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Abstrak

Peribahasa merupakan elemen penting dalam Bahasa Melayu yang
mencerminkan nilai budaya, pemikiran dan akal budi masyarakat Melayu.
Dalam konteks pendidikan, penguasaan peribahasa berperanan memperkaya
kosa kata murid serta meningkatkan keupayaan mereka menggunakan bahasa
secara kiasan dan kontekstual. Namun demikian, murid Tahun Enam masih
menghadapi kesukaran memahami maksud tersirat peribahasa, khususnya
peribahasa berbentuk kiasan seperti perumpamaan dan kata-kata hikmah.
Kesukaran ini menyebabkan murid gagal mengaplikasikan peribahasa secara
tepat dalam tugasan lisan dan penulisan, di samping menjejaskan minat
mereka terhadap pembelajaran akibat pendekatan pengajaran yang bersifat
konvensional dan kurang interaktif. Kajian ini bertujuan untuk mengenal pasti
jenis-jenis peribahasa Melayu yang sukar dikuasai serta menilai keberkesanan
aplikasi  Gimkit dalam meningkatkan penguasaan peribahasa. Kajian
menggunakan reka bentuk campuran yang menggabungkan analisis tematik
dan analisis kuantitatif deskriptif terhadap data praujian dan pascaujian
melibatkan 20 orang murid.Dapatan menunjukkan bahawa perumpamaan dan
kata-kata hikmah merupakan kategori paling mencabar. Penggunaan Gimkit
meningkatkan prestasi, motivasi dan keterlibatan murid secara signifikan,
selaras dengan Teori Penentuan Kendiri (SDT). Kajian ini mencadangkan
integrasi gamifikasi dalam PdP Bahasa Melayu bagi meningkatkan
penguasaan bahasa secara lebih efektif.

Kata kunci: Peribahasa Melayu; gamifikasi; aplikasi gimkit; pembelajaran;
Bahasa melayu

Abstract

Proverbs are an essential element of the Malay language, reflecting the cultural
values, thinking, and wisdom of the Malay community. In the context of
education, mastery of proverbs plays an important role in enriching students’
vocabulary and enhancing their ability to use language figuratively and
contextually. However, Year Six students still face difficulties in understanding
the implicit meanings of proverbs, particularly figurative forms such as similes
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and sayings of wisdom. These challenges result in students being unable to
apply proverbs accurately in both oral and written tasks, while also affecting
their interest in learning due to conventional and less interactive teaching
approaches. This study aims to identify the types of Malay proverbs that are
difficult to master and to evaluate the effectiveness of the Gimkit application in
improving students’ mastery of proverbs. The study employs a mixed-method
design, combining thematic analysis and descriptive quantitative analysis of
pre-test and post-test data involving 20 students. The findings indicate that
similes and sayings of wisdom are the most challenging categories. The use of
Gimkit significantly improves students’ performance, motivation, and
engagement, in line with the Self-Determination Theory (SDT). This study
recommends the integration of gamification in the teaching and learning of the
Malay language to enhance language mastery more effectively.

Keywords: Malay proverbs, gamification; Gimkit application, learning, Malay
language

PENGENALAN

Peribahasa merupakan komponen linguistik dan budaya yang signifikan dalam Bahasa Melayu kerana
berfungsi sebagai wahana representasi intelektual, nilai akal budi serta kebijaksanaan kolektif
masyarakat Melayu (Shaline Sanmugam & Alizah Lambri, 2021). Tidak sekadar sebagai retorik,
peribahasa mencerminkan sistem nilai, norma sosial dan epistemologi budaya yang diwarisi secara
intergenerasi. Penggunaannya menuntut kecekapan interpretatif yang tinggi, khususnya dalam
mentafsir makna tersirat serta menyesuaikannya dengan konteks pragmatik yang tepat. Oleh itu,
penguasaan peribahasa bukan sahaja berkait dengan keindahan berbahasa, tetapi turut mencerminkan
tahap kecekapan pragmatik dan literasi budaya penutur. Dari sudut klasifikasi, peribahasa merangkumi
pelbagai bentuk seperti simpulan bahasa, perumpamaan, pepatah, bidalan dan kata-kata hikmah yang
masing-masing memainkan fungsi diskursif tersendiri. Kepelbagaian ini memperlihatkan potensi
peribahasa sebagai instrumen pedagogi yang mampu menyokong pembangunan kemahiran bahasa aras
tinggi, termasuk keupayaan inferens, analisis makna kiasan dan penyesuaian wacana. Namun demikian,
dalam konteks pendidikan formal, penguasaan peribahasa masih belum diintegrasikan secara optimum
sebagai komponen kemahiran bersepadu. Secara konseptual, penguasaan peribahasa merujuk kepada
keupayaan memahami makna implisit serta mengaplikasikannya secara kontekstual dalam pertuturan
dan penulisan. Kecekapan ini berkait rapat dengan kompetensi pragmatik, iaitu keupayaan memilih
bentuk linguistik yang sesuai berdasarkan konteks sosial dan budaya. Walau bagaimanapun,
penguasaan ini masih menjadi cabaran dalam kalangan murid sekolah rendah, khususnya pada tahap
akhir pendidikan asas, sedangkan mereka sepatutnya telah menguasai asas bahasa kiasan (Ismail &
Hassan, 2020; Rahman et al., 2021; Kementerian Pendidikan Malaysia, 2022; Yusof & Karim, 2023; Abdullah
et al., 2024).

