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ABSTRAK 

 

Pada usia kanak-kanak di peringkat prasekolah, manusia beruapaya menyerap begitu banyak 

maklumat dan belajar melalui persekitarannya. Pendidikan sahsiah memastikan pendedahan 

secukupnya untuk kanak-kanak bagi membentuk jati diri sebagai seorang Muslim dengan 

mempelajari adab dan akhlak dan mengenali teladan yang patut dicontohi. Sesuai dengan naluri 

kanak-kanak yang suka bermain, permainan serius mengetengahkan pendekatan yang 

menyepadukan elemen hiburan dan pembelajaran bagi meningkatkan minat dan keterlibatan 

dalam pendidikan. Walaubahagimanapun, sejauh mana elemen hiburan berkenaan seimbang 

dengan nilai pendidikan tanpa kanak-kanak terbeban dengan peranti dan terjerumus ketagihan 

permainan mengundang kebimbangan ibu bapa dan pendidik. Dalam konteks persekitaran dan 

prinsip agama pula, pembangunan permainan serius yang menepati pendidikan sahsiah masih 

belum difahami sepenuhnya. Kertas ini bertujuan untuk membincangkan cabaran 

pembangunan aplikasi pendidikan sahsiah permainan serius bagi kanak-kanak peringkat 

prasekolah. Perbincangan cabaran termasuk mengenal pasti kandungan pembelajaran dan 

persembahan permainan bersesuaian bagi tujuan pendidikan sahsiah dibuat berdasarkan kitaran 

pembangunan aplikasi melibatkan fasa perancangan, pembangunan, pengujian dan 

perlaksanaan. Pemahaman yang lebih baik tentang bagaimana permainan serius menangani 

keperluan pendidikan sahsiah dalam konteks kehidupan nyata kanak-kanak prasekolah 

membantu pembangun untuk menghasilkan aplikasi permainan yang berkualiti. 

1 PENGENALAN 

Dalam era globalisasi yang moden dan serba serbi digital ini, ibu bapa berhadapan dengan 

cabaran lebih berat dalam memikul tanggung mereka. Ibu bapa harus memberi lebih perhatian 

dan seharusnya lebih bijak dalam memilih pendidikan yang baik untuk anak-anak, terutamanya 

pada peringkat prasekolah. Pendidikan sahsiah manjadi antara komponen pendidikan yang 

paling penting untuk ditanamkan pada kanak-kanak kerana ia memain peranan penting dalam 

membentuk watak dan keperibadian yang baik untuk kanak-kanak. Pendidikan sahsiah wajar 
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diajar dan ditanamkan kepada kanak-kanak dari usia mentah kerana pendedahan kepada dunia 

luar melalui media digital mampu mengakibatkan penurunan moral dan watak buruk (Masithoh 

2019). 

Pendidikan sahsiah menekankan pembinaan peribadi individu yang mempunyai prinsip 

moral yang tinggi, seperti berintegriti, amanah, bertanggungjawab dan jujur (Lukman Hakimi 

2014). Sahsiah dan jati diri seorang individu terbina sejak usia kecil lagi bahkan sebelum 

peringkat prasekolah. Ibu bapa dan pendidik berperanan mendidik anak-anak untuk mencapai 

matlamat membina sahsiah yang kukuh (Abdul Munir, Saharizah, and Misnan 2013; Muhamad 

Ridzuan 2017). Bidalan dalam peribahasa menyebut “Getah daun akan mengalir ke batang jua” 

yang bermaksud ibu bapa mencorakkan tingkah laku dan sikap anak-anak. Begitulah orang 

lama berpesan akan peranan ibu bapa dalam mendidik anak-anak agar mereka mengamalkan 

nilai-nilai murni yang disanjung (Ahmad Munawar et al. 2012). 

Di dalam pendidikan abad ke 21, pendidikan sahsiah merupakan antara aspek yang 

dititik beratkan kerana pembangunan pelajar dilaksanakan secara holistik, sejajar dengan hasrat 

Falsafah Pendidikan Kebangsaan (Shafie and Ling 2017). Pendidikan sahsiah membentuk jati 

diri dan akhlak seorang individu memberi pengaruh dan kesan yang besar pada tindak tanduk 

serta gerak langkah beliau (Maisarah and Latifah 2012). Pendidikan sahsiah sejajar dengan 

prinsip cinta kemanusiaan yang menyeru kepada semua peringkat masyarakat untuk menjadi 

entiti yang proaktif dalam menyumbang kepada keamanan dan kemakmuran global (Syaidatun 

