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ABSTRAK 

Peribahasa menyampaikan pemikiran Melayu secara tersurat dan tersirat dalam gambaran nilai 

sosial, nilai moral, dan fungsi adat dalam kehidupan bermasyarakat sekali gus menonjolkan 

falsafah bangsa Melayu yang ada kaitannya dengan metafizik, epistimologi, etika, logik, 

dan  estetika hasil interaksi mereka terhadap alam benda, alam flora dan fauna yang ada  di 

sekeliling mereka. Kaedah pembelajaran peribahasa di sekolah dalam bentuk teks dan pembacaan 

menjadikan pelajar sukar untuk memahami maksud tersirat peribahasa tersebut, lebih lagi dengan 

peluasan peribahasa pada zaman sekarang. Pada zaman revolusi industri ke-4 ini, golongan pelajar 

lebih cenderung bermain permainan multimedia daripada membaca buku. Kegunaan teknologi 

dalam pengajaran berupaya menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan berkesan. Melalui 

cara ini, pelajar akan didedahkan dengan gambaran dan persembahan yang menarik dan 

menjadikan pembelajaran lebih ringkas dan padat. Teroqa: Permainan Pembelajaran Peribahasa 

secara Penerokaan dibangunkan untuk membantu pelajar mempelajari peribahasa sambil bermain 

permainan. Oleh itu, melalui pendekatan ini pelajar dapat menimba ilmu pengetahuan di samping 

bermain permainan multimedia. Metodologi yang digunakan adalah model pembangunan 

berperingkat kerana pembangunan ini memerlukan maklum balas secara terus daripada pengguna 

sepanjang fasa pembangunan. Teroqa dibangunkan menggunakan enjin permainan Unity dan 

bahasa pengaturcaraan C#. Pembangunan aplikasi ini diharapkan dapat membantu pelajar sekolah 

menegah untuk mempelajari peribahasa dengan lebih interaktif menggunakan aplikasi teknologi 

terkini. 
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1.0 PENGENALAN  

 

Menurut kamus peribahasa ialah bidalan, pepatah, ayat atau kelompok kata yang tetap susunannya 

dan mempunyai maksud tertentu. (Kamus Pelajar Edisi Kedua, 2003). Peribahasa telah wujud 

dalam kehidupan masyarakat sejak dahulu lagi. Selain itu, peribahasa disampaikan secara berkias 

dan halus bagi melambangkan serta menyampaikan sesuatu maksud tertentu secara tersirat. Oleh 

itu, peribahasa lahir dengan kewujudan bangsa dan hadir dengan kesusasteraan Melayu lama yang 

tidak direkodkan secara bertulis dan disampaikan melalui bibir atau lisan dari mulut ke mulut 

hingga ke anak cucu. Di samping itu, peribahasa yang telah dihasilkan melambangkan bahawa 

akal pemikiran masyarakat Melayu ketika dahulu sentiasa berusaha untuk membentuk dan 

mendidik anak-anak melalui kata-kata yang mudah diingati dan sebagai peraturan, panduan dan 

nasihat dalam kehidupan seharian. (Salinah, Huraizah dan Rohaidah, 2018). 

 

Kajian ini adalah bertujuan untuk menerapkan pelajar-pelajar pada masa kini dengan pengetahuan 

peribahasa dalam permainan interaktif sambil belajar kepada pelajar masa kini. Sistem ini dapat 

memudahkan pelajar untuk mengenal peribahasa dengan pengunaan teknologi kini. Projek ini juga 

mengaplikasikan peribahasa yang mempunyai unsur Sains, Teknologi, Kejuruteaan dan 

Matematik (STEM) bagi memupuk minat dan pemahaman yang lebih mendalam terhadap sains 

dan matematik dikalangan pelajar dari sekolah menengah. Pendidikan STEM adalah untuk 

melahirkan pelajar yang berkebolehan berfikiran secara logik, menyelesaikan masalah, mencipta 

idea atau sesuatu yang baharu melalui pembelajaran bersepadu merangkumi sains, teknologi, 

kejuruteraan dan matematik untuk mengaplikasikan konteks di dunia sebenar. 