Isu ini mencerminkan ketidaksepadanan antara hasrat kurikulum dengan realiti pelaksanaan
pedagogi di bilik darjah. Kegagalan murid menguasai peribahasa bukan sahaja menunjukkan
kelemahan linguistik, malah menandakan keterbatasan dalam literasi budaya dan keupayaan pemikiran
aras tinggi. Implikasi jangka panjangnya melibatkan kemerosotan kualiti penulisan, kefahaman teks
serta apresiasi sastera. Dalam erti kata lain, kelemahan dalam penguasaan peribahasa memperlihatkan
jurang kritikal dalam pembangunan kompetensi bahasa secara holistik. Dalam amalan pengajaran,
peribahasa sering dipinggirkan berbanding komponen bahasa lain seperti tatabahasa dan kosa kata.
Keadaan ini dipengaruhi oleh persepsi murid yang menganggap peribahasa sebagai sukar dan kurang
relevan, di samping pendekatan pengajaran yang masih bersifat konvensional dan berpusatkan guru.
Kajian Samburskiy Dennis (2020) menegaskan bahawa makna simpulan bahasa tidak dapat ditentukan
secara literal, sekali gus memerlukan strategi pengajaran yang lebih eksplisit dan kontekstual. Selari
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dengan itu, Mohd Ridzuan Md Nasir (2020) menunjukkan bahawa ketidakupayaan menggunakan
peribahasa secara kontekstual mencerminkan kelemahan dalam memahami dimensi estetika dan fungsi
makna kiasan dalam bahasa. Tambahan pula, walaupun pelbagai pendekatan pedagogi telah
diperkenalkan, pelaksanaan di bilik darjah masih didominasi oleh kaedah tradisional yang kurang
interaktif dan tidak berpusatkan murid. Situasi ini mewujudkan jurang antara inovasi pedagogi yang
disarankan dengan amalan sebenar pengajaran. Secara khusus, terdapat kekurangan kajian empirikal
yang menilai keberkesanan pendekatan berasaskan teknologi, terutamanya gamifikasi, dalam
meningkatkan penguasaan peribahasa dalam konteks sekolah rendah.

Sehubungan itu, integrasi teknologi pendidikan melalui aplikasi berasaskan gamifikasi seperti
Gimkit berpotensi untuk mengatasi kekangan pedagogi sedia ada. Pendekatan ini bukan sahaja mampu
meningkatkan motivasi dan penglibatan murid, malah menyediakan persekitaran pembelajaran yang
lebih interaktif, kontekstual dan selari dengan gaya pembelajaran generasi digital. Namun demikian,
keberkesanan pendekatan ini dalam konteks penguasaan peribahasa masih kurang diterokai secara
sistematik, khususnya dalam kalangan murid Tahun Enam.

OBJEKTIF

Kajian ini dijalankan bagi mencapai dua objektif utama, iaitu:

(1) mengenal pasti jenis-jenis peribahasa Melayu yang sukar dikuasai oleh murid-murid Tahun Enam
berdasarkan analisis penggunaan aplikasi Gimkit.

(i) menganalisis keberkesanan penggunaan aplikasi Gimkit dalam membantu murid-murid Tahun
Enam memahami makna peribahasa Melayu.

SOROTAN LITERATUR

Kajian oleh Shaline Sanmugam dan Alizah Lambri (2021) meneliti keberkesanan pendekatan
pengajaran guru dalam menyampaikan kandungan peribahasa melalui penggunaan bahan multimodal
di peringkat sekolah. Kajian ini menggunakan pendekatan kualitatif berasaskan kajian kes dengan
kaedah pengumpulan data melalui temu bual separa berstruktur, pemerhatian dan analisis dokumen.
Seramai tiga orang guru Bahasa Melayu dipilih secara bertujuan sebagai responden utama, manakala
80 orang murid terlibat sebagai informan sokongan. Dapatan menunjukkan bahawa guru
mengaplikasikan dua pendekatan utama, iaitu berorientasikan guru dan berorientasikan murid dengan
sokongan bahan multimodal. Pendekatan ini berjaya mewujudkan suasana pembelajaran yang lebih
dinamik serta meningkatkan minat, tumpuan dan keupayaan pemikiran aras tinggi murid. Hal ini
membuktikan bahawa integrasi bahan multimodal mampu meningkatkan kefahaman dan penguasaan
peribahasa secara signifikan.

