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ABSTRAK

Kaedah pembelajaran baharu melalui e-gamifikasi semakin mendapat perhatian dalam dunia
pendidikan. Kajian ini memfokuskan kepada pembangunan e-gamifikasi Dunia Falsafah Islam
dalam Minecraft sebagai alat pengajaran dan pembelajaran bagi kursus Falsafah Islam. Objektif
utama kajian adalah untuk mengkaji kebolehgunaan platform ini dalam kalangan pelajar,
khususnya dari segi pemahaman, ingatan, dan minat terhadap kursus. Kajian ini berbentuk
kuantitatif, di mana data dikumpulkan melalui soal selidik yang telah diedarkan kepada 28 orang
pelajar Sarjana Muda Pengajian Akidah dan Agama, Universiti Sains Islam Malaysia (USIM) yang
sedang mengikuti kursus Falsafah Islam. Analisis data dilakukan menggunakan perisian SPSS,
dengan tumpuan kepada nilai min bagi setiap item. Hasil kajian menunjukkan bahawa penggunaan
e-gamifikasi Minecraft dalam pengajaran Falsafah Islam diterima baik oleh para pelajar. Hampir
semua item mencatatkan nilai min yang tinggi iaitu antara 4.04 (SP 0.63) hingga 4.43 (SP 0.56).
Dapatan ini menunjukkan persepsi positif terhadap kebolehgunaan, keberkesanan, serta
kemampuan e-gamifikasi Dunia Falsafah Islam ini dalam membantu pelajar untuk memahami dan
mengingat idea serta tokoh penting dalam Falsafah Islam. Secara keseluruhan, kajian ini
membuktikan bahawa e-gamifikasi Minecraft adalah satu pendekatan inovatif dan berkesan dalam
memupuk minat pelajar dan meningkatkan pengalaman pembelajaran mereka dalam kursus
Falsafah Islam.

Kata kunci: Dunia Falsafah Islam, E-gamifikasi, Minecraft, Falsafah Islam, pengajaran dan
pembelajaran.

1. PENGENALAN

Salah satu inovasi terkini dalam pengajaran dan pembelajaran adalah penggunaan kaedah e-
gamifikasi, yang mana menggabungkan unsur permainan dalam pendidikan bagi meningkatkan
minat dan penglibatan pelajar (Darejeh & Salim, 2016). Kajian ini memfokuskan kepada
kebolehgunaan e-gamifikasi Minecraft dalam konteks pengajaran dan pembelajaran kursus
Falsafah Islam. Dunia Falsafah Islam adalah nama yang diberikan kepada permainan yang telah
dibangunkan dengan menggunakan platform Minecraft. Permainan ini bertujuan membantu
pelajar memahami konsep-konsep falsafah serta mengenali tokoh-tokoh utama dalam bidang ini
dengan cara yang lebih interaktif dan menarik. Kajian ini menilai persepsi pelajar terhadap
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kebolehgunaan platform tersebut serta keberkesanannya dalam memudahkan pembelajaran.

Kajian awal tentang perlaksanaan pembelajaran atas talian dan penggunaan teknologi baru
dalam pembelajaran telah mendapati bahawa perlaksanaannya adalah sederhana serta terdapat
banyak ruang untuk penambahbaikan bagi kaedah ini antaranya ialah melalui e-gamifikasi
(Hussin et al., 2021). Kajian tentang gamifikasi dalam perlaksanaan e-pembelajaran juga telah
menarik perhatian ramai pengkaji antara tahun 2015-2020 (Behl et al., 2022), contohnya, terdapat
peningkatan terhadap kajian penggunaan gamifikasi (penggunaan elemen permainan dalam
konteks bukan rekreasi untuk mendapat manfaat) sebagaimana menjadi alat dalam pendidikan
terutamanya dalam jurusan kejuruteraan komputer (Bedwell et al., 2022). Begitu juga kajian
pelaksanaan pembelajaran berasaskan permainan digital dengan menggunakan Minecraft dapat
meningkatkan pencapaian murid dalam subjek matematik (Tangkui & Keong, 2020; Tangkui,
2021). Selain itu, terdapat beberapa kajian lain juga yang telah menjelaskan tentang peranan e-
gamifikasi dalam meningkatkan motivasi — minat pelajar, mencipta suasana pembelajaran yang
lebih menarik, menambah kefahaman serta keterlibatan pelajar dalam pembelajaran, dapat
menggalakkan tingkah laku pembelajaran yang diingini terutamanya pembelajaran secara atas
talian dan latihan role-play dalam pebagai kursus seperti pengaturcaraan komputer, matematik,
keselamatan siber, pendidikan integriti, kesihatan dan kesejahteraan mental (Shahid et al., 2019;
Dermeval et al., 2019;Faith Fatokun et al., 2024;Goddiksen et al., 2024; Teerawongpairoj et al.,
2024; Aschentrup et al., 2024; Ali et al., 2021;Matlan & Maat, 2021).

