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ABSTRAK 

Pendidikan 4.0 melaksanakan pembelajaran fleksibel yang tidak terikat dengan masa, tempat 

dan langkah pembelajaran dengan mengintegrasikan manusia dan teknologi bagi 

mengupayakan kemungkinan baharu bertujuan untuk pembelajaran berkesan. Antara matlamat 

pembelajaran dalam Pendidikan 4.0 adalah untuk mempersiapkan pelajar dengan kemahiran 

penyelesaian masalah yang diperlukan oleh industri. Pelajar berhadapan dengan masalah 

hilang tumpuan pembelajaran yang mana mereka tiadakawalan berhadapan dengan tugas 

pembelajaran dan tidak memberi komitmen yang diperlukan. Masalah pembelajaran ini jika 

tidak dikesan dari awal dan ditangani secara sistematik bakal menjejaskan peranan IPT 

menyediakan tenaga mahir yang diperlukan. Analitik pembelajaran berupaya memantau 

perkembangan dan masalah pembelajaran bagi individu pelajar tetapi jika tidak dilaksanakan, 

ketersediaan data bagi tujuan ini dibazirkan sepenuhnya. Terdapat beberapa kajian lepas 

menumpu kepada kerangka analitik pembelajaran, tetapi perhatian terhadap pembelajaran 

bermakna dan pembangunan kemahiran penyelesaian masalah masih belum mencukupi. 

Objektif kertas ini adalah memperinci strategi pembelajaran bermakna teradun yang 

mempromosi kemahiran penyelesaian masalah bagi membangunkan kerangka pembelajaran 

bermakna teradun dan analitik pembelajaran untuk mempromosi kemahiran penyelesaian 

masalah dan mengesahkan kerangka berkenaan. Strategi pembelajaran bermakna teradun 

diperhalusi dalam pembinaan kerangka supaya boleh menjadi panduan kepada pengajar dan 

pentadbir dalam Pendidikan 4.0. Tugas ini penting dalam melaksanakan pembelajaran 

bermakna teradun disokong oleh analitik pembelajaran bagi membantu pelajar melalui 

pembelajaran dengan berkesan bagi mempersiap mereka dengan kemahiran diperlukan 

sepadan dengan keperluannya secara individu. 

1. PENGENALAN 

 

Pendidikan adalah merupakan akar umbi dalam mencorakkan tingkah laku seseorang. Pendidikan 

dalam Islam tidak terbatas kepada ilmu duniawi semata-mata bahkan turut melibatkan aspek emosi dan 

akal. Aspek-aspek tersebut adalah saling berkait rapat antara satu sama lain dalam mewujudkan 

keseimbangan dalam pembentukan keperibadian seseorang (Raihan & Pabiyah 2017). Tingkahlaku 

seseorang boleh mencerminkan sama ada mereka menerima didikan sahsiah yang baik ataupun 

sebaliknya. Islam adalah agama yang menitikberatkan sahsiah dan jati diri dalam diri seseorang. 

Didikan sahsiah perlu dimulakan dari awal sebaiknya ketika kanak-kanak berada di fasa prasekolah 
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(Siti Atiyah et al. 2019). Pada peringkat bayi dan awal kanak-kanak iaitu sejak lahir sehingga berumur 

enam 6 tahun, kanak-kanak mula berkembang untuk memiliki tahap kognitif dan afektif yang 

diperlukan dan boleh dikembangkan secara perlahan-lahan sesuai dengan potensi yang mereka 

ada (Lasiun 2016).  

 

Perkembangan dunia Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) pada hari ini sedikit sebanyak telah 

mempengaruhi cara pengajaran dan pembelajaran. Kini, bahan-bahan pembelajaran boleh diakses 

dalam bentuk multimedia dan terdapat banyak perisian yang dibangunkan untuk tujuan pendidikan. 