 

2.0 PENYATAAN MASALAH 

 

Penyampaian peribahasa pada masa kini lebih meluas jika dibandingkan dengan zaman dahulu. 

Akan tetapi, pelbagai peribahasa yang sedia ada telah menyukarkan pelajar untuk memahami 

maksud tersirat disebalik peribahasa tersebut. Kaedah pembelajaran pelajar dalam bentuk teks dan 
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pembacaan membuatkan pelajar sukar untuk menghafal dan menerima segala yang disediakan 

tanpa memahami sepenuhnya maksud yang ingin disampaikan. Pelajar kurang menghargai 

kepentingan peribahasa yang merupakan satu daripada cabang sastera lama masyarakat Melayu. 

Membaca tanpa disertakan minat yang mendalam boleh mengakibatkan kesukaran dalam 

menelaah maksud teks secara komprehensif. Penggunaan peribahasa dalam karangan mata 

pelajaran Bahasa Melayu adalah penting bagi pelajar mendapat markah tinggi dalam peperiksaan. 

Peluasan peribahasa pada zaman sekarang menyukarkan mereka untuk mengadaptasi peribahasa 

di dalam karangan mereka. 

 

Selain itu, terdapat kekurangan media atau alat yang fleksibel untuk memperkenalkan peribahasa 

pada masa kini. Melalui kajian Cepi Riana (2017), teknologi pendidikan adalah teori dan praktik 

dalam hal reka bentuk, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, dan penilaian terhadap sumber 

dan proses untuk belajar. Tidak banyak permainan secara interaktif untuk mempelajari peribahasa 

di Internet. Perkara ini menjadikan pengetahuan peribahasa tidak berkembang dalam dunia 

teknologi hanya dalam bentuk konteks sahaja.  

 

Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik (STEM) dianggap antara bidang yang kritikal di 

negara ini berikutan semakin berkurangan pelajar memilih pengajian itu sama ada di peringkat 

sekolah mahupun institusi pengajian tinggi (IPT). Justeru, usaha negara untuk meningkatkan 

peratusan tenaga kerja dalam bidang berkenaan mungkin agak terbantut berdasarkan 

perkembangan itu. (Muhammad Aimy 2018). Pembelajaran STEM menyediakan platform untuk 

mencambah minat pelajar serta menyalurkan kreativiti mereka dalam bidang tersebut dan 

menyediakan mereka dengan kemahiran yang diperlukan oleh generasi masa hadapan.   

 

2.0 OBJEKTIF KAJIAN 

Objektif utama kajian ini dibangunakan adalah untuk: 

i. Membangunkan permainan interaktif untuk pembelajaran peribahasa di peringkat sekolah 

menegah. 
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ii. Menguji kebolehgunaan permainan yang dibangunkan kepada sekolah menengah. 

 

4.0 METODOLOGI 

Metodologi adalah penting untuk membangunkan sebuah projek kerana dapat dijadikan panduan 

bagi pembangunan projek berjalan lancar. Objektif metodologi projek ini adalah untuk membuat 

anggaran yang munasabah tentang sumber, kos dan jadual dalam pembangunan projek. 

 

Metodologi yang digunakan bagi pembangunan projek aplikasi permainan ini adalah kaedah 

pembangunan berperingkat (Incremental Development Model). Model ini dipilih kerana 

pembangunannya secara berperingkat dapat memberikan maklum balas dan pembaikian secara 

terus dapat dilakukan. Berikut adalah Rajah 1.1 yang menunjukkan beberapa fasa terdapat dalam 

model pembangunan berperingkat. 

 

4.1 Fasa Perancangan 

 

Fasa perancangan adalah fasa permulaan dalam sesuatu pembangunan sistem. Fasa ini adalah 

untuk mengenal pasti masalah dan membincangkan pengetahuan peribahasa dalam kalangan 

pelajar sekolah menengah dan objektif projek dibangunkan. Selain itu, fasa perancangan juga 

mengenal pasti skop bagi projek, kekangan projek dan kaedah projek dibangunkan. Jadual 

peracangan projek juga dilaksanakan dalam fasa ini supaya projek dalam dijalankan dengan lebih 

teratur. 

