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ABSTRAK

Penerapan gamifikasi secara digital dalam pengajaran dan pembelajaran sememangnya
bersesuaian dengan ciri pelajar pada masa kini yang terdedah dengan kemajuan
teknologi maklumat. Di samping itu, gamifikasi membolehkan banyak inovasi yang
dapat dibuat dalam Pengajaran dan Pembelajaran. Justeru itu, objektif kajian ini adalah
untuk mencungkil pandangan pelajar terhadap gamifikasi dalam kampus yang
dilaksanakan di peringkat universiti. Kemudian, kajian ini menggunakan sampel pelajar
daripada Fakulti Ekonomi. Menerusi analisis faktor yang dijalankan, tiga keputusan
yang diperoleh berdasarkan faktor muatan tertinggi ialah medium penyampaian,
pandangan pelajar dan pengetahuan teknologi. Berdasarkan daripada dapatan tersebut,
kaedah gamifikasi ini perlu di terapkan dalam pelbgaai kursus lagi kerana ia
membolehkan pelajar berfikir secara lebih kreatif.

Kata kunci: gamifikasi; pembelajaran; analisis factor; digital; pelajar

ABSTRACT

The application of digital gamification in teaching and learning is indeed compatible
with the characteristics of students today who are exposed to the advancement of
information technology. In addition, gamification enables many innovations that can be
made in Teaching and Learning. Therefore, the objective of this study is to uncover
students' views on gamification on campus implemented at the university level. Then, this
study uses a sample of students from the Faculty of Economics. Through the factor
analysis carried out, the three results obtained based on the highest loading factors are
delivery medium, students' views and technological knowledge. Based on the findings,
this gamification method needs to be applied in more courses because it allows students
to think more creatively.

Keywords: gamification; learning; factor analysis; digital; student



1.0 PENGENALAN

Abad ke-21 menyaksikan kemajuan mendadak dalam bidang teknologi yang mana firma berlumba-
lumba menghasilkan teknologi yang lebih canggih bagi merebut hati masyarakat. Kesannya masyarakat
kini begitu arif dengan penggunaan elemen digital terutama sekali dalam kalangan pelajar. Malah, dunia
pendidikan juga mengalami perubahan drastik dengan mengintegrasi elemen teknologi maklumat dan
digital tersebut ke dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran semasa (PdP). Lantas, wujud pelbagai
bentuk PdP yang dilasanakan di dalam kelas mahupun di luar kelas termasuklah kaedah gamifikasi yang
menjadikan pendidikan lebih fleksibel (Idris Jusoh, 2016). Namun begitu, didapati banyak negara masih
mengamalkan kaedah PdP secara tradisional sahaja termasuklah Malaysia. Perlu diingatkan bahawa
kaedah PdP tradisional yang hanya berpaksikan kepada kuliah atau pengajaran dalam kelas sahaja
dilihat kurang bersesuaian untuk diterapkan kepada para pelajar yang lahir dalam dunia digital. Jika
keadaan ini berterusan dan menjadi bertambah serius terutama di peringkat pengajian tertiari,
dibimbangi ia bakal menjejaskan prestasi, motivasi dan minat para pelajar untuk menuntut ilmu.

Memandangkan pelajar kini cenderung bermain permainan video, maka sewajarnyalah
gamifikasi dimasukkan sebagai salah satu kaedah dalam PdP. Hal ini dapat mengatasi masalah
penglibatan pelajar dalam kelas serta menarik minat lebih ramai pelajar bagi menerokai pelbagai ilmu
pengetahuan. Impaknya, sistem pendidikan akan terus melahirkan modal insan yang berilmu dan
berkemahiran tinggi. Justeru, objektif kajian ini adalah untuk mengenalpasti bagaimana gamifikasi yang
diaplikasi ke dalam PdP memberi kesan kepada pelajar. Kajian ini penting kepada tenaga pengajar agar
mereka mengetahui kepentingan gamifikasi dan bagaimana gamifikasi perlu dipraktiskan dalam PdP.
Bagi pelajar pula, mereka perlu bersedia sepenuhnya untuk melibatkan diri secara aktif dalam
gamifikasi yang dilakukan tersebut dengan niat untuk menuntut ilmu. Begitu juga dengan pihak
pengurusan institusi pendidikan yang perlu turut menyediakan kemudahan kewangan dan bukan
kewangan dalam memberi latihan berkaitan kepada tenaga akademik dan membolehkan gamifikasi ini
dilaksanakan terutama di dalam kampus. Selain itu, kajian ini memberi sumbangan dari beberapa aspek.
Pertama, kajian ini menggunakan sampel pelajar dari bidang ekonomi dan pengurusan yang mengambil
kursus Makroekonomi I, iaitu kursus wajib Fakulti untuk semua pelajar Fakulti Ekonomi dan
Pengurusan di Universiti Kebangsaan Malaysia. Ini membolehkan kesan gamifikasi dalam PdP
diperhalusi terhadap kemahiran pelajar yang datang dari bidang yang bakal menuntut mereka untuk
sentiasa berkomunikasi dengan orang lain dan bekerja secara dalam pasukan. Kedua, kajian ini
mengaplikasi analisis faktor yang membolehkan faktor yang menjadi kesan dan kepentingan gamifikasi
terhadap pelajar dikenalpasti.

2.0 SOROTAN KAJIAN

Banyak kajian telah dibuat berkaitan gamifikasi yang dapat dilihat dari sudut motivasi, kecekapan,
kemahiran sosial, penglibatan pelajar dan ciri-ciri aplikasi.