Selari dengan keperluan pendekatan interaktif, kajian oleh Yan Tongtong dan Zhao Ya (2023)
mendapati bahawa gamifikasi yang menekankan elemen autonomi, kompetensi dan keterhubungan
berjaya meningkatkan motivasi intrinsik serta pencapaian akademik murid secara signifikan. Dapatan
ini konsisten dengan kerangka Self-Determination Theory yang menegaskan bahawa motivasi intrinsik
merupakan pemacu utama keberkesanan pembelajaran berasaskan pengalaman digital (Ryan & Deci,
2020). Dalam perkembangan terkini, kajian oleh Bai et al., (2020) turut menunjukkan bahawa elemen
gamifikasi seperti ganjaran digital, papan kedudukan dan cabaran berperingkat dapat meningkatkan
penglibatan pelajar secara berterusan dalam persekitaran pembelajaran dalam talian.

Keberkesanan pembelajaran berasaskan permainan turut dibuktikan dalam kajian tindakan oleh
Nor Kamilah Makhtar et al. (2024), yang menunjukkan bahawa pendekatan berunsur hiburan berjaya
meningkatkan minat serta kefahaman murid terhadap peribahasa. Dapatan ini selari dengan kajian oleh
Plass et al., (2015) yang menegaskan bahawa elemen permainan seperti ganjaran, cabaran dan maklum
balas segera mampu merangsang penglibatan kognitif dan emosi pelajar secara serentak. Selain itu,
kajian oleh Dichev et al., (2020) turut mendapati bahawa pembelajaran berasaskan permainan digital
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meningkatkan tahap engagement serta flow experience dalam kalangan pelajar, sekali gus memberi
kesan positif terhadap pencapaian akademik. Sokongan terhadap penggunaan teknologi dalam PdP
Bahasa Melayu turut ditunjukkan dalam kajian oleh Teo Siew Fang et al. (2024), yang menggunakan
pendekatan kuantitatif melalui tinjauan soal selidik terhadap 25 orang pelajar Tingkatan Empat.
Analisis deskriptif menunjukkan bahawa murid mempunyai persepsi yang tinggi terhadap penggunaan
aplikasi gamifikasi, dengan skor min yang mengatasi permainan video konvensional. Dapatan ini
menunjukkan bahawa aplikasi gamifikasi mempunyai potensi yang lebih luas dalam meningkatkan
penerimaan, penglibatan dan keberkesanan pembelajaran berasaskan teknologi. Penemuan ini disokong
oleh Sailer dan Homner (2020) yang merumuskan bahawa gamifikasi memberikan kesan positif
terhadap motivasi dan pencapaian akademik, khususnya apabila elemen reka bentuknya diselaraskan
dengan objektif pembelajaran.

Tambahan pula, kajian oleh Zainuddin et al. (2020) mendapati bahawa integrasi teknologi
digital dalam PdP mampu meningkatkan pembelajaran kendiri dan keupayaan metakognitif pelajar.
Melengkapi dapatan empirikal tersebut, Dyah Retno Wulan (2024) menghuraikan kelebihan dan
cabaran pelaksanaan gamifikasi dalam pendidikan melalui analisis pelbagai sumber ilmiah. Kajian ini
mendapati bahawa gamifikasi berupaya meningkatkan motivasi, penglibatan, pengekalan pengetahuan
serta kemahiran penyelesaian masalah. Walau bagaimanapun, keberkesanannya bergantung kepada
perancangan pedagogi yang sistematik serta kesesuaian dengan konteks pembelajaran. Hal ini turut
ditegaskan oleh Dichev et al., (2020) yang menyatakan bahawa kegagalan mengintegrasikan gamifikasi
secara bermakna boleh menyebabkan ia sekadar menjadi elemen hiburan tanpa impak pembelajaran
yang signifikan. Selanjutnya, kajian oleh Toda et al. (2021) menekankan kepentingan reka bentuk
gamifikasi yang berasaskan keperluan pengguna bagi memastikan keberkesanan jangka panjang dalam
pembelajaran.

Dalam konteks bahasa dan pemahaman makna kiasan, kajian oleh Littlemore (2021)
menunjukkan bahawa penguasaan bahasa figuratif memerlukan pendedahan kontekstual dan strategi
pengajaran yang eksplisit. Hal ini menyokong dapatan Samburskiy Dennis (2020) yang menegaskan
bahawa simpulan bahasa tidak dapat difahami secara literal. Selain itu, kajian oleh Kdvecses (2020)
dalam bidang linguistik kognitif menegaskan bahawa pemahaman metafora dan peribahasa bergantung
kepada keupayaan pemetaan konseptual yang kompleks, sekali gus menjelaskan mengapa murid sering
menghadapi kesukaran dalam menguasai peribahasa.

