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ABSTRAK
Gamifikasi Ana Sibawayh adalah model permainan tatabahasa Arab yang menggunakan papan

permainan yang interaktif .Permainan ini mempunyai 4 peringkat kemahiran tatabahasa Arab
mengikut sarjana ulung nahu Bahasa Arab, iaitu: Ibnu Hisyam, Ibnu Jinny dan Sibawayh. Se-
tiap peringkat akan mewakili soalan mudah-sederhana dan susah iaitu soalan Klasifikasi
kedudukan perkataan dalam ayat Bahasa Arab. Kertas kerja ini akan membincangkan
mengenai keberkesanan gamifikasi melalui tinjaun terhadap pelajar tahun tiga dari Fakulti
Pengajian Bahasa Utama (FPBU) terhadap aktiviti PdP yang menggunakan papan permaianan
Ana Sibawayh dalam kursus Bahasa Arab. Kajian deskriptif analisis digunakan untuk
menganalisis data yang dikumpul dari 41 responden yang telah mengambil bahagian dalam
permaianan tatabahasa Bahasa Arab dan telah menjawab soalan berkaitan persepsi
keberkesanan. Kajian merumuskan bahawa 100% pelajar amat bersetuju bahawa permaianan
ana sibawayh ini menarik dan dapat membantu mereka memahirkan tatabahasa Arab secara
bermain. Mereka juga telah mengesyorkan untuk menggunakan Gamifikasi Ana Sibawayh da-
lam PdP Nahu Bahasa Arab.

Kata kunci: Keberkesanan, gamifikasi, Tatabahasa arab, papan permainan
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ABSTRACT

Ana Sibawayh Gamification is an Arabic grammar game model that using an interactive game
board. This game has 4 levels of Arabic grammar rules according to the famous scholars of the
Arabic, such as: Ibnu Hisyam, Ibnu Jinny and Sibawayh. Each level will represent easy-mod-
erate and difficult questions which are classification questions of word position in Arabic sen-
tences. This paper will discuss the effectiveness of gamification through a survey of third-year
students from the Faculty of Major Language Studies (FPBU) on teaching and learning activi-
ties that use the game board “Ana Sibawayh” in the Arabic language subject. A descriptive
analysis study was used to analyze the data collected from 41 respondents who had participated
in the Arabic grammar game and had answered questions related to the perception of effective-
ness. The study concludes that 100% of students strongly agree that this game “ana sibawayh”
is interesting and can help them master Arabic grammar through play. They have also recom-
mended to use Ana Sibawayh Gamification in PdP Arabic syntax.

Keywords: Effectiveness, gamification, Arabic grammar, game board

PENGENALAN

Pada abad ini, gamifikasi merupakan satu medium penyampaian pengajaran dan pembelajaran
dalam bentuk yang menarik dan kolaboratif. Gamifikasi dalam pendidikan semakin mendapat
perhatian samada dikalangan pengajar ataupun pelajar, kaedah bermain juga salah satu kaedah
yang praktikal untuk dilaksanakan dalam satu-satu pelajaran. lanya bertujuan untuk mencapai
objektif dari pelajaran atau unit-unit yang dipelajari. Terdapat beberapa literasi kajian lepas
menunjukkan bahawa kaedah permainan tersebut memberi kesan positif kepada pelajar.

Walaubagaimanpun, pembagunan gamifikasi pengajaran dan pembelajaran perlu kepada krea-
tiviti yang melibatkan beberapa aspek seperti kandungan, grafik dan rekabentuk yang menarik
agar ianya mempunyai daya tarikan dan dapat menambah minat pelajar dan merangsang daya
pemikiran pelajar. Gamifikasi Bahasa Arab masih kurang dalam pasaran hari ini, yang me-
nyebabkan masalah-masah pembelaran tidak dapat diselesaikan. Ini kerana PnP Bahasa Arab
masih menggunakan kaedah yang klasik dan statik. Gamifikasi bahasa Arab ini merupakan
salah satu alat bantu mengajar yang boleh memahirkan pelajar dan melatih pelajar dan se-
terusnya menarik minat pelajar dan menghilangkan persepsi negative terhadap pembelajaran
Bahasa Arab.