Nazirah, Radin Anis Adlina, and Mohamad Sabri 2020). Pendidikan sahsiah turut mendapat 

sentuhan era moden, bertujuan menjadikan kanak-kanak berupaya mempraktikkan kemahiran 

berfikir aras tinggi, mempunyai jati diri yang kukuh dan mampu berkomunikasi secara 

berkesan (Norazri 2015). 
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Kanak-kanak prasekolah adalah peringkat awal kehidupan yang merupakan peralihan 

daripada umur bayi kepada umur persekolahan. Di Malaysia, kanak-kanak berumur dari empat 

hingga enam tahun diterima sebagai peringkat prasekolah. Kanak-kanak pada peringkat ini 

boleh mempelajari dan meneroka banyak perkara baharu. Kanak-kanak sudah memiliki tahap 

kognitif dan afektif yang diperlukan dan boleh dikembangkan secara perlahan-lahan sesuai 

dengan potensi yang mereka ada (Lasiun 2016).  

 Pendidikan sahsiah pada hari ini berhadapan dengan cabaran teknologi yang semakin 

berkembang dan turut membabitkan golongan kanak-kanak. Sebagai pengguna natif peralatan 

digital, ramai kanak-kanak telah melalui pendedahan peranti pintar seawal usia mereka setahun 

jagung (Parycek, Sachs, and Schossböck 2011). Pendidikan sahsiah tidak dapat disampaikan 

dengan berkesan jika tiada usaha memenuhi keperluan menyediakan permainan serius yang 

bersesuaian dengan perkembangan anak-anak (Erkir,2015). Ibu bapa dan guru yang berperanan 

mendedahkan pendidikan sahsiah memerlukan pendekatan berkesan bagi merangsang 

keinginan untuk mengetahui lebih lanjut tentang topik dipelajari dan bagaimana boleh 

dilaksana dalam kehidupan (Siti Atiyah et al. 2019). Daya tarikan dan dorongan minat 

mendalami pendidikan sahsiah  mampu disokong oleh strategi permainan serius (Zulkifli, 

2012).  

Permainan serius merupakan aplikasi digital yang cuba mengangani aspek hiburan dan 

pendidikan dalam satu masa. Di kalangan pengguna kanak-kanak, permainan serius digunakan 

dalam pembelajaran dan pendidikan. Bahkan, permainan serius turut diketengahkan bagi 

memperkasa pendidikan bagi kanak-kanak istimewa yang menghadapi kekangan sama ada 

berbentuk fizikal mahupun mental (Salmihah, Fariza, and Manisah 2021). Sebagai contoh, 

kanak-kanak istimewa dirangsang melalui permainan serius untuk memberi tindak balas 

kepada suara atau bunyi bagi meningkatkan perbendaharaan kata kanak-kanak yang 

mengalami gangguan spektrum autisma (Khowaja and Salim 2020) 
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Seperti juga dalam permainan untuk tujuan pendidikan contohnya gamifikasi, elemen 

hiburan dieksploitasi bagi menyampaikan mesej utama pendidikan. Permainan serius dianggap 

berupaya menjana kesan positif kepada kanak-kanak melalui dorongan untuk memindahkan 

pengetahuan dan pengalaman yang dikutip melalui permainan kepada aplikasi dunia nyata. 

Namun sejauh mana elemen hiburan berkenaan seimbang dengan nilai pendidikan tanpa kanak-

kanak terbeban dengan peranti dan terjerumus ketagihan permainan mengundang kebimbangan 

ibu bapa dan pendidik. Persoalan bagaimana kandungan permainan serius dipilih bagi 

memastikan apikasi dibangunkan mencerminkan tujuan sebenar pendidikan sahsiah. Begitu 

juga isu reka bentuk persembahan permainan serius, sejauh mana pemilihan elemen permainan 

serius dibuat bagi menepati garis panduan yang ditetapkan oleh Islam.   

Pembelajaran melalui permainan serius berpotensi untuk mengembangkan pelajar yang 

kreatif, terlibat, dan sepanjang hayat yang berkembang maju di dunia abad ke-21. Meskipun 

banyak aplikasi dibangunkan dan penyelidikan dijalankan berkenaan permainan serius 

termasuk bagi golongan kanak-kanak, pemahaman tentang permainan serius dalam konteks 

budaya, persekitaran dan prinsip agama masih kurang diteroka (Zosh et al. 2017). Pemahaman 

yang lebih baik tentang bagaimana permainan serius menangani keperluan pendidikan sahsiah 

dalam konteks kehidupan nyata kanak-kanak prasekolah membantu pembangun untuk 

menghasilkan aplikasi permainan yang berkualiti.  

