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ABSTRAK 

Seiring dengan perkembangan teknologi zaman kini, permainan kanak-kanak juga telah 

mengalami evolusi yang ketara. Berdasarkan kajian yang dilakukan, terbukti dengan bermain 

permainan digital atau berkomputer mampu meningkatkan kemahiran pemain sekiranya 

kandungan permainan dipilih dengan bijaksana dan tujuan untuk mendidik. Sejarah peradaban 

kegemilangan Islam khususnya zaman Abbasiyah telah lama diperkenalkan, tetapi 

penyampaian subjek sejarah dengan hanya menggunakan kaedah mendengar membuatkan 

pelajar menjadi pasif dan mudah bosan. Oleh kerana itu, kajian ini dilakukan untuk mencipta 

satu permainan maya berunsur pendidikan sebagai alternatif kepada lambakan permainan 

digital dan berkomputer yang memberi kesan negatif kepada pemain, membantu pelajar lebih 

memahami dan membantu memupuk minat mereka untuk mendalami sejarah Tamadun Islam. 

Metodologi yang digunakan ialah Model Waterfall dan pelbagai perisian digunakan untuk 

membangunkan permainan ini seperti Unity3D, Firebase dan Visual Basic. Seramai 23 

responden berumur antara 15 hingga 30 telah melakukan penilaian terhadap permainan ini. 

Hasil kajian menunjukkan bahawa nilai kepuasan responden yang memberangsangkan. Oleh 

itu, Permainan Maya Tamadun Abbasiyah boleh dianggap sebagai alat pengajaran yang baik 

untuk mempelajari sejarah tamadun Abbasiyah. 

Kata kunci—Permainan Maya, Model Waterfall, Abbasiyah, Ujian Kebolehgunaan, Gamifikasi, Alat Bantu 

Mengajar. 
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1  PENGENALAN 

Seiring dengan perkembangan teknologi zaman kini, permainan kanak-kanak juga telah 

mengalami pelbagai evolusi. Berdasarkan kajian yang dilakukan, terbukti dengan bermain 

permainan digital atau berkomputer mampu meningkatkan kemahiran pemain sekiranya 

kandungan permainan dipilih dengan bijaksana dan tujuan untuk mendidik. Sejarah peradaban 

kegemilangan Islam khususnya zaman Abbasiyah telah lama diperkenalkan, tetapi 

penyampaian subjek sejarah dengan hanya menggunakan kaedah mendengar membuatkan 

pelajar menjadi pasif dan mudah bosan. Beberapa tahun kebelakangan ini, antara teknik yang 

baharu mendapat tumpuan di dalam pendidikan ialah gamifikasi. Permainan alam maya 

berasaskan gamifikasi berupaya merangsang pelajar supaya lebih bermotivasi dan melibatkan 

diri secara aktif di dalam proses pembelajaran. 

Abu Al Abbas al Saffah merupakan khalifah pertama daripada Bani Abbas untuk 

menerajui dunia Islam. Baik di timur mahupun di barat boleh dikatakan semua tempat telah 

disinari cahaya Islam. Penyebaran Islam ke negara Andalusia menambahkan lagi 

kegemilangan Islam pada ketika itu. Kaum muslimin menjadi kiblat dalam setiap perkara baik 

ilmu, budaya, kemodenan dan pemerintahan.  

Sejarah tamadun ini perlu diceritakan dalam bentuk yang menarik minat pelajar untuk 

mempelajarinya. Marc Prensky (2001) menyatakan bahawa permainan alam maya yang 

berasaskan pendidikan tidak hanya menjadikan permainan alam maya sebagai media 

bersenang-senang, tetapi menampilkan kandungan pendidikan yang dapat mendukung 

pembelajaran antara pelajar. Maria Ulfa (2012) pula menyatakan bahawa pelajar yang terdiri 

daripada kalangan remaja masih suka dengan permainan baik dalam bentuk tradisional atau 

alam maya. Terdapat 80% pelajar yang berumur 12-21 tahun merupakan pemain permainan 

alam maya. 

