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Abstrak

Peribahasa merupakan salah satu sastera lama dan kaya dengan pengajaran untuk diri dan masyarakat.
Namun, penguasaan peribahasa dalam kalangan murid sekolah rendah masih pada tahap yang rendah
walaupun sudah dipelajari di sekolah. Antara punca yang diperoleh adalah kurang penggunaan
peribahasa dalam kehidupan seharian murid dan teknik pembelajaran yang kurang berkesan. Selain
itu, aplikasi dipasaran kurang mencabar dan kurang menarik perhatian mereka. Kajian ini dijalankan
untuk membangunkan permainan pembelajaran  yang berkonsepkan peribahasa kategori
perumpamaan. Tujuannya untuk memupuk minat murid untuk menguasai peribahasa dan mencabar
minda pemain menerusi cabaran permainan Kuiz pada tahap kesukaran yang berbeza. Perumpamaan
yang digunakan dalam aplikasi ini-adalah berteraskan moral kemasyarakatan dan kasih sayang.
Sasaran pengguna adalah murid sekolah rendah kerana berteraskan domain kurikulum pendidikan
sekolah rendah. Permainan Peribahasa.ini yang diberi nama Jaguh Perumpamaan, juga menerapkan
elemen multimedia seperti grafik 2D, audio animasi, dan video. Elemen permainan yang digunakan
adalah tahap, avatar, poin, papan markah, pemasa dan membuka kunci kandungan. Aplikasi
permainan ini mempunyai dua konsep iaitu mempelajari peribahasa beserta maksudnya, dan bermain
sambil -menjawab soalan mengikut tahap kesukaran yang berbeza. Pembangunan permainan ini
menggunakan metodologi Agile yang terdiri daripada fasa analisis, keperluan, reka bentuk,
pembangunan dan pengujian. Hasil dapatan penilaian kebolehgunaan menunjukkan purata skor min
4.28 bagi murid dan 4.23 bagi guru, merumuskan kebolehgunaan aplikasi yang cemerlang. Maka,
Jaguh Perumpamaan telah mencapai objektif kajian dan memberi pengalaman yang positif kepada

murid dan guru sekolah rendah.

Kata kunci: Agile, domain kurikulum, grafik 2D
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Pengenalan

Peribahasa merupakan satu cabang sastera lama yang tak lapuk dek hujan dan tak lekang dek panas.
Peribahasa juga merupakan bahasa kiasan yang sudah mantap bentuknya dan maknanya tidak boleh
diketahui daripada makna perkataan itu sendiri. Terdapat empat kategori peribahasa iaitu simpulan
bahasa, pepatah, perumpamaan dan bidalan (Juki et al., 2017). Berdasarkan buku Perumpamaan
Berilustrasi Sekolah Rendah (Tahap 1 dan 2), perumpamaan ialah peribahasa yang membandingkan
sesuatu dengan yang lain. Perumpamaan biasanya menggunakan kata-kata bandingan seperti seperti
ibarat, bak, bagai dan seperti untuk mengkiaskan sesuatu hal secara bandingan. Dalam masyarakat
melayu, peribahasa adalah paparan tingkah laku dan jiwa penuturnya (Hong et al., 2021).

Meskipun peribahasa mengandungi pengajaran dan teladan bagi diri dan kehidupan
bermasyarakat, penguasaan peribahasa dalam kalangan murid sekolah rendah masih pada tahap yang
sangat rendah (Juki et al., 2017). Hal ini kerana kebanyakan pelajar kurang berminat untuk membaca
dan menggunakan peribahasa dalam kehidupan seharian. Antara punca yang didapati adalah teknik
pengajaran dan pembelajaran (PdP) yang kurang menarik perhatian murid untuk memahami dan
mengambil tahu tentang peribahasa. Selain daripada itu, aplikasi atau permainan yang menawarkan
konsep peribahasa adalah sangat terhad dan kurang mencabar minda murid.