Dengan demikian, sejenis kaedah pembelajaran melalui gamifikasi telah direkacipta yang di-
jenamakan sebagai ‘Ana Sibawayh’ telah dibangunkan dan diperkenalkan khusus untuk pem-
belajaran tatabahasa Arab. Gamifikasi pembelajaran ini dibentuk berasaskan teori “Al-Kitab”
yang merupakan buku tatabahasa arab yang pertama yang dikarang oleh Sibawayh pada kurun
kedua hijrah. Gamifikasin ini telah dibangunkan berpandukan beberapa teori iaitu teori Aktiviti
dan teori Goal-Setting. Tujuan gamifikasi Ana Sibawayh ini dicipta bertujuan memahirkan dan
meningkatkan pemahaman tatabahasa Arab secara praktikal melalui aktiviti permainan yang
menyeronokkan. Juga, persembahan papan permainan tatabahasa Ana Sibawayh yang produk-
tif yang dibina dipaparkan dengan ciri-ciri yang menarik, berwarna dan mesra pengguna.
Bukan itu sahaja, gamifikasi ini boleh dilaksanakan sama ada secara manual dengan kad atau
elektronik melalui imbasan QR Kod seiring dengan kemudahan teknologi semasa. Selain itu,
permainan ini juga berpotensi untuk menarik minat pelajar dari peringkat sekolah menengah
sehingga di peringkat universiti.
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LATAR BELAKANG KAJIAN

Pendidikan memainkan peranan yang penting dalam membentuk sahsiah dan daya pemikiran
pelajar bagi menjamin kelangsungan hidup dalam masyarakat. Ini kerana pendidikan merupa-
kan wahana untuk meningkatkan dan mengembangkan kualiti sumber daya seseorang individu.
Pencapaian tujuan pendidikan akan berhasil apabila berupaya membaiki proses pengajaran dan
pembelajaran. Proses pembelajaran perlu mengubah daya fikir pelajar di luar kotak pemikiran
yang terikat dengan apa yang dipelajarinya melalui pembaharuan dan perubahan yang kreatif
yang dipanggil sebagai inovasi. Sebagai seorang instruktor atau pembimbing, seseorang perlu
lebih kreatif dan inovatif dalam memilih strategi yang tepat yang sesuai dengan keperluan
pelajar dalam mengubah cara pemikiran ke arah pemikiran aras tinggi yang bersesuaian dengan
level pelajar. Di antara strategi yang amat digemari oleh pelajar ialaha strategi pembelajaran
yang interaktif seperti permainan Pendidikan, gamifikasi, teka-teki, dam ular, Pusingan roda,
kotak beracun dan lain-lain (Aqgib, 2002, ms 98), Kad permainan bergambar adalah salah satu
permainan yang sering digunakan dalam pembelajaran.

Strategi permainan bukan lagi sesuatu yang baharu dalam dunia pengajaran dan pembelajaran,
penggunaannya dalam pdp semakin meluas, manakala perlaksanaannya dan pengendaliannya
lebih mudah sekiranya idea inovasi kreatif telah ditransformasi kepada produk samada dalam
bentuk gamifikasi atau permainan lain yang mana ia lebih signifikan dengan persekitaran pela-
jar dan lebih menyenangkan. Pembelajaran menjadi lebih menarik, aktif dan memberan-
sangkan. Strategi permainan dan perlaksanaannya kepada pelajar masakini sudah mengambil
alih strategi klasik yang statik dan interaksi sehala yang sering dikaitkan dengan kurangnya
penglibatan pelajar dalam kelas. Melalui strategi permainan juga, semua pelajar akan terlibat
dan suasana menjadi aktif kerana terdapat unsur pertandingan yang sihat antara kumpulan pela-
jar. Hal ini amat menyenangkan pelajar apabila mereka memberi respon bahawa dengan
strategi permainan dapat menanbah pengetahuan, pemahaman dan mudah mengingati formula
dan unsur-unsur penting dalam topik yang dipelajari mereka. Hal ini telah dipersetujui oleh
kajian lepas yang mendapati pelajar lebih aktif dalam berdiskusi sesama ahli kumpulan melalui
permainan kad dalam pembelajaran Biologi melalui kajian eksperimen yang dijalankan bagi
dua kumpulan pelajar bagi beberapa unsur seperti perhatian, pemahaman, keseronokan dan
penglibatan semua pelajar dalam permainan, pelajar kumpulan eksperimen telah mencapai 89%
berbanding 64% kumpulan kontrol, iaitu dengan sisihan nilai purata 15%.