Akhir sekali, dalam kajian Ong et al (2013) telah mengkaji keberkesanan gamifikasi 

dalam pendidikan daripada perspektif pelajar pengajian tinggi (IPT). Hasil kaji selidik daripada 

186 responden di kalangan pelajar IPT menunjukkan permainan alam maya dalam pendidikan 

dapat mempengaruhi motivasi intrinsik dan motivasi akademik. 

Cop
yri

gh
t@

FTSM 

    
    

  U
KM



PTA-FTSM-2021-169 

 

 

2  PENYATAAN MASALAH 

Kekurangan permainan berunsurkan pendidikan menjadi penyebab mengapa permainan digital 

atau berkomputer mampu memberi kesan negatif kepada pemain. Sekiranya permainan 

tersebut berunsurkan pendidikan sekali pun, permainan tersebut pasti mempunyai unsur-unsur 

barat yang kadang-kala tidak sesuai untuk perkembangan minda kanak-kanak atau remaja yang 

sangat mudah terpengaruh. Sebagai contoh, dari segi pemakaian yang agak terdedah, dari segi 

gaya bahasa yang digunakan dan sebagainya. Apabila unsur-unsur barat ini diambil sebagai 

cara hidup, perkara ini menyumbang kepada berlakunya masalah sosial di kalangan kanak-

kanak dan juga remaja. 

       Hal ini juga berlaku disebabkan kurangnya pendedahan terhadap nilai-nilai Islam 

dalam kehidupan mereka. Mereka terdedah dengan budaya barat yang menjadi kebanggaan 

orang ramai. Tambahan pula, kebanyakan kanak-kanak dan remaja zaman kini tidak pernah 

tahu bahawa Islam juga merupakan satu bangsa yang hebat pada suatu masa dahulu. Kurangnya 

penghayatan terhadap sejarah ketamadunan Islam membuatkan mereka tidak mengetahui 

bahawa Islam pernah menguasai dua per tiga dunia ketika Tamadun Abbasiyyah memerintah.  

3  OBJEKTIF KAJIAN 

Kajian ini dilakukan untuk mencapai objektif berikut: 

i. Membuat analisis untuk mengenal pasti keperluan untuk membangunkan 

permainan alam maya sejarah peradaban Islam bagi kegunaan pelajar 

sekolah menengah dan ke atas. 

ii. Membangunkan sebuah permainan alam maya berunsurkan pendidikan 

sejarah zaman Abbasiyah. 

iii. Membuat pengujian kebolehgunaan terhadap permainan alam maya yang 

dibangunkan bagi memenuhi keperluan kajian 
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4  METOD KAJIAN 

Metodologi yang digunakan untuk membangunkan permainan maya ialah Metodologi 

“Waterfall”. Antara kelebihan metodologi ini ialah: 

i) Mudah difahami  

ii) Sesuai untuk projek yang kecil 

iii) Keperluan yang senang untuk difahami 

Rajah 1.0 merupakan lima fasa model waterfall dan perincian bagi setiap fasa dalam 

membangunkan permainan alam maya juga dibincangkan. 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.0: Lima Fasa Model Waterfall  

4.1  Fasa Analisis Keperluan 

Semasa fasa analisis keperluan ini dilakukan, segala keperluan bagi membangunkan 

permainan ini dikaji melalui penyelidikan terhadap aplikasi dan permainan alam maya sedia 

ada. Perbincangan bersama pemegang taruh (stakeholder) dijalankan bagi mengumpulkan 

keperluan serta objektif pembangunan aplikasi ini.  

4.2  Fasa Reka Bentuk 

Fasa reka bentuk adalah proses mereka bentuk gambaran keseluruhan sistem perisian dengan 

menerangkan dan melukis lakaran antara muka dan interaksi antara modul. Selain itu, 

perisian dan perkakasan yang akan digunakan dikenal pasti dalam fasa ini.. 