Walaupun literatur menunjukkan keberkesanan pendekatan digital, multimodal dan gamifikasi,
beberapa keterbatasan utama masih wujud. Kebanyakan kajian tertumpu pada motivasi, persepsi dan
pencapaian umum tanpa memberi perhatian khusus kepada penguasaan aspek linguistik abstrak seperti
peribahasa. Selain itu, kajian dalam konteks Bahasa Melayu di peringkat sekolah rendah masih terhad
dan kurang kukuh dari segi bukti empirikal. Penggunaan aplikasi khusus seperti Gimkit dalam
pengajaran peribahasa juga belum diterokai secara meluas, manakala hubungan antara gamifikasi
dengan pemahaman makna kiasan masih kurang diperincikan. Secara sintesis, walaupun gamifikasi
terbukti meningkatkan penglibatan dan pencapaian murid, jurang ketara masih wujud dalam
aplikasinya terhadap penguasaan peribahasa.

METODOLOGI

Kajian ini menggunakan reka bentuk campuran (mixed method) yang menggabungkan pendekatan
kuantitatif dan kualitatif secara bersepadu bagi mencapai dua objektif utama kajian. Pendekatan
kuantitatif digunakan untuk menilai keberkesanan aplikasi Gimkit melalui analisis perbandingan skor
praujian dan pascaujian, manakala pendekatan kualitatif digunakan untuk mengenal pasti jenis-jenis
peribahasa Melayu yang sukar dikuasai oleh murid melalui analisis tematik. Kajian dilaksanakan di
Sekolah Kebangsaan Klang, Klang, Selangor, yang dipilih berdasarkan kesediaan institusi dalam
mengintegrasikan teknologi digital dan gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP). Sampel
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kajian terdiri daripada 20 orang murid Tahun Enam daripada kelas Brilliant yang dipilih secara
persampelan bertujuan berdasarkan kriteria penguasaan asas teknologi serta pendedahan awal terhadap
aplikasi digital. Instrumen kajian merangkumi set ujian objektif peribahasa yang mengandungi 20 item,
meliputi lima kategori utama iaitu bidalan, pepatah, simpulan bahasa, perumpamaan dan kata-kata
hikmah. Bagi objektif pertama, data dikumpul melalui pelaksanaan item peribahasa menggunakan
aplikasi Gimkit dan dianalisis secara tematik dengan bantuan perisian ATLAS.ti bagi mengenal pasti
pola kesukaran serta jenis peribahasa yang mencabar penguasaan murid. Bagi menilai keberkesanan
intervensi, ujian praujian dan pascaujian yang mengandungi set item yang setara telah dilaksanakan
sebelum dan selepas penggunaan Gimkit. Data kuantitatif daripada kedua-dua ujian dianalisis
menggunakan statistik deskriptif, khususnya min dan peratus, bagi menilai perubahan tahap
penguasaan murid secara empirikal. Secara keseluruhannya, pendekatan metodologi ini menunjukkan
kesinambungan yang jelas antara analisis kualitatif dan kuantitatif, iaitu bermula dengan
pengenalpastian kesukaran pembelajaran, diikuti dengan intervensi berasaskan gamifikasi, dan
seterusnya penilaian keberkesanan melalui perbandingan pencapaian. Reka bentuk ini memastikan
dapatan kajian adalah lebih holistik, sah dan boleh dipercayai, selaras dengan objektif penyelidikan
yang ditetapkan.

DAPATAN DAN PERBINCANGAN

Jenis Peribahasa Purata Markah Murid Purata Markah Murid Peningkatan Markah
bagi Praujian (%) bagi Pascaujian (%) (%)
Bidalan 78.75% 93.75% 15%
Pepatah 72.5% 95% 22.5%
Perumpamaan 60% 93.75% 33.75%
Simpulan Bahasa 78.75% 98.75% 20%
Kata-Kata Hikmah 62.5% 97.5% 35%

