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ABSTRAK 

 

 

 

 

Gamifikasi merupakan salah satu kaedah pengajaran yang menjadi trend pada masa 

kini. Penggunaan gamifikasi yang digunakan secara bersesuaian dengan pelajar akan 

menyumbang kepada pembelajaran mereka. Dalam dunia pendidikan era global ini, 

penggunaan gamifikasi ini dapat memberikan kesan kepada kualiti pembelajaran 

mereka. Kajian ini membincangkan mengenai elemen-elemen reka bentuk gamifikasi 

yang menyumbang kepada kesedaran terhadap kognitif pelajar. Seramai 400 orang 

pelajar UTHM yang terdiri daripada pelajar-pelajar kejuruteraan menjawab soal 

selidik yang telah dibangunkan bagi menentukan kriteria yang terlibat dalam 

kesedaran kognitif dalam membangunkan kerangka gamifikasi. Dapatan kajian ini 

telah dianalisis dengan menggunakan statistik deskriptif. Seterusnya, pengkaji 

menggunakan data yang diperolehi bagi mencari maklumat yang berkaitan dalam 

menilai  kajian literatur berkaitan gamifikasi menerusi analisis kandungan dan 

sasarannya adalah jurnal dan maklumat persidangan yang terdapat didalam pengkalan 

data pada tahun 2015 hingga 2018. Dapatan ini memperolehi domain kriteria 

kesedaran kognitif didalam reka bentuk pembelajaran berasaskan gamifikasi iaitu 

melalui pengiraan kekerapan bagi domain dan kriteria yang digunakan bagi pengkaji 

lepas. Seterusnya proses pembangunan senarai semak melalui data yang diperolehi 

menerusi analisis kandungan kajian lepas yang dijawab oleh tiga pakar berkaitan 

bidang gamifikasi. Data ini dianalisis melalui analisis heuristik dan ianya adalah bagi 

menentusahkan domain yang telah diperolehi melalui kajian lepas. Seterusnya, proses 

verifikasi dan validasi data pakar yang dianalisis menggunakan cohen kappa. Hasil 

dapatan ini memperolehi kriteria yang dominan bagi kesedaran kognitif didalam reka 

bentuk pembelajaran berasaskan gamifikasi bagi pelajar kejuruteraan. Hasil dapatan 

keseluruhan, adalah dengan menentukan kriteria kesedaran kognitif didalam reka 

bentuk pembelajaran yang berasaskan gamifikasi bagi pelajar kejuruteraan. Daripada 

kerangka ini juga, ianya dapat meningkatkan kemahiran membuat keputusan pelajar 

kejuruteraan serta dapat menilai prestasi tindakan mereka. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 

Gamification is one of the most popular methods of teaching today. The usage of 

gamification appropriately applied to students will contribute to their learning. In the 

global world of education, the use of gamification affects the quality of their learning. 

This study discuses the elements of gamification design that contribute to the 

awareness of cognitive learners. A total of 400 UTHM students comprising of 

engineering students answer the questionnaire was developed to determine the criteria 

involved in cognitive awareness in developing gamification learning. The findings of 

the survey were analyzed using statistical descriptive. In addition, data found in survey 

questions are used for literature review to analyse the criteria for gamification to 

enhance cognitive awareness through content analysis and the targeted literatures are 

journals, conferences and books available in the database from 2015 to 2018. Both 

survey and literature review analys were used to indentify cognitive domain awareness 

criteria in gamification in learning design. In order to verify and validate the criteria, 

a checklist was used involving three experts in the field of gamification. This data is 

analyzed through heuristic analysis.  Next, the data was verified and validated by the 

expert. The data was analysed using an interpretation of cohen kappa result.  The 

overall findings determined the criteria of cognitive awareness in gamification 

learning for engineering students. It is hoped that the criteria for cognitive awareness 

will help to improve the decision-making process and the ability to evaluate students 

performance. 
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BAB 1 

 

 

 

PENGENALAN 

 

1.1 Pengenalan 

 

Dalam tempoh beberapa dekad, pendidikan di Malaysia telah mengalami transformasi 

ke arah pembelajaran abad ke-21. Ini kerana, kebanyakan pelajar pada abad ke-21 

lebih cenderung mempelajari pelbagai kemahiran antaranya adalah dalam aspek 

literasi era digital, pemikiran kritis, kreatif dan inovatif, serta komunikasi berkesan. 

