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ABSTRAK 
 

Perkembangan pesat teknologi pendidikan masa kini menuntut peralihan ke arah kaedah pengajaran yang lebih 
interaktif. Namun sejauh mana medium digital seperti e-gamifikasi mampu menepati gaya pembelajaran dan tahap 
kepuasan mahasiswa masih memerlukan pembuktian empirikal, khususnya bagi subjek berteraskan sejarah dan 
peradaban. Oleh itu, kajian ini bertujuan untuk menilai tahap kebolehgunaan dan kepuasan mahasiswa terhadap 
platform e-gamifikasi “Jejak Warisan” bagi menyokong pembelajaran kursus Penghayatan Etika dan Peradaban. Kajian 
ini menggunakan pendekatan kuantitatif melibatkan seramai 391 orang mahasiswa sarjana muda dari pelbagai fakulti 
di Universiti Sains Islam Malaysia. Data dikumpul menggunakan instrumen yang diadaptasi dari soal selidik 
Usefulness, Satisfaction, Ease of use (USE) bagi mengukur konstruk Kegunaan, Mudah guna, Kemudahan 
Pembelajaran dan Kepuasan. Kajian ini disokong dengan maklum balas terbuka dari mahasiswa. Hasil kajian 
merekodkan penerimaan yang sangat positif dengan kesemua item mencapai skor min yang tinggi. Begitu juga dengan 
tahap kepuasan, iaitu 365 responden mencatatkan tahap kepuasan keseluruhan yang tinggi. Walau bagaimanapun, 
analisis soalan terbuka mendedahkan beberapa cadangan terhadap reka bentuk termasuklah keterbatasan dalam 
menggunakan peranti mudah alih, isu teknikal seperti sela masa, serta penggunaan elemen visual Kecerdasan Buatan 
(AI) yang dilihat agak canggung. Implikasinya, dapatan ini membuktikan bahawa e-gamifikasi merupakan alat bantu 
mengajar yang berkesan dan relevan dengan pendidikan semasa, namun penambahbaikan infrastruktur teknikal yang 
berterusan adalah perlu bagi memastikan kelestarian dan kestabilan ekosistem pembelajaran digital pada masa hadapan. 
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ABSTRACT 
 

The rapid development of educational technology today demands a shift towards more interactive teaching approaches. 
However, the extent to which digital media such as e-gamification can accommodate learning styles and meet students’ 
satisfaction levels still requires empirical evidence, particularly for subjects related to history and civilisation. 
Therefore, this study aimed to evaluate the usability and students’ satisfaction towards the “Jejak Warisan” e-
gamification platform in supporting the learning of the Appreciation of Ethics and Civilization course. This study 
employed a quantitative approach involving 391 undergraduate students from various faculties at Universiti Sains Islam 
Malaysia. Data were collected using an instrument adapted from the Usefulness, Satisfaction, Ease of use (USE) 
questionnaire to measure the constructs of usefulness, ease of use, ease of learning, and satisfaction. The study was 
further supported by open-ended feedback from students. The findings revealed highly positive acceptance, with all 
items recording high mean scores. Similarly, the level of satisfaction was high, with 365 respondents indicating an 
overall high level of satisfaction. Nevertheless, the analysis of the open-ended responses revealed several suggestions 
related to the design, including limitations in using mobile devices, technical issues such as lagging, and the use of 
Artificial Intelligence (AI)-generated visual elements, which were perceived as somewhat awkward. The findings imply 
that e-gamification is an effective teaching aid and remains relevant to contemporary education. However, continuous 
improvement of technical infrastructure is necessary to ensure the sustainability and stability of the digital learning 
ecosystem in the future. 
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Pengenalan 
 
Dalam era transformasi digital yang pesat, sektor pendidikan tinggi kini berdepan dengan keperluan untuk 
mengintegrasikan teknologi interaktif bagi memastikan kelestarian pengajaran dan pembelajaran (PdP). Penggunaan 
gamifikasi atau e-gamifikasi dalam talian telah dikenal pasti sebagai salah satu pendekatan inovatif yang mampu 
mengubah landskap pembelajaran tradisional kepada satu pengalaman yang lebih dinamik dan menarik. Pendekatan 
ini bukan sahaja bertujuan untuk meningkatkan penglibatan mahasiswa, malah berperanan sebagai pemangkin kepada 
kefahaman yang lebih mendalam terhadap kandungan kursus yang kompleks. Hal ini demikian kerana penggunaan 
gamifikasi iaitu aplikasi elemen dan dinamik permainan dalam persekitaran bukan permainan telah terbukti secara 
empirikal dalam pelbagai kajian di Malaysia mampu memberi motivasi intrinsik, meningkatkan pengekalan memori 
dan menggalakkan keterlibatan pelajar secara mendalam (Othman et al, 2020; Si et al., 2022). Realitinya, 
pembentangan teks-teks sejarah dan Perlembagaan Persekutuan di dalam dewan kuliah kerap kali mencetuskan 
kebosanan, sekaligus membantutkan proses pemindahan ilmu dan penghayatan nilai etika yang menjadi teras kepada 
kesepaduan nasional (Wan Zahid, 2022).  
 
Menyahut cabaran ini, para pendidik dan penyelidik telah mengorak langkah berani dengan mengintegrasikan Amalan 
Pendidikan Berimpak Tinggi (HIEPs) melalui pendekatan gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran (Othman et 
al., 2026). Bagi kursus Penghayatan Etika dan Peradaban secara khususnya, cabaran utama yang sering dihadapi adalah 
untuk menarik minat mahasiswa terhadap fakta sejarah dan nilai peradaban yang dianggap statik. Menyedari hakikat 
ini, aplikasi e-gamifikasi “Jejak Warisan” telah dibangunkan sebagai alat sokongan pendidikan yang menggabungkan 
elemen video animasi, nota interaktif dan aktiviti permainan. Pembangunan aplikasi ini bertujuan untuk memberikan 
nafas baharu kepada penyampaian kandungan akademik agar selari dengan literasi teknologi dan gaya pembelajaran 
generasi masa kini yang cenderung kepada persekitaran digital yang responsif.  
 
Walaupun penggunaan medium digital semakin meluas, keberkesanan sesuatu alat bantuan mengajar itu sangat 
bergantung kepada sejauh mana ia dapat memenuhi keperluan dan jangkaan pengguna. Sekiranya platform yang 
dibangunkan tidak mesra pengguna atau tidak memberikan kepuasan kepada pelajar, objektif pembelajaran mungkin 
sukar dicapai. Oleh itu, kajian ini dijalankan khusus untuk menilai tahap kebolehgunaan serta tahap kepuasan 
mahasiswa terhadap penggunaan aplikasi e-gamifikasi “Jejak Warisan” bagi memastikan platform ini benar-benar 
efektif sebagai medium pembelajaran yang berkualiti dan relevan.  
  