2.1 Motivasi

Menurut Shakir Mahdi (2017), penerapan gamifikasi dalam PdP dapat dilihat dari sudut motivasi kerana
pelajar yang menggunakan peranti teknologi sangat tertarik untuk mempelajari teknologi. Jadi,
seharusnya PdP menggabungkan permainan video bersama dengan pembangunan kemampuan belajar.
Hal ini disokong Mageswaran (2017) dan Sungjin Park et al. (2021) yang mana sistem penilaian
gamifikasi membolehkan pelajar menyertai persekitaran yang bersesuaian dengan pembelajaran abad
ke-21. Malah, ia tidak melemahkan semangat pelajar ketika melaksanakan tugasan mengikut
kemampuan dan tahap pemahaman masing-masing. Bahkan, penerapan gamifikasi turut memberikan
pengalaman bermain yang memperkukuhkan pembelajaran dan memberi kesan positif terhadap
motivasi pelajar.

Seterusnya, Derya Orhan et al. (2019) berpendapat bahawa kuiz yang dijalankan menerusi
gamifikasi pada awal dan akhir kelas memperkukuh pengetahuan. Kuiz pra-kelas yang diadakan juga
dilihat memberi motivasi kepada pelajar untuk menghadiri kelas. la disokong Kavisha Duggal et al.
(2021) di mana pelajar secara intrinsik bermotivasi untuk menghadiri kelas yang merangkumi sistem
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kehadiran berasaskan ‘coins’, pembelajaran berteraskan keseronokan, kuiz secara talian dan
perbincangan lisan. Keadaan ini membolehkan mereka menyertai aktiviti pembelajaran pada topik yang
mereka yakin.

Alomari et al. (2019) pula mendapati penggunaan mata ganjaran dalam aktiviti pembelajaran
membantu mewujudkan persekitaran pertandingan yang menyeronokkan kerana para pelajar mencuba
untuk memikirkan pandangan untuk berdebat dengan orang lain. Proses ini dipercayai memberi
motivasi kepada pelajar untuk mengambil bahagian dengan kerap untuk memperoleh mata ganjaran. la
turut disokong oleh Nurkaliza Khalid et al. (2020) yang mana pelajar menghargai keupayaan objek
pembelajaran gamifikasi dalam talian untuk meningkatkan kecekapan sosial mereka sama ada dengan
pensyarah atau rakan sebaya. Crystal Han-Huei Tsaya et al. (2018) pula membuktikan berdasarkan
maklum balas kursus, pelajar mempunyai lebih banyak interaksi dengan rakan sebaya untuk
penyelesaian masalah dan sumbangsaran dalam latihan seminar. Ini disokong Luis R. Murillo-
Zamorano et al, (2021) bahawa beberapa kemahiran dapat dicungkil seperti kebolehan bekerja dalam
kumpulan, keupayaan mendengar pandangan orang lain dan kebolehan pembelajaran kendiri.

Selanjutnya, Husein Bicen et al, (2018) menegaskan pelajar berpandangan bahawa gamifikasi
boleh digunakan dengan mudah dalam semua bidang dan ia dapat meningkatkan pembelajaran pelajar
sebelum masuk ke kelas. Penerapan gamifikasi di dalam kelas juga dilihat berkesan menjadikan pelajar
lebih bercita-cita tinggi, lantas ia mendorong mereka untuk belajar lebih gigih. Hal ini selari dengan
pandangan Nor Hadibah Hushaini et al. (2022) bahawa keseronokan bermain menyebabkan murid tidak
berasa terbeban untuk belajar, malah tanpa disedari mereka mengikuti sesi pembelajaran secar aktif.
Situasi ini dapat meningkatkan kemahiran dan motivasi murid akan terbina secara tidak langsung tanpa
sebarang tekanan atau paksaan. Minat murid akan menjadikan pemangkin kepada pengajaran dan
pembelajaran yang lebih berkualiti dan efektif. Namun pernyataan ini ditentang oleh Zeynep Turan et
al, (2016) kerana tahap beban kognitif yang tinggi disebabkan oleh unsur persaingan gamifikasi.
Elemen gamifikasi mendominasi kapasiti memori kerja pelajar dan menghalang tumpuan menyebabkan
mereka memerlukan lebih banyak usaha dari segi mental.

2.2 Ciri-Ciri Aplikasi

Nurkaliza Khalid et al. (2020) berpendapat ciri-ciri pada aplikasi gamifikasi turut mempengaruhi proses
pembelajaran bagi memastikan kaedah yang diterapkan berkesan. Misalnya, pensyarah boleh mencipta
soalan mereka sendiri berdasarkan tahap pengetahuan pelajar. Aplikasi dalam talian didapati lebih
mesra pengguna serta mengandungi elemen asas permainan seperti points, leaderboard, ganjaran dan
maklum balas segera. Ini disokong Michael Sailer et al. (2017) yang mana elemen seperti badge,
leaderboard dan graf prestasi juga dapat meningkatkan pencapaian di setiap peringkat permainan.
Tetapi, ini tidak dipersetujui oleh Scott Nicholson, (2013) kerana masalah juga datang dengan sistem
penggredan terbalik. Manakala Huseyin Bicen et al. (2018) mendedahkan kelemahan utama aplikasi
yang digunaka adalah dari sudut teknikal, terutamanya kelajuan internet dan pembekuan telefon pintar.