Kerajaan dalam usahanya memartabatkan sistem pendidikan negara telah 

memperkenalkan Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) (2015-2025). 

Dalam pelan ini, kerajaan telah mensasarkan setiap pelajar di Malaysia harus 

mempunyai enam atribut utama dan salah satunya adalah kemahiran berfikir. 

Kemahiran berfikir ini membolehkan pelajar belajar cara untuk memperoleh ilmu 

pengetahuan sepanjang kehidupan mereka iaitu dengan menerapkan perasaan ingin 

tahu dan mengamalkan pembelajaran sepanjang hayat. Ianya membolehkan pelajar 

menghubangkan pelbagai disiplin ilmu seterusnya dapat menguasai pelbagai 

kemahiran kognitif termasuk membuat keputusan, penaakulan dan pemikiran kreatif 

dan inovatif selari dengan transformasi pembelajaran abad ke-21 ini. 

 Kemahiran kognitif adalah suatu proses atau cara bagaimana manusia 

memproses maklumat. Penekanan terhadap kemahiran kognitif ini wujud melalui 

kesedaran terhadapnya. Kesedaran keadaan yang telah diperkenalkan oleh Endsley 

(1995) adalah salah satu cara penyelesaian masalah yang melibatkan kognitif ini 

dimana ia melibatkan pemikiran yang kompleks yang memainkan peranan penting 

dalam meningkatkan prestasi sesuatu tugasan. Ianya adalah salah satu cara bagi 

membantu guru dalam mengenalpasti cabaran didalam pembelajaran bagi 

mewujudkan kesedaran yang dapat menarik penglibatan pelajar didalam sesuatu 

pembelajaran (Marcela, 2014). Selain itu juga, kesedaran keadaan ini dapat membantu 
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mengenalpasti cabaran pembelajaran yang mungkin dijadikan sebagai suatu langkah 

pembelajaran bagi menunjukkan sokongan terhadap sesuatu pembelajaran. 

 Dalam masa yang sama, kesedaran keadaan ini juga merujuk kepada beban 

kognitif yang wujud melalui jumlah maklumat yang dapat dianalisis oleh otak 

menggunakan working memory atau dinamakan sebagai ingatan kerja. Otak dapat 

digunakan dengan berkesan apabila terdapat sejumlah maklumat atau kemahiran 

tertentu yang dapat dipelajari. Pembinaan ingatan kerja ini boleh memberikan kesan 

yang besar terhadap kemahiran berfikir, kemahiran menyelesaikan masalah dan 

kemahiran memproses maklumat (Kirschner, 2002). Ingatan kerja didalam kesedaran 

keadaan ini merujuk kepada konsep penting dalam psikologi kognitif yang 

menumpukan kepada keupayaan sistem pemikiran dalam memproses, mengintegrasi, 

memanipulasi dan mengumpul maklumat dalam masa yang singkat. Oleh itu, 

penekanan terhadap kesedaran keadaan didalam pembelajaran amatlah penting bagi 

membantu meningkatkan kemahiran berfikir seseorang pelajar seterusnya 

meningkatkan kesedaran kognitif pelajar melalui aspek membuat keputusan yang akan 

mempengaruhi tindakan. 