Teori Kognitif menyatakan pembelajaran lebih mudah berlaku melalui pengamatan dan pengecaman 

objek (visual, bunyi dan lain-lain) yang merujuk kepada elemen multimedia berbanding cara 

pembelajaran yang lama yang hanya memfokuskan kepada bahan bertulis semata-mata (Siti Fadzilah 

Mat Noor dan Shereena Mohd Arif, 2002). Multimedia dimaksudkan sebagai satu pakej bahan yang 

mengandungi kombinasi teks, grafik, animasi, audio dan video (Norhayati Abd Mukti dan Siew Pei 

Hwa, 2004). Namun begitu, kebanyakan aplikasi atau perisian multimedia berasaskan pendidikan yang 

dibangunkan hanyalah memfokuskan kepada ilmu fizikal sahaja dan kurangnya aplikasi yang 

memfokuskan untuk memberi pendidikan rohani atau sahsiah.  

 

Kajian dalam bidang ini dilakukan adalah dalam usaha untuk menerapkan pendidikan sahsiah mengikut 

ajaran Islam berasaskan teknologi dan pendidikan berteraskan multimedia. Oleh sebab itu, Aplikasi 

Permainan Pembentukan Sahsiah Kanak-kanak Prasekolah yang akan dibangunkan ini bertujuan untuk 

mendidik kanak-kanak tentang sahsiah dan jati diri yang baik mengikut ajaran Islam seperti cara 

penggunaan bahasa yang baik apabila bertutur serta adab yang perlu dijaga apabila berhadapan dengan 

orang dewasa dan rakan sebaya.  

  

2. MASALAH PERMAINAN SERIUS SAHSIAH  KANAK-KANAK PRA SEKOLAH 

 

Berdasarkan kajian yang dijalankan, terdapat beberapa permasalahan yang dikenalpasti yang menjadi 

tujuan kajian ini.  

  

i. Kekurangan aplikasi pemainan islamik yang berkonsepkan 2D terutamanya dalam Bahasa 

Melayu.  

Kanak-kanak prasekolah pada masa kini kebanyakannya sudah tahu menggunakan gajet dan aplikasi 

permainan. Kebanyakan aplikasi permainan yang sedia ada  hanya berkonsepkan ilmu asas seperti 

Matematik dan Sains dan tidak mengkhususkan kepada didikan sahsiah mengikut ajaran Islam yang 

sebenar.  
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ii. Sumber pembelajaran interaktif yang terhad.  

Aplikasi Islamik yang mengandungi kandungan interaktif adalah terhad dan kebanyakan kandungan 

adalah tidak percuma dan perlu dibayar untuk diakses dan pakej bayaran adalah agak tinggi. Ini 

menyebabkan ibubapa agak terbeban untuk mendidik anak-anak melalui aplikasi interaktif sedia ada.  

  

iii. Kurang mendapat sambutan  

Aplikasi permainan tidak mendapat sambutan menggalakkan berpunca daripada elemen permainan 

yang tidak bertepatan dengan keperluan kanak-kanak .Kanak-kanak terutamanya yang berada di bangku 

prasekolah lebih cenderung untuk menggunakan aplikasi permainan semata-mata dan tidak tertarik 

untuk bermain aplikasi yang menunjukkan nilai-nilai Islam dalam kehidupan seharian.  

 

Masalah yang ada ini telah memberikan inspirasi untuk menghasilkan satu aplikasi permainan yang 

menggabungkan elemen multimedia sedia ada untuk kegunaan generasi masa kini dan akan datang. 

Aplikasi Permainan Pembentukan Sahsiah Kanak-kanak Prasekolah ini dibina bagi memenuhi 

kekurangan aplikasi yang sedia ada sekarang. Aplikasi permainan ini akan mendidik khususnya kanak-

kanak prasekolah tentang mempunyai sahsiah dan perilaku yang baik. Aplikasi ini juga dilengkapi 

dengan permainan menarik disamping menunjukkan contoh dan nilai yang baik dalam kehidupan 

seharian mengikut acuan Islam yang sebenar. Dengan adanya permainan ini, kanak-kanak dapat 

mempelajari nilai-nilai yang baik dengan cara yang lebih menyeronokkan.  

3. PENDIDIKAN SAHSIAH KANAK-KANAK MELALUI PERMAINAN SERIUS 

Pendidikan sahsiah patut dimulakan pada peringkat awal kehidupan, iaitu ketika usia pra sekolah. 