Kaedah gamifikasi juga mempunyai banyak manfaat lain lagi antaranya dapa mencipta
suasana yang lebih santai dan menjadikan pelajar lebih terbuka untuk menerima kegagalan dan
terus berusaha seterusnya dapat membentuk pelajar yang lebih berdaya saing (Ismail & Mohamad
Nasri, 2021). Oleh itu, seperti mana manfaat yang diperolehi oleh pelbagai kursus yang telah diajar
dengan menuggunakan kaedah gamifikasi, pendekatan ini dalam kursus Falsafah Islam juga dapat
merangsang minat pelajar untuk menerokai bidang Falsafah Islam yang luas. Pada masa yang
sama, e-gamifikasi juga dapat membantu tenaga pengajar menyampaikan konsep-konsep yang
kompleks dengan cara yang menarik. Sesuai dengan elemen permainan dalam pembelajaran,
platform Minecraft dapat membuka peluang kepada pelajar untuk menonjolkan aspek kreativiti
yang interaktif bagi membangun pengalaman pembelajaran yang unik dan berkesan.

Melalui penggunaan platform permainan digital atau e-gamifikasi, pelajar dapat belajar
untuk berinteraksi dengan teknologi moden serta mengembangkan kreativiti dan dapat
menyelesaikan isu atau permasalahan dengan menggunakan kaedah yang lebih santai dan menarik
(Hambali & Lubis, 2022). Tenaga pengajar juga dapat membentangkan kandungan kursus Falsafah
Islam dengan cara yang lebih sesuai dan releven dengan generasi muda yang terdedah dengan
pemainan atas talian. Oleh itu, pembangunan e-gamifikasi dapat menarik minat pelajar untuk
mempelajari ilmu falsafah, khususnya Falsafah Islam kerana menurut Wan Abdullah (2026),
terdapat ramai dalam kalangan mahasiswa yang kurang kesedaran tentang kepentingan falsafah
malahan terdapat dalam kalangan mereka yang beranggapan bahawa kursus ini susah dan tidak
berfaedah.

2. KAEDAH PENYELIDIKAN
Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk menilai kebolehgunaan e-gamifikasi
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Minecraft dalam pengajaran Falsafah Islam. Data dikumpulkan melalui kaedah soal selidik yang
diedarkan kepada 28 orang pelajar Program Akidah dan Pengajian Agama di Universiti Sains
Islam Malaysia (USIM) yang sedang mengikuti kursus Falsafah Islam. Soal selidik tersebut
merangkumi beberapa bahagian yang menilai persepsi pelajar mengenai kemudahan penggunaan,
keberkesanan, serta pengalaman keseluruhan mereka menggunakan e-gamifikasi Minecraft dalam
pembelajaran.

Setiap item soal selidik diukur menggunakan skala Likert (1 = Sangat Tidak Setuju sehingga
5 = Sangat Setuju), yang membolehkan pelajar memberikan penilaian terhadap pelbagai aspek e-
gamifikasi, termasuk kefahaman mereka terhadap isi pelajaran, kemudahan mengingat maklumat,
dan minat yang dipupuk melalui platform tersebut. Data yang dikumpulkan dianalisis
menggunakan perisian SPSS. Analisis deskriptif dilakukan untuk mendapatkan nilai min (purata)
bagi setiap item dalam soal selidik. Ini membolehkan kajian mengenal pasti tahap penerimaan dan
persepsi positif atau negatif pelajar terhadap penggunaan e-gamifikasi dalam kursus Falsafah
Islam.

Selain itu, kajian juga mengambil Kira sisihan piawai bagi mengukur tahap variasi atau
penyebaran jawapan responden. Sisihan piawai membantu memberikan gambaran tentang sejauh
mana pandangan pelajar terhadap penggunaan e-gamifikasi berbeza antara satu sama lain. Melalui
pendekatan ini, kajian dapat memberikan gambaran yang lebih jelas tentang kebolehgunaan dan
keberkesanan platform e-gamifikasi Minecraft dalam konteks pembelajaran Falsafah Islam.

3. DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN

Jadual 1. Kebolehgunaan Minecraft Dunia Falsafah Islam

Bil | Item STS TS TP S SS Min | SP | Taha
K% K| % |[K|] % [K|] % [ K| % p

1. | Saya dapat memahami | 0 | 0 | 1|35 |4 | 142 |1 |571 |7 |250 | 4.04 | 0.7 | Tingg
isi pelajaran Falsafah 7 9 6 4 0 3 i
Islam dengan lebih
mudah.

2 Saya dapat mengingat | 0 | 0 | 2 |71 |2 | 714 |1 |500 | 1] 357|414 | 0.8 Tingg
nama ahli falsafah 4 4 0 0 1 3 [
dengan lebih mudah.

3. | Saya mengingat karya| 0 | 0 | 0 [ 0.0 | 5| 178 |1 | 60.7 | 6 | 21.4 | 4.04 | 0.6 | Tingg
penulisan ahli falsafah 0 6 7 1 3 3 i
dengan lebih mudah.

