu menekankan keperluan untuk menggunakan jenis permainan yang disukai oleh murid. Namun,
penyelidikan literatur sistematik oleh Siti Rosilawati Ramlan et al. pada tahun 2018 menunjukkan bahawa
pelaksanaan gamifikasi dalam pembelajaran hanya melibatkan beberapa bahasa seperti bahasa Inggeris, bahasa
Cina, bahasa Perancis, dan bahasa Indonesia. Penggunaan gamifikasi dalam bahasa-bahasa lain seperti bahasa Arab
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dan bahasa Melayu masih belum banyak ditemui dalam sumber rujukan yang dikaji. Selepas munculnya pandemik
Covid-19 dan pelaksanaan pembelajaran dalam talian, integrasi teknologi dalam gamifikasi pendidikan semakin
diberi perhatian dan berkembang pesat.

Hazrati Yahaya et al. (2022) mengkaji penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab melalui
aplikasi pembelajaran "media gamilab”. Hasil kajian menunjukkan bahawa pelajar memberikan persepsi yang
tinggi terhadap penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab. Dengan demikian, disarankan agar para
pengajar bahasa Arab mempelbagaikan penggunaan medium dalam pengajaran untuk meningkatkan kesan
pembelajaran. Hasil positif daripada kajian-kajian lepas yang membuktikan kaedah gamifikasi dalam pembelajaran
dapat memberikan nilai tambah kepada pelajar di dalam memahami dan meneliti bahasa dengan baik memacu
kajian ini dilaksanakan. Pendekatan gamifikasi Hanaza lingo origami dalam PdP bahasa Arab dan Jepun
komunikasi diaplikasi untuk mewujudkan suasana tersebut. Inovasi daripada permainan tradisional menjadikan
gamifikasi lebih dekat dengan budaya penutur. Kajian ini seterusnya dilakukan untuk melihat keberkesanan
pendekatan ini. Kajian ini bertujuan mengkaji penggunaan permainan tradisional iaitu origami mainan jari tangan
dalam PdP bahasa asing. Justeru itu, kajian ini meletakkan fokus berdasarkan objektif berikut (i) Mengenalpasti
minat pelajar terhadap inovasi gamifikasi menggunakan permainan tradisional iaitu origami mainan jari tangan.
(ii) Mengenalpasti penerimaan pelajar bahasa Arab dan bahasa Jepun terhadap inovasi gamifikasi bahan bantu
mengajar Lingo Origami.

METODOLOGI KAJIAN

Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan reka bentuk kajian tinjauan. Melalui reka bentuk ini,
penyelidik dapat mengumpul data dan maklumat secara langsung daripada responden berkenaan minat dan
penerimaan pelajar terhadap bahan bantu mengajar (BBM) yang berbentuk permainan, seperti Hanaza Lingo
Origami dalam bahasa Arab dan bahasa Jepun. Kaedah tinjauan didapati sesuai dalam kajian seperti ini untuk
mengetahui sikap responden terhadap permainan origami yang dilaksanakan di dalam kelas. Lingo origami dibina
berdasarkan adaptasi daripada permainan tradisional bagi meningkatkan kemahiran bertutur dan membaca dalam
pengajaran dan pembelajaran (PdP) bahasa asing. la juga bertujuan untuk menilai keupayaan penggunaan bahasa
ini ketika gamifikasi permainan lingo origami dijalankan.

Dalam kaedah tinjauan ini, soal selidik digunakan sebagai alat kajian yang mematuhi prinsip logik saintifik
dan berfokus secara khusus (Babbie, 2004). Instrumen yang dipilih adalah borang soal selidik berstruktur, yang
direka khas untuk mencapai kedua-dua objektif kajian, iaitu mengenal pasti sikap dan penerimaan pelajar terhadap
topik yang dikaji. Teknik soal selidik digunakan berdasarkan pendapat bahawa teknik ini adalah cara terbaik dan
terkawal untuk mengumpulkan maklumat umum (Sekaran,2003).

Kajian ini dijalankan di Pusat Kemahiran Bahasa, Fakulti Bahasa dan komunikasi, UPSI berdasarkan
pelajar yang mendaftar tahap dua dan tiga Bahasa Arab Komunikasi dan Bahasa Jepun Komunikasi pada semester
kedua 2022 . Populasi responden Bahasa Arab dan Jepun dipilih memandangkan kedua-dua bahasa ini antara
bahasa asing pilihan tertinggi di samping kerana mereka berdaftar dengan kursus penyelidik pada ketika itu.