Menurut Dewan Bahasa dan Pustaka, sahsiah bermaksud keperibadian atau peribadi. Sahsiah juga 

membawa maksud menuntut ilmu dan melengkapkan proses pembinaan peribadi sebagai insan yang 

terpuji. Justeru, pendidikan sahsiah bertujuan mendorong pembentukan peribadi individu supaya boleh 

memainkan peranannya berada di atas muka bumi. 

 

Kanak-kanak pra sekolah mengalami tempoh peralihan daripada peringkat bayi kepada peringkat 

kanak-kanak yang mempunyai potensi untuk belajar. Dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran 

terhadap kanak-kanak prasekolah, terdapat beberapa prinsip atau teori yang boleh digunapakai untuk 

menjadikan sesuatu aktiviti pengajaran dan pembelajaran berlaku dengan efektif. Hasil daripada kajian 

ini dapat meningkatkan kualiti pembelajaran dengan penggunaan teori semasa membangunkan aplikasi.  

  

Teori Perkembangan Jean Piaget  

 Terdapat empat peringkat dalam perkembangan kognitif menurut Piaget iaitu peringkat Sensori 

Motor, peringkat Pra Operasi, peringkat Operasi Konkrit, dan peringkat Operasi Formal. Namun 

begitu, untuk kajian ini, teori tersebut akan difokuskan kepada dua peringkat sahaja iaitu peringkat 

Sensori Motor dan Peringkat Pra Operasi.  
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i. Peringkat Sensori Motor (Lahir sehingga 2 tahun)   

Pada peringkat ini, kanak-kanak mengamati dunia dan mendapat pengetahuan dan mendapat 

pengetahuan melalui deria dan pergerakan motor. Peringkat ini dinamakan ‘Sensori Motor’ oleh 

Piaget kerana pembelajaran berlaku melalui pancaindera. Sebagai contoh, bayi atau kanak-kanak ini 

akan mengenalpasti sesuatu objek menggunakan mata mereka, dan mengkoordinasi tangan mereka 

untuk mendapatkan objek tersebut. Bayi dan kanak-kanak pada peringkat ini juga mula untuk berfikir 

secara logik.   

ii. Peringkat Pra Operasi (2 tahun sehingga 7 tahun)   

Kanak-kanak dalam peringkat ini akan mula bercakap dan mula bermain dengan simbol dan mula 

belajar untuk memanipulasi simbol. Contohnya, kanak-kanak tersebut dapat melambangkan sesuatu 

objek dengan simbol mental seperti bahasa, isyarat, gambar dan lain-lain. Pada peringkat ini juga, 

kanak-kanak berumur 2 hingga 3 tahun sudah boleh menceritakan pengalamannya ataupun peristiwa 

yang telah berlaku.  

 

Kanak-kanak ini juga cenderung egosentris dan cenderung untuk melihat perkara dari perspektif orang 

lain. Dalam hal ini, mereka menyangka bahawa orang lain mempunyai minat, pandangan, perasaan dan 

reaksi yang sama dengan mereka. Contohnya, jika seseorang kanak-kanak itu menyukai sebuah buku 

cerita, mereka akan beranggapan bahawa orang lain juga menyukai buku cerita tersebut.  

  

Disamping itu, kanak-kanak peringkat ini juga berfikir tentang perkara-perkara yang jelas. Ini juga 

bermaksud mereka bersifat intuitif iaitu kanak-kanak ini memahami sesuatu objek bergantung kepada 

ciri-ciri yang bersifat nyata iaitu yang boleh dilihat. Ini menunjukkan mereka masih belum mampu 

berfikir secara logik dan rasional sepenuhnya. Sebagai contoh, sekeping tanah liat diambil dan 

dibahagikan kepada dua bahagian yang sama dan meminta kanak-kanak memilih salah satu darinya. 

Satu kepingan tanah liat dibentuk menjadi bola manakala satu lagi diratakan. Kanak-kanak itu mungkin 

memilih tanah liat yang telah diratakan kerana bentuknya yang lebih besar walhal ianya adalah saiz 

yang sama.  

 

PEMBELAJARAN MELALUI PERMAINAN SERIUS  

  

Generasi masa kini memproses maklumat dan berfikir adalah jauh lebih kehadapan (Prensky, 2008). 