Jadual 1: Analisis Perbandingan Praujian dan Pascaujian

Berdasarkan dapatan yang dipaparkan dalam Jadual 1, peningkatan ketara dalam penguasaan
peribahasa, khususnya bagi kategori perumpamaan dan kata-kata hikmah, dapat dihuraikan melalui
kerangka Teori Penentuan Kendiri (Self-Determination Theory, SDT) yang menekankan pemenuhan
tiga keperluan psikologi asas, iaitu autonomi, kompetensi dan keterhubungan (Ryan & Deci, 2020).
Penggunaan aplikasi Gimkit sebagai medium pembelajaran berasaskan gamifikasi menyediakan ruang
kepada murid untuk mengawal kadar pembelajaran, memilih strategi menjawab soalan serta membuat
keputusan secara kendiri, sekali gus memenuhi dimensi autonomi. Keadaan ini selari dengan dapatan
Bai, Hew dan Huang (2020) yang menunjukkan bahawa elemen kawalan kendiri dalam gamifikasi
mampu meningkatkan penglibatan dan ketekunan pelajar dalam pembelajaran, seterusnya memupuk
rasa tanggungjawab terhadap pembelajaran sendiri, khususnya bagi kandungan yang bersifat abstrak
seperti perumpamaan dan kata-kata hikmah. Dari aspek kompetensi, peningkatan signifikan dalam
markah pascaujian, iaitu perumpamaan (33.75%) dan kata-kata hikmah (35%) menunjukkan
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keberkesanan mekanisme maklum balas segera, sistem ganjaran dan elemen cabaran yang diterapkan
dalam aplikasi Gimkit.

Elemen-elemen ini membolehkan murid menilai tahap kefahaman secara berterusan di samping
membina keyakinan terhadap keupayaan sendiri. Dapatan ini konsisten dengan kajian oleh Sailer dan
Homner (2020) serta Zainuddin et al. (2020) yang menegaskan bahawa gamifikasi meningkatkan
persepsi kecekapan dan pencapaian akademik melalui pengukuhan pengalaman kejayaan secara
berulang. Dalam konteks ini, pengalaman menjawab soalan dengan betul secara berterusan berfungsi
sebagai pengukuh kognitif dan afektif yang menyumbang kepada peningkatan prestasi pembelajaran.
Di samping itu, elemen keterhubungan turut dipenuhi melalui suasana pembelajaran yang interaktif dan
kolaboratif semasa penggunaan aplikasi Gimkit. Interaksi antara murid serta penglibatan aktif bersama
guru dalam sesi pembelajaran berasaskan permainan mewujudkan persekitaran yang menyokong dan
menyeronokkan. Sokongan sosial ini berperanan penting dalam mengekalkan motivasi intrinsik serta
mengurangkan kebimbangan murid ketika mempelajari peribahasa. Dapatan kajian ini menyokong
hujah bahawa pemenuhan ketiga-tiga keperluan psikologi asas dalam SDT melalui pendekatan
gamifikasi berupaya meningkatkan penguasaan peribahasa Melayu secara signifikan dalam kalangan
murid Tahun Enam, khususnya bagi kandungan yang bersifat abstrak dan mencabar.

Peribahasa Kategori Peribahasa Bilangan Murid Yang
Menjawab Salah Jawab (20
Murid)
Laksana pohon kayu tidak berbuah Pepatah 12
Seperti kera mendapat bunga Perumpamaan 10
Bagai isi dengan kuku Perumpamaan 11
Kalau asal benih yang baik, jatuh ke laut Kata-Kata Hikmah 8
menjadi pulau
Berbakti kepada ibu bapa adalah tangga ke Kata-Kata Hikmah 11
syurga

Jadual 2: Jenis-Jenis Peribahasa Yang Sukar Dikuasai Semasa Praujian

Jadual 2 memaparkan jenis-jenis peribahasa yang dikenal pasti sukar dikuasai oleh murid Tahun Enam
berdasarkan bilangan kesalahan semasa praujian. Secara keseluruhan, dapatan menunjukkan bahawa
kesukaran tertumpu pada peribahasa yang bersifat kiasan dan abstrak, khususnya pepatah,
perumpamaan dan kata-kata hikmah yang menuntut keupayaan mentafsir makna tersirat secara
kontekstual (Kovecses, 2020; Littlemore, 2021).Peribahasa “Laksana pohon kayu tidak berbuah”
mencatat kesalahan tertinggi (12/20 murid), diikuti “Bagai isi dengan kuku” dan “Seperti kera
mendapat bunga” dalam kategori perumpamaan, serta beberapa kata-kata hikmah yang turut
menunjukkan kadar kesalahan tinggi. Pola ini mencerminkan kelemahan murid dalam membina
pemetaan makna kiasan dan menghubungkannya dengan konteks sebenar, sekali gus menandakan
keterbatasan dalam kemahiran inferens dan penalaran abstrak (Mohd Ridzuan Md Nasir, 2020). Melalui
Teori Penentuan Kendiri (SDT), khususnya dari dimensi kompetensi, autonomi dan keterhubungan.
Tahap kesalahan yang tinggi menunjukkan bahawa murid belum mencapai persepsi kompetensi yang
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mencukupi dalam memahami peribahasa kiasan. Hal ini selari dengan dapatan kajian meta-analisis
yang menunjukkan bahawa kekurangan persepsi kompetensi dan autonomi merupakan antara faktor
utama yang mengekang keberkesanan pembelajaran berasaskan gamifikasi (Sailer & Homner, 2020).