Tinjauan Kajian Lepas 
 
E-Gamifikasi dalam Pengajaran dan Pembelajaran 
 
E-gamifikasi didapati berupaya meningkatkan minat, kreativiti, serta penglibatan murid secara signifikan melalui 
penceritaan digital yang lebih interaktif. Pendekatan ini juga menyokong pengembangan keterampilan abad ke-21 
dengan mengubah proses pemerolehan maklumat yang pasif kepada pengalaman yang lebih bermakna dan 
berorientasikan penyelesaian masalah (Fajriati et al., 2024). Tambahan pula, penggunaan simulasi dalam gamifikasi 
terbukti mampu memberikan pengalaman pembelajaran mengikut personaliti seseorang serta efisien, sekali gus 
memudahkan pendidik dalam melakukan analisis perkembangan pembelajaran mahasiswa secara lebih mendalam 
(Dinata et al., 2025; Mardalia, 2025). Tambahan pula, penerapan teknologi kecerdasan buatan dalam ekosistem ini 
membolehkan penyampaian kandungan yang lebih sesuai serta memenuhi kehendak pembelajaran individu secara 
efektif (Yahman, 2025). Sehubungan dengan itu, integrasi media pembelajaran berasaskan kecerdasan buatan (AI) 
berperanan sebagai agen transformasi yang memperkasa autonomi murid dalam mengurus aktiviti pembelajaran 
kendiri mereka (Lustani et al., 2025).  
 
Selain itu, keupayaan AI dalam memproses data prestasi pelajar dengan pantas membolehkan pendidik memberikan 
maklum balas yang lebih tepat dan segera, sekali gus meningkatkan kualiti interaksi pedagogi di dalam bilik darjah 
(Usman et al., 2025). Dalam masa yang sama, data pembelajaran ini membolehkan pendidik merangka intervensi yang 
lebih responsif terhadap keperluan khusus pelajar, selaras dengan matlamat untuk mengoptimumkan proses 
pemerolehan ilmu melalui pendekatan yang sesuai. Seterusnya, penggunaan elemen seperti papan pendahulu 
(leaderboards) dan lencana (badges) dalam persekitaran yang dibantu AI terbukti berkesan dalam menyuntik elemen 
persaingan yang sihat serta memupuk semangat kolaboratif dalam kalangan murid (Nur Azizah & Casinillo, 2025). 
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Selain itu, penggunaan simulasi dan permainan mendidik yang dirancang secara khusus membolehkan pelajar 
meneroka konsep-konsep yang kompleks dengan lebih mudah, sambil membantu guru melakukan penilaian 
pembelajaran yang lebih tepat (Oktavianus et al., 2023). 
 
Kursus Mata Pelajaran Umum 
 
Kajian berkaitan Mata Pelajaran Umum (MPU) di universiti Malaysia tertumpu kepada kursus seperti Penghayatan 
Etika dan Peradaban (PEP) serta Falsafah dan Isu Semasa (FIS). Terdapat juga kajian yang membincangkan tentang 
pendekatan pedagogi baharu secara digital dan pembelajaran berasaskan projek. Fokus kajian adalah pada aspek 
keberkesanan penerapan nilai dan kemahiran insaniah yang sememangnya menjadi teras bagi kursus-kursus MPU. 
Abdullah et al. (2022) meneliti keberkesanan kursus Penghayatan Etika dan Peradaban dalam memupuk kesepaduan 
kaum dalam kalangan pelajar UiTM. Kajian mendapati bahawa kursus PEP berjaya meningkatkan kesedaran pelajar 
terhadap kepentingan perpaduan nasional, toleransi budaya dan identiti kebangsaan. Pengkaji turut menegaskan 
bahawa kursus MPU perlu sentiasa bersifat fleksibel agar relevan dengan cabaran masyarakat semasa. Kajian oleh 
Razak et al. (2022) di Universiti Malaysia Kelantan pula mendapati bahawa keberkesanan pengajaran kursus 
Penghayatan Etika dan Peradaban sangat dipengaruhi oleh pendekatan pensyarah dan strategi PdP yang digunakan. 
Dapatan kajian menunjukkan bahawa pelajar lebih menghargai kursus MPU apabila pengajaran melibatkan 
perbincangan isu semasa, aktiviti reflektif dan pembelajaran berpusatkan pelajar. Hal ini selari dengan kajian oleh 
Mohd Mokhtar et al. (2020) yang menunjukkan bahawa motivasi belajar kursus Penghayatan Etika dan Peradaban 
dalam kalangan pelajar USIM adalah tinggi dan hal ini dapat dikaitkan dengan salah satu faktor luaran iaitu personaliti 
dan pengendalian Pdpc pensyarah kursus PEP. 
 
Dalam konteks pembelajaran digital, Ku Yaacob et al. (2023) meninjau penerapan konsep etika dan peradaban dalam 
PdP secara atas talian. Kajian ini menunjukkan bahawa walaupun pembelajaran dalam talian memberikan cabaran dari 
sudut interaksi dan penghayatan nilai, penggunaan teknologi digital yang sesuai mampu membantu pelajar memahami 
konsep etika dan adab secara lebih kontekstual. Kajian ini penting kerana ia memperlihatkan transformasi pedagogi 
MPU pasca-pandemik COVID-19. Selain itu, Esa et al. (2021) dalam kajian di Universiti Malaysia Sabah mendapati 
bahawa keberkesanan pembelajaran dalam talian bagi kursus Penghayatan Etika dan Peradaban berada pada tahap 
memuaskan khususnya apabila pensyarah menggunakan pendekatan interaktif seperti forum dalam talian, video 
pembelajaran dan aktiviti kolaboratif maya. Lebih awal daripada itu, kajian  Mohd Mokhtar et.al. (2020) menunjukkan 
penerimaan pelajar UMS terhadap modul pembelajaran kursus TITAS MOOC adalah baik disebabkan oleh tiga faktor 
iaitu tanggapan ianya bermanfaat, tanggapan ianya mudah digunakan dan pengaruh sosial. 
 
Walau bagaimanapun, beberapa kajian lepas turut mengenal pasti cabaran pembelajaran digital seperti tahap 
penglibatan pelajar dan kekangan capaian internet yang boleh menjejaskan keberkesanan kursus MPU secara atas 
talian. Kajian oleh Rosli et al. (2023) pula memfokuskan kepada aspek kefahaman dan pengamalan nilai-nilai murni 
melalui kursus Penghayatan Etika dan Peradaban dalam kalangan pelajar politeknik. Kajian mendapati bahawa majoriti 
pelajar mempunyai tahap kefahaman yang tinggi terhadap nilai murni seperti hormat-menghormati, tanggungjawab 
sosial dan toleransi antara kaum. Namun begitu, tahap pengamalan nilai tersebut dalam kehidupan sebenar masih 
memerlukan pengukuhan melalui pendekatan pembelajaran yang lebih praktikal.  
 