Secara keseluruhan, nilai Alpha Cronbach yang diperoleh bagi setiap konstruk berada dalam julat indeks
0.95, menunjukkan kebolehpercayaan yang tinggi dan boleh diterima pakai (Mohd. Majid Konteng, 1990; Sekaran,
1992; McMillan & Schumacher, 2006). Instrumen tinjauan ini terdiri daripada tiga bahagian: Bahagian A, B, dan
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C. Bahagian A mengandungi data asas responden seperti jantina, program universiti, dan semester. Manakala
Bahagian B dan C merupakan tinjauan berkaitan tahap minat dan penerimaan pelajar terhadap pembelajaran yang
menggunakan Lingo Origami dalam bahasa Arab dan bahasa Jepun. Soal selidik ini menggunakan skala Likert
lima tahap, iaitu Sangat Tidak Setuju (1), Tidak Setuju (2), Tidak Pasti (3), Setuju (4), dan Sangat Setuju (5).

Data tersebut dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan diproses menggunakan perisian Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS) versi 26.0. Data mengenai latar belakang pelajar, minat, dan penerimaan
terhadap bahan Pembelajaran dan Pengajaran (PdP) berdasarkan permainan dianalisis menggunakan statistik
deskriptif, termasuk frekuensi, kekerapan, sisihan piawai, dan nilai min. Analisis taburan dilakukan dengan
merujuk kepada tafsiran data yang telah diselaraskan berdasarkan penyelidikan sebelumnya, seperti yang dicatat
dalam penyelidikan Nyutu et al. (2021) yang tertera dalam Jadual 1.

Jadual 1: Tafsiran interpretasi skor min
Skor Min Interpretasi (Tahap)

4.21 —5.00 Sangat Tinggi
3.41 - 4.20 Tinggi

2.61 - 3.40 Sederhana
1.81 - 2.60 Rendah

1.0 1.80 Sangat

Model MDA

Kerangka MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) terdiri daripada tiga komponen utama yang menerangkan
aspek-aspek penting dalam reka bentuk permainan. Mekanik (Mechanics) merujuk kepada setiap komponen atau
peraturan yang ditetapkan secara spesifik dalam permainan, yang dijelaskan melalui manual penggunaan atau
arahan yang diberikan kepada pemain. Dinamik (Dynamics) berkaitan dengan tindak balas komponen permainan
yang bergantung kepada input daripada pemain dan output yang dihasilkan sebagai hasil daripada interaksi mereka.
Estetika (Aesthetics) pula merujuk kepada respons emosi dalam dan luaran yang timbul ketika pemain berinteraksi
dengan permainan. Jadual 2 memaparkan terjemahan komponen dan elemen-elemen dalam kerangka MDA, yang
diadaptasi daripada kajian oleh Shariful Hafizi Md Hanafiah dan Kamarul Shukri Mat Teh (2017).

Jadual 2: Jadual Komponen kerangka MDA

Mekanik Dinamik Estetik
Mata Hadiah Kepuasan
Aras Ganjaran Keseronokan
Cabaran Status Cemburu
Lencana Tahap pencapaian Penghormatan
Ekspresi kendiri Hubungan
Pertandingan
Altruisme

Interaksi yang berlaku antara komponen mekanik, dinamik, dan estetik, sebagaimana yang ditunjukkan
dalam Rajah 2, dapat merangsang tingkah laku pemain (Hunicke et al., 2004). Dalam proses penciptaan dan
pembangunan permainan, pereka permainan perlu menetapkan set-set peraturan (mekanik) terlebih dahulu sebelum
membangunkan sistem permainan (dinamik) yang dapat memberikan keseronokan (estetik) kepada pemain.
Sebaliknya, pemain akan menikmati nilai estetik permainan ketika mereka terlibat dengan dinamik permainan
berdasarkan arahan mekanik yang telah ditetapkan.
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Proses Reka Bentuk