Bagi menangani persoalan berkenaan, penilitian terhadap persekitaran penggunaan 

permainan serius, kandungan permainan serius dan persembahan permainan serius. Kertas ini 

bertujuan untuk membincangkan cabaran pembangunan aplikasi pendidikan sahsiah permainan 

serius bagi kanak-kanak peringkat prasekolah dan mengenal pasti kandungan permainan 

bersesuaian bagi tujuan berkenaan. Kajian ini tertumpu kepada kanak-kanak prasekolah 

berumur empat hingga enam tahun.  
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2. PENDIDIKAN SAHSIAH KANAK-KANAK PRASEKOLAH 

Pada era globalisasi, kanak-kanak merupakan aset yang penting dalam menentukan hala tuju 

corak pemerintahan negara pada masa akan datang. Mereka adalah harapan negara yang perlu 

dibentuk sejak kecil lagi supaya menjadi insan yang berguna dan boleh berbakti kepada 

masyarakat. Justeru, salah satu cara agar kanak-kanak perlu dididik sejak kecil adalah dari segi 

pendidikan sahsiah.  

Pendidikan sahsiah merupakan komponen penting dalam kesempurnaan pendidikan 

beracuan Islam bagi membina jati diri unggul seorang individu yang menjadi pelapis generasi 

berakhlak mulia. Jati diri berkait rapat dengan akhlak seseorang manusia; melalui jati diri 

terbitlah akhlak mulia dan nilai murni yang perlu dibentuk dan dipupuk sejak kecil (Latifah, 

Wan Nasyrudin, and Nurul Hidayah 2012). Bimbingan dan pedoman yang diajar dalam kitab 

Al-Quran menawarkan pendekatan membentuk personaliti anak-anak (Mastura and 

Farahwahida 2020). 

Pendidikan sahsiah dinukilkan secara terang dalam kitab Al-Quran melalui ayat 17 Surah 

Luqman: 

“ Luqman al-Hakim berkata, “Hai anakku, dirikanlah shalat dan suruhlah (manusia) 

mengerjakan yang baik dan cegahlah (mereka) dari perbuatan yang mungkar dan 

bersabarlah terhadap apa yang menimpa kamu. Sesungguhnya yang demikian itu 

termasuk hal-hal yang diwajibkan (oleh Allah)”  

Ayat berkenaan menyimpulkan beberapa pengajaran penting (Siti Atiyah et al. 2019). 

Pertama, kaedah mendidik sahsiah anak-anak yang berpusat kepada murabbi iaitu guru atau 

ibu bapa merupakan pendekatan berkesan kerana anak-anak cenderung meneladani tingkah 

laku orang dewasa. Ibu bapa atau guru berperanan penting memperkenalkan konsep asas 

seperti tauhid dan ibadah, dalam aktiviti mendidik, mengajar, mengasihi, menanam dan 
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menyemai bakat dan kemampuan anak didiknya untuk membangunkan satu jasad yang tinggi 

nilai akhlak di sisi agama. Murabbi terlebih dahulu mempamerkan ketinggian sahsiah seperti 

bersikap jujur, berkata benar, mematuhi etika dan bersikap positif (Hamzah et al. 2018). 

Kedua, terdapat elemen keindahan dan kelembutan penyampaian pendidikan sahsiah 

melalui strategi yang digunakan. Pendekatan lunak melalui bahasa ‘anakku’ sewaktu 

menyeru anaknya untuk berbuat sesuatu menunjukkan pentingnya kemahiran komunikasi 

interpersonal yang tinggi sebagai ibu-bapa (Alavi, Mohamad, and Ibrahim 2015; Hassan, 

Yusooff, and Alavi 2012). Pendekatan lemah lembut mampu menarik jiwa manusia kerana 

kecenderungan untuk menyayangi dan patuh kepada kesantunan melalui ucapan yang baik 

(Mastura and Farahwahida 2020). Elemen ini merupakan fitrah manusia yang mendorong 

kepada kejayaan usaha pembelajaran.  

Pendidikan sahsiah tidak dapat lari daripada mencontohi teladan daripada orang dewasa 

(Siti Atiyah et al. 2019). Bukan sahaja kanak-kanak, orang dewasa juga tidak terkecuali untuk 

mempamerkan sahsiah yang tinggi biarpun berdepan dengan golongan yang lebih muda 

(Muhamad Ridzuan 2017). Kanak-kanak lebih tertarik dengan pendekatan ini kerana 

berpeluang menghayati sendiri kesan sahsiah yang ditunjukkan. Ikon yang wajar ditonjolkan 

sudah tentunya insan yang berperibadi mulia, mempunyai prinsip moral yang tinggi, 

berintegriti dan amanah (Lukman Hakimi 2014). Sejajar dengan keperluan ini, pendidikan 

sahsiah diterapkan melalui pembelajaran Hadis yang menjurus kepada amalan terpuji dalam 

kehidupan seharian yang disandarkan kepada peribadi agung iaitu Nabi Muhammad s.a.w. 