Pendekatan pembelajaran berasaskan projek didapati membantu pelajar menghubungkan teori etika dengan realiti 
kehidupan masyarakat secara lebih berkesan. Kajian ini membuktikan bahawa pembelajaran berasaskan pengalaman 
menjadi antara pendekatan penting dalam meningkatkan keberkesanan kursus MPU pada masa kini. Seterusnya, kajian 
oleh Abdul Mutalib et al. (2021) mengenai tahap pencapaian aras kognitif pelajar kursus Penghayatan Etika dan 
Peradaban mendapati bahawa kursus MPU berupaya membantu pembangunan pemikiran aras tinggi dalam kalangan 
mahasiswa. Mereka dapat menunjukkan kemampuan menilai isu semasa secara lebih kritis dan reflektif. Hal ini 
menunjukkan bahawa kursus umum tidak hanya dilihat sebagai kursus pelengkap universiti, sebaliknya mempunyai 
peranan dalam pembangunan intelektual mahasiswa. Selain itu, kajian-kajian terkini turut menunjukkan bahawa 
inovasi pedagogi dalam kursus MPU semakin berkembang melalui penggunaan pembelajaran digital, pembelajaran 
berasaskan projek dan pendekatan interaktif. Pendekatan ini didapati mampu meningkatkan penglibatan pelajar, 
pemikiran reflektif dan kefahaman terhadap isu etika dan kewarganegaraan dalam kalangan mahasiswa (Razak et al., 
2022; Ku Yaacob et al., 2023).  
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Manakala kajian oleh Kassim et al. (2023a) menunjukkan bahawa pendekatan pengajaran FIS di universiti, khususnya 
melalui perbincangan dan analisis kes dapat membantu meningkatkan kemahiran berfikir aras tinggi serta keupayaan 
mahasiswa dalam menilai isu semasa secara lebih sistematik. Selain aspek kognitif dan pedagogi, FIS turut berperanan 
dalam pembentukan nilai, kesedaran sosial dan identiti mahasiswa. Kajian oleh Kassim et al. (2023b) menunjukkan 
bahawa kursus ini membantu pelajar memahami hubungan antara falsafah, realiti sosial dan tanggungjawab sebagai 
warganegara. Keberkesanan kursus FIS juga banyak bergantung kepada pendekatan pengajaran yang digunakan oleh 
pensyarah. Ab Hamid et al. (2023) menegaskan bahawa penerapan ilmu logik dalam kursus FIS memperkukuhkan 
struktur pemikiran dan keupayaan berhujah pelajar dalam menilai sesuatu isu secara kritis. Selain itu, Ku Yaacob et 
al. (2023) mendapati bahawa pelaksanaan PdP secara atas talian dalam kursus berasaskan etika dan falsafah memberi 
peluang kepada pembelajaran yang lebih fleksibel, namun keberkesanannya bergantung kepada tahap interaksi aktif 
pelajar serta reka bentuk aktiviti pembelajaran yang digunakan. Dapatan-dapatan ini menunjukkan bahawa 
keberkesanan MPU pada masa kini tidak lagi hanya tertumpu kepada pembentukan perpaduan dan kenegaraan semata-
mata tetapi turut melibatkan pembangunan pemikiran kritis, keupayaan intelektual dan kefahaman falsafah dalam 
kalangan mahasiswa universiti.  
 
Secara keseluruhannya, kajian menunjukkan bahawa keberkesanan mata pelajaran umum di universiti dikaitkan 
dengan penggunaan pendekatan pembelajaran aktif, integrasi teknologi digital, pelaksanaan projek komuniti serta 
perbincangan isu semasa dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Kajian-kajian mendapati bahawa pendekatan 
tersebut berupaya meningkatkan kemahiran berfikir dan penglibatan pelajar dalam kelas. Ia sekaligus mewujudkan 
kesedaran sosial dalam kalangan mereka. 
 
Keberkesanan e-Gamifikasi dalam Mata Pelajaran Umum (MPU) di Institusi Pengajian 
Tinggi Malaysia 
 
Pendidikan tinggi di Malaysia pada masa kini memberi penekanan terhadap pembentukan individu holistik melalui 
pelaksanaan Mata Pelajaran Umum (MPU). Selaras dengan Falsafah Pendidikan Kebangsaan dan keperluan 
kontemporari golongan "natif digital," anjakan paradigma dalam pendekatan pengajaran tradisional adalah amat 
penting. Justeru, e-gamifikasi dilihat sebagai strategi pedagogi yang signifikan untuk meningkatkan mutu penyampaian 
kursus-kursus teras MPU, seperti Penghayatan Etika dan Peradaban (PEP), Falsafah dan Isu Semasa (FIS) serta 
Integriti dan Anti-Rasuah (KIAR). 
 
Penggunaan e-gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP), terutamanya untuk kursus MPU di Institusi 
Pengajian Tinggi (IPT) Malaysia, didapati berupaya meningkatkan motivasi dan penglibatan kognitif pelajar (Mohd 
Mokhtar et. al., 2019). Pendekatan ini sejajar dengan Teori Penentuan Kendiri (Self-Determination Theory) yang 
menggariskan tiga keperluan asas psikologi, iaitu autonomi, kecekapan dan hubungan sebagai perkara yang amat 
penting untuk merangsang motivasi. Autonomi merujuk kepada merasakan diri mempunyai pilihan, kawalan dan 
kebebasan untuk membuat keputusan serta bertindak mengikut kehendak diri. Kecekapan pula ialah merasakan diri 
mampu, cekap dan mempunyai penguasaan (mastery) dalam melaksanakan tugasan atau aktiviti (Ah Chon et. al., 
2024). Manakala hubungan ialah merasakan diri terhubung, diterima dan mempunyai hubungan yang bermakna 
dengan orang lain. Apabila keperluan ini dipenuhi, motivasi intrinsik seperti dorongan minat peribadi dan motivasi 
ekstrinsik seperti ganjaran dapat dirangsang secara optimum (Vitty et. al., 2024). Elemen-elemen permainan dalam e-
gamifikasi berfungsi sebagai penggerak perubahan utama dalam PdP. Penggunaan ciri-ciri seperti mata ganjaran 
(points), lencana (badges) dan papan pendahulu (leaderboards) dapat mengubah suasana bilik kuliah yang sebelumnya 
pasif menjadi sebuah persekitaran pembelajaran yang interaktif, berdaya saing dan penuh keseronokan (Dicheva et. 
al., 2015). Sebagai contoh, platform kuiz seperti Quizizz dan Kahoot terbukti meningkatkan tumpuan dan penglibatan 
pelajar. Ini kerana pelajar bukan sahaja mengambil bahagian tetapi juga didorong untuk bersaing secara sihat demi 
mencapai kedudukan tertinggi dalam carta (Zainudin & Zulkiply 2023). Persaingan yang positif ini merangsang 
mereka untuk menguasai kandungan kursus dengan lebih mendalam.  
 