Reka bentuk merupakan suatu proses kreatif yang mengubah idea menjadi realiti. Proses ini melibatkan pemikiran,
percubaan dan ujian sehingga menghasilkan produk yang diinginkan. la bermula dengan kesedaran terhadap
permasalahan yang perlu diselesaikan. Setelah itu, kajian dilakukan untuk memahami dengan lebih terperinci
tentang permasalahan tersebut, proses pencarian idea dan pembentukan konsep rekaan dilakukan. Pada peringkat
ini, kreativiti dan inovasi pereka bentuk diperlukan untuk menghasilkan konsep yang baik. Langkah seterusnya
melibatkan pemilihan konsep terbaik dan pembuatan model atau prototaip. Prototaip digunakan untuk menguji dan
menilai keberkesanan serta kelemahan produk yang dihasilkan. Jika ujian tersebut memberi hasil yang positif,
produk akan melalui proses pemasaran untuk mencapai pasaran.

Proses pelaksanaan permainan

Selepas penggunaan teknik scaffolding berkumpulan, peserta menunjukkan keaktifan yang tinggi dengan banyak
berinteraksi dan bertanya sepanjang proses pembelajaran. Mereka juga mampu bertanya dengan baik kepada rakan
sebaya tanpa perlu merujuk kepada bahan rujukan. Kajian menunjukkan bahawa penggunaan teknik scaffolding
secara berkumpulan telah berjaya mencipta suasana pembelajaran yang lebih menyeronokkan, meningkatkan tahap
konsentrasi pelajar, meningkatkan pemahaman terhadap topik, serta meningkatkan pencapaian pelajar secara
keseluruhan. Ini membolehkan pencapaian objektif pembelajaran yang ditetapkan dapat tercapai dengan berkesan.

Data Analisis dan Validasi Instrumen Soal Selidik

Pentaksiran kebolehpercayaan dan kesahan ini dilakukan dengan merujuk kepada korelasi antara item dan
konstruk. Penggunaan ujian Cronbach's Alpha bertujuan untuk menghasilkan data yang boleh dipercayai,
berkualiti, dan tepat bagi tujuan analisis.

Jadual 3: Ujian Cronbach’s Alpha

Faktor Bilangan Item Nilai alpha
Sikap 11 .909
Penerimaan 12 0.954
Jumlah 23 0.954

Dalam Jadual 3, nilai kebolehpercayaan bagi semua pembolehubah hampir mendekati nilai 1.0,
menandakan tahap kebolehpercayaan yang sangat baik.

HASIL DAN PERBINCANGAN

Bahagian ini membincangkan analisis dapatan kajian berdasarkan soal selidik yang telah diedarkan kepada 64
orang pelajar sebagai responden kajian.

Taburan Demografi Responden

Jadual 4 menunjukkan taburan demografi responden. Jadual ini menunjukkan seramai 54 orang (84.4%) responden
kajian adalah pelajar perempuan. Responden terdiri daripada kalangan murid lelaki pula 10 orang pelajar (15.6%).
Jadual ini juga menunjukkan kepelbagaian program yang diambil oleh pelajar dan terdiri daripada semester 3
hingga semester 6 sahaja. Terdapat dua bahasa yang diambil oleh pelajar ini, iaitu Bahasa Arab melibatkan 33
orang pelajar (51.6%) dan Bahasa Jepun iaitu 31(48.4%) orang pelajar.
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Jadual 4: Taburan Demografi Responden

Ciri Demografi Kekerapa | Peratus (%)
n
Jantina Lelaki 10 15.6%
Perempuan 54 84.4%
Program AC33 1 1.60%
AE02 4 6.30%
AE07 1 1.60%
AE11 2 3.10%
AE14 4 6.30%
AE23 5 7.80%
AH17 1 1.60%
AT06 1 1.60%
ATO08 2 3.10%
AT11 3 4.70%
AT12 3 4.70%
AT13 1 1.60%
AT14 1 1.60%
AT18 9 14.10%
AT19 2 3.10%
AT21 4 6.30%
AT35 1 1.60%
AT48 2 3.10%
AT49 17 26.6%
Semester 3 8 12.5%
4 3 4.70%
5 46 71.9%
6 7 10.9%
Pembelajaran Bahasa | Bahasa Jepun 31 48.4%
Bahasa Arab 33 51.6%

Tahap Minat Murid Terhadap Penggunaan Bahan Gamifikasi

Analisis data dalam Jadual 3 menunjukkan kekerapan, min, dan peratus bagi setiap item yang mengukur minat
murid terhadap penggunaan Lingo Origami dalam bahan PdP berasaskan gamifikasi. Kesemua item menunjukkan
interpretasi yang tinggi, menunjukkan keberkesanan penggunaan bahan PdP tersebut dalam menarik minat pelajar
terhadap pembelajaran bahasa asing seperti bahasa Arab dan bahasa Jepun. Dua item yang mencatatkan min

tertinggi adalah item 1 dan 5 dengan nilai min 4.83.