2.3 Penglibatan Pelajar Dalam Pembelajaran

Christo Dichev et al, (2014) berpendapat aspek reka bentuk permainan boleh memberi kesan positif
terhadap pembelajaran dalam kelas dengan menggunakan penceritaan dan naratif. Penyatuan cerita
sebagai elemen pembelajaran dalam konteks yang realistik yang mana tindakan dan tugas dapat
dipraktikkan merupakan sesuatu yang dianggap sangat berkesan dalam meningkatkan penglibatan dan
motivasi pelajar. Malah, Francisco Antonio Nieto-Escamez et al. (2021) menjelaskan elemen permainan
telah menghasilkan tahap penglibatan dan hasil pembelajaran yang lebih tinggi berbanding prosedur
simulasi dan kuiz.
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2.4 Kecekapan

Michael Sailer et al. (2017) mendapati permainan seperti badge, leaderboard dan graf prestasi
mempengaruhi kecekapan secara positif memberikan kepuasan. Menerusi leaderboard, peserta boleh
menetapkan matlamat baharu dan khusus serta mencapai kejayaan dengan menaiki kedudukan pada
leaderboard. Dalam masa yang sama, pelajar juga dapat melihat setiap perkara penting serta mencapai
kemajuan dan kecekapan (Christo Dichev et al., 2014).

3.0 METODOLOGI KAJIAN
3.1 Persampelan

Kajian ini dijalankan dengan menggunakan pendekatan berbentuk tinjauan iaitu menerusi soalselidik.
Pendekatan ini dipilih adalah kerana bersifat kukuh dan boleh dipercayai (Othman 2009). la juga
dianggap terbaik dalam kajian sains sosial kerana mampu memberikan penjelasan yang tepat
berdasarkan data-data yang dikumpul (Babbie, 2010).

Kaedah persampelan yang digunakan adalah persampelan bertujuan. la digunakan untuk
memfokuskan ciri-ciri tertentu yang diperlukan pada sampel. Antara ciri-ciri yang telah ditentukan
adalah responden merupakan para pelajar aliran ekonomi dan pengurusan di kampus Bangi, Universiti
Kebangsaan Malaysia (UKM) dan mengambil subjek Makroekonomi | sebagai subjek wajib fakulti di
bawah Fakulti Ekonomi dan Pengurusan (FEP). Kajian ini dibuat berdasarkan data yang diambil dari
Econ Hunt siri 1 dan 3 yang dibuat di dalam kampus (sekitar UKM). Pelajar dari siri 1 adalah seramai
161 orang manakala 273 orang daripada siri 3. Julat umur pelajar yang menjadi responden adalah sekitar
18 hingga 25 tahun. Lantas, mereka ini merupakan golongan generasi Y dan Z iaitu kumpulan generasi
yang lahir dalam era pembangunan digital dan pembangunan teknologi yang berkembang pesat.

Untuk makluman, kursus Makroekonomi | sentiasa melaksanakan gamifikasi dalam proses PdP
yang mana gamifikasi tersebut dinamakan sebagai Econ Hunt. Sebenarnya, Econ Hunt terhasil dari
penggabungan penggunaan gajet, aplikasi Augmented Reality (AR) dan elemen gamifikasi. Dalam kata
lain, Econ Hunt merupakan gamifikasi digital yang memerlukan pelajar bergerak di sekitar kampus bagi
menyelesaikan permainan dan soalan yang telah disediakan. Justeru, fokus kajian ini adalah untuk
mengenalpasti pandangan pelajar berkaitan kesan integrasi Econ Hunt dalam PdP kursus
Makroekonomi | terhadap mereka.

3.2 Instrumen Kajian

Kajian ini menggunakan borang soalselidik yang diedarkan dan dikumpulkan secara dalam talian
menggunakan Google form selepas semua item yang dikemukakan dijawab.

Kajian ini dibuat berdasarkan 2 set borang soal selidik bagi Econ Hunt siri 1 dan siri 3 yang
dijalankan dalam kampus UKM. Kedua-dua set soalselidik ini adalah berbeza yang mana soalselidik
bagi Econ Hunt siri 3 mempunyai banyak tambahan soalan (item) memandangkan siri 3 ini dibentuk
dan dijalankan mengikut tema Macroeconomic Intelligent Agent (MIA). Soalan berkaitan pandangan
pelajar (responden) tentang Econ Hunt bagi siri 1 dibuat dengan menggunakan soalan jenis skala likert
yang terdiri daripada 5 mata skala iaitu dari 1=Sangat Tidak Setuju, 1=Tidak Setuju hingga 5=Sangat
Setuju. Manakala soalan berkaitan Econ Hunt siri 3 menggunakan soalan skala likert yang terdiri
daripada 6 mata skala likert iaitu dari mata 1=Sangat Tidak Setuju kepada 6=Sangat Setuju.

3.3 Spesifikasi Model

Kajian ini bertujuan untuk menganggar kebarangkalian wujud hubungan antara Econ Hunt iaitu
pembolehubah pendam (lalent) dengan pembolehubah cerapan (observed) yang melibatkan persepsi
pelajar Makroekonomi | terhadap faktor utama yang mempengaruhi kesan dari aktiviti Econ Hunt.
Kesan pengaruh setiap pembolehubah berkenaan diuji menggunakan kaedah analisis penjelajahan
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faktor Exploratory Factor Analysis (EFA) seperti yang dilakukan oleh pengkaji-pengkaji lain sebelum
ini (Sureshchandar et al, 2002). Data kajian dianalisis bermula dengan beberapa langkah iaitu analisis
faktor dengan menggunakan kaedah EFA.