Kajian empirikal, sama ada di peringkat tempatan mahupun antarabangsa, secara konsisten membuktikan kesan positif 
gamifikasi. Hasil kajian-kajian ini merumuskan bahawa gamifikasi berpotensi besar untuk mengatasi isu kekurangan 
tumpuan dalam PdP konvensional. Selain itu, ia juga berfungsi merangsang penerokaan ilmu secara kendiri (self-
exploration) merentasi pelbagai bidang (Caponetto et. al., 2014; Md Hanafiah et. al., 2019). Keberkesanan utama 
gamifikasi terletak pada keupayaannya untuk mentransformasikan proses pembelajaran menjadi suatu pengalaman 
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yang bukan sahaja menghiburkan malah mencabar minda pelajar. Walau bagaimanapun, pensyarah perlu berhati-hati 
dalam melaksanakan e-gamifikasi. Ini kerana, keberkesanan jangka panjangnya amat bergantung kepada sejauh mana 
elemen permainan yang digunakan sejajar dengan hasil pembelajaran kursus (learning outcomes). Oleh itu, pensyarah 
hendaklah memastikan bahawa motivasi yang diwujudkan tidak sekadar berfokus pada hiburan atau ganjaran jangka 
pendek semata-mata (Masnih & Nurilma, 2025; Anik et. al., 2024). Sebaliknya, reka bentuk gamifikasi mestilah 
bertujuan untuk memupuk penglibatan kognitif yang mendalam dan berterusan serta menyumbang kepada pencapaian 
objektif akademik kursus MPU secara menyeluruh. 
 
Kursus MPU memainkan peranan penting dalam membentuk pelajar secara menyeluruh. Namun demikian, kursus ini 
sering kali berhadapan dengan cabaran kerana kandungannya yang merangkumi teori abstrak, konsep falsafah dan 
etika yang sukar untuk divisualisasikan. Bagi menangani isu ini, e-gamifikasi telah dikenal pasti sebagai suatu 
pendekatan baharu yang berkesan. Pendekatan ini berupaya merangsang pemikiran kritis dan kreatif pelajar. Ia 
sekaligus dapat mengatasi kelemahan kaedah pengajaran tradisional yang terlalu bergantung pada syarahan semata-
mata (Oka et. al., 2023). Inovasi digital membuka peluang besar untuk menjadikan konsep teori yang rumit kepada 
pengalaman pembelajaran yang lebih praktikal dan mudah difahami. Sebagai contoh, penggunaan elemen kotak pasir 
(sandbox) seperti Minecraft dalam kursus Falsafah Islam menunjukkan potensi besar dalam aspek ini. Melalui simulasi 
visual dan interaktif, perbincangan teori tentang ontologi, epistemologi, atau etika dapat divisualkan menjadi model 
dunia maya. Di sini, pelajar diberi kesempatan untuk membina, menguji dan mengalami sendiri implikasi falsafah 
tersebut (Abd. Rahman, 2025). Pendekatan ini bukan sahaja meningkatkan pemahaman konsep tetapi ia secara aktif 
menggalakkan pembelajaran berasaskan penemuan (inkuiri).  
 
Kajian oleh Abdul Mutalib et al. (2021) jelas menekankan kepentingan pelaksanaan e-gamifikasi dalam kursus MPU. 
Kepentingan ini timbul terutamanya daripada penemuan bahawa sebilangan pelajar dalam kursus Pendidikan Etika 
dan Peradaban (PEP) hanya mencapai tahap kognitif yang rendah, iaitu sekadar pada tahap pengetahuan dan hafalan. 
Keadaan ini secara signifikan menunjukkan keperluan mendesak untuk memperkenalkan rangsangan digital dalam 
pembelajaran. Rangsangan ini penting bagi membantu pelajar meningkatkan tahap kognitif mereka ke tahap yang lebih 
tinggi yang merangkumi kemahiran analisis, sintesis dan penilaian. Oleh itu, e-gamifikasi menawarkan penyelesaian 
yang dinamik di mana mekanik seperti cabaran, penyelesaian masalah dan maklum balas segera dapat menjadi 
platform yang berkesan untuk membangunkan kemahiran kognitif peringkat tinggi tersebut. Selain mengasah 
pemikiran kritis, penguasaan ilmu logik yang menyeluruh adalah penting bagi pelajar. Ilmu ini berfungsi sebagai 
pertahanan intelektual untuk menapis maklumat palsu, propaganda dan salah maklumat yang berleluasa di media sosial 
(Ab Hamid et. al., 2023). Dalam konteks ini, e-gamifikasi berperanan penting dalam menyokong perbincangan 
dekolonisasi ilmu dari pelbagai perspektif. Ini membolehkan pelajar menilai semula naratif yang dominan. Ia juga 
signifikan dalam memperkasa nilai tempatan dan tradisi dalam pemikiran pelajar untuk memastikan pembangunan 
intelektual yang seimbang dan berakar umbi (Alias & Mat, 2022; Muhammad Hazim et al., 2021). Oleh itu, e-
gamifikasi dilihat bukan sekadar alat mengajar tetapi sebagai strategi penting untuk melahirkan pelajar yang kritis, 
beretika dan mempunyai pemahaman konsep yang mendalam. 
 
Penawaran kursus MPU di Institusi Pengajian Tinggi (IPT) Malaysia mempunyai matlamat strategik yang lebih besar 
daripada sekadar menyampaikan ilmu akademik. Tujuan utama kursus-kursus ini adalah untuk memastikan graduan 
bukan sahaja mahir dalam bidang teknikal, tetapi juga memiliki kemahiran insaniah (soft skills) yang lengkap. 
Kemahiran insaniah yang ditekankan merangkumi etika profesional yang tinggi dan yang paling utama, semangat 
perpaduan yang kukuh dalam masyarakat majmuk Malaysia (Hon & Siyes, 2024; Mustapa @ Nik Daud & Wan Hasan, 
2024). Penggabungan kemahiran-kemahiran ini sangat penting untuk menyediakan pelajar menghadapi cabaran di 
tempat kerja dan kehidupan bermasyarakat yang semakin kompleks dan pelbagai budaya. Seiring dengan 
perkembangan pendigitalan dan keperluan untuk kaedah pembelajaran yang lebih dinamik, pendekatan gamifikasi 
sama ada secara fizikal atau maya telah menjadi alat pengajaran yang sangat berkesan. Melalui aktiviti berstruktur 
yang berfokuskan pasukan dan penyelesaian masalah, pelajar didorong untuk bekerjasama, mengatasi perbezaan latar 
belakang dan seterusnya membina hubungan kerjasama yang erat serta saling memahami (Azim et. al., 2024; Tengku 
Wook et al., 2021).  
 