Dalam konteks ini, ketiadaan pengalaman pembelajaran yang menyokong kecekapan
menyebabkan murid kurang yakin dalam mentafsir makna tersirat. Selain itu, pendekatan pengajaran
tradisional yang kurang memberi ruang kepada autonomi turut membataskan penerokaan makna secara
kendiri. Kajian terkini menunjukkan bahawa elemen gamifikasi yang menyokong autonomi, seperti
kawalan kendiri dan pemilihan strategi, berupaya meningkatkan motivasi dan penglibatan murid secara
signifikan (Bai et al., 2020; Zainuddin et al., 2020). Tanpa elemen ini, pembelajaran peribahasa menjadi
bersifat pasif dan kurang bermakna. Dari aspek keterhubungan, kekurangan interaksi sosial dan
kolaborasi dalam PdP turut menyumbang kepada kesukaran pembelajaran. Literatur semasa
menunjukkan bahawa elemen sosial dalam gamifikasi, seperti cabaran berkumpulan dan interaksi rakan
sebaya, memainkan peranan penting dalam meningkatkan motivasi serta pengalaman pembelajaran
bermakna (Hamari et al., 2020). Ketiadaan elemen ini dalam pendekatan tradisional menjadikan
pembelajaran peribahasa kurang kontekstual dan terasing daripada pengalaman sebenar murid.
Tambahan pula, dari perspektif pembelajaran bahasa, kesukaran memahami peribahasa yang bersifat
abstrak memerlukan pendedahan berulang, konteks yang pelbagai serta maklum balas segera. Kajian
terkini menunjukkan bahawa gamifikasi yang mengintegrasikan elemen seperti maklum balas segera,
ganjaran dan cabaran berperingkat mampu meningkatkan pemahaman mendalam dan pengekalan
pengetahuan (Plass et al., 2020; Wulan, 2024).

Ketiadaan ciri-ciri ini dalam pembelajaran konvensional menjelaskan mengapa murid gagal
menguasai peribahasa secara efektif. Secara keseluruhannya, dapatan dalam Jadual 2 bukan sahaja
mencerminkan kelemahan penguasaan peribahasa dalam kalangan murid, malah mengukuhkan hujah
bahawa pendekatan pedagogi sedia ada belum memenuhi keperluan psikologi asas seperti yang
digariskan dalam SDT. Oleh itu, intervensi berasaskan gamifikasi seperti penggunaan aplikasi Gimkit
adalah signifikan kerana berpotensi memenuhi dimensi autonomi, kompetensi dan keterhubungan
secara serentak. Pendekatan ini seterusnya dijangka dapat mengatasi kesukaran pembelajaran serta
meningkatkan penguasaan peribahasa Melayu yang bersifat abstrak dan kompleks secara lebih
berkesan.

Peribahasa Kategori Peribahasa Bilangan murid yang
Menjawab Salah (20 Murid)
Bagai cendawan tumbuh selepas hujan Perumpamaan 4
Ada udang di sebalik batu Bidalan 2
Ikut resmi padi, semakin berisi semakin tunduk Pepatah 2
Kalau asal benih yang baik, jatuh ke laut jadi Kata-Kata Hikmah 4
pulau

Jadual 3: Jenis-jenis peribahasa yang sukar dikuasai selepas intervensi semasa Praujian

Berdasarkan dapatan yang dipaparkan dalam Jadual 3, penurunan ketara bilangan murid yang
menjawab salah selepas intervensi menggunakan aplikasi Gimkit menunjukkan peningkatan signifikan
dalam tahap penguasaan peribahasa Melayu dalam kalangan murid Tahun Enam. Peningkatan ini dapat
dihuraikan secara komprehensif melalui kerangka Teori Penentuan Kendiri (Self-Determination
Theory, SDT) yang menekankan pemenuhan tiga keperluan psikologi asas, iaitu autonomi, kompetensi
dan keterhubungan. Dari aspek autonomi, penggunaan aplikasi Gimkit memberi ruang kepada murid
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untuk mengawal kadar pembelajaran, memilih strategi menjawab serta membuat keputusan secara
kendiri sepanjang proses pembelajaran. Kebebasan ini meningkatkan rasa tanggungjawab terhadap
pembelajaran, khususnya dalam memahami peribahasa yang bersifat kiasan dan kompleks seperti
perumpamaan dan kata-kata hikmah. Dapatan ini selari dengan kajian Bai et al. (2020) dan Zainuddin
et al. (2020) yang menunjukkan bahawa elemen kawalan kendiri dalam persekitaran gamifikasi
berupaya meningkatkan penglibatan dan motivasi intrinsik pelajar secara signifikan.