Ujian analisis penjelajah faktor ini dilakukan untuk menguji kejituan bagi setiap pembolehubah
untuk membentuk Kluster faktor dengan menggunakan Statistical Package for Social Science (SPSS).
Ujian kejituan digunakan adalah Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) dan Barlett’s Test of Sphericit’, varimax
putaran, jumlah varians yang dijelaskan, skor min dan ujian kebolehpercayaan (Reliability Test-
Cronbach’s Alpha). Ujian KMO dijalankan untuk memastikan data yang dianalisis memenuhi syarat
penggredan nilai. Nilai dikatakan mencukupi apabila nilainya lebih daripada 0.5. Rumus untuk ujian
KMO menurut Norusis (1994) adalah seperti berikut:

n noop2,
KMO = = = 2
(Z;'l=1 Z?:l rzij + Z?:l Z?=1 azij)
Dengan
1;j = pekali korelasi a;j = pekali korelasi separa

Norusis (1994) menyatakan jika jumlah kuasa dua pekali korelasi antara pembolehubah i dan j lebih
kecil berbanding dengan jumlah kuasa dua pekali korelasi separa antara pembolehubah i dan j, maka
nilai KMO adalah menghampiri 1. Ini menunjukkan ujian faktor analisis dapat diteruskan, Bartlett's
Test of Sphericity (P) dijalankan untuk menentukan kolerasi matrik di mana ia merupakan identiti
matrik dan nilai yang diterima adalah p lebih kurang daripada 0.001 (Kaiser, 1974). Putaran varimaks
dijalankan dalam EFA sebagai bentuk kumpulan dan tanda aras untuk pembolehubah adalah 0.4 ke atas.
Kelompok faktor dan pembolehubah akan dipadam pada paparan apabila nilainya rendah daripada tanda
aras (less 1.0) dan (less 0.4).

Ujian jumlah varians dijalankan bertujuan untuk menerangkan peratusan kumpulan faktor
dalam kajian ini. Faktor ini menunjukkan peratusan kepentingan keseluruhan semua kumpulan yang
dinilai dan mengenalpasti cara faktor menjelaskan kelompok pembolehubah yang asal. Nilai peratusan
yang dijelaskan dalam varians adalah mencukupi jika melebihi daripada 5%. Nilai skor min yang
digunakan adalah untuk menerangkan aras min kepuasan dalam soalan pembolehubah. Skor ujian min
yang menunjukkan skala min (min purata) setiap kumpulan adalah 2.5 dan ke atas, menunjukkan
signifikan (Salleh et al, 2011). Ujian kebolehpercayaan (Reliability Test Cronbach’s Alpha) dilakukan
untuk mengandaikan setiap item dianggap ujian bersamaan dan kesemua korelasi antara iem diukur
adalah sama. Nilai ‘Cronbach Alpha’ yang diterima perlu melebihi daripada 0.6 (Jnr et al, 2007).

4.0 KEPUTUSAN EMPIRIKAL

Perbincangan keputusan empirikal dibahagikan kepada latar belakang responden dan analisis
penjelajahan faktor (Exploratory Factor Analysis).

4.1 Latar Belakang Responden
4.1.1 Econ HuntSiri 1

Daripada seramai 116 orang responden yang menjawab soalselidik, kebanyakan pelajar adalah
perempuan (72.0%), berumur antara 18 hingga 21 tahun (90.68%) dan mempunyai Pendidikan tertinggi
dari matrikulasi (41.6%) diikuti STPM (30.4%). Dari segi program pengajian, 52.1% responden
mengikuti program Pengurusan Perniagaan diikuti program Ekonomi (28.0%) dan program
Keusahawanan dan Inovasi (9.9%). Dalam masa yang sama, 98.9% pelajar menetap di kolej kediaman
dan 87% pelajar tidak mempunyai kenderaan. Hal ini memudahkan Econ Hunt dimainkan sekitar
kampus kerana walaupun ramai pelajar tiada kenderaan, tetapi kebanyakan mereka tinggal dalam
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kampus sahaja. Econ Hunt juga semakin mudah dimainkan secara dalam talian kerana 82.6% responden
memiliki kemudahan talian peribadi.

Selain itu, lebih daripada 90% pelajar bersetuju Econ Hunt menyeronokkan dan konsep aktiviti
Econ Hunt lebih mudah difahami. Malah, lebih 90% responden berpandangan Econ Hunt sesuai
dilaksanakan di sekitar kawasan UKM sesuai kerana ia memudahkan pergerakan pelajar yang
majoritinya tinggal di kolej kediaman untuk ke fakulti sebelum menyertai aktiviti Econ Hunt. Majoriti
pelajar (lebih 90%) juga berpendapat bahawa Econ Hunt memberi pendedahan kepada mereka bagi
mengaitkan teori dengan praktis Makroekonomi dan meningkatkan kefahaman berkaitan subjek
Makroekonomi. Di samping itu, 94.74% responden menegaskan mereka memahami penggunaan
aplikasi HP Reveal yang merupakan aplikasi Augmented Reality walaupun mereka pertama kali
menggunakan aplikasi tersebut, lantas ini mencerminkan sememangnya generasi Z sangat mahir dan
cekap dengan aplikasi teknologi terkini.