Pada era teknologi kini, kanak-kanak lebih meluangkan masa mereka dengan gajet dan
kurang mengisi masa mereka dengan bacaan ilmiah. Kesan daripada kekurangan berinteraksi dengan
persekitaran menyebabkan mereka sukar menggunakan peribahasa dalam kehidupan seharian.
Berdasarkan kajian Juki et al. (2017), punca kepada masalah 2 ini adalah mereka kurang
menggunakan peribahasa ketika berbual dengan orang lain serta mereka tidak tahu atau lupa tentang
maksud peribahasa yang dipelajari.

Seterusnya, teknik dan kualiti pembelajaran peribahasa yang digunakan oleh guru kurang
merangsang minda, emosi dan fizikal murid. Kualiti pengajaran bermaksud keupayaan guru untuk

menyampaikan pengajaran atau konsep atau kemahiran yang mudah difahami oleh murid dan
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menyeronokkan murid (Marzuki, 2005). Murid akan lebih bersedia sekiranya guru dapat menerapkan
kaedah yang berkesan dan menyeronokkan. Menurut satu hasil kajian (Nasir, 2017) berkaitan
Penguasaan Peribahasa Dan Makna Menggunakan Pisatum, murid dapat menyatakan lebih banyak
peribahasa serta maksud peribahasa tersebut. Pisatum atau asalnya Pisah dan Cantum merupakan satu
permainan yang berbentuk kad permainan yang meletakkan satu peribahasa secara terpisah. Murid
perlu mencari pasangan kad yang terpisah dan mencatumkannya. Selepas menggunakan teknik
Pisatum dalam sesi pengajaran, dapatan melalui pemerhatian kajian mendapati suasana Pdp di dalam
kelas lebih seronok dan Peribahasa menjadi topik kegemaran semua murid. Murid juga lebih mudah
mengenali peribahasa melalui gambar-gambar yang ditunjukkan.

Di samping itu, kurang aplikasi dan permainan yang menerapkan konsep peribahasa yang
menarik perhatian murid untuk menguasai pembelajaran peribahasa ini. Kebanyakkan aplikasi di
gedung permainan hanya menyediakan peribahasa serta maksud peribahasa tersebut. Aplikasi ini
kurang menitik beratkan perhubungan antara peribahasa dan situasi dalam kehidupan seharian.
Berdasarkan permainan sedia ada iaitu Pintar Peribahasa (Malay Language Centre Singapore, 2019),
aplikasi permainan ini hanya memberikan maksud peribahasa sahaja tanpa memaparkan contoh
penggunaan peribahasa tersebut dalam kehidupan seharian. Menurut kajian oleh Norleyza Jailani et
al. (2020), kebanyakan aplikasi mudah alih hanya berlaku pada peringkat permulaan iaitu mengenal
peribahasa sahaja. Oleh itu, pelajar tidak dapat memahami makna tersirat atau penggunaan peribahasa
tersebut kerana hanya makna sahaja yang diberi.

Sebagai penyelesaian bagi masalah ini, kajian ini dijalankan bagi membangunkan aplikasi
permainan peribahasa untuk sekolah rendah yang menerapkan beberapa elemen multimedia seperti
permainan kuiz, grafik 2D, audio dan animasi yang mampu menarik minat murid-murid.

Tujuan kajian ini adalah membangunkan permainan berkonsepkan peribahasa kategori
perumpamaan yang mampu menarik minat murid sekolah rendah untuk memudahkan murid agar

dapat menggunakan peribahasa dalam situasi kehidupan seharian.
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Objektif bagi kajian ini adalah seperti berikut:

e Mengenal pasti dan menganalisis keperluan dalam membangunkan permainan
peribahasa kategori perumpamaan.

e Mereka bentuk model antara muka permainan yang berintegrasi permainan kuiz yang
mencabar minda dan membangunkan permainan pembelajaran yang dapat memupuk
minat murid untuk menguasai peribahasa dengan menggunakan elemen multimedia
seperti grafik 2D dan animasi.

e Menilai kebolehgunaan permainan kepada pengguna khusus.