Strategi permainan dalam p&p adalah aktiviti yang boleh dijalankan secara spontan yang mem-
bawa kepada pencapaian objektif pembelajaran. Permainan merupakan ekspresi kendiri yang
kreatif dan perkembangannya paling jelas pada peringkat kanak-kanak. Bermain juga bukanlah
satu aktiviti yang dipaksa malah merupakan keinginan semulajadi kanak-kanak (Kraus, 1990).
Melalui permainan pelajar merupakan penentu penting bagi perkembangan kekuatan sahsiah,
daya cipta, kestabilan emosi, perkembangan sosial dan intelek di samping dapat memperkem-
bangkan kekuatan fizikal, kordinasi dan ketangkasan seseorang pelajar, Caplan&Caplan
(1973). Pembelajaran melalui permainan atau gamifikasi adalah satu pendekatan pengajaran
dan pembelajaran yang berkesan kepada pelajar peringkat rendah dan menengah, kerana ini
akan mendatangkan keseronokkan dan kepuasan kepada mereka dalam sesuatu pengajaran
yang hendak disampaikan. Dengan bermain pelajar akan dapat menguasai pelbagai perkem-
bangan, antaranya adalah perkembangan dari segi fizikal, emosi, bahasa, dan sosial.
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Ciri-ciri strategi permainan dalam pengajaran dan pembelajaran.

Permainan Tatabahasa Arab yang diberi nama Ana Sibawayh merupakan sebuah produk ino-
vasi permainan berkonsepkan pembelajaran tatabahasa Arab dengan pendekatan ‘Bloom’s
Taxonomy’ (Rajsp et. Al., 2017) san mempunyai ciriciri strategi permaianan PdP yang
dibangunkan bersama adalah seperti:

1.
2.
3.

manipulatif, fizikal dan permainan Bahasa yang merupakan ciri-ciri permaian dalam pdp.
Permainan manipulatif termasuk teka-teki, jadual bernombor, domino, catur dan congak.
Permainan fizikal dalam pendidikan jasmani di mana daya fizikal digunakan dalam
pergerakan, kordinasi, kecekapan, dan kemahiran fizikal.

Permainan bahasa dimana aktiviti pengajaran-pembelajaran bahasa mengandungi unsur
bermain dengan menggunakan bahan-bahan dan daya kreativiti pelajar untuk
mewujudkan suasana belajar yang menyeronokkan dan bermakna.

Kebaikan teknik ini ialah meransangkan motivasi belajar kesan daripada keseronokan
bermain.

la juga dapat mengembangkan daya imaginasi yang tinggi.

Gambar 1: Strategi permainan dalam pembelajaran

v N

,./ Kesan pada 1 Daya fikir

(Fizikal- sosial- \ Strat_egl (Teroka-
emosi- permala nan Penemuan-

\ kognitif- Pembinaan

N\ bahasa /4 dalam P&P pengalaman)

( Keperluan
dalam P&P )

METODOLOGI

Kajian ini adalah kajian deskriptif analisis, laitu dengan menganalisis data kajian yang di-
perolehi melalui survey yang diedar kepada pelajar yang terlibat dalam permainan dan pertand-
ingan (Gamifikasi). Bagi memperolehi dapatan kajian persepsi mengenai gamifikasi ini,
penyelidik telah menyediakan instrumen survey untuk mengenalpasti bagaimana keberkesanan
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gamifikasi Ana Sibawayh ini menurut persepsi pelajar, dengan menganalisis tindak balas
pemain selepas sesi bermain diadakan melalui soalan dalam kad mainan yang diedarkan.

Sesi bermain telah diadakan di dalam satu persekitaran kelas yang kondusif melalui dua kum-
pulan pelajar. Set permainan ini merupakan satu model prototaip gamifikasi baru yang masih
berada dalam fasa pengujian, jadi masa yang diperuntukkan dalam setiap permainan di setiap
kumpulan direkodkan agar menjadikan titik tolak untuk penentuan peruntukkan masa dan
penambahbaikkan set permainan lengkap yang bakal dicetak.