Selanjutnya, majoriti pelajar menjelaskan mereka memahami soalan dalam aktiviti Econ Hunt
kerana soalan yang diberi berkait dengan silibus pembelajaran dan mudah untuk memahami konteks
soalan. Lebih 50% responden turut bersetuju dengan kesesuaian tempoh masa Econ Hunt dilaksanakan
kerana kearifan mereka tentang selok-belok di UKM sehingga memudahkan mereka untuk
mengenalpasti dan menyelesaikan tugasan yang diberikan. Ramai responden juga bersetuju tidak wujud
perbalahan atau salah faham antara ahli kumpulan semasa pelaksanaan Econ Hunt dan mengakui
mereka mempraktikkan kerjasama dalam kumpulan semasa menjalani aktiviti Econ Hunt. Responden
juga memahami kaedah dan peraturan Econ Hunt dengan lebih baik dan mengakui bahawa kaedah
soalan secara dalam talian adalah bersesuaian berbanding soalan atas kertas yang mana ini
membuktikan kemahiran mereka menggunakan teknologi. Maka tidaklah menghairankan apabila lebih
80% responden menyokong penghantaran jawapan dan analisa melalui Google form.

Berkaitan dengan penggunaan gajet pula, lebih 90% pelajar bersetuju penggunaan telefon pintar
memainkan peranan penting dalam aktiviti Econ Hunt kerana ia memudahkan mereka untuk mencari
info berkaitan soalan dan melancarkan urusan mereka menerima soalan serta arahan daripada ahli
kumpulan. Majoriti pelajar juga bersetuju bahawa persiapan untuk menjalankan aktiviti Econ Hunt
adalah sangat penting menyebabkan mereka memuat turun aplikasi seperti HP Reveal dan QR Code
Scanner sebelum Econ Hunt dilaksanakan. Bukan itu sahaja, penggunaan aplikasi QR Code Scanner
adalah sesuai, efisien dan menjimatkan masa mengikut pandangan responden. Dalam masa yang sama,
responden bersetuju bahawa mereka dapat memahami konsep, prosedur, dan pelaksanaan Econ Hunt
berdasarkan video yang dimuat naik di Youtube dan medium hebahan seperti WhatsApp, emel dan
ifolio berfungsi dengan baik kerana mudah dan cepat untuk menyebarkan maklumat.

Namun, apa yang menarik adalah kesemua pelajar bersetuju Econ Hunt dapat membina
kemahiran berkomunikasi dan semangat kerja berpasukan disebabkan aktiviti ini memerlukan interaksi
antara ahli kumpulan sehingga dapat meningkatkan kemahiran lisan mereka. Malah, lebih 85%
responden menegaskan bahawa pengetahuan mereka dalam subjek Makroekonomi adalah rendah
sebelum menyertai Econ Hunt. Tetapi, selepas menyertai Econ Hunt, fokus mereka meningkat dalam
mempelajari subjek Makroekonomi dan lebih bermotivasi serta berminat untuk menghadiri kuliah atau
wacana yang berkaitan dengan Makroekonomi. Pengetahuan mereka dalam Makroekonomi juga
semakin bertambah kerana input-input daripada soalan yang dikemukakan dalam Econ Hunt adalah
sangat berguna kepada mereka. Responden berpandangan bahawa mereka dapat mempelajari dan
memahami konsep Makroekonomi dengan mudah melalui aktiviti Econ Hunt. Mereka juga menegaskan
kewujudan aktiviti Econ Hunt ini membuka minda mereka tentang kepentingan Makroekonomi dalam
kehidupan seharian dan membangunkan kemahiran membuat keputusan serta kemahiran bekerja secara
berpasukan. Malah, mereka berasa yakin bahawa keputusan akademik mereka bagi kursus
Makroekonomi akan bertambah baik

Jika diperhalusi kepada pengurusan Kumpulan semasa Econ Hunt berlangsung, lebih 80%
pelajar bersetuju apabila ketua yang dilantik dapat menyalurkan maklumat dengan tepat dan pantas
serta mampu memotivasi dan mengkoordinasi kumpulan sebelum Econ Hunt dijalankan. Mereka juga
dapat menerima arahan dengan baik dan terbuka daripada ketua yang lebih muda. Tambahan pula,
keinginan mereka adalah tinggi untuk bersaing yang mana setiap ahli kumpulan bersungguh-sungguh
dalam menjawab Econ Hunt bagi mendapat markah yang tinggi dan terbaik. Secara keseluruhannya,
lebih 90% responden merasakan aktiviti dalam talian sebegini sangat berkesan dalam proses
pembelajaran kerana teknologi bukanlah sesuatu yang asing bagi para pelajar pada abad ini.
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4.1.2 Econ Hunt Siri 3

Daripada 273 responden, 75.5% responden dalah pelajar perempuan. Seterusnya, 96% responden
adalah pelajar tahun 1 disebabkan kursus Makroekonomi | adalah kursus wajib fakulti yang wajib
diambil oleh pelajar tahun 1, manakala 66.63% pelajar yang mengambil jurusan pengurusan perniagaan
diikuti oleh pelajar bidang ekonomi (24.9%). Walaupun 69.6% pelajar tidak mempunyai kenderaan,
tetapi Econ Hunt dapat dimainkan di platfom secara dalam talian kerana 100% responden mempunyai
telefon pintar sendiri dan 67% responden menggunakan talian internet prabayar Selanjutnya, 52%
responden mempunyai pendidikan tertinggi STPM. Malah, 53.1% responden tidak mempunyai
pengetahuan dalam teknologi maklumat secara formal. 51.6% responden juga didapati memperolehi
PNGK semasa pada julat 5.50 hingga 4.0. Ini bererti, kebanyakan sampel responden dalam Econ Hunt
siri 3 terdiri daripada pelajar yang agak cemerlang dalam pembelajaran.