(Hamidah, Zawawi, and Rorlinda 2013; Syukri and Abidin 2018). 

3. PERMAINAN PENDIDIKAN SAHSIAH KANAK-KANAK PRASEKOLAH 

Kemahiran abad ke-21 merangkumi kemahiran kritis, kreativiti, komunikasi dan kolaboratif 

(Fong, Sidhu, and Fook 2014; Paul 2018). Pembelajaran abad ke-21 turut menuntut guru 
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memberi fokus kepada pembangunan kanak-kanak secara holistik termasuk pendidikan sahsiah 

dan jati diri yang mantap (Norazri 2015). Pelbagai program merentasi kurikulum yang 

menyelitkan elemen pemantapan sahsiah bagi mempromosi pendidikan sahsiah (Abdul Munir, 

Saharizah, and Misnan 2013). Semuanya bertujuan mempersiapkan kanak-kanak dengan 

kemahiran yang bakal menjadi perisai menghadapi cabaran hidup menjelang usia remaja dan 

dewasa (Lukman Hakimi 2014). 

Selaras dengan profil digital natif golongan muda termasuk kanak-kanak, pendekatan 

dalam pendidikan sahsiah harus bersesuian. Permainan dan kanak-kanak tidak dapat 

dipisahkan kerana naluri mereka inginkan keseronokan (Abd El-Sattar 2016). Unsur permainan 

biasanya bertujuan untuk hiburan semata-mata tetapi pembelajaran berasaskan permainan 

serius bertujuan untuk pembelajaran kepada pengguna (Baytak and Land 2010). Pembelajaran 

melalui permainan serius bukan sahaja menyediakan persekitaran pembelajaran 

menyeronokkan, bahkan berupaya meningkatkan penglibatan aktif kanak-kanak dalam 

pembelajaran serta meningkatkan minat dan motivasi mereka (Paracha, Jehanzeb, and Yoshie 

2013).  

 

Permainan serius kelihatan seperti permainan digital yang mempunyai elemen hiburan 

dan keseronokan bagi merangsang pemain meneruskan permainan mereka. Namun, permainan 

serius memberi tumpuan kepada unsur pendidikan bagi pemain mempelajari suatu konsep yang 

disampaikan melalui permainan. Permainan serius pendidikan sahsiah kanak-kanak prasekolah 

mempunyai potensi untuk meningkatkan minat dan keterlibatan di kalangan kanak-kanak 

untuk mempelajari pentingnya akhlak dalam kehidupan dan dorongan untuk mempunyai 

akhlak yang baik. Permainan serius permainan sahsiah juga berupaya menjana kesan positif 
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kepada kanak-kanak melalui dorongan untuk memindahkan pengetahuan dan pengalaman 

yang dikutip melalui permainan untuk digunakan dalam kehidupan seharian.  

Permainan serius menekankan strategi permainan yang merangsang keupayaan kognitif 

pemain. Asas kebolehan kognitif itu mampu membantu kanak-kanak memahami kepentingan 

sahsiah dan menerapkannya dalam kehidupan seharian (Nurhidayu 2019). Contohnya, 

permainan minda diguna untuk memupuk perkembangan mental kanak-kanak yang 

bersesuaian dengan umur dan berbentuk progresif (Abd El-Sattar 2016). Dengan cara ini, 

kemahiran yang dipelajari boleh dimanfaatkan dalam pembelajaran dan kehidupan sebenar.  

Permainan serius pendidikan sahsiah turut megambil kira bentuk lazim permainan 

minda dilaksanakan seperti dalam bentuk permainan memori (daya ingatan) dan teka-teki. 

Permainan memori lazimnya paling mudah kerana ia memerlukan kanak-kanak untuk 

menghafal sesuatu gambar, nombor atau simbol (Iliya, Jabbar, and Felicia 2015). Aktiviti 

permainan memori menggalakkan strategi penyelesaian untuk memenangi atau menyelesaikan 

permainan (Weerasinghe et al. 2019). Meskipun permainan minda kelihatan mudah, namun ia 

boleh membabitkan pelbagai komponen kognitif.  

Terdapat pelbagai pilihan permainan teka-teki untuk kanak-kanak seperti teka-teki 

bertulis (contohnya Sudoku), teka-teki tangan (seperti kiub Rubik) dan teka-teki aplikasi digital 

(contohnya permainan tablet). Permainan klasik seperti permainan papan yang menggunakan 

dadu dan wang tiruan membantu kanak-kanak menghitung dan menghafal (Khaleel et al. 