Pengguna bagi aplikasi permainan peribahasa ini-adalah murid sekolah rendah kerana
perumpamaan yang disertakan dalam aplikasi-permainan ini sejajar dengan sukatan pelajaran
sekolah rendah terkini oleh Kementerian Pelajaran Malaysia dan berteraskan domain pendidikan
sekolah rendah. Di dalam aplikasi permainan ini, kamus peribahasa dan definisi disediakan bagi
memantapkan penguasaan bahasa serta pemahaman. Selain itu, terdapat juga segmen cabaran
yang melibatkan situasi kehidupan seharian berdasarkan peribahasa yang terdapat dalam kamus
tersebut. Pemain perlu melepasi setiap cabaran untuk meneruskan ke cabaran seterusnya. Bahasa
yang digunakan dalam aplikasi permainan ini adalah Bahasa Melayu.

Kekangan yang didahadapi ketika menjalankan kajian ini adalah mendapatkan sumber
peribahasa kategori perumpamaan yang sejajar dengan sukatan pelajaran sekolah rendah terkini.
Hal ini untuk memastikan murid dapat mendalami deifinisi setiap peribahasa yang dipelajari di
sekolah.

Metodologi Kajian
Metodologi yang akan digunakan semasa pembangunan permainan ini adalah metodologi Agile
seperti Rajah 1. Metodologi ini digunakan kerana lebih fleksibel kepada pembangun dan sesuai
sekiranya terdapat perubahan. Metodologi ini juga dijalankan secara lelaran berterusan. Terdapat

beberapa fasa di dalam metodologi ini. Fasa yang pertama adalah fasa analisis perancangan,
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keperluan dan tempoh masa bagi membangunkan aplikasi permainan ini dikenal pasti. Pada fasa
reka bentuk, reka bentuk bagi aplikasi permainan akan dijalankan berdasarkan fitur-fitur dan
keperluan yang diperlukan oleh bakal pengguna. Seterusnya pada fasa pembangunan,
pembangunan berdasarkan reka bentuk akan dijalankan. Pada fasa keempat iaitu fasa pengujian,
aplikasi permainan ini akan diuji kebolehgunaannya oleh pengguna. Jika terdapat isu daripada

pengguna, perubahan pada sistem akan diambil maklum untuk lelaran seterusnya.

3.
Pembangunan

2. Reka

bentuk 4. Pengujian

1. Analisis 5.
perancangan Perlaksanaan

Rajah 1 Metodologi Kaedah Agile

Keputusan dan Perbincangan
Proses pembangunan merupakan fasa permainan diimplementasi menggunakan perisian yang
sedia ada. Proses pembangunan Permainan Jaguh Perumpamaan telah dibangunkan
menggunakan Unity 2021 dalam Bahasa pengaturcaraan C#. PlayFab digunakan sebagai
pangkalan data untuk merekod dan menyimpan data dan skor pemain yang mendaftar. Selain itu,

animasi pendek dihasilkan menggunakan Adobe Animate.
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Rajah 2 memaparkan sebahagian pembangunan permainan ini dalam Unity bagi modul
kuiz tahap Mangga 2. Proses pembangunan yang menggunakan Unity termasuk pembangunan

antara muka dan logik permainan.
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Rajah 2 Sebahagian pembangunan modul kuiz tahap Mangga 2

Rajah 3 menunjukkan kod dalam Unity bagi fungsi dan logik permainan bagi kuiz tahap
Mangga 2. Pengguna boleh memadankan kad perumpamaan dengan maksudnya dalam masa

yang ditetapkan iaitu 20 saat.
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Rajah 3 Sebahagian kod bagi kuiz tahap Mangga 2
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Rajah 4 memaparkan pangkalan data PlayFab yang menyimpan data pemain seperti ID

pemain yang mendaftar aplikasi buat kali pertama.

{E1. FYP Peribahasa

Development 1/100K

Players
New player

Bl Title Overview 1 total players
BUILD Search lips
W Players
@ Mutipleyw Mot recentlogins wch plays
B Groups
& Automation Type Name Last login Created Country/region VTD
@@ Add-ons

[ ] F24F43A3E2DAFDD7 M Today Valaysl $0.00
ENGAG

B Economy

Rajah 4 Paparan PlayFab “Players”

Rajah 5 menunjukkan sebahagian kod dalam Visual Studio bagi fungsi Log Masuk

pemain. Fungsi ini akan merekodkan ID pemain dalam PlayFab.