Berkaitan dengan tema Econ Hunt siri 3 ini iaitu Macroeconomic Intelligent Agent, 94.27%
pelajar bersetuju bahawa tersebut adalah sesuai dan menarik kerana menggunakan teknologi yang lebih
canggih iaitu self-destructive message. Tarikh dan masa bagi Econ Hunt ini juga adalah sesuai serta
atrium FEP merupakan tempat yang sesuai bagi mereka untuk berkumpul sebelum memulakan aktiviti
Econ Hunt. Dalam kata lain berkumpul di atrium FEP memudahkan mereka untuk bergerak ke tempat
yang lain serta membolehkan pemberian maklumat dibuat sebelum aktiviti bermula. Pengurusan aktiviti
oleh ahli jawatankuasa sebelum, semasa dan selepas aktiviti dilaksanakan berjalan dengan baik dan
lancar mengikut 70% responden. Perlu juga ditegaskan di sini bahawa penerapan konsep dan taktik self-
destructive message sangat menarik, mudah difahami meningkatkan rasa ingin tahu dalam diri
responden serta meningkatkan motivasi bagi menjayakan misi yang telah dirancang. Di samping itu,
lebih 90% responden berpandangan bahawa soalan-soalan yang dikemukakan melalui Econ Hunt
memberikan pendedahan dan mengaplikasikan teori, data dan fakta Makroekonomi sebenar, lantas
membantu mereka menghubungi kaitkan antara teori dan praktis dalam Makroekonomi. Selepas
menyertai Econ Hunt, pelajar lebih berminat untuk hadir kuliah atau wacana yang berkaitan dengan
Makroekonomi dan meningkatkan ketekunan serta memotivasikan diri mereka untuk mempelajari
Makroekonomi. Apa yang jelas, lebih 80% pelajar menyukai konsep pembelajaran secra dalam talian
(digital) yang diaplikasikan ketika aktiviti Econ Hunt siri 3 kerana lebih 90% pelajar memiliki telefon
pintar.

4.2 Analisis Faktor (EFA)
4.2.1 EconHuntSiril

Berdasarkan Jadual 1, terdapat empat komponen bagi Econ Hunt siri 1 iaitu medium penyampaian atau
hebahan, kesesuaian tempoh masa, pengetahuan pelajar atau peserta dan kesesuaian alat digunakan. Di
bawah faktor medium penyampaian/hebahan, nilai faktor muatan tertinggi ialah faktor elemen medium
penyampaian iaitu ‘medium hebahan mengenai Econ Hunt melalui poster adalah jelas’ (0.904),
kemudian “medium hebahan mengenai Econ Hunt melalui video adalah jelas” (0.872) diikuti dengan
faktor elemen “medium hebahan mengenai Econ Hunt melalui website adalah jelas” (0.782). Kesemua
faktor menunjukkan bahawa medium hebahan yang digunakan berjaya menyampaikan mesej kepada
kumpulan yang terlibat.

Bagi faktor elemen kesesuaian tempoh masa pula, nilai faktor muatan tertinggi dicatatkan oleh
faktor elemen “tempoh masa Econ Hunt yang diperuntukkan adalah bersesuaian” (0.893) diikuti oleh
faktor elemen “tempoh masa yang diberikan untuk menyelesaikan soalan adalah bersesuaian™ (0.885).
Seterusnya, faktor muatan di bawah faktor pengetahuan pelajar/peserta iaitu “pelajar mengetahui
tentang kewujudan dan penggunaan HP Reveal menerusi Econ Hunt” adalah sebanyak 0.847.

Kemudian, di bawah faktor kesesuaian alat digunakan iaitu “kaedah penghantaran jawapan atau
analisa melalui Google form adalah bersesuaian” mencatatkan faktor muatan tertinggi (0.893) diikuti
oleh faktor elemen “kaedah penggunaan telefon pintar adalah bersesuaian” (0.845) dan akhir sekali
faktor elemen “kaedah soalan dalam talian (online) adalah bersesuaian (0.731)

Bagi peratusan varians dijelaskan adalah 85.038% yang membuktikan kesemua item dapat
menjelaskan pemboleh ubah Econ Hunt UKM yang berjumlah 85.038%. Keputusan empirikal dapat
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menggambarkan faktor elemen medium merupakan elemen vital yang dapat mempengaruhi
keberkesanan Econ Hunt UKM kepada para pelajar.

Jadual 1: Ringkasan faktor muatan, varians dijelaskan, ujian kebolehpercayaan dan min purata
terhadap Econ Hunt UKM

. . Faktor Varians Alpha Min
Faktor dan item bagi Econ Hunt UKM. Muatan | Dijelaskan | Cronbach (a) | Purata
Medium Penyampaian/Hebahan. 51.548 0.897 3.743
1. Medium hebahan mengenai Econ Hunt melalui
. 0.904
poster adalah jelas.
2. Medium hebahan mengenai Econ Hunt melalui
. . 0.872
video adalah jelas.
3. Medium hebahan mengenai Econ Hunt melalui 0.782

website adalah jelas.
Kesesuaian Tempoh Masa. 13.833 0.906 4.087

1. Tempoh masa Econ Hunt yang diperuntukkan
adalah bersesuaian.

2.  Tempoh masa yang diberikan untuk menyelesaikan
soalan adalah bersesuaian.

Pengetahuan Pelajar/Peserta. 11.398 0.742 4.441

1. Pelajar mengetahui tentang kewujudan dan
penggunaan HP Reveal menerusi Econ Hunt.

Kesesuaian Alat Digunakan. 8.259 0.716 3.926
1 Kaedah penghantaran jawapan atau analisa melalui

0.893

0.885

0.847

Google form adalah bersesuaian. 0.895
2 Kaedah soalan dalam talian (online) adalah
X 0.731
bersesuaian.
3 Kaedah penggunaan telefon pintar adalah 0.845

bersesuaian.