 Kemahiran berfikir merujuk kepada kecekapan manusia menggunakan akal 

bagi menjalankan proses pemikiran (Sulaiman, Aziz, & Mok, 2011). Ianya penting 

bagi membentuk pembangunan seseorang individu itu untuk mengendalikan potensi 

otak masing-masing. Penggunaan kemahiran berfikir ini perlulah optimum supaya 

dapat menjana penyelesaian bagi sesuatu masalah terutamanya masalah yang 

kompleks. Latihan-latihan yang melibatkan masalah-masalah kompleks yang beraras 

tinggi perlulah dititik beratkan didalam kelas. Antaranya adalah latihan yang 

melibatkan kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT) seperti kemahiran menganalisis, 

mensintesis, menilai, mencipta dan mereka (Anderson et al., 1999). Oleh itu, ianya 

selari dengan empat lonjakan utama PPPM yang memfokuskan kepada keberhasilan 

warga pendidikan tinggi termasuk pelajar dalam laluan akademik dan Pendidikan 

Latihan Teknikal dan Vokasional (TVET). 

 Selari dengan Rancangan Malaysia Kesebelas (RMK-ke11) 2016-2020, bagi 

mentransformasikan bidang TVET yang akan memenuhi pertumbuhan ekonomi 

negara yang mapan. Kurikulum yang dijalankan didalam kelas perlulah diteliti supaya 

dapat melahirkan individu yang seimbang dan bersesuaian dengan kehendak dan 

perubahan yang berlaku didalam industri (Kamaruddin, Wan, Ibrahim & Sani, 2010). 

Kurikulum TVET perlu memberikan tumpuan kepada pemikiran kritis dan kreatif 
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sejajar dengan kebolehan pelajar itu sendiri. Memandangkan keperluan TVET 

sekarang yang memerlukan tenaga kerja yang fleksibel, berkemahiran teknikal dan 

memiliki kemahiran kebolehkerjaan yang tinggi seperti mempunyai pemikiran kreatif, 

kemahiran menyelesaikan masalah serta kemahiran analitikal (Mohd Salleh et al., 

2008). Oleh itu, kaedah dan pendekatan yang digunakan tenaga pengajar didalam kelas 

perlulah selari dengan keperluan industri zaman kini. 

 Memandangkan mod pembelajaran alaf baru telah berubah iaitu lebih kepada 

penggunaan mobile apps dan wifi maka kaedah pengajaran didalam kelas juga telah 

berubah dimana ia melibatkan pendekatan pengajaran yang mencampurkan dua unsur 

pembelajaran iaitu secara konvensional dan pembelajaran secara maya (Doman, 

2017). Salah satu cara yang dapat digunakan adalah penggunaan kaedah gamification 

ataupun disebut juga sebagai gamifikasi (Pramana, 2015). Istilah gamifikasi pertama 

kali digunakan oleh Nick Pelling pada tahun 2002 dalam Technology, Entertainment, 

Design (TED) dan gamifikasi ini adalah konsep pembelajaran dengan 

mengaplikasikan mekanisme game dan teknik reka bentuk antaramuka permainan bagi 

memotivasikan dan menarik minat pelajar bagi mencapai matlamat pembelajaran 

(Prambayun & Farozi, 2015). Gamifikasi ditakrifkan sebagai penggunaan permainan 

yang mempunyai unsur-unsur reka bentuk antaramuka dalam konteks bukan 

permainan (Khalid, 2015). Gamifikasi merupakan kaedah yang digunakan untuk 

menyelesaikan suatu masalah melalui cara berfikir ketika bermain dan ini merupakan 

satu usaha untuk memberikan penyampaian pembelajaran lebih menarik (Prasetyo, 

Destya & Rizky, 2016). 