PlayfabManagercs + X |[te)
- | %z PayFabManager

Rajah 5 Paparan sebahagian kod C# dalam pembangunan fungsi Log Masuk

Rajah 6 menunjukkan paparan Adobe Animate dalam membangunkan animasi pendek

yang akan diletakkan dalam kamus dan modul kuiz pada tahap 3. Paparan di bawah merupakan

perumpaan “Bagai menatang minyak yang penuh”.
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Rajah 6 Paparan Adobe Animate dalam membangunkan animasi pendek

Navigasi antara muka permainan merupakan aliran antara muka bagi pemain ketika

menggunakan permainan. Aliran antara muka ini bermula daripada pendaftaran masuk pemain

sehingga paparan papan markah 10 pemain teratas.

Pendaftaran
Pengguna
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‘ Pemilihan Avatar

‘ Menu Utama
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b

Permainan Kamus Papan Markah Panduan
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Kuiz Mangga 1 Kuiz Mangga 2

Paparan Mesej | ( Paparan Mesej
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v

Kuiz Mangga 3 |

Kuiz Manggis 1

v

Kuiz Manggis 2

I

Kuiz Manggis 3 ‘

v

Paparan Mesej
Gagal

[ Paparan Mesej
Berjaya
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Paparan Mesej
Gagal

Paparan Mesej
Berjaya

Rajah 7 Navigasi Antara Muka Permainan
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Antara muka utama memaparkan antara muka sebelum pemain memulakan permainan

seperti pendaftaran masuk pemain, pemilihan avatar dan menu utama.

Rajah 10 Paparan Antara Muka Menu Utama Permainan
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Rajah 11 memaparkan antara muka papan markah. Papan markah ini akan memaparkan

10 pemain dengan skor tertinggi.

HAIZ ADIL
HAN
AMIRAH

MOHAMHMAD RIDID IQWAN
=SAR !

AHMIR

JIAR

SYRZZ '

ATIELYA

Rajah 11 Paparan Antara Muka Paparan Markah

Rajah 12 memaparkan antara muka kamus animasi. Kamus tersebut akan memaparkan

gambar perumpamaan dan animasi maksud perumpamaan.

SAL ING
MEMBANTU

Rajah 12 Paparan Antara Muka Kamus Animasi

Rajah 13 memaparkan antara muka peta permainan yang bertemakan dusun yang membolehkan
pemain menjawab tiga tahap permainan berbeza yang digambarkan sebagai pokok mangga,

pokok manggis dan pokok durian.
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Rajah 14 merupakan antara muka permainan apabila pemain memulakan permainan.
Avatar yang dipilih akan dipaparkan di peta permainan dan bermula dari pokok mangga yang
merupakan tahap permainan yang pertama. Setelah pemain selesai menjawab kuiz pada tahap
pokok mangga, pemain boleh meneruskan permainan dengan menggerakkan avatar ke tahap

seterusnya iaitu pokok manggis dan kemudia pokok durian.

Rajah 14 Paparan Antara Muka Permainan

Rajah 15 merupakan antara muka kuiz bagi tahap pokok mangga iaitu tahap permainan
yang menggunakan peribahasa yang mudah. Pemain boleh menjawab tiga jenis kuiz yang
berbeza. Rajah 15 (a) merupakan kuiz pertama pada tahap mangga. Selepas pemain selesai
menjawab kuiz pertama, pemain boleh meneruskan kuiz seterusnya seperti Rajah 15 (b) dan

rajah 15 (c).
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Rajah 15 Paparan Antara Muka Kuiz Tahap Mangga

Rajah 16 merupakan antara muka kuiz bagi tahap pokok manggis. Penggunaan
peribahasa pada tahap manggis adalah sederhana. Beberapa peribahasa baharu telah ditambah
daripada tahap mangga. Rajah 16 (a) merupakan kuiz pertama pada tahap manggis. Selepas
pemain selesai menjawab kuiz pertama, pemain boleh meneruskan kuiz kedua seperti Rajah 16
(b). Bilangaan peribahasa yang digunakan pada kuiz kedua ditambah bagi meningkatkan

kesukaran kuiz. Rajah 16 (c) merupakan kuiz yang ketiga pada tahap manggis.