Para peserta yang terlibat dalam sesi permainan ini adalah seramai 41 orang yang mana terdiri
daripada pelajar Tahun 3 dari Fakulti Bahasa Utama, Universiti Sains Islam Malaysia. Langkah
kaedah kajian yang lebih jelas dan teratur telah disusun seperti berikut:

Soalan soal selidik dibentuk

Soalan diedarkan kepada peserta selepas permainan diadakan
Data dikumpul secara digital ke dalam perisian SPSS

Data dianalysis melalui perisian yang sama

Perbincangan dan Hasil Kajian

ok wn PR

Pembinaan soal selidik telah diolah dari (Ghazali, n.d.) mengikut kesuaian semasa kajian ini
yang mana mempunyai dua bahagian iaitu Bahagian A merupakan demografi peserta, Baha-
gian B mewakili persepsi pelajar. Soal selidik terdiri daripada soalan dan pernyataan yang
dikategorikan kepada tiga elemen utama, (i) Interaktiviti, (ii) Reka Bentuk, dan (iii)Produk-
tiviti. Pernyataan di setiap elemen akan dijelaskan secara ringkas dalam perbincangan. Soalan
peserta telah meminta peserta untuk menilai permainan menggunakan 5-point Likert-scale
yang terdiri daripda lima tahap iaitu (i)Sangat Tidak Setuju, (ii) Tidak Setuju, (iii) Tidak Pasti,
(iv) Setuju dan (v) Sangat Tidak Setuju. Soal selidik yang diedarkan kepada setiap pemain
memerlukan mereka untuk menjawab semua soalan berdasarkan tahap yang disediakan.

ANALISA DATA DAN PERBINCANGAN

Proses pengumpulan data telah dijalankan dalam tempoh dua minggu. Hasil data yang dikutip
telah mendapati sebanyak 85% kadar maklum balas telah diterima daripada para peserta yang
terlibat dalam kajian ini iaitu sebanyak 35 soal selidik yang sah daripada sejumlah 41 soal
selidik yang diedarkan. Sebagaimana telah diberitahu sebelum ini, soal selidik telah digunakan
untuk mengkaji persepsi pelajar terhadap permainan tatabahasa Arab ‘Ana Sibawayh’. Soal
selidik bakal merungkai tiga aspek utama dalam persepsi pelajar; (1)Interaktiviti, (2) Reka
Bentuk, dan (3) Produktiviti. Seterusnya, analisis data yang dikumpul mempengaruhi pembole-
hubah kajian yang akan dijalankan melalui purata tindak balas, Response Average (RA).

Analisis Purata Tindak Balas (RA)

Tindak balas dua Statistik Deskriptif; Purata (Means) dan Sisihan Piawaian (Standard Devia-
tion) daripada soalan soal selidik telah dipersembahkan dalam Jadual 1, Jadual 2 dan Jadual 3.
Pada Bahagian A, soalan dan data dari demografi peserta seperti Nama Kursus, Tahun
Pengajian, dan Nama Fakulti, walaupun disertakan dalam soal selidik, maklumat tersebut
bukan pembolehubah utama yang diberi penekanan dalam kajan ini dan tidak mempengaruhi
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mana-mana pembolehubah pada bahagian B. Demikian itu, data demografi peserta tidak akan
dibincangkan pada dapatan dan perbincangan kajian ini.

Untuk menganalisis sejumlah tindak balas data daripada 41 orang pelajar, RA akan dikaji ter-
lebih dahulu untuk membantu keputusan perbincangan. Sebagaimana disebut oleh (Cheung,
2003) bahawa RA pada setiap soalan menghasilkan sebuah idea kasar (atau satu penunjuk yang
baik) ke arah agregat terhadap dua hujung skala bagi setiap soalan. Disokong lagi dengan kajian
tersebut, tindak balas yang hanya ditekankan kepada lima Likert scale, nilai RA iaitu 3 ialah
titik tengah skala dan bererti ianya neutral kepada tindak balas agregat untuk setiap soalan.