 

4.2 Fasa Analisis 

 

Fasa analisis adalah untuk mengkaji peribahasa yang dipelajari dan digunakan di peringkat sekolah 

menengah melalui kaedah tinjauan dan soal selidik. Kajian ini adalah untuk mengklasifikasikan 
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penguasaan pelajar mengenai peribahasa mengikut kategori, bidang STEM dan unsur seperti 

perbuatan, emosi atau sifat. Melalui fasa ini juga penambahbaikkan dapat dibuat bagi membantu 

pembangunan projek memenuhi kelemahan pengguna.  

 

4.3 Fasa Reka Bentuk 

 

Fasa reka bentuk adalah untuk mengenal pasti input, output dan proses yang terlibat dalam 

permainan ini. Dalam fasa ini, pembangun melakar dan merangka pelan di dalam permainan, 

model permainan, antara muka (interface) permainan dan papan cerita dalam permainan. Papan 

cerita direka untuk memastikan pembangunan dibuat mengikut aliran yang dikehendaki dan 

teratur. Selain itu, pembangun juga membangunkan aplikasi di dalam fasa ini. 

 

4.4 Fasa Pengujian dan Implementasi 

 

Pada fasa pengujian dan implementasi, pembangun akan menjalankan pengujian ke atas sistem. 

Pembaikkan akan dibuat supaya permainan ini bebas daripada sebarang ralat pengaturcaraan atau 

sebagainya dan memastikan sistem berjalan dengan lancar. 
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5.0 HASIL KAJIAN 

Rajah Arahan Pemain dan Dialog  

 

Antara muka Menu Utama: 

Paparan apabila pemain melancarkan permainan. Pemain harus 

menekan butang “Log Masuk” bagi yang mempunyai akaun atau 

“Daftar Masuk” bagi yang tidak mempunyai akaun. 

4

 

Antara muka Log Masuk: 

Paparan log masuk bagi pemain yang menekan butang “Log Masuk” 

di menu utama. Pemain harus memasukkan nama pengguna dan kata 

kunci yang digunakan di dalam permainan ini dan menekan butang 

“Masuk” untuk mula permainan. Terdapat juga butang “Belum 

mendaftar” bagi pemain yang belum mempunyai akaun di 

permainan ini. 
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Antara muka Daftar Masuk: 

Permainan memaparkan antara muka Daftar Masuk bagi pemain 

yang menekan butang “Daftar Masuk” di menu utama atau “Belum 

Mendaftar” di log masuk. Pemain yang belum mempunyai akaun 

akan memasukkan nama pengguna, email, kata kunci dan sahkan 

kata kunci yang akan digunakan di dalam permainan. 

 

Antara muka Menu Permainan: 

Halaman ini adalah halaman seterusnya apabila pengguna berjaya 

log masuk ke dalam aplikasi. Terdapat dua butang iaitu “Mula” 

untuk memulakan permainan dan “Keluar” untuk menutup 

permainan. 

 

 

Panduan permainan sebelum bermula bermain. 
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Loceng permulaan dialog antar Lan dengan Zaki di checkpoint 1 

 

 

Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 1, di mana Zaki 

terseliuh menuruni bas dan Lan menghulurkan bantuan. 

 

Pemain dikehendaki mengambil barangan Zaki untuk membantu 

meringankan kesakitannya. 
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Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 1, di mana Zaki 

mengucapkan terima kasih. 

 

Pemain dikehendaki menjawab soalan peribahasa dengan menekan 

jawapan yang betul. Jawapan yang betul adalah “Diibaratkan 

sebagai condong ditumpil, lemah dianduh”. 

 

 

Apabila pemain menjawab jawapan yang betul. 
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Pemain dikehendaki bergerak ke tapak perkhemahan untuk 

memulakan checkpoint 2. 

 

 

Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 2, di mana konflik di 

antara kumpulan Lan. Jibam sebagai ahli kumpulan tidak membantu 

dalam membina khemah.  