Analisis Keperluan 

Reka Bentuk 

Pelaksanaan 

Pengujian 

Penyelenggaraan 
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4.3  Fasa Pelaksanaan 

Pada kitaran pembangunan perisian, fasa pelaksanaan merupakan fasa kemuncak dalam 

membangunkan sesebuah sistem. Semasa fasa ini, pengekodan (coding) akhir dilakukan 

dalam bentuk sesebuah program.  

4.4  Fasa Pengujian 

Selepas proses pengekodan lengkap, pengujian sistem dijalankan dengan cara setiap program 

akan disahkan agar ia memenuhi spesifikasi dan keperluan projek. Fungsi dan interaksi antara 

modul diuji supaya objektif projek ini tercapai.. 

4.5  Fasa Penyelenggaraan 

Sistem yang telah siap dibangunkan, akan digunakan oleh pengguna sebenar. 

Penyelenggaraan sistem akan dilakukan bagi memastikan ia berfungsi dan terkini. Sekiranya 

terdapat masalah atau sistem gagal berfungsi dengan baik, penambahbaikan sistem akan 

dilakukan untuk menyelesaikan masalah yang dihadapi.  

 

5  HASIL KAJIAN 

Berikut merupakan hasil kajian bagi Permainan Maya Tamadun Abbasiyah. 

5.1 Model Konseptual 

Model konseptual ialah model yang akan menerangkan bagaimana sesuatu sistem disusun dan 

dikendalikan (Jeff A Johnson, 2011). Antara teknik yang terdapat di dalam permainan ini ialah 

teknik arahan dan teknik manipulasi. Teknik manipulasi secara langsung mengkehendaki 

sistem untuk menjadikan sesuatu objek untuk berkelakuan seperti fungsi asalnya seperti di 

alam yang nyata. (Hutchins et al. 1985). 
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Antara jenis antara muka yang digunakan dalam permainan ini ialah video, audio, teks, 

grafik, pendaftaran borang dan paparan senarai pencapaian seperti yang digambarkan di Rajah 

1.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.1 Model Konseptual  

 

5.2 Pembangunan Aplikasi Mudah Alih 

Fasa pembangunan permainan maya ini menggunakan perisian Unity 2D dengan 

pengaturcaraan C#. Selain itu, Firebase Authentication digunakan sebagai pangkalan data log 

masuk pengguna ke permainan. Berikut merupakan perincian bagi fasa pembangunan ini.  

5.2.1 Pembangunan Fungsi Penuh 

Proses pembangunan fungsi penuh bagi permainan maya ini ialah dengan menggunakan 

perisian Unity3D versi 2020.3.0f1. Kesemua elemen multimedia digunakan sepanjang proses 

pembangunan permainan ini seperti grafik, teks, audio, animasi dan video.  
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 Pertamanya, penyediaan soalan kuiz diperoleh terlebih dahulu. Terdapat 15 soalan 

mengenai Tamadun Abbaisyah yang akan ditanyakan dalam permainan ini. Proses 

memperoleh soalan tersebut ialah dengan membaca kajian dan buku mengenai Tamadun 

Abbasiyah.  

Seterusnya, proses pembangunan diteruskan dengan menggunakan perisian Unity2D 

bagi melengkapkan keseluruhan fungsi sistem. Rajah 1.2 hingga Rajah 1.8 merupakan contoh 

antara muka semasa fasa pembangunan permainan sedang dilakukan.  