1=Sangat Tidak Setuju,5=Sangat Setuju, Ujian Sample KMO: 0.834, “Barlett’s Test of Sphericity”: p<0.0001.

4.2.2 Econ HuntSiri 3

Pada Jadual 2, ujian analisis faktor (EFA) dijalankan terhadap kesemua pemboleh ubah yang
mempengaruhi keberkesanan aktiviti Econ Hunt terhadap pelajar Universiti Kebangsaan Malaysia.
Bilangan faktor elemen dan pemboleh ubah adalah berbeza bagi tiap-tiap kluster. Aktiviti
Macroeconomic Intelligent Agent Econ Hunt MIA meliputi 5 perkara iaitu medium penyampaian,
pandangan pelajar, pengetahuan teknologi, pengurusan dan kesesuaian lokasi. Perisian SPSS yang
digunakan untuk menguji keputusan empirikal merupakan asas bagi mengumpul komponen faktor ini.
Menurut Hairunnizam & Sanep (2014), analisis kajian dilakukan adalah untuk melihat item-item yang
terlibat mempengaruhi pemboleh ubah yang dikaji berdasarkan nilai faktor muatan setiap item.
Sumbangan terbesar terhadap pemboleh ubah yang dikaji adalah indikator tentang nilai faktor muatan
tertinggi. Selain itu, faktor muatan tertinggi akan disokong dengan beberapa indikator kesesuaian model
seperti nilai peratusan varians dijelaskan, nilai KMO dan nilai alpha Cronbach.

Jadual 12 menunjukkan keputusan empirikal EFA terhadap aktiviti Econ Hunt MIA. Nilai
faktor muatan tertinggi bagi faktor aktiviti Econ Hunt MIA di bawah faktor elemen medium
penyampaian ialah “medium hebahan informasi mengenai Econ Hunt melalui aplikasi Facebook adalah
menarik dan menyeluruh” (0.891) diikuti oleh “medium hebahan informasi mengenai Econ Hunt
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melalui aplikasi Instagram adalah menarik dan menyeluruh” (0.843) seterusnya elemen “medium
hebahan informasi mengenai Econ Hunt melalui aplikasi email adalah menarik dan menyeluruh”
(0.787). Bagi faktor elemen sikap pelajar, faktor muatan tertinggi ialah “sikap ketua yang dilantik dapat
menyalurkan maklumat yang diterima dengan tepat dan pantas” (0.904), diikuti dengan “sikap ketua
yang dilantik dapat memotivasi dan mengkoordinasi kumpulan” (0.873) dilanjutkan dengan “sikap ahli
kumpulan adalah komited dalam sepanjang aktiviti berlangsung” (0.788).

Nilai faktor muatan tertinggi di bawah faktor elemen pengetahuan teknologi adalah “pelajar
tahu menggunakan Self-Destructive Message sepanjang menjalankan tugas” (0.849) kemudian “pelajar
tahu menggunakan HP Reveal sepanjang menjalankan tugasan Econ Hunt” (0.603) diikuti oleh “pelajar
tahu menggunakan laman web yang dikehendaki semasa aktiviti Econ Hunt” (0.591). Bagi faktor
elemen pengurusan, nilai muatan tertinggi adalah “pengurusan AJK Econ Hunt memberi kerjasama
yang baik” (0.824) diikuti oleh “pengurusan AJK selepas aktiviti dijalankan adalah berjalan dengan
baik dan lancar” (0.800). Akhir sekali, faktor muatan tertinggi bagi faktor elemen kesesuaian lokasi
pula ialah “kawasan sekitar UKM sesuai untuk Econ Hunt” (0.820) diikuti oleh “kawasan sekitar UKM
menyebabkan pelajar teruja untuk menyertai aktviti Econ Hunt (0.759).

Peratusan varians dijelaskan adalah 81.834% yang menjelaskan kesemua item dapat
menerangkan pemboleh ubah Econ Hunt MIA yang berjumlah sebanyak 81.834%. Keputusan empirikal
yang diperolehi menunjukkan bahawa faktor elemen sikap pelajar adalah faktor elemen terpenting bagi
mempengaruhi keberkesanan aktiviti Econ Hunt MIA terhadap para pelajar UKM.
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Jadual 2: Ringkasan faktor muatan, varians dijelaskan, ujian kebolehpercayaan dan min purata
terhadap Econ Hunt MIA (Macroeconomic Intelligent Agent)