Elemen kompetensi pula dapat dikenal pasti melalui penurunan bilangan kesalahan dan
peningkatan prestasi pascaujian, terutamanya bagi kategori perumpamaan dan kata-kata hikmah seperti
yang ditunjukkan dalam Jadual 3. Mekanisme maklum balas segera, paparan skor masa nyata dan
sistem ganjaran dalam Gimkit membolehkan murid menilai kefahaman secara berterusan serta
membina keyakinan terhadap keupayaan diri. Keadaan ini menyokong dapatan Plass et al. (2020) yang
menegaskan bahawa elemen gamifikasi yang terancang dapat meningkatkan persepsi kompetensi dan
pencapaian akademik melalui pengalaman pembelajaran yang berulang dan bermakna. Selain itu,
elemen keterhubungan turut dipenuhi melalui persekitaran pembelajaran yang interaktif dan kolaboratif
semasa penggunaan Gimkit. Interaksi antara murid serta sokongan berterusan daripada guru
mewujudkan suasana pembelajaran yang kondusif dan tidak mengancam. Hubungan sosial yang positif
ini membantu mengurangkan kebimbangan pembelajaran serta meningkatkan kesediaan murid untuk
terlibat secara aktif. Dapatan ini sejajar dengan kajian Hamari et al. (2020) dan Toda et al. (2021) yang
menunjukkan bahawa elemen sosial dalam gamifikasi meningkatkan engagement, pengalaman
pembelajaran dan motivasi intrinsik pelajar. Dari perspektif linguistik kognitif, peningkatan
penguasaan peribahasa selepas intervensi juga boleh dikaitkan dengan pendedahan berulang dan
pembelajaran kontekstual yang disokong oleh elemen gamifikasi. Kajian oleh Kovecses (2020) dan
Littlemore (2021) menegaskan bahawa pemahaman bahasa figuratif memerlukan proses pemetaan
makna yang kompleks serta sokongan konteks yang mencukupi.

Dalam hal ini, penggunaan Gimkit menyediakan peluang latihan berulang dengan maklum balas
segera, sekali gus membantu murid membina kefahaman makna kiasan secara lebih mendalam. Hal ini
turut disokong oleh Wulan (2024) yang menyatakan bahawa gamifikasi meningkatkan pengekalan
pengetahuan dan pemahaman konseptual melalui penglibatan aktif dan berterusan. Secara
keseluruhannya, dapatan kajian ini membuktikan bahawa pengintegrasian aplikasi Gimkit dalam
pengajaran peribahasa Melayu bukan sahaja meningkatkan pencapaian akademik murid, malah
memenuhi keperluan psikologi asas sebagaimana yang digariskan dalam SDT. Pemenuhan dimensi
autonomi, kompetensi dan keterhubungan ini seterusnya menyumbang kepada peningkatan motivasi
intrinsik, sekali gus menjadikan pembelajaran peribahasa lebih bermakna, interaktif dan berkesan
dalam jangka panjang.
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Objektif 2: Pra-Ujian Objektif 2: Pasca-Ujian

Markah Peribahasa RERS

Peratus Markah Individu

Peratus Markah Berkumpulan

Peratus Markah Berkumpulan

Rajah 4: Dapatan Pra Ujian dan Pasca Ujian

Berdasarkan Rajah 4, dapatan kajian memperlihatkan bahawa susunan aktiviti pembelajaran memberi
kesan langsung terhadap tahap kefahaman murid dalam penguasaan peribahasa Melayu. Perbandingan
antara dua pendekatan—iaitu murid menjawab ujian terlebih dahulu sebelum bermain Gimkit dan
murid bermain Gimkit terlebih dahulu sebelum menjawab ujian menunjukkan perbezaan ketara dari
segi prestasi. Walaupun skor permainan Gimkit lebih tinggi apabila ujian dijawab terlebih dahulu,
prestasi ujian peribahasa adalah lebih cemerlang apabila aktiviti Gimkit dilaksanakan sebagai aktiviti
awal pembelajaran. Dapatan ini selari dengan kajian oleh Clark et al., (2020) yang menunjukkan
bahawa penggunaan permainan sebagai fasa pra-pembelajaran meningkatkan kefahaman konseptual
dan pemprosesan maklumat.