 Kepentingan penggunaan gamifikasi ini adalah bagi membantu meningkatkan 

kesedaran kognitif seperti kemahiran memberi perhatian, peningkatan kapasiti 

memori, kebolehan memori bekerja untuk simpanan, memanipulasikan imej, dan 

kepantasan membuat keputusan serta tugasan (Tobias, Fletcher & Wind, 2014). Selain 

itu, melalui proses gamifikasi ini ia dapat memberikan kesan yang positif terhadap 

kesedaran kognitif pelajar melalui proses yang dilalui didalam gamifikasi tersebut 

(Gilbert, 2016; Kapp, 2012). Oleh yang demikian, penggunaan gamifikasi ini melalui 

TVET dapat meningkatkan kualiti dan daya tarikan kepada industri yang kebanyakan 

program yang direka bentuk adalah berasaskan sistem sebenar yang wujud di industri. 

Sebagai contoh, di industri sekarang kebanyakan mesin yang digunakan adalah 

berlandaskan kepada Human Computer Interactive (HCI). 
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 Tambahan pula, secara tidak langsung ia mempercepatkan transformasi 

institusi TVET. Kaedah gamifikasi dapat membantu pelajar lebih mengaplikasikan 

pengetahuan dan kemahiran dalam menyelesaikan sesuatu masalah. Oleh itu, 

penekanan terhadap penyediaan kurikulum yang seimbang dan mengikut kehendak 

semasa adalah perlu dalam menyediakan tenaga kerja yang berkualiti (Aminuddin, 

2011). Oleh yang demikian, kajian yang dilakukan dapat membantu dari segi 

perkembangan pengajaran di Malaysia khususnya dalam bidang TVET. Ini kerana, 

pendekatan gamifikasi ini kebanyakannya digunakan di negara maju berbanding di 

Malaysia. Penggunaan gamifikasi ini dapat membantu pelajar bagi memberikan minat 

yang mendalam terhadap pembelajaran seterusnya membantu mereka dalam 

meningkatkan pemahaman dalam suatu mata pelajaran. 

 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 

Kesedaran kognitif adalah salah satu aspek yang penting dalam meningkatkan sesuatu 

pemahaman untuk pelajar. Pemahaman merupakan keupayaan atau kemampuan 

seseorang akan sesuatu perkara, isu atau persoalan yang diketahui dan dipelajari. 

Kefahaman ini juga melibatkan pengetahuan dalam pemikiran seseorang. Oleh itu, 

pemahaman didalam sesuatu mata pelajaran adalah penting dalam meningkatkan 

kesedaran kognitif dalam diri pelajar.  Namun begitu, masih wujud masalah yang 

timbul dalam pemahaman pelajar itu sendiri. Samsuri (2005) menyatakan bahawa 

pelajar mempunyai pemahaman yang lemah dalam konsep dan asas sesuatu 

pembelajaran. Ini kerana apabila pelajar mempunyai pemahaman yang lemah dalam 

konsep dan asas, ia mengakibatkan pelajar tidak dapat mengaplikasikannya terhadap 

situasi yang sebenar. Selain itu, Mohd Kosnin dan Mohd Khalid (2015) menyatakan 

bahawa pelajar menunjukkan pemahaman yang kurang terhadap sesuatu aspek 

terutamanya dalam dalam membuat keputusan. Kemahiran membuat keputusan ini 

adalah kriteria yang penting didalam kesedaran kognitif bagi mewujudkan pemahaman 

terhadap sesuatu tugasan yang diberikan.  

 Selain itu juga, pemahaman pelajar terhadap masalah yang dikemukakan 

merupakan aktiviti kognitif dimana pelajar perlu bersikap aktif untuk berfikir dan ini 

adalah hasil sumbangan daripada pengalaman atau pengetahuan sedia ada pelajar. 