Hal ini menyebabkan pendekatan pembelajaran konvensional adalah kurang sesuai untuk dipraktikkan. 

Pendekatan yang digunakan perlulah seiring dengan perkembangan teknologi yang pesat membangun. 

Menurut Kurnia (2013), gamifikasi merupakan kaedah pelaksanaan elemen rekabentuk permainan 

dalam konteks bukan permainan. Ianya merupakan penggunaan elemen yang mempunyai ciri-ciri 

permainan yang diterapkan dalam aktiviti yang tidak berkaitan dengan permainan (Pramana, 2015). Ini 

merujuk kepada aktiviti pembelajaran yang mana tidak berkaitan dengan permainan tetapi 
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menggunakan pendekatan gamifikasi.  

 

Terdapat beberapa kajian lampau yang telah membuktikan bahawa penggunaan aplikasi permainan 

dapat memberi impak positif dalam pendidikan. Antaranya adalah aplikasi permainan digital digemari 

oleh kanak-kanak kerana mereka dapat melahirkan perasaan dan memainkan peranan seperti orang lain 

ketika bermain (Jonson, Christie, & Wardle, 2005), menawarkan pelbagai bentuk penyampaian dan 

aplikasi pengetahuan (Han & Zhang, 2008), jalan cerita yang dapat membantu pemain memahami 

obektif pembelajaran dan objektif permainan (Alessi & Trollip, 2001), pembelajaran yang 

berorientasikan permainan lebih mudah digunakan dan senang difahami (Freitas & Jarvis, 2009) dan 

pelajar yang bermain akan mempelajari sesuatu konsep tanpa mereka sedari (Ahmad, 2004).   

 

Kickmeier-rust, Schwarz, Albert, Verpoorten, Castaigne dan Bopp telah mencadangkan empat cara 

yang relevan untuk menggunakan aplikasi permainan atau gamifikasi dalam pendidikan. Metod-metod 

yang dicadangkan ialah proses pembelajaran wujud daripada sebahagian masa dalam permainan, proses 

pembelajaran menjadi lebih mudah jika ianya berorientasikan masalah dengan cabaran yang didorong 

oleh permainan yang mempunyai jalan cerita dan interaksi antara pemain, wujudnya proses 

pembelajaran secara semula jadi sama ada dari jalan cerita yang digunakan secara tradisional atau 

interaktif dan aplikasi permainan yang kaya dengan elemen multimedia juga dapat menjadikan proses 

pembelajaran lebih bermakna kerana ianya dapat melahirkan perspektif baru dalam kalangan pelajar.  

  

Dewasa ini, penggunaan teknologi telah digunakan secara meluas dalam pelbagai bidang termasuklah 

pendidikan. Teknologi multimedia digunakan secara meluas kerana ianya mampu menjadikan sesebuah 

penyampaian maklumat itu lebih menarik dan mampu memberi kesan yang mendalam kepada 

pengguna. Sebagai contoh, pelajar dapat mengingati sesuatu fakta dengan baik apabila menonton video 

pembelajaran yang berkaitan.  

Multimedia interaktif membenarkan penggunanya berinteraksi secara dua hala dengan aplikasi tersebut. 

Pengguna boleh menentukan jalan cerita dan mengawal apa yang dilihat menggunakan tetikus, skrin 

sentuh, papan kekunci dan arahan suara.  

 i. Interaktiviti Linear  

Multimedia interaktiviti linear merupakan interaktiviti yang pasif kerana interaksi berlaku dalam satu 

hala sahaja. Pengguna tidak dapat mengawal kandungan yang dilihat dan didengari dan multimedia 

tersebut telah disusun dalam bentuk jujukan.   

ii. Interaktiviti Tidak Linear  

Interaktiviti tidak linear melibatkan komunikasi dua hala dan membenarkan pengguna berinteraksi 

dengan aplikasi secara aktif. Pengguna dapat menggunakan butang navigasi, hyperteks atau hypermedia 

yang disediakan untuk mengawal kandungan seperti bergerak ke halaman lain. Hyperteks adalah teks 

yang mengandungi pautan kepada teks yang lain dan digunakan untuk menyambung pekataan ke skrin 
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yang berlainan manakala hypermedia pula digunakan untuk menyambungkan unsur media seperti 

gambar dan video.  