Hal ini menunjukkan bahawa pelajar merasakan kegembiraan dan keseronokan semasa menjalankan
aktiviti Lingo Origami dalam proses pembelajaran bahasa asing. Item yang paling rendah ialah item 6, iaitu mereka
berasa mudah memahami pelajaran yang dipelajari apabila guru menggunakan bahan gamifikasi, iaitu sebanyak
12.5% (8) orang responden kurang setuju bahawa mereka tidak merasa bimbang untuk bertutur ketika bermain
ialah dengan nilai min 4.42%. Angka kurang bersetuju ini merupakan nilai tertinggi berbanding dengan item-item

yang lain
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Jadual 5: Taburan peratus, kekerapan, min dan interpretasi minat murid terhadap penggunaan Lingo Origami

Bi Penyataan Kekerapan dan Peratusan Mi | Tahap

| n
ST | TS KS S SS
S

1  Saya berasa gembira sepanjang - - - 11 53 4.8  Sangat
melaksanakan pembelajaran (17.2% (82.8% 3 Tinggi
menggunakan kaedah lingo ) )
origami

2  Saya tidak jemu untuk menjawab - 1 1 22 40 45  Sangat
setiap soalan lingo origami (1.65 (1.6%) 34.4%) (62.5% 8 Tinggi

) )

3 Saya meminati pengajaran dengan - - 1 11 52 4.8  Sangat
menggunakan kaedah lingo (1.6%) (17.2% (81.3% O Tinggi
origami ) )

4 Saya berasa mudah memahami - - 1 13 50 4.7  Sangat
pelajaran yang dipelajari (1.6%) (20.3% (78.1% 7 Tinggi

) )

5 Saya seronok menjalankan aktiviti - - - 11 53 4.8  Sangat

yang diberikan oleh guru (17.2% (82.8% 3 Tinggi
) )

6 Saya tidak bimbang untuk bertutur - - 8 21 35 4.4  Sangat

semasa bermain (125% (32.8% (54.7% 2 Tinggi
) ) )

7  Saya jadi lebih kreatif dalam - - 3 17 44 4.6  Sangat
melaksanakan tugasan yang (4.7%) (26.6% (68.8% 4 Tinggi
mencabar ) )

8  Saya dapat meningkatkan - - 1 19 44 4.6  Sangat
penguasaan kemahiran mendengar, (1.6%) (29.7% (68.8% 7 Tinggi
bertutur, membaca dan menulis ) )
dalam Bahasa asing

9  Saya berasa bersemangat selepas - - 1 15 48 4.7  Sangat
mengikuti pelajaran menggunakan (1.6%) (234% (75.0% 3 Tinggi
lingo origami ) )

10 Saya suka kaedah lingo origami - - 1 18 45 4.6  Sangat
dalam proses pembelajaran dan (1.6%) (28.1% (70.3% 8 Tinggi
pengajaran ) )

11 Saya berasa teruja untuk menunggu - - - 12 52 4.8  Sangat
aktiviti yang akan diperkenalkan (18.8% (81.3% 1 Tinggi
seterusnya ) )

Min Keseluruhan 4.7  Sangat
0 Tinggi

Secara keseluruhan, kajian ini menunjukkan bahawa minat pelajar terhadap penggunaan Lingo Origami
adalah sangat tinggi. Hal ini diperkuat oleh respon yang diperoleh dari 11 item kajian yang menggambarkan
persepsi pelajar terhadap penggunaan bahan tersebut dalam pembelajaran bahasa Arab dan bahasa Jepun. Dengan
nilai min keseluruhan sebanyak 4.70, ia menunjukkan tafsiran interpretasi yang sangat tinggi berkaitan minat

pelajar terhadap bahan PdP tersebut.
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Tahap Penerimaan Murid Terhadap Penggunaan Bahan Gamifikasi

Terdapat 12 item mengukur penerimaan murid terhadap penggunaan bahan berasaskan gamifikasi dalam PdP
Bahasa Arab dan Jepun.