4. | Saya mengingat idea| 0 | O | 1|35|5| 178 |1 |500 | 8| 285 | 4.04 | 0.7 | Tingg
umum ahli falsafah 7 6 4 0 7 8 i
dengan lebih mudah.

5. | Saya teruja dengan| 0| 0|0 |00 |1 |357|1/|500|1]|46.4 | 443 | 0.5 | Tingg

reka bentuk dunia 0 4 0 3 3 6
Falsafah  Islam di
dalam  e-gamifikasi
Minecraft.
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6. | Saya dapat belajar 0.0 107 | 1 | 46.4 | 1 | 428 | 4.32 | 0.6 | Tingg
tentang Falsafah Islam 0 1 3 3 2 6 6 i
secara berkumpulan.

7. | Saya mendapati 0.0 357 |1|678| 8| 285|425 |05 | Tingg
penyampaian isi 0 9 6 7 1 I
pelajaran
adalah teratur dan
senang diikuti.

8. | Saya mendapati susun 0.0 357 |1 |535| 1428|439 |05 | Tingg
atur dan tema yang 0 5 7 2 6 6 i
digunakan adalah
sesuai dengan kursus
Falsafah Islam.

9. | Saya mendapati teks 7.1 000 |1 |571| 1] 357|421 0.7 | Tingg
yang terdapat dalam e- 4 6 4 0 1 7 I
gamifikasi Minecraft
adalah mudah untuk
dibaca.

10. | Saya mendapati arahan 0.0 142 | 1 | 500 |1 | 357 | 4.21 | 0.6 | Tingg
dan panduan  e- 0 9 4 0 |0 1 7 i
gamifikasi ini mudah
untuk difahami.

11. | Saya berasa seronok 0 357 |1 |535| 1428|439 |05 | Tingg
apabila pensyarah 5 7 2 6 6 i
menggunakan kaedah
e-gamifikasi  dalam
pengajaran  Falsafah
Islam.

12. | Saya merasakan 7.1 0 1535|1392 425 | 0.7 | Tingg
penggunaan e- 4 5 7 1 9 8 i
gamifikasi Minecraft
telah menarik  minat
saya untuk menerokai
tentang Falsafah Islam.

13. | Saya mudah untuk 35 107 | 1 | 50.0 | 1 | 35.7 | 4.18 | 0.7 | Tingg
menggunakan e- 7 1 4 0 0 1 6 [
gamifikasi Minecraft
ini pada mana-mana
peranti.

KESELURUHAN 422 | 0.6 | Tingg

8 [

Berdasarkan kepada dapatan kajian dalam jadual 1, penggunaan e-gamifikasi Minecraft dalam
pengajaran Falsafah Islam diterima baik oleh para pelajar. Hampir semua item mencatatkan nilai
min yang tinggi, sekitar 4.04 (sp 0.63) hingga 4.43 (sp 0.56), menunjukkan persepsi positif terhadap
kebolehgunaan dan keberkesanan platform ini dalam membantu mereka memahami dan mengingat
konsep serta tokoh dalam Falsafah Islam. Pelajar merasakan e-gamifikasi membantu mereka
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mengingat nama ahli falsafah (min: 4.14 / sp 0.83), karya penulisan ahli falsafah (min: 4.04 / sp
0.63), dan idea umum mereka (min: 4.04 / sp 0.78) dengan lebih mudah. Pelajar juga teruja dengan
reka bentuk dunia Falsafah Islam dalam Minecraft (min: 4.43 / sp 0.56), serta merasakan ia menarik
minat mereka untuk belajar lebih mendalam tentang subjek ini (min: 4.25 / sp 0.78). Kebanyakan
pelajar mendapati arahan dan panduan mudah difahami (min: 4.21 / sp 0.67), dan mereka dapat
menggunakan aplikasi ini pada pelbagai peranti dengan mudah (min: 4.18 / sp 0.76). Secara
keseluruhan, kajian ini menunjukkan bahawa pendekatan gamifikasi dalam e-pembelajaran,
khususnya menggunakan Minecraft, berkesan dalam meningkatkan minat, pemahaman, dan
pengalaman belajar Falsafah Islam.

4. KESIMPULAN

Kesimpulannya, kajian ini mendapati bahawa pelajar menerima platform e-gamifikasi Dunia
Falsafah Islam dengan baik, dengan nilai min keseluruhan 4.22 (tinggi) dengan nilai sisihan piawai
0.68. Penggunaan e-gamifikasi dapat meningkatkan daya ingatan pelajar terhadap nama ahli
falsafah, karya, dan idea utama dalam falsafah mereka. Selain itu, minat pelajar terhadap subjek
juga dapat dipertingkatkan melalui reka bentuk permainan Minecraft Dunia Falsafah Islam yang
interaktif. Ini menunjukkan bahawa pendekatan gamifikasi tidak hanya membantu dalam proses
pembelajaran, tetapi juga menjadikan subjek lebih menarik dan relevan bagi pelajar. Oleh itu,
pendekatan e-gamifikasi ini dalam pendidikan boleh dipertimbangkan sebagai strategi yang
berkesan untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran terutama dalam kursus Falsafah Islam.
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