Rajah 1.2. Antara Muka Log Masuk Akaun 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.3. Antara Muka Mendaftar Akaun Baharu 
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Rajah 1.4. Antara Muka Menu Permainan 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.5. Antara Muka Kuiz 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.6. Antara Muka Objektif Permainan 
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Rajah 1.7. Antara Muka Perlawanan 

  

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.8. Antara Muka Pencapaian 

Pembangunan menggunakan perisian ini juga memerlukan skrip pengaturcaraan bagi 

mengatur fungsi yang akan dihasilkan dalam permainan maya. Pengaturcaraan C# ini 

dihasilkan menggunakan perisian Visual Studio. Rajah 1.9 merupakan pengaturcaraan bagi 

antara muka log masuk dan pendaftaran akaun. Pengaturcaraan ini melibatkan 193 baris kod 

dan merupakan antara pengaturcaraan yang kritikal dalam permainan ini.  
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Rajah 1.9: Pengatucaraan Antara Muka Log Masuk 

 Selain itu, permainan kuiz pada tahap pertama permainan maya ini juga memerlukan 

pengaturcaraan yang kompleks. Terdapat tiga skrip yang diperlukan untuk membangunkan 

permainan kuiz ini. Rajah 1.10 menunjukkan keratan skrin bagi contoh skrip pengaturcaraan 

permainan kuiz.   

 

 

 

 

 

Rajah 1.10. Pengaturcaraan Permainan Kuiz  
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Fasa pembangunan tahap kedua bagi permainan ini menggunkan kaedah skrip visual 

(visual scripting), iaitu logik skrip menggunakan grafik visual berbanding kod pengaturcaraan 

yang biasa. Rajah 1.11 menunjukkan semua 19 elemen dalam permainan tahap kedua ini yang 

memerlukan skrip visual untuk berfungsi secara individu setiap satu.  

 

 

 

 

 

Rajah 1.11. 19 Elemen yang Mengandungi Skrip Visual 

Skrip visual yang paling rumit bagi membangunkan permainan ini ialah pada watak 

pemain (player). Rajah 1.12 menunjukkan keratan skrip visual yang terdapat pada watak 

pemain yang menunjukkan semua fungsi yang perlu dimainkan oleh watak tersebut seperti 

fungsi melawan menggunakan pedang, bergerak laju, mengutip poin dan kunci serta pelbagai 

lagi fungsi.  

 

 

 

 

 

Rajah 1.12. Skrip Visual Pemain  
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Selain itu, terdapat juga beberapa animasi ringkas dalam permainan ini seperti animasi 

pemain dan musuh berjalan, melawan pedang, melawan menggunakan panah dan animasi 

kedua-dua watak tersebut dalam keadaan statik tidak bergerak. Rajah 1.13 menunjukkan antara 

animasi tersebut.  

Rajah 1.13. Animasi Pemain Berjalan Ke Kiri Dan Kanan 

Pangkalan data Firebase digunakan untuk menyimpan maklumat dan poin pengguna. 

Bagi fungsi log masuk dan mencipta akaun baharu, Firebase Authentication digunakan untuk 

menyimpan emel dan kata laluan pengguna. Rajah 1.14 menunjukkan jadual pangkalan data 

Firebase Authentication.  

Rajah 1.14. Senarai Emel Mengikut ID Pengguna 

Cop
yri

gh
t@

FTSM 

    
    

  U
KM



PTA-FTSM-2021-169 

 

5.2.2 Antara Muka Aplikasi Mudah Alih 

Setelah melengkapkan semua fungsi berpandukan spesifikasi keperluan sistem dan model 

hirarki sistem, permainan maya ini perlu diuji kefungsiannya menggunakan Desktop dengan 

platform Windows.  

Bagi pengguna baharu, mereka perlu mencipta akaun baharu dengan memasukkan 

maklumat seperti nama, emel dan kata laluan, Segala maklumat ini disimpan dalam pangkalan 

data Firebase. Pengguna yang telah mempunyai akaun hanya perlu log masuk. Rajah 1.15 dan 

Rajah 1.16 menunjukkan antara muka tersebut.  