Jadual 6: Taburan peratus, kekerapan, min dan interpretasi penerimaan murid terhadap penggunaan Lingo

Origami
Bi Penyataan Kekerapan dan Peratusan Min Tahap
I
ST | T KS S SS
S S

1  Bahan lingo origami dapat - - 3 16 45 4.66 Sangat
meningkatkan tumpuan saya (4.7% (25.0% (70.3% Tinggi
dalam PdP Bahasa asing ) ) )

2 Kaedah lingo origami ini - - 3 27 34 4.48 Sangat
merupakan pilihan utama saya 4.7% (42.2% (53.1% Tinggi
sebagai salah satu cara saya ) ) )
belajar

3 Bahan lingo origami merupakan - - 3 11 50 4.73 Sangat
suatu bentuk pembelajaran yang 4.7% (17.2% (78.1% Tinggi
menarik ) ) )

4 Lingo origami dapat membantu - - 4 21 39 4.55 Sangat
menyiapkan tugasan dengan lebih (6.3% (32.8% (60.9% Tinggi
berkesan ) ) )

5  Menguasai bahasa sasaran dapat - - 3 7 54 4.80 Sangat
membantu saya bermain dengan (4.7% (10.9% (84.4% Tinggi
lebih cekap ) ) )

6  Lingo origami memberi - - 3 15 46 4.67 Sangat
keselesaan untuk bergaul dengan 4.7% (23.4% (71.9% Tinggi
rakan-rakan yang lain ) ) )

7  Bahan lingo origami dapat - - 2 17 45 4.67 Sangat
membantu saya berkongsi (3.1% (26.6% (70.3% Tinggi
maklumat dalam tugasan secara ) ) )
kumpulan

8  Bahan lingo origami dapat - - 4 13 47 4.67 Sangat
meningkatkan kemahiran berfikir (6.3% (20.3% (73.4% Tinggi

) ) )

9 Interaksi dengan guru lebih - - 2 12 50 4.75 Sangat
menyeronokkan apabila (31% (18.8% (78.1% Tinggi
menggunakan bahan lingo origami ) ) )

10 Saya bersetuju kaedah lingo - - 3 13 48 4.70 Sangat
origami digunakan dalam proses 4.7% (20.3% (75.0% Tinggi
pembelajaran ) ) )

11  Pengajaran guru tidak - - 2 12 50 4,75 Sangat
membosankan apabila (3.1% (18.8% (78.1% Tinggi
menggunakan lingo origami ini ) ) )

12 Lingo origami ini mudah - - 2 12 50 4.75 Sangat
dimainkan kerana bersifat tradisi (3.1% (18.8% (78.1% Tinggi

) ) )
Min Keseluruhan 4.68 Sangat
Tinggi
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Dalam Jadual 6, terdapat min dan peratus bagi setiap item yang mengukur tahap penerimaan pelajar
terhadap penggunaan Lingo Origami. Keseluruhan hasil kajian menunjukkan semua item berada pada tahap
interpretasi yang sangat tinggi. Ini menandakan bahawa penggunaan bahan berasaskan gamifikasi ini diterima
dengan baik oleh pelajar dalam pembelajaran bahasa asing. Dapatan yang paling tinggi adalah penyataan pada item
5, iaitu dengan menguasai bahasa sasaran dapat membantu saya bermain dengan lebih cekap sebanyak 84.4% (54)
sangat bersetuju, 10.9%(7) bersetuju dan hanya 4.7% (3) responden kurang bersetuju dengan nilai min 4.80.

Item yang paling rendah adalah item 2, iaitu kaedah Lingo Origami ini merupakan pilihan utama saya
sebagai salah satu cara saya belajar, iaitu sebanyak 53.1% (34) responden sangat bersetuju, 42.2% (27) bersetuju
dan 4.7% (3) kurang setuju dengan nilai min 4.48. Secara tidak langsung, bahawa pelajar suka jika menggunakan
pelbagai kaedah dalam pembelajaran dan bukannya tertumpu dengan satu kaedah sahaja. Dapatan kajian ini
mempunyai nilai min secara keseluruhan iaitu, 4.68 dengan interpretasi pada tahap yang sangat tinggi.