 

Setelah melalui perbualuan dialog, soalan diberikan kepada pemain. 

Pemain dikehendaki menjawab soalan peribahasa dengan menekan 

jawapan yang betul. Jawapan yang betul adalah “Kata sepakat yang 

dicapai dalam mesyuarat”. 
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Apabila pemain menjawab jawapan yang betul. 

 

Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 2, di mana Jibam 

memohon maaf kepada Faiza dan Siew Ling terhadap kelekaannya 

bermain telefon. 

 

Setelah melalui perbualan dialog, soalan diberikan kepada pemain. 

Pemain dikehendaki menjawab soalan peribahasa dengan menekan 

jawapan yang betul. Jawapan yang betul adalah “Kalau tidak 

dipecahkan ruyung, manakan dapat sagunya”. 
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Apabila pemain menjawab jawapan yang salah. 

 

Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 2, di mana Lan 

dikehendaki mengutip kayu api di persekitaraan khemah untuk 

membina unggun api. 

 

Pemain dikehendaki mencari kayu kering di sekitar kem dengan 

menekan ‘E’. 
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Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 2, setelah selesai 

mengutip kayu api. 

 

Setelah melalui perbualan dialog, soalan diberikan kepada pemain. 

Pemain dikehendaki menjawab soalan peribahasa dengan menekan 

jawapan yang betul. Jawapan yang betul adalah “Belayar sambil 

memapan, merapat sambil belayar”. 

  

 

Apabila pemain menjawab jawapan yang salah. 
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Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 3, di mana Lan 

menolong Hani mengutip sampah di persekitaran sungai. 

4  

Setelah melalui perbualan dialog, soalan diberikan kepada pemain. 

Pemain dikehendaki menjawab soalan peribahasa dengan menekan 

jawapan yang betul. Jawapan yang betul adalah “Hendak seribu 

daya, tak hendak seribu dalih”. 

 

 

Apabila pemain menjawab jawapan yang betul. 
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Pemain dikendaki mengutip sampah sarap di sekitar kawasan 

sungai dengan ‘E’. 

 

 

Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 3, di mana Hani 

memberitahu kitar semula terdapat 3 kategori dan pemain bergerak 

ke checkpoint 4 

 

Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 4, setelah selesai di 

checkpoint 3 
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Setelah melalui perbualan dialog, soalan diberikan kepada pemain. 

Pemain dikehendaki menjawab soalan peribahasa dengan menekan 

jawapan yang betul. Jawapan yang betul adalah “Bukit sama didaki, 

lurah sama dituruni”. 

 

 

Apabila pemain menjawab jawapan yang betul. 

 

Pemain melalui perbualan dialog di checkpoint 4, setelah menjumpai 

Farouk 
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Setelah melalui perbualan dialog, soalan diberikan kepada pemain. 

Pemain dikehendaki menjawab soalan peribahasa dengan menekan 

jawapan yang betul. Jawapan yang betul adalah “Berakit-rakit ke 

hulu, berenang-renang ke tepian, bersakit-sakit dahulu, 

bersenang-senang kemudian”. 

 

 

Apabila pemain menjawab jawapan yang betul. 

 

Permainan tamat jika pemain melalui kesemua tiga checkpoint dan 

menunjukkan pengiraan skor. Pemain menekan butang skor untuk 

memamaparkan markah terkumpul. 
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6.0 KESIMPULAN 

Teroqa: Aplikasi Permainan Peribahasa Secara Penerokaan ini dapat membantu pelajar 

mempelajari peribahasa di dalam permainan yang interaktif. Walaupun, terdapat kekangan yang 

dikenalpasti, aplikasi ini akan dibangunkan menurut objektif yang telah ditetapkan dan mencuba 

bagi kekangan tersebut tidak menjadi penghalang yang besar terhadap keberjayaan aplikasi. 

Terdapat beberapa cadangan penambahbaikkan kepada permainan Teroqa ini daripada hasil soal 

selidik responden yang bermain permainan ini, seperti menambah audio dan memperbanyakkan 

peribahasa deengan menambah checkpont 
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