 

 

 

 

Rajah 1.15. Antara Muka Log Masuk 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.16. Antara Muka Mencipta Akaun Baharu 

 Setelah berjaya log masuk, pemain perlu menjawab 15 soalan kuiz yang bertemakan 

Tamadun Abbasiyah. Setelah menjawab kesemua soalan, pemain akan ditunjukkan antara 

muka skor bagi soalan kuiz tersebut. Bagi pemain yang ingin mengulangi menjawab soalan 
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kuiz boleh menekan butang “ulang” manakala pemain yang ingin melanjutkan permainan 

menekan butang “teruskan”. Rajah 1.17 hingga Rajah 1.19 menunjukkan antara muka bagi 

permainan tersebut.  

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.17. Antara Muka Jawapan Betul 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.18. Antara Muka Jawapan Salah 

 

 

 

 

 

Rajah 1.19. Antara Muka Skor Kuiz 
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Setelah menekan butang “teruskan”, pemain akan masuk ke antara muka menu 

permainan. Dalam antara muka ini, terdapat beberapa maklumat tentang cara bermain. Setelah 

menekan butang “teruskan”, pemain akan ke antara muka objektif permainan dan diceritakan 

secara detail gol dan perkara yang perlu dibuat oleh pemain sepanjang permainan. Rajah 1.20 

dan Rajah 1.21 menunjukkan antara muka tersebut.  

 

 

 

 

Rajah 1.20. Antara Muka Cara Bermain 

 

 

 

 

Rajah 1.21. Antara Muka Objektif Permainan 

Seterusnya, pemain akan memasuki antara muka permainan. Di sebelah kiri atas 

terdapat ikon heart yang menandakan nyawa pemain manakala di sebelah kanan atas pula 

terdapat bilangan panah yang boleh digunakan pemain, poin sepanjang permainan dan ikon 

tetapan bagi mengendalikan audio permainan. Rajah 1.22 menunjukkan antara muka seperti 

yang dinyatakan.  
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Rajah 1.22. Antara Muka Mula Bermain 

Sepanjang permainan ini, pemain akan berdepan dengan dua jenis musuh iaitu musuh yang 

berlawan dengan menggunakan pedang dan musuh yang menggunakan panah. Selain itu, 

terdapat juga pelbagai jenis halangan seperti bola api dan penghalang jalan berduri. Pemain 

perlu berusaha mengelakkan diri daripada terkena halangan-halangan tersebut untuk 

menyelamatkan bilangan nyawa. Rajah 1.23 hingga Rajah 1.24 menunjukkan antara muka 

tersebut.  

 

 

 

 

 

Rajah 1.23. Antara Muka Musuh  

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.24. Antara Muka Halangan 
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Apabila bilangan nyawa pemain habis digunakan, pemain akan ditunjukkan antara 

muka pemain mati seperti Rajah 1.25. 

 

 

 

Rajah 1.25. Antara Muka Pemain Mati 

Objektif utama pemain ialah untuk mengumpulkan kesemua lima bintang yang terdapat 

sepanjang permainan. Rajah 1.26 menunjukkan bintang pertama yang perlu dicari oleh pemain 

untuk memenangi permainan ini. Antara muka pemain menang seperti dalam Rajah 1.27 pula 

akan ditunjukkan apabila bintang terakhir berjaya disentuh oleh pemain. Akhirnya, rahsia 

kepada lima bintang tersebut akan dipaparkan di antara muka rahsia kemenangan seperti dalam 

Rajah 1.28. 

 

 

 

 

Rajah 1.26. Antara Muka Bintang Pertama 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.27. Antara Muka Menang 
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Rajah 1.28. Antara Muka Pencapaian 

 

5.3 Pengujian Kebolehgunaan 

Pengujian kebolehgunaan adalah salah satu teknik pengujian bukan fungsian yang dijalankan 

bertujuan untuk mendapatkan maklum balas keberkesanan sistem ini daripada pengguna. 

Pengujian ini bertujuan untuk memastikan objektif serta keperluan pengguna bagi 

pembangunan sesebuah sistem berjaya ditepati.  