Inovasi daripada permainan tradisional melalui permainan Lingo origami daripada kajian ini menunjukkan
tahap minat yang tinggi dalam kalangan pelajar bahasa Arab dan Jepun. Ini menguatkan lagi kajian (Ong et. al.
(2013) dan Herliana dan Dadan (2022), bahawa bermain dapat meningkatkan perkembangan bahasa dan sosial
anak lebih-lebih lagi pelajar yang mempelajari bahasa asing seolah-olah masih diperingkat awal dan baharu
mengenalinya melalui guru dan lingkungan sekitar. Apabila mereka dapat berinteraksi dengan sehat, selesa dan
tenang, perasaan seronok akan meningkatkan penguasaan bahasa yang baharu dipelajari. Peningkatan emosi juga
akan mempengaruhi minat dan kesungguhan mereka untuk menguasai bahasa serta meningkatkan kecerdasan
lingusitik melalui komunikasi yang terjalin sesama teman. Kajian ini juga turut memperkukuhkan dapatan Nurhuda
Ahmad & Fariza Khalid (2017) yang menegaskan permainan dalam pendidikan menjadi satu kaedah untuk
meningkatkan motivasi dan penglibatan murid dalam pembelajaran. Begitu juga kajian Wan Hanim Nadrah Muda
dan Muhd Azuanafzah Azmi. (2017) yang menyatakan minat pelajar juga perlu dipupuk untuk menambah motivasi
dalam pembelajaran bahasa.

Dapatan daripada tahap penerimaan tinggi pelajar terhadap inovasi permainan Lingo origami juga
memperkukuhkan kajian Siti Rohani Jasni et. al., (2019) bahawa pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran
bahasa Arab dapat memupuk sikap positif melalui aktiviti permainan yang bersifat pendidikan. Kajian ini
mendapati pelajar menunjukkan peningkatan tumpuan serta kemahiran berfikir selain dapat membantu dalam
menyiapkan tugasan kerana ia berkait dengan silibus pembelajaran. Sewaktu proses ini berlangsung dalam bentuk
permainan, pelajar dapat mengaplikasikan apa yang dipelajari dan dalam masa yang sama dapat meningkatkan
kemahiran bertutur, membaca dan dapat mengingat sama ada dari segi kosa kata mahupun konjugasi. Integrasi
gamifikasi dalam pendidikan mampu membantu pendidik di samping memberi solusi serta memberi peluang untuk
berinovasi seiring dengan perkembangan pendidikan di negara kita sebagaimana yang ditegaskan oleh Kitikedizah
Hambali dan Maimon Agsha Lubis (2022). Dapatan yang menunjukkan pelajar bersetuju bahawa permainan ini
mudah dimainkan menguatkan sokongan terhadap kajian Fathi Abdullsh dan Khadijah Abdul Razak (2019) bahawa
inovasi gamifikasi dapat meningkatkan kefahaman, daya ingatan, prestasi akademik, perasaan dan amalan yang
positif dalam kalangan pelajar untuk jangka masa panjang serta dapat menjadikan sesi pengajaran lebih menarik
selain dapat mempengaruhi tingkah laku. Inovasi ini menjadi mudah untuk dipraktikkan kerana ia berasaskan
budaya setempat. Faktor ini menjadikannya dapat diterima dengan baik oleh pelajar. Elemen gamifikasi pula
menjadikannya lebih menarik dan interaktif yang memainkan peranan untuk menarik minat pelajar sebagaimana
yang dibuktikan oleh kajian Kausilya Subramaniam dan Faridah Mydin Kutty (2022) dalam pembelajaran
tatabahasa Inggeris dan kajian Nor Hadibah Hushaini et.al (2022) yang menggunakan bahan permainan yang
disukai oleh murid.