Ishak, Kasa, Samad dan Abu Samah (2009), mendapati bahawa pelajar gagal 

mendapatkan pemahaman yang kukuh dalam sesuatu mata pelajaran yang boleh 
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menyebabkan pelajar lebih cenderung untuk melakukan perkara lain berbanding dalam 

pembelajaran. Oleh yang demikian, kesedaran kognitif ini adalah penting bagi 

memberikan pemahaman yang jelas terhadap sesuatu mata pelajaran. Malah, Rahman 

(2006) mendapati bahawa kesedaran kognitif ini dapat mempengaruhi aktiviti 

pembelajaran pelajar itu sendiri. Sebagai contoh, pelajar lebih cenderung melakukan 

aktiviti mereka didalam kelas tanpa pengawalan guru sepenuhnya (Che Ahmad, 

Shaharim & Yahaya, 2009). Selain itu, Mohamed, Baharuddin dan Tasir (2015) 

menyatakan kesedaran kognitif ini juga dapat mendorong kepada peningkatan 

terhadap keupayaan kognitif pelajar.  

 Pendekatan gamifikasi sedikit sebanyak dapat meningkatkan keupayaan 

kognitif pelajar. Pelajar yang mengaplikasikan penggunaan gamifikasi ini sedikit 

sebanyak dapat meningkatkan tahap pemikiran kritis mereka melalui cabaran didalam 

gamifikasi tersebut (Ali & Noordin, 20010).  Abdul Rahman (2017), mendapati 

bahawa pendekatan gamifikasi ini dapat meningkatkan pencapaian dan pemikiran 

pelajar. Disamping itu, penggunaan gamifikasi ini penting dalam proses pembelajaran. 

Ia dapat meningkatkan pencapaian pelajar serta wujud penguasan terhadap sesuatu 

mata pelajaran (Rohwati, 2012). Oleh itu, kepentingan gamifikasi ini sedikit sebanyak 

membantu dalam meningkatkan kesedaran kognitif terhadap pelajar. Selain itu, 

ingatan kerja adalah salah satu aspek yang penting didalam kesedaran kognitif yang 

memainkan peranan penting dalam pemikiran kritis pelajar. Rajah 1.1 menunjukkan 

golongan dewasa dalam lingkungan 15-30 tahun telah mencapai ingatan kerja pada 

tahap yang tertinggi (Cogmed, 2009). Justeru, pelajar iaitu kebanyakannya didalam 

lingkungan umur tersebut perlulah diberikan tahap tugasan kognitif yang bersesuaian 

bagi meningkatkan kapasiti ingatan kerja mereka.  

 Namun begitu, kebanyakan kajian menunjukkan sebaliknya. Westerberg 

(2004), menyatakan pelajar tidak diberikan latihan yang mencukupi bagi 

meningkatkan tahap ingatan kerja mereka. Selain itu, Soumya (2014) menyatakan 

kebanyakan pelajar berada pada tahap ingatan kerja yang normal dan tidak pada tahap 

yang tinggi kerana tidak diberikan tugasan yang bersesuaian bagi meningkatkan 

ingatan kerja mereka. Ia dapat dibuktikan daripada gamifikasi yang dikeluarkan 

sebelum ini yang lebih mementingkan keseronokan berbanding dengan cabaran dan 

tugasan lain didalam gamifikasi tersebut. Sebagai contoh, elemen-elemen yang terlibat 

didalam gamifikasi seperti badges, point, dan ranking ini membantu memberikan 

keseronokan kepada pelajar untuk terus bermain. Daripada itu juga, ia nya bukan 
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sahaja memberikan keseronokan malahan membantu dalam meningkatkan 

pembelajaran pelajar (Kiryakova, Angelova, & YordANOVA, 2014). 

 

 

Rajah 1.1: Ingatan Kerja Mengikut Tahap Umur (Cogmed, 2009) 

 

 Generasi muda sekarang menjadikan alam maya sebagai trend dalam 

perubahan era teknologi masa kini (Nurdin, Ahmad Ghazali & Sha’ri, 2017). Namun 

begitu, penekanan terhadap kesedaran kognitif didalam gamifikasi adalah kurang. 