Terdapat lima soalan (Q1-Q5) telah digunakan untuk mengukur tarikan set permainan atau
disebut interaktiviti. Dalam Jadual 1, soalan Q1-Q5 telah menunjukkan tindak balas positif dan
bersetuju apabila nilai RA berada di atas skala 3 iaitu masing-masing 4.66, 4.54, 4.6, 4.46 dan
4.6. Soalan Q1: “Saya berasa seronok bermain gamifikasi Ana Sibawayh ini”. dan Q4: “Me-
lalui permainan ini, saya dapat berinteraksi dengan pemain lain dengan baik.” adalah kunci
pembolehubah pada elemen interaktiviti. Dua soalan ini walaupun peserta bersetuju, nilai RA
pada Q1 menunjukkan bagaimana ia berkait pembolehubah yang lain. Pembolehubah Q1
mendapat nilai RA paling tinggi melihat peserta setuju bahawa mereka seronok bermain gam-
ifikasi Ana Sibawayh berbanding Q4 dengan nilai RA paling rendah peserta setuju permainan
membolehkan peserta berinteraksi dengan pemain lain dengan baik.

Gambar 2: Analisis Purata Tindak Balas Inter-

aktiviti
Variables
B
o]
0611 mod

W]
Std. Deviation

A8

Mean

Strongly Disagree-Strongly Agree
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Seterusnya, elemen reka bentuk merupakan elemen terpenting dalam soal selidik ini bagi
mengenalpasti keadaan reka bentuk set permainan Ana Sibawayh yang merangkumi saiz tuli-
san, warna dan gambar yang dipaparkan pada papan permainan. Data yang dikumpulkan me-
lalui soal selidik ini merupakan maklumat utama kajian memandangkan set permainan ini
masih baru dan bakal dibangunkan secara lebih lengkap juga sempurna selepas penambaikkan
dilakukan. Berdasarkan Jadual 2, Q6 sehingga Q10 mempersembahkan nilai purata lebih da-
ripada 3 keseluruhannya yang bermaksud para peserta bersetuju dengan keadaan reka bentuk
semasa papan permainan. Dalam analisis purata tersebut, Q8 membawa nilai RA tertinggi iaitu

4.53

Gambar 3: Analisis Purata Tindak Balas (RA) Reka
Bentuk

Variables
W os
Waor
5 Wos
mas
@10
W valic N (listwise)

Strongly Disagree-Strongly Agree

Mean Std. Deviation

Statistics

menyatakan bersetuju bahawa gambar yang digunakan pada papan permainan membuatkan
permainan kelihatan lebih menarik dan interaktif. Sebaliknya, pembolehubah bertanda Q10:
“Jumlah dinar yang dipaparkan pada papan bod dan kad amat berpatutan” dengan
menghasilkan nilai tindak balas purata (RA)paling rendah dalam elemen ini iaitu 4.0. Keku-
rangan nilai ini perlu ditelusuri dengan lebih mendalam. Jumlah dinar pada papan bod dan kad
merupakan angka yang perlu dibayar atau diterima oleh para pemain, maka ketidaksesuaian
jumlah dinar tersebut boleh menyebabkan ketidakpadanan jumlah dinar yang setiap pemain
terima pada awal permainan. Kesannya, keseluruhan permainan akan kurang berdaya saing,
dan utamanya objektif permainan bagi mendapatkan gelaran ‘Sibawayh’ akan kurang menyer-
onokkan. Walaupun begitu, nilai RA pada Q6, Q7 dan Q9 masing-masing menunjukkan per-
sepsi pelajar(pemain) bersetuju bahawa “warna dan saiz tulisan pada papan bod dan kad per-
mainan amat membantu untuk menghafal nahu Arab dengan baik”, “warna dan saiz tulisan
yang dipaparkan pada papan bod dan kad permainan kelihatan amat menarik”, dan “Jumlah

©The Author(s) (2021). Published by USIM Press on behalf of the Universiti Sains Islam Malaysia. This is an Open
99 Access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0) license.




International Journal Languages and Education (Vol. 1, No 1)

dinar yang diberikan pada setiap pemain amat berpatutan”. Q9 dan Q10 amat berhubung kait
antara satu sama yang lain. Jumlah dinar yang diberikan pada setiap pemain dan jumlah dinar
pada papan bod dan kad permainan saling mempengaruhi perjalanan permainan.