Faktor dan item bagi Econ Hunt MIA (Macroeconomic Faktor Varians Aplha Min
Intelligent Agent) Muatan | Dijelaskan | Cronbach (o) | Purata
Medium Penyampaian 53.792 0.931 4.418
1. Medium hebahan informasi mengenai Econ Hunt
melalui aplikasi Facebook adalah menarik dan 0.891
menyeluruh.
2. Medium hebahan informasi mengenai Econ Hunt
melalui aplikasi Instagram adalah menarik dan 0.843
menyeluruh.
3. Medium hebahan informasi mengenai Econ Hunt
melalui aplikasi email adalah menarik dan 0.787
menyeluruh.
4. Medium Instagram bagi sebarang hebahan adalah
) . 0.781
sangat sesuai kerana ianya mudah dan pantas.
5. Medium hebahan informasi mengenai Econ Hunt
melalui aplikasi Telegram adalah menarik dan 0.657
menyeluruh.
Sikap Pelajar. 11.661 0.900 4.848
1. Sikap ketua yang dilantik dapat menyalurkan
- 0.904
maklumat yang diterima dengan tepat dan pantas.
2. Sikap ketua yang dilantik dapat memotivasi dan
T 0.873
mengkoordinasi kumpulan.
3. Sikap ahli kumpulan adalah komited dalam
. R 0.788
sepanjang aktiviti berlangsung.
4. Sikap ahli kumpulan yang menjawab kesemua
o 0.640
soalan yang diberikan dengan bersemangat.
Pengetahuan Teknologi 7.328 0.808 4.337
1. Pelajar tahu menggunakan Self-Destructive Message 0.849
sepanjang menjalankan tugasan. '
2. Pelajar tahu menggunakan HP Reveal sepanjang
d 0.603
menjalankan tugasan Econ Hunt.
3. Pelajar tahu menggunakan laman web yang 0591
dikehendaki semasa aktiviti Econ Hunt. '
Pengurusan 5.043 0.910 4.720
1. Pengurusan AJK Econ Hunt memberi kerjasama
. 0.824
yang baik.
2. Pengurusan AJK selepas aktiviti dijalankan adalah
. ; 0.800
berjalan dengan baik dan lancar.
Kesesuaian Lokasi 4.010 0.833 4.505
1. Kawasan sekitar UKM sesuai untuk Econ Hunt. 0.820
2. Kawasan sekitar UKM menyebabkan pelajar teruja 0.759

untuk menyertai aktiviti Econ Hunt.

1=Sangat Tidak Setuju,5=Sangat Setuju, Ujian Sample KMO: 0.834, “Barlett’s Test of Sphericity”: p<0.0001.
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5.0 KESIMPULAN DAN CADANGAN

Secara keseluruhan, aktiviti Econ Hunt yang dijalankan menunjukkan impak yang positif kepada pelajar
berdasarkan keputusan yang diperolehi dari segi elemen medium penyampaian, sikap pelajar,
pengetahuan teknologi, pengurusan dan kesesuaian lokasi.

Daripada aktiviti Econ-Hunt yang berlangsung, dapat disimpulkan bahawa perkara utama yang
perlu diberi perhatian adalah medium penyampaian yang digunakan untuk menyalurkan maklumat.
Hasil dapatan kajian menunjukkan bahawa hebahan maklumat secara dalam talian dilihat berkesan. Hal
ini demikian kerana pemilikan gajet yang meluas dalam kalangan pelajar lebih memudahkan
perkongsian maklumat secara talian dalam sekelip mata. Bahkan, perkongsian maklumat melalui
platform maya merancakkan maklum balas daripada perserta berkaitan sebarang program yang akan
dianjurkan.

Selanjutnya, sikap pelajar yang produktif dan responsif merupakan salah satu penyumbang
terhadap aktiviti Econ-Hunt yang dijalankan. Para pelajar yang bersungguh-sungguh mencurah tenaga
mereka sepanjang menyertai program menghasilkan keputusan yang cemerlang. Misalnya, sikap
semangat ketika menjawab soalan dengan hali kumpulan menyerlahkan kebolehan mereka untuk
bekerjasama demi mencapai sesuatu matlamat. Disamping itu, pengetahuan teknologi yang dimiliki
melicinkan perjalanan program sehingga selesai. Para pelajar cakna untuk menggunakan SDM dan HP
Reveal tanpa perlu didedahkan penggunaannya sebelum acara bermula. Pengetahuan teknologi yng
dimiliki bukan sahaja memudahkan urusan AJK yang terlibat, malah turut dapat mememndekkan
tempoh program.

Oleh itu, dasar yang sesuai dilaksanakan bagi merancakkan gamifikasi adalah dengan
memperkasakan penggunaan gajet dari peringkat sekolah lagi. Hal ini demikian kerana, para pelajar
perlu didedahkan dengan kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan seperti SDM dan HP Reveal
dimana kaedah ini dapat digunakan untuk menarik minat mereka terhadap pembelajaran. Pihak kerajaan
juga boleh menyediakan kemudahan Internet supaya para pelajar dapat mengakses maklumat ketika
berada di institusi tanpa perlu menyemak helain demi helain untuk mendapatkan maklumat yang dicari.
Kemudahna teknologi yang ada perlu dimanfaatkan dengan sebaiknya kerana kita juga sedia maklum
perubahan kerak bumi yang pantas dari hari ke hari.

Akhir sekali, gamifikasi yang dijalankan berupaya untuk merancakkan sektor pendidikan
supaya terus berkembang sesuai dengan kemajuan teknologi yang dicapai hari ini. Dengan semangat
dan motivasi yang berjaya disuntik ke dalam diri para pelajar, tidak mustahil negara kita berhasil
melahirkan modal insan yang cemerlang dari segi akademik dan juga sahsiah mereka untuk membawa
negara kita duduk sama rendah, berdiri sama tinggi dengan negara-negara maju yang lain. Oleh itu,
semua pihak sewajarnya berganding bahu untuk memastikan proses penyampain ilmu melalui
penerepan gamifikasi dari peringkat sekolah rendah hinggalah alma mater berjaya diaplikasikan
sepenuhnya.
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