Kebanyakan gamifikasi ini lebih kepada aspek motivasi berbanding dengan kesedaran 

kognitif. Khairuddin, Zulkifli, Abdul Aziz dan Mohamad Nordin (2017), juga 

mendapati bahawa keputusan yang tidak konsisten terhadap gamifikasi ini dari aspek 

penguasaan kognitif telah mendorong beberapa pihak mencadangkan supaya 

pembelajaran berasaskan gamifikasi perlu memfokuskan elemen proses kognitif dan 

beban kognitif dalam setiap pembangunan sesuatu gamifikasi tersebut bagi 

menyokong kepada kesedaran kognitif didalam reka bentuk antaramuka pengajaran 

berasaskan gamifikasi. Faktor yang tidak konsisten ini adalah dari segi tahap cabaran 

dan tugasan yang memerlukan inovasi daripada pengkaji. Kolb (2015) menyatakan 

kegagalan menerapkan kesedaran kognitif didalam gamifikasi menyebabkan 

gamifikasi tersebut gagal. Malahan Jim, Edwards, Lawrence, David dan Marcs (2016), 
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menyatakan terdapat bukti yang menyatakan bahawa penglibatan pengguna adalah 

negatif disebabkan oleh kekurangan kesedaran kognitif. Ia disokong kajian oleh Turan, 

Avinc, Kara, dan Goktas (2016), yang mana menyatakan penglibatan pelajar 

berkurangan disebabkan oleh pengurangan elemen kognitif didalam gamifikasi yang 

menyebabkan pelajar hanya bermain dan tidak meneruskannya. 

 Selain itu, De Vries, Prins, Schmand dan Geutrs (2015), mendapati kekurangan 

kesedaran kognitif ditekankan dalam gamifikasi menyebabkan pengguna tidak dapat 

menggunakannya dengan baik. Selain itu, Kim (2015) berpendapat bahawa elemen 

kognitif gamifikasi yang kurang menyebabkan pengguna tidak dapat belajar daripada 

gamifikasi yang telah dibangunkan. Gamifikasi ini juga banyak digunakan dalam 

pelbagai bidang yang meluas iaitu dalam bidang pembelajaran (Oriol, Margarita & 

Angel, 2016). Namun begitu terdapat pelabagai cabaran yang dihadapi bagi 

mengaplikasikan gamifikasi ini dalam bidang kejuruteraan. Menurut Oravec (2015), 

kebanyakan gamifikasi kejuruteraan yang direka oleh pereka menghadapi sedikit 

masalah untuk mengaplikasikannya menjadi lebih menyeronokkan kerana terdapat 

pelbagai perkara yang perlu dipertimbangkan.  

 Selain itu, kebanyakan gamifikasi kejuruteraan dipasaran sekarang 

mementingkan nilai pasaran berbanding dengan mutu gamifikasi itu sendiri (Scheiner, 

Haas, Bretschneider, Blohm & Leimeister, 2017). Mereka beranggapan bahawa 

apabila mereka tidak dapat memasarkan gamifikasi ini dengan lebih meluas mereka 

mengalami kerugian. Tambahan lagi, mereka beranggapan bahawa gamifikasi 

kejuruteraan yang dibina mengalami kesan yang melebihi batas (Zakaria, Paul & 

Joseph 2017). Oleh yang demikian, pengkaji membangunkan kerangka gamifikasi 

yang lebih menekankan kesedaran kognitif didalam reka bentuk antaramuka 

pengajaran dalam bidang kejuruteraan. Melalui latihan-latihan didalam gamifikasi 

yang membantu didalam kemahiran membuat keputusan yang membantu pelajar 

kejuruteraan didalam PdP mereka dengan menggunakan kaedah gamifikasi ini. Maka 

didalam kajian ini pelajar kejuruteraan diaplikasikan didalam pembangunan kerangka 

gamifikasi dalam usaha meningkatkan kesedaran kognitif mereka. Diharapkan usaha 

ini dapat memberikan penekanan terhadap kriteria kesedaran kognitif dalam reka 

bentuk antaramuka pengajaran berasaskan gamifikasi terhadap pelajar kejuruteraan. 
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