Potensi gamifikasi ini amat ketara terutamanya dalam kursus MPU. Bagi kursus Pendidikan Etika dan Peradaban 
(PEP), pendigitalan silibus telah terbukti memudahkan dan mempercepatkan proses penerapan nilai-nilai murni yang 
kritikal. Modul digital yang bersifat interaktif membolehkan pelajar mendalami konsep seperti toleransi, empati dan 
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cara untuk mengekalkan keharmonian kaum. Akses mudah kepada kandungan interaktif dan senario digital 
membolehkan pemahaman yang lebih mendalam tentang perspektif kaum lain yang secara langsung menyumbang 
kepada kelestarian perpaduan nasional (Rosli et. al., 2023; Abdullah et al., 2022). Selain itu, elemen gamifikasi yang 
diserapkan ke dalam ekosistem pembelajaran digital berupaya menyemarakkan semangat patriotisme dan 
meningkatkan kesejahteraan psikologi serta kesihatan mental pelajar. Ini sangat relevan dalam era digital kini di mana 
nilai-nilai sosial dan norma-norma kemasyarakatan sering terdedah kepada risiko kemerosotan akibat pengaruh budaya 
siber negatif, maklumat palsu dan cabaran media sosial.  
 
Gamifikasi, melalui mekanismenya yang melibatkan ganjaran, cabaran dan penceritaan yang menarik, menyediakan 
saluran yang positif dan teratur. Platform ini menerapkan nilai-nilai murni, membentuk identiti nasional yang kukuh 
dan bertindak sebagai ruang yang sihat untuk ekspresi diri dan interaksi sosial. Oleh itu, e-gamifikasi bukan sahaja 
merupakan penyelesaian pengajaran yang inovatif tetapi juga menjadi benteng pertahanan nilai dalam menghadapi 
cabaran siber kontemporari (McKendrick, 2021; Nor Hayati Fatmi et. al., 2021; Alias et al., 2025). 
 
Pelaksanaan strategi e-gamifikasi dalam konteks pendidikan tinggi telah terbukti melalui pelbagai kajian bahawa ia 
dapat membawa perubahan yang kukuh dan menyeluruh kepada ekosistem pembelajaran di universiti. Bukti empirikal 
menunjukkan bahawa integrasi elemen permainan digital ini bukan sahaja menjadikan proses PdP lebih menarik dan 
interaktif tetapi juga memberikan kesan positif yang ketara terhadap peningkatan gred serta pencapaian akademik 
pelajar (Öztürk & Korkmaz, 2020; Urh et al., 2015). Secara spesifik, e-gamifikasi berfungsi sebagai pemangkin yang 
efektif dalam meningkatkan motivasi intrinsik pelajar, menggalakkan penyertaan aktif dalam aktiviti akademik dan 
mengukuhkan pemahaman terhadap konsep yang sukar. Hal ini dicapai melalui persekitaran pembelajaran yang 
menyeronokkan dan berfokuskan kepada penyelesaian cabaran.  
 
Penilaian komprehensif terhadap keberkesanan PdP secara atas talian, khususnya bagi kursus-kursus teras universiti 
seperti Falsafah Ilmu dan Isu Semasa serta Penghayatan Etika dan Peradaban, telah menjelaskan peranan penting 
pendidik dalam konteks era digital kontemporari. Sehubungan dengan itu, pendidik dipertanggungjawabkan untuk 
melakukan inovasi secara berterusan dalam merekabentuk dan mengurus persekitaran pembelajaran yang dicirikan 
oleh sifat mesra digital, fleksibiliti dan pemusatan kepada pelajar (Abdul Razak et. al., 2022; Kassim et. al., 2023b; 
Kassim et. al., 2023a). Pendekatan pedagogi yang progresif ini adalah penting bagi memastikan penyampaian 
kandungan kursus wajib dapat dilaksanakan melalui kaedah yang relevan dan berupaya menarik minat generasi yang 
berorientasikan teknologi digital. Selain itu, integrasi pendekatan didik hibur (edutainment) interaktif yang 
memanfaatkan teknologi digital telah terbukti meningkatkan kualiti pengajaran kursus di institusi pengajian tinggi 
(IPT) masa kini. Strategi ini berupaya mengatasi persepsi pelajar bahawa kursus wajib universiti bersifat 
membosankan, terlalu teoritikal atau kurang relevan dengan kehidupan kontemporari.  
 
Sebaliknya, melalui pelaksanaan e-gamifikasi, kursus wajib universiti menjadi lebih dinamik, menarik dan mudah 
dihubungkan dengan isu-isu semasa. Inovasi pedagogi ini, yang melibatkan penggunaan kuiz interaktif, simulasi digital 
dan sistem ganjaran berbentuk mata, telah disahkan keberkesanannya dalam mempertingkat penglibatan serta 
pemahaman pelajar terhadap nilai-nilai dan konsep asas kursus (Alias & Mat, 2023; Hambali & Labis, 2022; Ku Yaacob 
et. al., 2023). Pencapaian ini secara langsung menyokong matlamat kursus MPU untuk membentuk graduan yang 
seimbang dari aspek akademik dan etika secara lebih berkesan. Ringkasnya, e-gamifikasi adalah antara strategi 
pedagogi berkesan untuk kursus MPU di IPT Malaysia. Pendekatan ini dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan 
ekstrinsik, penglibatan kognitif, pemikiran kritis, kefahaman konseptual serta memupuk nilai insaniah, etika dan 
perpaduan. Oleh itu, pengintegrasian e-gamifikasi yang teliti dan selaras dengan hasil pembelajaran adalah penting 
untuk melahirkan graduan yang cemerlang akademik, seimbang personaliti dan bersedia menghadapi cabaran 
kontemporari. 
 

Metodologi Kajian 
  
Reka Bentuk Kajian 
 
Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif berbentuk deskriptif bagi menilai tahap kebolehgunaan e-gamifikasi 
“Jejak Warisan” dalam kalangan pelajar yang mengikuti kursus Penghayatan Etika dan Peradaban di Universiti Sains 
Islam Malaysia. Pendekatan ini dipilih bagi memperoleh maklumat secara empirikal tentang tahap kegunaan, 
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kemudahan penggunaan, kemudahan pembelajaran dan kepuasan pelajar terhadap platform e-gamifikasi yang 
dibangunkan. 
 
Sampel dan Populasi  
 
Sampel kajian terdiri daripada 391 orang mahasiswa sarjana muda yang mengambil kursus Penghayatan Etika dan 
Peradaban. Latar belakang responden dilihat dari segi umur, jantina, tahap penguasaan penggunaan teknologi dan 
aliran pengajian merentasi pelbagai fakulti seperti Fakulti Kepimpinan dan Pengurusan (FKP), Fakulti Syariah dan 
Undang-undang (FSU), Fakulti Pengajian Quran dan Sunnah (FPQS), Fakulti Ekonomi dan Muamalat (FEM), Fakulti 
Pengajian Bahasa Utama (FPBU) dan Fakulti Sains dan Teknologi (FST).  
 