4. KAJIAN PERBANDINGAN APLIKASI PERMAINAN DI PASARAN 

 

Kajian aplikasi sedia ada bertujuan untuk mencari elemen multimedia yang bersesuaian dengan aplikasi 

permainan yang dibangunkan dan sebagai cadangan penambahbaikan dalam pembangunan Aplikasi 

Permainan Pembentukan Sahsiah Kanak-kanak Prasekolah.  Tiga aplikasi yang dipilih meibatkan Omar 

& Hana, Lil Muslim dan Moral Vision Kids. 

 

Omar & Hana  

  

Aplikasi Omar & Hana merupakan aplikasi permainan yang mengandungi video pembelajaran dan buku 

cerita yang interaktif. Aplikasi ini menyediakan kandungan pembelajaran untuk lagu kanak-kanak, doa, 

huruf asas dalam al-Quran, bacaan asas dan panduan dalam solat serta nilai-nilai  yang baik dalam 

Islam. Permainan ini juga menyediakan tetapan untuk ibubapa menetapkan had masa kanak-kanak 

menggunakan aplikasi tersebut. Namun, pengguna perlu membayarnya untuk mendapatkan akses 

penuh terhadap kandungan yang disediakan. Aplikasi ini juga mempunyai media dan warna yang 

menarik serta animasi 3d. Aplikasi ini boleh dimuat turun melalui aplikasi Play Store. Rajah 1 

memaparkan antara muka aplikasi ini. 

 
  

Rajah 1: Menu utama aplikasi Omar & Hana 

 Lil Muslim – Kids Dua  

  

Aplikasi Lil Muslim – Kids Dua  merupakan aplikasi untuk kanak-kanak yang mengajar tentang doa-

doa harian ringkas. Aplikasi interaktif ini memerlukan pengguna menyelesaikan kuiz dan susun suai 

gambar untuk mendapatkan akses kepada doa-doa harian tersebut. Doa-doa yang disediakan turut 

disertakan dengan audio. Aplikasi ini boleh dimuat turun dia Play Store. Rajah 2 memaparkan antara 

muka bagi aplikasi ini. 
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Rajah 2: Antara muka aplikasi Lil Muslim 

 

Moral Vision Kids  

  

Aplikasi Moral Vision Kids ini menyediakan animasi siri kartun pendek berdasarkan adab-adab yang 

ditekankan mengikut ajaran Islam seperti adab berjiran, adab sebelum memasuki rumah dan lain-lain. 

Aplikasi ini menghubungkan elemen multimedia seperti video, audi, grafik dan teks. Aplikasi ini 

boleh dimuat turun di Play Store.  Rajah 3 dan 4 memaparkan antara muka aplikasi ini. 

 

 

Rajah 3 Menu Utama Moral Vision Kids 

  

 
  

Rajah 4: Pilihan kategori 

PERBANDINGAN APLIKASI SEDIA ADA  

  

Tiga aplikasi sedia ada mengenai skop adab dan sahsiah menurut Islam dipilih bagi membandingkan 
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fungsi dan kaedah pembangunan dengan aplikasi yang akan dibangunkan dan memberi cadangan 

penambahbaikan. Jadual 1 menyenaraikan perbandingan berdasarkan ciri yang dikaji. 

Jadual 1: Perbandingan kajian dan cadangan pembangunan 

 

 
 

5. KESIMPULAN 

 

Kertas ini membincangkan tentang pendekatan dan dapatan yang diperoleh daripada kajian lepas sama 

ada sumbernya dari dalam atau luar negara yang berkaitan dengan pembangunan aplikasi dan 

pendekatan multimedia dan gamifikasi dalam pembelajaran. Melalui kajian susastera ini juga, kupasan 

mengenai Aplikasi Permainan Pembentukan Sahsiah Kanak-kanak Prasekolah diterangkan dengan 

lebih terperinci dari pelbagai aspek seperti latar belakang kajian, kajian lampau, serta perbandingan di 

antara aplikasi sedia ada. Kajian kesusasteraan ini dapat memberi gambaran  dan membantu 
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menjelaskan elemen-elemen kajian yang berkaitan dengan tajuk kajian.  
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