Akhir sekali, Jadual 3 menunjukkan analisis purata tindak balas (RA) bagi 7 soalan seterusy,
Q11 sehingga Q17. Nilai purata tindak balas dalam jadual merangkumi elemen produktiviti
yang mana elemen ini lebih mengfokuskan kepada isi kandungan soalan-soalan yang dise-
diakan dalam kad-kad permainan merangkumi kad e <w3le | kad <lie dan kad JsS. Kad-
kad ini dijadikan penanda aras keberkesanan permainan sebagai salah satu alat memahirkan
penguasaan tatabahasa Arab dalam kalangan pemain di pelbagai kategori seperti pelajar
sekolah menengah, pelajar universiti dan pelajar awam yang lain. Berdasarkan analisis yang
telah dilakukan, Q15:”’Gaya bahsa Arab pada papan bod dan kad soalan mudah difahami”
merekodkan bacaan RA tertinggi dalam elemen ini iaitu 4.63 manakala Q13: ”Soalan-soalan
pada kad _isS dan <le mudah difahami dan dapat dijawab dengan baik.” menunjukkan
bacaan paling rendah iaitu 4.26. Bagaimanapun, kedua-duanya mengarah agregat skala
melebihi 3. Respon positif ini bagaimana perlu diteliti lagi untuk menghasilkan set kad soalan
yang lebih produktif dan berkesan. Q14 dan Q17 pula merekodkan bacaan RA yang sama iaitu
4.57. Bacaan kedua tertinggi ini memerlukan peserta menyatakan persepsi mereka dalam men-
capai gelaran ‘Sibawayh’ selepas tamat permainan dan kesesuaian set permainan kepada go-
longan pelajar yang lain. Keseluruhannya, respon produktiviti yang diterima dari peserta ada-
lah sangat baik.

Gambar 4: Analisis Purata Tindak Balas (RA)
Produktiviti
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Hasil dapatan analisis telah mengenalpasti cadangan boleh dibahagi mengikut tiga elemen ter-
sebut. Pertama,dalam elemen interaktiviti, nilai RA paling rendah merujuk kepada interaksi
pelajar dengan pelajar yang lain. Berikutan itu, cadangan agar peraturan permainan diatur
dengan lebih kondusif dan berkesan agar pemain sama ada secara individu atau berkumpulan
boleh berinteraksi dengan lebih aktif antara satu dengan yang lain.
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Kedua, elemen reka bentuk, merujuk kepada jumlah dinar pada papan bod permainan. Jumlah
dinar diturunkan atau ditingkatkan harganya pada papan dan kad permainan bersesuaian
dengan jumlah dinar yang diterima oleh setiap pemain. Pengalaman selepas permainan perlu
dilihat semula sama ada terdapat pemain yang muflis atau tidak. Akhir sekali, cadangan diberi-
kan pada elemen produktiviti, fokus kepada soalan di dalam kad. Penambahbaikkan perlu dil-
akukan dengan meniliti aras bahasa Arab yang sesuai dimainkan oleh pelajar-pelajar sekolah
menengah dan universiti dan mengubah mana-mana soalan sedia ada kepada soalan berdasar-
kan aras bahasa tersebut.

PENUTUP

Permainan ‘Ana Sibawayh’ adalah satu medium pembelajaran tatabahasa Arab berkonsepkan
gamifikasi yang dibina khas bagi memahirkan dan mengukuhkan lagi ilmu dan kemahiran pela-
jar dalam bahasa Arab. Melalui papan dan kad permainan bertema gambar tokoh Nahu terkenal
Sibawayh, persekitaran permainan yang berwarna-warni, bergambar dan menarik menyer-
lahkan lagi interaktiviti dan produktiviti juga bertindak sebagai medium tarikan minat pelajar
terhadap permainan ini. Pendekatan soal selidik yang telah dijalankan telah merungkai perso-
alan pengkaji tentang persepsi pelajar terhadap permainan melalui tiga elemen khas yang
dipilih iaitu interaktiviti, reka bentuk dan produktiviti. Berpandukan keputusan analisis yang
diperolehi, permainan diterima sangat baik oleh pelajar dan ia pembelajaran bahasa Arab yang
menyeronokkan. Set permainan boleh ditambahbaik di setiap aspek termasuk kualiti soalan-
soalan, jumlah dinar, dan peralatannya yang lain. Gamifikasi ‘Ana Sibawayh’ diharapkan
mampu dibangun dengan lebih meluas dalam pembelajaran dan pengajaran di sekolah pada
masa akan datang.
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