Instrumen Kajian 
 
Instrumen kajian ini diadaptasi daripada soal selidik USE oleh Lund (2001). USE merujuk kepada  
Usefulness, Satisfaction, dan Ease of use. Instrumen ini terdiri daripada empat konstruk utama iaitu: 

1. Berguna (Usefulness) 
2. Mudah guna (Ease of Use) 
3. Pembelajaran yang Mudah (Ease of Learning) 
4. Kepuasan (Satisfaction) 

 
Instrumen akhir mengandungi 12 item menggunakan skala Likert (1 = Sangat Tidak Setuju hingga 5 = Sangat Setuju). 
Selain itu, bahagian demografi responden turut disertakan bagi mendapatkan maklumat seperti jantina, umur, tahap 
pengajian, fakulti dan tahap penguasaan penggunaan teknologi maklumat. Ujian kebolehpercayaan item menunjukkan 
nilai Cronbach alpha adalah 0.976 untuk 12 item ini. Ini menunjukkan item-item yang diajukan mempunyai tahap 
kebolehpercayaan yang tinggi. 
 
Analisis Data 
 
Bagi data kuantitatif, analisis deskriptif menggunakan SPSS untuk mendapatkan skor min tahap kepuasan. Manakala 
bagi maklum balas bagi soalan terbuka, analisis tematik digunakan di mana jawapan-jawapan pelajar diasingkan dan 
dikelompokkan kepada tema-tema tertentu bagi cadangan penambahbaikan di masa akan datang. 
 

Hasil Dapatan 
 
Latar belakang Responden 
 
Secara ringkasnya, majoriti responden kajian ini ialah pelajar perempuan, berumur 19-20 tahun yang baru memulakan 
pengajian (Semester 1) (rujuk Jadual 1). Kebanyakannya mewakili Fakulti Sains dan Teknologi (FST) dan Fakulti 
Syariah dan Undang-undang (FSU), serta mempunyai kemahiran teknologi maklumat yang sangat baik. 
 
Jadual 1 
Latar Belakang Responden 

Kategori  Kekerapan (Peratus) 
Jantina Lelaki 116 (29.7) 

Perempuan 275 (70.3) 
Umur 19 129 (33) 

20 176 (45) 
21 hingga 26 86 (22) 

Semester 1 387 (99) 
3 2 (0.5) 
6 2 (0.5) 

Fakulti FEM 50 (12.8) 
FKP 74 (18.9) 
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Kategori  Kekerapan (Peratus) 
FPBU 27 (6.9) 
FPQS 27 (6.9) 
FST 109 (27.9) 
FSU 104 (26.6) 

Tahap Penguasaan 
Teknologi Maklumat 

Rendah 1 (0.3) 
Sederhana 137 (35) 
Tinggi 253 (64.7) 

 
 
Antaramuka E-Gamifikasi “Jejak Warisan” 
 
Permainan e-Gamifikasi “Jejak Warisan” ini dibangunkan di aplikasi Gdevelop dan merangkumi video kuliah 
berbentuk animasi, nota kuliah yang interaktif, aktiviti dan permainan. E-Gamifikasi ini dibangunkan dalam talian. Di 
akhir e-Gamifikasi pelajar perlu menjawab kuiz. Bagi menggalakkan penglibatan dan motivasi pelajar, aplikasi "Jejak 
Warisan" telah menerapkan beberapa elemen gamifikasi utama. Berdasarkan taksonomi elemen gamifikasi dalam 
persekitaran pendidikan (Toda et. al., 2019), aplikasi ini memfokuskan kepada tiga dimensi utama. Pertama, dimensi 
prestasi diaplikasikan bagi memberi maklum balas ekstrinsik melalui elemen mata ganjaran, tahap (empat tahap), 
kemajuan (syarat kelayakan sebelum kuiz), serta pengecaman menerusi penganugerahan lencana. Kedua, dimensi 
peribadi digunakan untuk mencetuskan makna kognitif menerusi elemen objektif, kuiz dan nyawa. Tiga 'nyawa' yang 
memberi peluang kedua kepada pelajar untuk mengulangi permainan sekiranya gagal. Ketiga, dimensi fiksyen 
membentuk konteks pembelajaran yang koheren melalui elemen naratif yang berteraskan tema "Jejak Warisan". Selain 
itu, ketiadaan dimensi sosial, khususnya elemen pertandingan seperti papan pendahulu, merupakan satu strategi kerana 
persaingan berisiko mengurangkan motivasi pelajar yang mempunyai prestasi rendah. Kesimpulannya e-gamifikasi ini 
menawarkan reka bentuk permainan yang seimbang antara cabaran kognitif dan sokongan motivasi persekitaran 
pembelajaran. 
 
Ciri-ciri yang diaplikasikan dalam platform ini adalah seperti berikut:   
 

• Mata Ganjaran - Pelajar akan menerima mata ganjaran bagi setiap aktiviti dan kuiz yang dilakukan. Paparan 
skrin pengumpulan mata ganjaran boleh dirujuk pada Rajah 1. 

• Lencana - Pelajar dianugerahkan lencana apabila melepasi semua tahap dan melengkapkan kuiz seperti yang 
ditunjukkan pada Rajah 2. 
 

Rajah 1 
Mata ganjaran bagi skor keseluruhan pelajar 
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Rajah 2 
Lencana setelah tamat permainan 

 
 
Rajah 3 menunjukkan bagaimana mata ganjaran diberikan, dan kedudukan nyawa pemain. Jika pelajar salah menjawab 
soalan dalam aktiviti yang diberikan, satu nyawa akan hilang. 
 
Rajah 3 
Aktiviti bagi setiap tahap 

 
 
Rajah 4 memaparkan antaramuka permainan “Jejak Warisan” 
 
Rajah 4 
Antaramuka Permainan “Jejak Warisan” 
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Kebolehgunaan dan Tahap Kepuasan e-Gamifikasi “Jejak Warisan” 
 
Berdasarkan hasil dapatan kajian dalam Jadual 2, empat konstruk yang diukur adalah Berguna, Mudah guna, Mudah 
dalam Pembelajaran dan Kepuasan. 
 
Jadual 2 
Tahap Kebolehgunaan eGamifikasi “Jejak Warisan” 

0BPembolehubah 1BTahap rendah  
2Bn (%) 

3BTahap sederhana 
n (%) 

4BTahap tinggi 
n (%) 

5BInterpretasi tahap 

6BBerguna 
(Usefulness) 

7B8 (2.0) 8B17 (4.3) 9B366 (93.6) 10BTinggi 

11BMudah Guna (Ease 
of Use) 

12B12 (3.1) 13B32 (8.2) 14B347 (88.7) 15BTinggi 

16BMudah dalam 
Pembelajaran  (Ease 
of Learning) 

17B9 (2.3) 18B29 (7.4) 19B353 (90.3) 20BTinggi 

21BKepuasan 
(Satisfaction) 

22B7 (1.8) 23B18 (4.6) 24B366 (93.6) 25BTinggi 

 
Jadual 2 menunjukkan analisis deskriptif bagi pemboleh ubah Berguna, Mudah guna, Mudah dalam pembelajaran dan 
Kepuasan melibatkan seramai 391 orang responden. Secara keseluruhannya, majoriti responden mencatatkan skor pada 
tahap tinggi bagi kesemua pemboleh ubah. Pemboleh ubah berguna dan kepuasan masing-masing merekodkan 
peratusan tertinggi pada tahap tinggi dengan 93.6% (n = 366). Ini diikuti oleh pemboleh ubah mudah dalam 
pembelajaran (90.3%, n = 353) dan mudah guna (88.7%, n = 347). Hanya sebilangan kecil responden yang berada 
pada tahap rendah bagi kesemua pemboleh ubah yang dikaji, iaitu di antara 1.8% hingga 3.1% sahaja. 
 
