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ABSTRAK

Terdapat banyak kajian berkaitan kelestarian telah dijalankan dalam pelbagai .
Walau bagaimanapun, kajian yang sedia ada lebih tertumpu kepada kesa% ap
produk dalam domain kejuruteraan perisian dan bukannya terhadap eleme rian
dalam proses pembangunan. Memandangkan reka bentuk permainan mefupakan aspek
penting ke arah keberkesanan pelaksanaan sesuatu permainan berasask belajaran
(GBL), kajian konseptual mengenai elemen kelestarian dalam reka ?uk permainan
adalah diperlukan. Oleh itu, tiga objektif kajian telah dirangka sepérti berikut: 1)
Mengenal pasti elemen kelestarian dalam permainan berasaskaw lajaran (GBL)

untuk pembelajaran Tajwid, 2) Membangunkan permainan “interaktif tajwid
%PI

menggunakan elemen kelestarian yang telah dipilih, 3), Me mpak permainan
berasaskan pembelajaran (GBL) terhadap: a) Motivasi mur ncapaian murid dan,

c) elemen kelestarian dalam permainan berasaskan lajarany Pendekatan reka
bentuk dan pembangunan (DDR) telah digunakan k 'ian\mi%ng mana
melibatkan tiga fasa. Model ADDIE (Analyze, i : lem N and
Evaluate) telah digunakan dalam proses mereka bentu arj p{{%inan.
I “elemen

kelestarian. Enam elemen kelestarian yang dipiti ndungan
yang relevan, reka bentuk antara muka, cara permainan, ke x;tganjaran dan
motivasi telah disahkan oleh enam pakar melalui ruktur. Pada

masa yang sama, fasa kedua telah melibat ros uk «darr pembangunan
prototaip yang dinamakan i-Tajweed. enKelestarian i itif Pembelajaran
n

Multimedia (CTML), model reka bentuk ‘pengajaran &e ik motivasi Nabi
telah disepadukan ke dalam i-Tajw%asa k%] anp nilaian prototaip dan
pengesahan elemen kelestarian g an @?-Eksperimen. Analisis
inferensi yang digunakan iala erelas'QJ} arson. Dapatan analisis
ujian-t sampel bebas men%n te erbe yang signifikan dalam
pencapaian pelajar antara n kawalan ydan ulan rawatan, dengan nilai
signifikan yang diperol ie{%ﬁm (p1<.05). gi :&}analisis korelasi Pearson pula,
hubungan yang signif itunjukkah antara la kelestarian dengan pencapaian
pelajar selepas pendedahan/kepada G alﬁmkpembelajaran Tajwid, dengan nilai
signifikan yang dip(ﬂiialaq. <.05)§egitu juga dengan aspek motivasi dan
aspek pencapaiangelajariselepas didedlahkandéngan GBL dalam pembelajaran Tajwid
juga menunjukkan apa an di~antara kedua-duanya iaitu dengan nilai
signifikan y kk%iperol hie ial 1 <.05). Kesimpulannya, dapatan kajian
menunjukk aQ?awa peng n&tan GBL dalam pembelajaran Tajwid dapat
meningka% Ivasi pelajar dan ?ﬁsnya meningkatkan pencapaian pelajar dalam
pembel% jwidd f
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ABSTRACT

Many studies related to sustainability have been conducted in numerous .
However, existing studies in sustainability focus more on the product’s envN tal
impact of the software engineering domain than sustainability EIEW% the
development process. Since game design is a crucial aspect towards the suecessful
implementation of game-based learning (GBL), the conceptu arch on
sustainability elements in game design is needed. Therefore, three r h objectives
were formulated as follows: 1) To identify sustainability elements for?BL in learning
Tajweed, 2) To develop interactive GBL in Tajweed using the w sustainability
elements, 3) To evaluate the impact of games-based learning on students’ motivation,
students’ achievement and, sustainability elements i %‘ The design and
development research (DDR) approach has been utilized iSpresearch by dividing
into three phases. ADDIE model (Analyze, Design, D Implement and,Evaluate)
was used in the process of designing and developing the e.T eWe in DDR
involved the need analysis in identifying the sustainability elements. Six sustai apility
elements, named relevant content, interface design, sabili ,ke@, and
motivation, have been constructed, designed an ight experts ‘through
semi-structured interviews. At the same time, t ed the design and

elemew, Cognitive

development of a prototype named i-Tajweed.
ional ign (ID), and
e tg'rd hase involved

Theory of Multimedia Learning (CTML);
motivational technique has been integratéd._i
conducting the
nd*Pearson correlation

evaluating the prototype and verifyin% tainabilit
Quasi-Experiment. The inferential analysiStsed \QQ;'q

test. The findings of the independ%mple t-t %ys’ ed that there was a
significant difference in students®achie€ve etween thescontrol group and the
treatment group, with a signifi%le obtainedybeing .&(p <.05). For the results

learning, with a significant obtained |g : <.05). Similarly, there was a
relationship between tlé %\ t of ivation ang. ﬁ’udent‘s achievement after being
exposed to GBL in Tajweed learning,-wi essignificant value reached being .016
(p<.05). In conclus'%:e res that t ‘ﬁ.use of GBL in learning Tajweed can
increase student motivation and, injturn, umprove student achievement in learning

Tajweed. : O
15
I

of Pearson correlation analﬁ% relatigehip was shown between
sustainability aspects with students’ af" ement aft posure to GBL in Tajweed
we' 1%)
t
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