2016). Permainan ini juga memerlukan pemain mengatur strategi untuk menang. Apabila 

kanak-kanak belajar mengatur strategi, mereka juga belajar untuk menjadi kreatif dalam 

penyelesaian masalah.  

Strategi permainan memori dan teka-teki juga membantu membangunkan penyelesaian 

masalah dalam pertimbangan logik, fizikal atau angka, serta meningkatkan pertimbangan 
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perkataan (Risnawati, Amir, and Wahyuningsih 2018). Strategi ini berupaya membantu 

memperbaiki perbendaharaan kata, pemahaman serta penggunaan bahasa dan pada masa yang 

sama meningkatkan kebolehan kognitif dalam memproses perkataan atau aktiviti berkaitan 

dengan tulisan Jawi (Madihah, Auyphorn, and Hamzah 2019).  

Permainan serius pendidikan sahsiah mempunyai perkaitan dan manfaat dalam 

kehidupan sebenar bagi kanak-kanak dengan mempercepatkan proses pembelajaran dan 

pembangunan sahsiah mereka (Catalano, Luccini, and Mortara 2014). Keupayaan ini mampu 

mendorong dan memotivasikan kanak-kanak untuk menerapkan konsep adab dipelajari dalam 

aktiviti seharian (Abd El-Sattar 2016). Aktiiviti dalam permainan serius boleh 

memperkenalkan sosok baginda nabi Muhammad s.a.w. sebagai figura teladan yang perlu 

diikuti dan kata-katanya sebagai nasihat untuk membina akhlak kanak-kanak. Rangsangan 

berterusan yang memanfaatkan potensi minda bawah sedar kanak-kanak melalui aktiviti 

permainan dengan pendedahan terhadap hadith dan cerita kehidupan baginda boleh diterapkan 

dalam aplikasi permainan serius.  

Tujuan pembelajaran yang ingin diketengahkan dalam permainan serius pendidikan 

sahsiah adalah untuk memandang tinggi dan mendorong perlakuan yang baik. Bukan itu sahaja, 

ia menyematkan minat dalam diri kanak-kanak untuk mengamalkan peradaban dan tatasusila 

dalam hubungannya bersama ibu bapa, ahli keluarga, rakan, guru dan manusia lain, seterusnya 

kepada alam dan Tuhan.  

Meskipun permainan serius dilihat begitu berpotensi dalam pendidikan sahsiah, 

beberapa isu perlu diperhalusi dalam persepektif yang lebih luas dalam pembangunan dan 

perlaksanaannya. Bahagian berikutnya mengupas isu ini. 

3. CABARAN PERMAINAN SERIUS PENDIDIKAN SAHSIAH 
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Permainan serius pendidikan sahsiah diteroka untuk menyampaikan mesej pendidikan Islam. 

Pendidikan sahsiah pada peringkat kanak-kanak prasekolah menekankan penggunaan elemen 

kognitif dan afektif secara sihat untuk berpandangan luas dan berfikiran terbuka membawa 

kandungan yang bersifat menyeluruh dan bertepatan dengan keperluan kanak-kanak untuk 

memainkan fungsi secara berkesan dalam masyarakat. Bagi memenuhi tuntutan berkenaan, 

pembangunan permainan serius perlu menangani aspek penting dalam kitaran pembangunan.  

Kerangka permainan serius 

Cabaran utama pembangunan aplikasi permainan serius berkisar kepada menyeimbangkan ciri 

permainan dan pembelajaran. Proses merancang dan membangunkan permainan serius yang 

turut menampilkan kandungan pembelajaran pendidikan sahsiah untuk anak-kanak prasekolah 

adalah tugas mencabar. Kitaran pembangunan memerlukan kerangka dan garis panduan reka 

bentuk yang membantu pasukan pembangunan permainan untuk memodelkan permainan 

pendidikan sahsiah secara berkesan.  

Kerangka pembangunan permainan serius menerapkan teori pembelajaran bersesuaian 

dan turut merangkumi elemen permainan (Nadiah and Norasikin 2020). Kerangka permainaan 

serius untuk pendidikan sahsiah mengandungi elemen permainan dan faktor teknikal yang 

memberi kesan terhadap motivasi dan prestasi kanak-kanak dalam pendidikan sahsiah. 

Kerangka ini menyokong tujuan permainan serius untuk menyampaikan pendidikan sahsiah dan 

meningkatkan praktikal sahsiah dalam kehidupan. Kerangka tersebut berfungsi sebagai rujukan 

yang sistematik berdasarkan prinsip dan teori pembelajaran, tujuan pembelajaran, hasil 

pembelajaran, reka bentuk instruksional, ciri permainan, ditambah dengan ciri kelestarian.  