217



ASIAN PEOPLE JOURNAL, 2024, voL 7(1), 206-222

Gamifikasi Lingo Origami menggunakan bahasa Arab dan bahasa Jepun dilihat berpotensi dalam meningkatkan
kemahiran pelajar untuk menguasai empat kemahiran utama berbahasa iaitu membaca menulis bercakap dan
mendengar. Kaedah gamifikasi yang dipraktikkan semasa sesi pembelajaran ini memerlukan pelajar untuk
berinteraksi sesama mereka menggunakan kemahiran berbahasa. Oleh itu melalui proses pembelajaran yang
melibatkan aktiviti permainan dapat memudahkan pemerolehan bahasa asing di samping mengasah kemahiran
berfikir sebagaimana dapatan Kitikedizah & Maimon (2022) yang melaksanakan gamifikasi dalam pendidikan
Islam. Kajian ini juga akan menambahkan lagi hasil penyelidikan tentang gamifikasi dalam bahasa Arab dan Jepun
yang masih lagi kekurangan berbanding bahasa Inggeris, Cina, Indonesia dan Perancis sebaaimana yang dilaporkan
oleh penyelidik Siti Rosilawati Ramlan et.al (2018). Dapatan kajian juga menyahut seruan Hazrati Yahaya et.al.
(2022) supaya mempelbagaikan penggunaan medium dalam pengajaran bahasa Arab.

Cadangan

Gamifikasi dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang menyeronokkan serta
merangsang minat untuk pembelajaran seumur hidup. Ini bermakna pendidik perlu merancang pengalaman
pembelajaran yang merangsang dan mengekalkan minat pelajar dalam subjek atau topik tertentu. Inovasi dalam
bahan bantu mengajar juga berkesan untuk mempromosikan kerjasama dan interaksi sosial antara pelajar. Elemen
dalam gamifikasi yang memberikan cabaran, pertandingan dan kerjasama berpasukan menjadikan pelajar lebih
fokus dan tidak bosan berada di dalam kelas dan proses pembelajaran menjadi lebih menarik kepada pelajar.
Gamifikasi dalam bidang pendidikan memberikan input yang sangat bermanfaat dalam mengubah pendekatan
pembelajaran tradisional berasaskan teori semata. Hasil kajian ini menunjukkan potensi besar pendekatan ini dalam
meningkatkan minat dan penerimaan pelajar yang mempelajari bahasa asing di samping kesan jangka panjang
terhadap kecekapan bahasa dan pemahaman budaya. Hasil penulisan ini memberi sumbangan dsri sudut amalan
pendidikan khususnya pengajaran bahasa. Dari sudut teori dalam bidang pendidikan, inovasi permainan tradisional
juga memberi implikasi dalam mengembangkan konsep gamifikasi dalam PDP bahasa asing. Implikasi kajian ini
dapat membantu pengembang kurikulum dan pendidik dalam merancang pengalaman pembelajaran yang lebih
bermakna dan berkesan dalam pembelajaran Bahasa Arab dan Jepun.

Pengkaji mencadangkan agar lebih banyak lagi kajian dan inovasi dilakukan meneggunakan permainan
tradisional sebagai asas gamifikasi dalam pembelajaran dan pengajaran bahasa asing. Kaedah ini juga boleh
digunapakai dalam setiap bahasa dan memanfaatkan permainan yang popular dalam kalangan masyarakat untuk
dibudayakan oleh penutur bahasa asing. Kajian lebih lanjut mengenai keberkesanan pelaksanaan gamifikasi melalui
bahan lingo origami di pelbagai peringkat juga disarankan.

KESIMPULAN

Tujuan penulisan ini ialah untuk membincangkan inovasi dalam permainan tradisional untuk digunakan sebagai
bahan dalam PdP bahasa asing. Inovasi menggunakan permainan Lingo Origami dapat menyelesaikan
permasalahan pelajar yang mendapati bahasa Arab dan bahasa Jepun sebagai bahasa yang sukar. Gamifikasi dalam
pembelajaran bahasa asing sebagaimana dalam kajian ini membantu pelajar memahami dan menghargai pelbagai
budaya yang berkaitan dengan bahasa tersebut di samping menggunapakai budaya tempatan untuk mempelajari
sesuatu yang baharu. Melalui permainan dan aktiviti interaktif, pelajar dapat terlibat dalam pendedahan budaya dan
masyarakat dan mempraktikkan bahasa yang baharu dipelajari. Pembangunan model permainan bahasa berasaskan
permainan origami jari tangan diharap dapat menjadi pemangkin untuk memperkenalkan khazanah permainan
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tradisional ini di mata dunia sebagai pengenalan peribadi dan jati diri bangsa di samping menggunakannya sesuai
dengan bahasa sasaran. Kajian peringkat permulaan ini diharap dapat memberi suntikan terhadap kajian-kajian lain
untuk membangunkan permainan bahasa yang dapat digunapakai secara global di mana sahaja dan mampu
diaplikasikan dalam pelbagai bahasa dunia.
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