L

TEKAN KRD INGGTS
HAKSUDNYA

(b)
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()
Rajah 16 Paparan Antara Muka Kuiz Tahap Manggis

Rajah 17 merupakan antara muka kuiz bagi tahap pokok durian yang merupakan tahap
sukar bagi permainan ini. Terdapat peribahasa sukar telah ditambah pada ketiga-tiga kuiz. Rajah
17 (a) merupakan kuiz pertama yang memerlukan pemain menjawab dua soalan peribahasa.
Rajah 17 (b) merupakan kuiz kedua pokok durian. Had masa yang diberikan pada kuiz kedua
juga dikurangkan bagi meningkatkan lagi cabaran kuiz kepada pemain. Rajah 17 (c) merupakan

kuiz tarik dan padan pada tahap durian.

Y
TEKAN KAD DURIAN DAN

Rajah 17 Paparan Antara Muka Kuiz Tahap Durian
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Pengujian telah adalah untuk mengumpul maklumat berkaitan kepuasan pengguna ketika
menggunakan permainan ini serta tahap kemudahan pengguna ketika mengakses antara muka
permainan. Maklum balas daripada pengguna khusus seperti murid sekolah rendah dan juga guru
telah dikumpul untuk mengenal pasti semua fungsi dan keperluan pengguna dapat dicapai.
Beberapa cadangan yang diterima boleh diimplentasi untuk proses penambahbaikan permainan.

Instrumen yang digunakan untuk mengumpul maklum balas pengguna adalah Google
Form. Google Form tersebut terdiri daripada 25 soalan. Soal selidik-ini diadaptasi daripada skrip
CGil perl berasaskan Web yang digunakan untuk mengumpul data mengikut beberapa penilaian
antara muka pengguna standard. Tiga instrumen telah digunakan sebagai rujukan yang diperoleh
daripada Gary Perlman (2009) antaranya ialah Questionnaire for User Interface (QUIS),
Perceived Usefulness and Ease of Use (PUEU) dan USE Questionnaire (USE). Maklum balas
daripada responden adalah berdasarkan skala likert di mana 5 - Sangat Setuju, 4 - Setuju, 3 -
Memuaskan, 2 - Tidak Setuju dan 1 - Sangat Tidak Setuju.

Proses pengujian ini telah dilakukan di sekolah rendah. Fail permainan telah dimuat turun
ke dalam komputer sebelum murid dikumpulkan di makmal komputer untuk bermain permainan.
Setelah murid selesai bermainan permainan, murid-murid dikehendaki untuk menjawab Google
Form.

Maklum balas telah dikumpul daripada 24 pengguna termasuk 3 orang guru bahasa
Melayu dan 21 orang murid yang terdiri daripada 19 murid 12 tahun dan 2 murid 10 tahun. Data
yang dikumpul dianalisis menggunakan skor min keseluruhan data. Jadual 1 merupakan
interpretasi skor min yang digunakan (Vipinosa, 2015).

Jadual 1 Interpretasi skor min

Skor Min Interpretasi
4.21 -5.00 Cemerlang
3.41-4.20 Sangat memuaskan

2.61-3.40 Memuaskan
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1.81-2.60 Sederhana
1.00-1.80 Tidak Memuaskan

Soal Selidik ini dibahagikan kepada beberapa elemen kebolehgunaan permainan.
Antaranya ialah demografik pengguna, kebolehbelajaran, ralat, kepuasan, kecekapan,
kemampuan mengingati, keseluruhan permainan dan beberapa soalan terbuka mengenai
cadangan dan pengalaman ketika bermain permainan.

Jadual 2 merupakan skor min bagi penilaian kebolehgunaan permainan Jaguh
Perumpamaan bagi guru dan murid. Purata skor min murid bagi keseluruhan elemen penilaian
kebolehgunaan permainan ini adalah 4.28, manakala skor min guru adalah 4.23. Berdasarkan
interpretasi purata skor min, dapat dirumuskan permainan Jaguh Perumpaman dapat memberi

impak dan pengalaman yang cemerlang kepada pengguna selaku pemain.