Jadual 3 memaparkan hasil dapatan setiap item bagi kesemua pemboleh ubah kajian. Hasil dapatan secara 
keseluruhannya menunjukkan penerimaan yang amat positif dengan kesemua 12 item mencatatkan nilai min yang 
tinggi iaitu di antara 4.34 hingga 4.60. Aspek kepuasan mencatatkan dapatan yang paling menonjol, di mana majoriti 
besar responden sangat bersetuju bahawa pengalaman menggunakan permainan ini adalah menyeronokkan dengan 
nilai min tertinggi keseluruhan iaitu 4.60. 
 
Jadual 3 
Hasil Dapatan Kebolehgunaan dan Kepuasan Permainan E-Gamifikasi “Jejak Warisan” 

Konstruk Item STS SS TP S SS SP 
(Min) 

Berguna 
(usefulness) 

1. Permainan ini membantu 
saya memahami topik 
unsur tradisi dalam 
Perlembagaan 
Persekutuan dengan lebih 
berkesan.  

8 
(2.0%) 

0 (0%) 4 
(1.0%) 

135 
(34.5%) 

244 
(62.4%) 

0.717 
(4.55) 
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Konstruk Item STS SS TP S SS SP 
(Min) 

2. Permainan ini berguna 
sebagai alat pembelajaran 
dalam kelas etika.  

8 
(2.0%) 

1 
(0.3%) 

6 
(1.5%) 

112 
(28.6%) 

264 
(67.5%) 

0.731 
(4.56) 

3. Permainan ini 
memudahkan saya 
menyiapkan tugasan 
kelas atas talian kursus 
Penghayatan Etika dan 
Peradaban.  

7 
(1.8%) 

0 (0%) 15 
(3.8%) 

125 
(32.0%) 

244 
(62.4%) 

0.736 
(4.53) 

Mudah guna 
(easy of use) 

4. Permainan ini mudah 
digunakan.  

8 
(2.0%) 

7 
(1.8%) 

15 
(3.8%) 

122 
(31.2%) 

239 
(61.1%) 

0.825 
(4.48) 

5. Arahan dan navigasi 
dalam Permainan adalah 
jelas dan tidak 
mengelirukan.  

7 
(1.8%) 

6 
(1.5%) 

17 
(4.3%) 

129 
(33.0%) 

232 
(59.3%) 

0.803 
(4.47) 

6. Saya boleh menggunakan 
Permainan ini dengan 
lancar tanpa banyak 
masalah.  

9 
(2.3%) 

11 
(2.8%) 

20 
(5.1%) 

150 
(38.4%) 

201 
(51.4%) 

0.879 
(4.34) 

Mudah dalam 
pembelajaran 
(easy of 
learning) 

7. Saya boleh belajar 
menggunakan Permainan 
ini dengan cepat.  

7 
(1.8%) 

3 
(0.8%) 

16 
(4.1%) 

129 
(33.0%) 

236 
(60.4%) 

0.771 
(4.49) 

8. Saya mudah ingat cara 
menggunakan Permainan 
ini walaupun selepas 
berhenti seketika.  

7 
(1.8%) 

4 
(1.0%) 

24 
(6.1%) 

129 
(33.0%) 

227 
(58.1%) 

0.805 
(4.45) 

9. Permainan ini tidak 
memerlukan latihan yang 
rumit untuk dikuasai.  

7 
(1.8%) 

0 (0%) 14 
(3.6%) 

137 
(35.0%) 

233 
(59.6%) 

0.733 
(4.51) 

Kepuasan 
(satisfaction) 

10. Saya berpuas hati 
menggunakan Permainan 
ini dalam kelas 
Penghayatan etika dan 
peradaban.  

8 
(2.0%) 

1 
(0.3%) 

14 
(3.6%) 

117 
(29.9%) 

251 
(64.2%) 

0.763 
(4.54) 

11. Pengalaman 
menggunakan Permainan 
ini adalah 
menyeronokkan.  

7 
(1.8%) 

2 
(0.5%) 

7 
(1.8%) 

110 
(28.1%) 

265 
(67.8%) 

0.724 
(4.60) 

12. Saya akan mencadangkan 
Permainan ini kepada 
pelajar lain.  

7 
(1.8%)  

2 
(0.5%)  

12 
(3.1%)  

118 
(30.2%)  

252 
(64.5%)  

0.746 
(4.55) 

 
Selain itu, permainan ini terbukti berkesan sebagai alat sokongan pendidikan kerana ia diakui berguna dalam 
membantu pelajar memahami topik unsur tradisi dalam Perlembagaan Persekutuan secara lebih berkesan dengan nilai 
min 4.55, di samping memudahkan proses pembelajaran kerana ia tidak memerlukan latihan yang rumit untuk dikuasai 
dengan nilai min 4.51. Walaupun dapatan bagi konstruk kemudahan penggunaan turut menunjukkan hasil yang 
memuaskan, item yang menyatakan permainan ini boleh digunakan dengan lancar tanpa banyak masalah mencatatkan 
nilai min terendah berbanding item lain iaitu 4.34. Secara rangkumannya, eGamifikasi ini mencapai tahap penerimaan 
dan kepuasan yang cemerlang sehingga majoriti pelajar bersedia mencadangkan permainan ini kepada pelajar lain 
dengan rekod min sebanyak 4.55. 
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Tahap Kepuasan Pelajar Terhadap e-Gamifikasi “Jejak Warisan” 
 
Dapatan kajian dalam Jadual 4 menunjukkan tahap kepuasan pelajar terhadap penggunaan aplikasi e-Gamifikasi "Jejak 
Warisan" berada pada tahap yang amat memberangsangkan. Secara keseluruhannya, analisis yang dijalankan ke atas 
391 orang responden mendapati majoriti besar pelajar memberikan maklum balas yang sangat positif. Sebahagian 
besar responden iaitu seramai 278 orang pelajar (71.1%) telah memilih skala tahap kepuasan tertinggi (skala 5), diikuti 
oleh 87 orang pelajar (22.3%) yang memilih skala 4. 
 