Kaedah pengujian yang digunakan ialah dengan borang selidik (Google Form). Borang 

soal selidik ini dapat memudahkan pengkaji untuk mendapatkan dan menganalisis maklum 

balas daripada pengguna tentang pengalaman mereka dalam bermain permainan maya ini.  

Seramai 23 orang pengguna telah mengisi borang soal selidik ini. Borang soal selidik 

serta fail permainan telah diberikan kepada pengguna. 

5.3.1 Analisis Soal Selidik Pengguna 

Soal selidik ini mengandungi 6 bahagian iaitu latar belakang pengguna, mudah guna 

permainan, kepuasan pengguna, antara muka permainan, kebergunaan permainan dan 

cadangan penambahbaikan.  

Berdasarkan maklum balas daripada pengguna, permainan maya ini membuka peluang 

untuk mereka lebih mengenali Tamadun Abbasiyah dan berminat untuk mempelajari dengan 

lebih mendalam. Oleh itu, secara keseluruhannya, permainan ini telah memberi manfaat kepada 

masyarakat dan secara tidak langsung membuatkan mereka lebih berminat untuk mengetahui 

tentang Tamadun Islam yang gemilang itu.  
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6  KESIMPULAN 

Inisiatif untuk memulakan projek muncul apabila didapati punca kelemahan pelajar Sekolah 

Menengah masa kini dalam meminati dan mendalami subjek Tamadun Sejarah Islam ialah 

disebabkan kaedah pembelajaran dan pengajaran yang kurang efisien. Oleh itu, permainan 

maya Tamadun Abbasiyah dibangunkan bagi menyelesaikan masalah tersebut. Permainan ini 

menggunakan platform Windows sebagai platform utama supaya ianya boleh digunakan oleh 

kebanyakan orang di mana sahaja. Informasi yang terdapat dalam permainan maya mengenai 

Tamadun Abbasiyah adalah diambil dari silibus Sekolah Menengah Malaysia dan telah 

disemak oleh seorang pensyarah Fakulti Pengajian Islam.  

Konsep gamifikasi telah digunakan untuk menjadikan proses pembelajaran lebih 

menarik dan berdaya saing antara pelajar. Kaedah ini telah dikenal pasti dapat menarik 

perhatian pelajar dalam proses pembelajaran dan mempunyai hubungan secara langsung 

dengan prestasi dan gred pelajar. Permainan maya ini juga merupakan salah satu inisiatif untuk 

mendedahkan pelajar kepada Sejarah Peradaban Tamadun Abbasiyah yang merupakan 

tamadun terhebat dalam sejarah dunia. Kajian mendapati kebanyakan alat pembelajaran yang 

berjaya untuk menyampaikan pengetahuan ialah dengan memasukkan konsep gamifikasi, ia 

bukan sahaja dapat meningkatkan keterujaan dalam pembelajaran tetapi juga berjaya mengukur 

tahap kefahaman pelajar dalam topik tersebut dengan lebih mendalam.  

Proses merancang dan pembangunan Permainan Maya Tamadun Abbasiyah ini 

mengambil masa selama enam bulan sementara tiga bulan untuk menilai fungsi setiap elemen 

dalam permainan dan keberkesanannya kepada pengguna. Pengujian kefungsian telah 

dijalankan secara manual dan pengujian kebolehgunaan melalui borang soal selidik. 

Berdasarkan hasil penilaian, permainan ini mendapat maklum balas yang baik daripada 

kebanyakan responden, dengan nilai min yang tinggi untuk semua item pengujian. Oleh itu, 

permainan maya ini dapat digunakan sebagai alat pembelajaran buat pelajar Sekolah 

Menengah.  

Penyelidikan ini akan terus berlangsung untuk menambah baik fungsi dalam permainan 

seperti maklumat yang lebih padat tentang Tamadun Abbasiyah dan menambahkan elemen 

gamifikasi yang lebih menarik perhatian seperti menggunakan konsep AR(Augmented Reality) 

atau VR(Virtual Reality). 
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