Jadual 2 Skor Min Kebolehgunaan

Murid Guru
Elemen Penilaian Skor Min
Kebolehbelajaran 4.41 4.44
Ralat 3.55 3.33
Kecekapan 4.43 4.25
Kemampuan Mengingati 4.43 4.33
Kepuasan 4.37 4.47
Keseluruhan Permainan 4.49 4.56
Purata Min Kebolehgunaan 4.28 4.23

Secara keseluruhan, Permainan Jaguh Perumpamaan ini dapat mencapai objektif yang
telah dibincangkan pada bab sebelumnya. Berdasarkan objektif pertama kajian iaitu
menganalisis keperluan pengguna, permainan ini dapat meningkatkan lagi penguasaan
peribahasa dalam kalangan murid sekolah rendah. Permainan ini membantu murid untuk

mengingati dan memahami peribahasa yang dipelajari melalui modul kuiz dan modul kamus.
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Objektif kedua berkaitan mereka bentuk model antara muka permainan yang berintegrasi
permainan kuiz dan membangunkan permainan telah berjaya dilaksanakan. Reka bentuk antara
muka Permainan Jaguh Perumpamaan mengintegrasi elemen multimedia seperti grafik 2D dan
animasi yang dapat memberi penjelasan peribahasa dengan lebih mendalam. Ini dapat menarik
minat murid untuk mempelajari peribahasa. Permainan yang dibangunkan mengandungi animasi
maksud peribahasa yang digambarkan melalui animasi pendek 2D juga dapat memupuk murid
untuk mengaplikasikan peribahasa dalam kehidupan seharian.

Bagi memenuhi objektif ketiga iaitu menilai kebolehgunaan permainan kepada pengguna
khusus, satu penilaian kebolehgunaan telah dijalankan terhadap murid dan guru sekolah rendah.
Dapatan purata skor min kebolehgunaan permainan oleh murid adalah 4.28 dan guru adalah 4.23,
merumuskan kebolehgunaan Permainan Jaguh Perumpamaan adalah cemerlang. Murid juga
berpuas hati dan memberi maklum balas yang positif terhadap reka bentuk antara muka
permainan, penggunaan peribahasa dan juga kecekapan permainan.

Berdasarkan maklum balas yang diterima ketika proses pengujian permainan, tahap
kesukaran perumpamaan dan kuiz perlu “dipertingkatkan agar lebih mencabar minda dan
mengelakkan pemain cepat berasa bosan. Selain itu, senarai peribahasa atau ‘pokok’ boleh
ditambah untuk lebih-mencabar minda pemain ketika bermain permainan. Hal ini kerana, pemain
terutama murid tahun enam dapat menyelesaikan semua soalan kuiz dalam masa yang singkat.

Antara penambahbaikan yang dapat diimplementasi untuk pembangunan permainan akan
datang ialah menggunakan grafik dan animasi 3D sebagai elemen multimedia permainan. Hal
ini dapat menjadikan permainan lebih menarik dan meningkatkan interaktiviti pemain dengan
permainan.

Selain itu, penggunaan teknologi baharu seperti Augmented Reality (AR) atau Virtual
Reality (VR) boleh diimplementasikan dalam permainan. Pemain akan berasa lebih seronok

dengan persekitaran permainan yang realistik dan kreatif.
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Kesimpulan

Kesimpulannya, Permainan Jaguh Perumpamaan ini dapat memberi motivasi kepada
murid sekolah rendah untuk menguasai peribahasa dan memberi kesedaran tentang kepentingan
peribahasa dalam kehidupan kita. Tambahan pula, elemen multimedia dan animasi dalam
permainan membolehkan murid untuk belajar sambal berseronok.

Modul kamus dan kuiz dapat membantu murid dalam mengingati peribahasa dan maksud
peribahasa tersebut. Setiap peribahasa disertakan dengan contoh gambar dan situasi yang
bersesuaian. Hal ini untuk memastikan murid dapat mengaplikasikan peribahasa dalam
kehidupan mereka. Tema dusun buah-buahan seperti manga, manggis dan durian yang
digunakan untuk menggambarkan tahap kuiz dapat memberi pendedahan kepada murid terhadap

buah-buahan tempatan.
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