Kerangka permainan serius memastikan objektif dan tahap kualiti permainan dipenuhi. Tanpa 

kerangka pembangunan permainan serius, hilanglah bahagian penting iaitu reka bentuk 

permainan (Ibrahim et al. 2019). Reka bentuk mengenalpasti ciri permainan sebenar dan 
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menentukan kandungan pembelajaran yang mencakupi sukatan diperlukan. Permainan yang 

dikembangkan tanpa panduan yang tepat mengenai permainan berkualiti akan kekurangan hala 

tuju untuk memastikan permainan memenuhi kedua-dua aspek permainan dan pendidikan.   

Reka bentuk 

Cabaran seterusnya memerlukan pembangun mereka bentuk permainan serius yang berupaya 

merangsang motivasi secara intrinsik bagi meneroka pembelajaran melalui manipulasi 

permainan (Papanastasiou, Drigas, and Skianis 2017). Dalam konteks kajian ini, reka bentuk 

menggabungkan tema fantasi yang diminati oleh kanak-kanak untuk mempelajari sahsiah dan 

mendorong mereka menunjukkan tingkah laku yang baik dan mulia. Oleh itu, cabaran penting 

yang terlibat dalam merancang dan membangunkan permainan serius untuk pembelajaran 

sahsiah adalah memanfaatkan kekuatan permainan dengan memasukkan unsur interaktiviti, 

kolaborasi dan penerokaan berdasarkan simulasi.  

Reka bentuk dalam pembangunan permainan serius merangkumi penghasilan avatar 

iaitu watak yang ditonjolkan dalam permainan. Jadi, watak yang menepati garis panduan 

syariat yang telah ditetapkan melalui al-Quran dan hadis seperti mempunyai penampilan yang 

menutup aurat serta membawa tingkah laku yang sopan sebagaimana yang telah ditunjukkan 

oleh agama Islam. Reka bentuk berlandasakan ajaran Islam yang sebenar amat penting dalam 

pembangunan permainan serius supaya mampu memberi pengaruh positif kepada kanak-kanak 

prasekolah. 

Keberkesanan reka bentuk permainan diukur melalui kemampuan aplikasi permainan 

pembelajaran untuk menangani kerumitan pembelajaran dan mengaitkannya dengan isu 

pengguna (Papanastasiou, Drigas, and Skianis 2017). Justeru, pembangun harus menangani 

tiga komponen reka bentuk bagi memenuhi isu keberkesanan, iaitu tujuan pembelajaran, 
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kecekapan instruksi dan penilaian permainan. Tiga komponen ini bertujuan mengukur sejauh 

mana reka bentuk bertepatan dengan tujuan aplikasi permainan serius. 

Dalam permainan serius, tujuan pembelajaran tercapai sewaktu pengguna 

melaksanakan aktiviti permainan. Pemerhatian ini sejajar dengan prinsip Pendidikan 4.0 

berdasarkan konsep belajar dengan melakukan aktiviti (Almeida and Simoes 2019), di mana 

kanak-kanak didorong untuk menunjukkan akhlak mulia dan mempelajari pentingnya sahsiah 

melalui satu permainan. Seiring dengan perkembangan pradigma Pendidikan 4.0 yang 

mengambil untuk memenuhi keperluan dan potensi revolusi industri keempat, terdapat 

kebimbangan tujuan pembelajaran permainan serius yang dianggap ringkas dan sederhana 

sehingga tidak menggambarkan dunia nyata.  

Respons kepada kritikan ini mencadangkan potensi sistem instruksi yang lebih ringkas 

terutama kepada pengguna kanak-kanak bersesuaian dengan imaginasi dan keupayaan mereka. 

Kecekapan instruksi bagi pengguna kanak-kanak ditingkatkan melalui arahan yang mudah 

difahami dan biasa mereka gunakan melalui bantuan grafik dan audii. Lagipun, konteks 

kehidupan sebenar masih mendominasi tema permainan dan pembelajaran, kanak-kanak diberi 

kebebasan untuk membentuk konstruk sahsiah menurut pengalaman mereka.  