Rajah praujian menunjukkan majoriti murid berada dalam julat markah 92% hingga 99%, tanpa
mencapai markah penuh. Sebaliknya, selepas intervensi, rajah pascaujian memperlihatkan peralihan
kepada julat markah lebih tinggi (96%—100%) dengan peningkatan bilangan murid yang mencapai
markah maksimum. Perubahan ini mengesahkan bahawa gamifikasi berfungsi sebagai mekanisme
pengaktifan skema awal (prior knowledge activation) yang menyokong pembelajaran bermakna
(Mayer, 2021; Schunk & DiBenedetto, 2020). Fungsi Gimkit dalam kajian ini lebih berperanan sebagai
medium pembelajaran berperingkat berbanding alat penilaian akhir. Murid diberi peluang mencuba,
melakukan kesilapan dan memperbaikinya dalam persekitaran yang tidak mengancam. Hal ini sejajar
dengan dapatan oleh van der Meij et al. (2020) yang menegaskan bahawa maklum balas segera dan
pembelajaran iteratif dalam persekitaran digital meningkatkan kefahaman konseptual dan pengekalan
jangka panjang. Selain itu, walaupun markah Gimkit semasa pascaujian lebih rendah berbanding
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praujian, keputusan ujian peribahasa selepas intervensi adalah lebih tinggi dan konsisten. Fenomena ini
menunjukkan bahawa penglibatan aktif (active engagement) lebih penting daripada skor permainan
semata-mata dalam mempengaruhi hasil pembelajaran. Dapatan ini disokong oleh Bond et al. (2020)
yang menegaskan bahawa penglibatan kognitif dan emosi dalam pembelajaran digital merupakan
peramal utama pencapaian akademik. Fenomena ini dapat dihuraikan melalui Teori Penentuan Kendiri
(Self-Determination Theory, SDT), khususnya melalui elemen kompetensi.

Dalam konteks ini, kompetensi merujuk kepada persepsi murid terhadap keupayaan mereka
menguasai tugasan pembelajaran. Penggunaan Gimkit yang menyediakan maklum balas masa nyata,
pengulangan soalan dan sistem ganjaran membantu membina kecekapan secara berperingkat. Kajian
oleh Howard et al. (2021) turut menunjukkan bahawa persekitaran pembelajaran digital yang
menyokong kompetensi meningkatkan motivasi intrinsik dan prestasi pelajar. Tambahan pula, dari
perspektif linguistik dan pembelajaran bahasa, pemahaman peribahasa yang bersifat kiasan
memerlukan pendedahan berulang serta konteks yang pelbagai. Kajian oleh Carston (2020) dan Gibbs
(2021) menunjukkan bahawa pemprosesan bahasa figuratif bergantung kepada pengalaman
penggunaan bahasa dalam konteks yang bermakna, yang dapat diperkukuh melalui pendekatan
interaktif seperti gamifikasi. Secara keseluruhannya, dapatan berdasarkan Rajah 4 membuktikan
bahawa keberkesanan Gimkit terletak pada keupayaannya membina kefahaman awal dan kompetensi
sebelum penilaian formal dilaksanakan. Apabila murid merasakan diri mereka cekap dan berupaya,
mereka menunjukkan prestasi yang lebih tinggi serta motivasi intrinsik yang lebih kukuh. Oleh itu,
dapatan ini mengesahkan bahawa gamifikasi bukan sekadar alat sokongan, tetapi merupakan strategi
pedagogi yang signifikan dalam meningkatkan penguasaan peribahasa Melayu secara sistematik dan
berkesan.

KESIMPULAN

Secara keseluruhannya, kajian ini membuktikan bahawa penggunaan aplikasi Gimkit sebagai intervensi
pembelajaran berasaskan gamifikasi berkesan dalam meningkatkan penguasaan peribahasa Melayu
dalam kalangan murid Tahun Enam. Pendekatan pembelajaran yang bersifat interaktif dan
menyeronokkan ini bukan sahaja membantu murid mengenal pasti kelemahan mereka secara kendiri,
malah menyokong pembinaan kefahaman yang lebih mendalam terhadap makna peribahasa, khususnya
peribahasa yang bersifat kiasan dan abstrak. Pada masa yang sama, dapatan kajian turut memberi
gambaran yang lebih jelas kepada guru mengenai jenis-jenis peribahasa yang memerlukan penekanan
dan strategi pengajaran yang lebih terancang. Selain itu, pengaplikasian Teori Penentuan Kendiri dalam
kajian ini telah memperkukuh kefahaman tentang peranan motivasi intrinsik, khususnya melalui
pembinaan elemen kompetensi murid, dalam menyokong keberkesanan pengajaran dan pembelajaran
berasaskan teknologi. Apabila murid merasakan diri mereka cekap dan berupaya menguasai kandungan
pembelajaran, tahap penglibatan, keyakinan dan pencapaian akademik turut menunjukkan peningkatan
yang signifikan. Dapatan ini menegaskan bahawa integrasi teknologi pendidikan yang dirancang secara
sistematik mampu mewujudkan persekitaran pembelajaran yang lebih bermakna dan berkesan.
Sehubungan itu, kajian ini diharapkan dapat menjadi rujukan yang signifikan kepada para pendidik dan
penyelidik dalam usaha memperkasa pengajaran Bahasa Melayu melalui pendekatan pedagogi digital
yang inovatif. Pada masa yang sama, kajian ini turut membuka ruang kepada penyelidikan lanjutan dan
inovasi pedagogi yang lebih berfokus kepada pembangunan kemahiran bahasa, pemikiran kritis dan
motivasi pembelajaran murid secara holistik dan berterusan.
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