Kandungan pembelajaran 

Cabaran seterusnya adalah untuk memilih kandungan bertepatan untuk membangunkan 

peribadi kanak-kanak Islam. Berbeza dengan generasi sebelumnya, sumber ajaran Islam dilihat 

semakin lemah daripada kehidupan umat Islam pada hari ini, dan semangat berhijrah dalam 

berjuang untuk maju ajaran Islam fii sabilillah mula luntur. Berhadapan dengan cabaran 

pemikiran, gaya hidup dan pendedahan keterlaluan terhadap dunia bukan Islam, terdapat 

kesedaran pentingnya mempersiapkan kanak-kanak Islam dengan sumber yang dekat dengan 

agamanya (Masithoh 2019).  
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Komitmen untuk terus berpegang teguh kepada al-Quran dan As-Sunnah dalam 

membina generasi unggul, pendidikan awal kanak-kanak dengan pendidikan Islam 

memerlukan tenaga yang kuat kerana semakin membesar seorang kanak-kanak, potensi untuk 

kanak-kanak berfikir dan mengikuti sahaja arus semasa  zaman di mana dia dilahirkan semakin 

besar. Ini ditambah dengan kurang perhatian ibu bapa terhadap pendidikan untuk kanak-kanak, 

terutama pada awal zaman kanak-kanak.  

Kanak-kanak  mempunyai keupayaan bukan sahaja memahami kisah fantasi tetapi juga 

kisah benar yang lebih realistik bagi memahami masyarakat sekelilingnya dan sistem 

kehidupan (Mohd Rosmadi and Mohamed Isa 2019). Nasihat adalah kaedah asas yang terdapat 

dalam Al-Quran dan hadis dan mempunyai pengaruh paling besar terhadap perkembangan 

kanak-kanak kerana fitrah mereka yang bersih dan tidak terpalit dengan dosa. Nasihat melalui 

Hadis berupaya untuk memberi inspirasi kepada kanak-kanak untuk mengasihi dan mengenali 

Tuhan dan Nabi. 

Persembahan permainan 

Bagi menyampaikan mesej pendidikan Islam, pembangun apikasi permainan 

bertanggungjawab untuk memastikan unsur dan elemen permainan bertepatan dengan 

peraturan Islam melalui bidang Fikah. Strategi permainan sosial boleh diterapkan bagi 

memasukkan input sosial dan emosi dalam membuat keputusan atau pertimbangan. Sebagai 

contoh, niat yang baik ditekankan sewaktu menuntut ilmu dan belajar (Nurhidayu 2019).  

Begitu juga, interaksi permainan yang melibatkan persekitaran realiti maya turut perlu menitik 

beratkan pembentukan imej yang baik seperti mempunyai nama yang baik, bertutur dengan 

lisan yang baik, dan menutup aurat (Khan and Rasheed 2020).  

Penggunaan strategi yang bersesuaian dengan permainan serius dan menepati tema 

boleh mengundang perbahasan. Sebagai contoh, aplikasi permainan digital yang melibatkan 
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penggunaan dadu mengundang perdebatan tentang hukum penggunaan dadu dalam permainan. 

Permainan dadu disifatkan tidak bersesuaian dengan penyampaian mesej pendidikan Islam 

kerana bermain dadu seumpama mencelup tangan dalam daging dan darah khinzir, seolah-olah 

menunjukkan pengharaman penggunaan dadu (Wan Ali Akbar 2021). Sekiranya terdapat ruang 

bagi pengguna mempersoalkan unsur seperti yang dibincangkan, rujukan kepada fatwa 

berkaitan boleh dilampirkan dalam permainan seperti dianjurkan. 

Pengujian dan penilaian  

Penilaian permainan juga merupakan cabaran penting dalam pembangunan aplikasi permainan serius. 

Meskipun permainan serius diteroka dalam banyak konteks termasuk pendidikan dan pembelajaran, 

masih terdapat kekurangan ujian pengguna yang signifikan dan menyeluruh (Mariotti 2021). Ujian 

keberkesanan permainan serius bagi menyokong hasil pembelajaran melibatkan huraian dan penilaian 

terhadap langkah tidak ketara termasuk pendedahan permainan, persekitaran dan penguasaan 

komunikasi (Carvalho et al. 2015; Bellotti, Berta, and De Gloria 2010). Instruksi dalam aplikasi 

permainan yang dihubungkan terus dengan elemen kebolehgunaan membolehkan reka bentuk yang 

memberi focus kepada pengguna sasaran tercapai (Dimitriadou et al. 2021). Dalam konteks kajian 

ini, pengujian kebolehgunaan aplikasi permainan melibatkan cabaran mendapatkan maklum balas 

daripada pengguna kanak-kanak dan berpotensi untuk dikembangkan sebagai penyelidikan lanjut.  

Kawalan permainan dan peranan orang dewasa 

Cabaran seterusnya berhubung kait dengan perkembangan kanak-kanak prasekolah yang masih 

memerlukan bimbingan orang dewasa. Kanak-kanak mudah untuk tersasar tujuannya jika 

dibiarkan meneroka sendiri permainan dan alat peranti tanpa kawalan dan penyeliaan. 

Perkembangan semasa yang menunjukkan kebergantungan tinggi kanak-kanak kepada peranti 

termasuk kandungan permainan dan bahan atas talian adalah membimbangkan (Aina’ 

Rasyidah and Hapsah 2020).. 
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Bagi mendapat manfaat sepenuhnya aplikasi permainan yang berfungsi untuk 

mendorong pembelajaran dan menguasai pengetahuan, terdapat kawalan yang sepatutnya 

dimainkan dalam sistem masyarakat (Aina’ Rasyidah and Hapsah 2020; Shima Dyana and Siti 

Marziah 2018). Tanpa mengetepikan potensi permainan serius, bimbingan daripada ibu bapa 

dan guru dalam proses pendidikan sahsiah kanak-kanak lebih utama melalui contoh dan 

kawalan agar akidah dapat dimantapkan, adab dan akhlak boleh dibentuk, dan sosioemosi yang 

dikehendaki dapat dikembangkan (Sofiah and Kamarul Azmi 2017). 

Kemahiran keibubapaan memain peranan penting dalam keberkesanan pendidikan 

sahsiah dan pembentukan potensi diri kanak-kanak yang bermula dalam keluarga. Ibu bapa, 

guru dan orang dewasa secara amnya berfungsi untuk mengukuhkan watak dan keperibadian 

kanak-kanak melalui bimbingan yang berterusan tentang aktiviti seharian mereka. Tugas 

keibubapaan semakin mencabar dewasa ini dengan mudahnya untuk mengakses bahan atas 

talian dan kebanjiran bahan yang kurang bermanfaat kepada perkembangan kanak-kanak. 

Sebagai kerangka untuk membentuk generasi yang mempunyai akhlak terpuji lagi dirahmati, 

ibu bapa dan guru disaran untuk memperkukuh empat domain utama iaitu ilmu, hubungannya 

dengan Allah, hubungannya dengan anak dan hubungannya dengan yang lain-lain (Manap and 

Baba 2016). Kerangka tersebut bertujuan untuk memperkasa dan menyempurnakan tugasan 

keibubapaan yang kian mencabar.  

KESIMPULAN 

Usaha untuk menyampaikan pendidikan sahsiah kepada kanak-kanak prasekolah melalui 

pendekatan yang memasukkan unsur hiburan dan permainan mempunyai potensi yang boleh 

dimanfaatkan dalam masyarakat. Sementelah, Islam turut menganjurkan pendidikan kepada 

golongan kanak-kanak termasuk pendidikan sahsiah menggunakan pendekatan yang selari 

dengan perkembangan semasa. Melalui permainan serius, pengalaman pembelajaran 
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mendorong supaya kanak-kanak mengetahui dengan lebih lanjut tentang topik sahsiah dan 

merangsang kegunaan topik dalam kehidupan harian. Inspirasi yang dibawa bertepatan dengan 

hasrat pendidikan sahsiah untuk memotivasi kanak-kanak untuk melaksanakan akhlak mulia 

dan meneladani contoh agung iaitu baginda nabi dalam aktiviti seharian. 

Meskipun begitu, bagi memastikan pendekatan permainan serius dan persekitarannya 

menyokong pendidikan sahsiah supaya benar-benar melaksanakan fungsinya serta 

mempamerkan kualiti bagi permainan serius, beberapa isu perlu diberi perhatian. Cabaran 

permainan serius pendidikan sahsiah untuk kanak-kanak prasekolah dirumuskan sebagai 

mewakili fasa perancangan, pembangunan, pengujian dan perlaksanaan. Kupasan cabaran 

permainan serius merumuskan peranan yang digalas oleh ibu bapa untuk terus mengawal anak 

mereka meskipun mengharapkan bantuan peranti untuk menyampaikan bahan yang menarik 

perhatian. Kajian memberi penekanan kepada reka bentuk model permainan serius untuk 

pendidikan sahsiah yang merangkumi unsur permainan serius yang dikenal pasti bahkan 

disesuaikan dengan kandungan berasaskan kesediaan kurikulum pendidikan sahsiah 

berdasarkan modul pembelajaran Hadis yang meneladani peribadi agung Nabi Muhammad 

s.a.w. 

Umpama bidalan orang lama, alang-alang berdakwat biar hitam, perbincangan cabaran 

diutarakan bukan bermaksud melemahkan, bahkan untuk mempersiapkan strategi bagi 

menangani isu yang dikemukakan. Lebih banyak kajian diperlukan berkaitan permainan serius 

dalam domain pendidikan untuk masyaraat Islam. Kajian akan datang yang menangani cabaran 

yang dibincangkan dalam kertas ini diperlukan dalam masyarakat Islam bagi membantu 

pemahaman pendekatan ini dalam konteks perlaksanaan agama dan pemupukan budaya murni.  
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