Jadual 4 
Tahap Kepuasan Pelajar Terhadap Egamifikasi “Jejak Warisan” 

Tahap Kepuasan Kekerapan Peratus 
1 2 0.5 
2 2 0.5 
3 22 5.6 
4 87 22.3 
5 278 71.1 

 
Hal ini menunjukkan bahawa secara gabungannya, sebanyak 93.4% pelajar berasa sangat berpuas hati dengan 
pengalaman mereka menggunakan e-Gamifikasi tersebut sebagai salah satu medium pembelajaran. Walau 
bagaimanapun, terdapat sebilangan kecil pelajar yang memberikan maklum balas pada tahap sederhana dan rendah. 
Seramai 22 orang responden (5.6%) mencatatkan tahap kepuasan yang sederhana (skala 3). Sementara itu, hanya 
peratusan yang sangat kecil iaitu sebanyak 1.0% (mewakili 4 orang pelajar) yang menyatakan rasa kurang berpuas hati 
terhadap penggunaan aplikasi ini, dengan pecahan 0.5% bagi kedua-dua skala 1 dan skala 2. Dapat disimpulkan, 
berdasarkan statistik kekerapan dan peratusan yang direkodkan, dapat disimpulkan bahawa e-Gamifikasi "Jejak 
Warisan" mempunyai kebolehterimaan yang sangat tinggi dalam kalangan pelajar. Peratusan penolakan yang amat 
minimum membuktikan bahawa pendekatan e-Gamifikasi ini merupakan satu inisiatif atau alat bantu mengajar yang 
berkesan, interaktif, serta berjaya memenuhi keperluan dan gaya pembelajaran para pelajar masa kini. 
 
Analisis Maklum Balas Cadangan Pelajar Terhadap e-Gamifikasi “Jejak Warisan” 
 
Analisis maklum balas kualitatif daripada soalan terbuka menunjukkan bahawa secara keseluruhannya, e-Gamifikasi 
"Jejak Warisan" menerima reaksi yang amat memberangsangkan kerana pendekatannya yang interaktif serta berupaya 
meningkatkan keseronokan dan kefahaman pelajar terhadap topik sejarah dan peradaban. Walau bagaimanapun, 
responden telah mengemukakan beberapa cadangan penambahbaikan yang praktikal, terutamanya dari aspek 
kebolehcapaian peranti dan kelancaran teknikal. Antara cadangan utama yang diutarakan ialah keperluan untuk 
mengoptimumkan permainan ini bagi kegunaan peranti mudah alih seperti telefon pintar dan tablet, memandangkan 
akses semasanya didapati terhad dan menyukarkan pengguna tanpa komputer riba.  
 
Selain itu, isu teknikal seperti masalah sela masa (lag), pepijat (bugs) pada butang navigasi respons kuiz, serta saiz fail 
permainan perlu diatasi bagi mengelakkan gangguan kelancaran pembelajaran. Dari sudut antaramuka dan pengalaman 
pengguna, responden mengesyorkan penyertaan ciri-ciri seperti butang langkau (skip button) untuk paparan video, 
penyediaan sari kata, fungsi semakan semula jawapan, serta manual arahan yang lebih telus bagi pengguna baharu. 
Turut menjadi perhatian adalah aplikasi elemen Kecerdasan Buatan (AI) bagi penjanaan visual dan suara yang 
disifatkan agak canggung oleh segelintir pelajar, penambahbaikan ke arah penggunaan video atau lakonan yang lebih 
realistik amat disyorkan. Secara tuntasnya, maklum balas pembangun ini merupakan input penting bagi perancangan 
eGamifikasi pada masa hadapan agar ia menjadi sebuah medium pendidikan yang lebih stabil, mesra pengguna dan 
selari dengan ekosistem pembelajaran digital pelajar. 
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Perbincangan 
 
Hasil kajian ini membuktikan secara empirikal bahawa integrasi e-gamifikasi dalam kursus berasaskan sejarah dan 
peradaban berupaya mentransformasikan landskap pengajaran tradisional yang sering dianggap pasif dan 
membosankan kepada suatu ekosistem pembelajaran yang dinamik. Tahap kepuasan yang cemerlang, di mana majoriti 
responden (93.4%) memberikan maklum balas sangat positif, memberikan indikasi kukuh bahawa pendekatan didik 
hibur (edutainment) interaktif ini sangat bertepatan dengan gaya pembelajaran kognitif serta jangkaan generasi masa 
kini. Penemuan ini menyokong kajian Jaini (2020) dan Si et al. (2022) yang menegaskan bahawa kaedah gamifikasi 
berupaya mencetuskan motivasi intrinsik serta meningkatkan keseronokan dalam pembelajaran.  
 
Jika ditinjau dari lensa Teori Penentuan Kendiri (Self-Determination Theory), keseronokan dan penglibatan aktif 
mahasiswa tercapai apabila elemen reka bentuk permainan memenuhi tiga keperluan psikologi asas, iaitu autonomi 
(kebebasan pembelajaran kendiri), kecekapan (pencapaian melalui cabaran kuiz), dan keterhubungan (perkaitan 
dengan topik pembelajaran). Kepantasan mahasiswa dalam mengadaptasi platform digital "Jejak Warisan" ini turut 
didorong oleh profil demografi mereka yang majoritinya (64.7%) memiliki kemahiran IT tahap tinggi. Seterusnya, 
keupayaan aplikasi "Jejak Warisan" dalam membantu pelajar memahami topik kompleks seperti unsur tradisi dalam 
Perlembagaan Persekutuan membuktikan bahawa elemen permainan bukan sekadar instrumen hiburan, sebaliknya 
berfungsi sebagai perancah (scaffolding) pedagogi yang berkesan bagi pemindahan maklumat berimpak tinggi. 
Sebelum ini, Abdul Mutalib et al. (2021) mendedahkan isu kritikal dalam kursus Penghayatan Etika dan Peradaban, di 
mana sebilangan besar mahasiswa sekadar mencapai tahap kognitif rendah yang berorientasikan hafalan fakta secara 
pasif. Kehadiran intervensi digital "Jejak Warisan" berjaya meruntuhkan jurang tersebut dengan bertindak sebagai 
rangsangan kognitif yang melonjakkan pemahaman pelajar ke aras analisis dan penilaian yang lebih kritikal.  
 
Keberkesanan ini juga selari dengan hujah Abdul Mutalib et al. (2021) yang menyatakan bahawa strategi pengajaran 
MPU yang kreatif dan interaktif sangat signifikan dalam membina keupayaan intelektual dan pemikiran kritis dalam 
kalangan mahasiswa. Apabila dianalisis menerusi lensa Model Penerimaan Teknologi (Technology Acceptance 
Model), kemahiran IT yang tinggi dalam kalangan responden mempunyai korelasi langsung dengan pembelajaran yang 
mudah (ease of learning) aplikasi ini. Walau bagaimanapun, analisis kuantitatif menunjukkan konstruk kelancaran 
operasi mencatatkan skor min terendah (4.34) disebabkan oleh beberapa kekangan teknikal seperti masalah sela masa 
(lag) dan ketiadaan pengoptimuman pada peranti mudah alih. Sunggupun demikian, tahap kepuasan keseluruhan 
mahasiswa kekal pada paras yang amat tinggi. Fenomena unik ini menyokong literatur lepas yang menunjukkan 
bahawa bagi generasi natif digital, persepsi kemudahan penggunaan (perceived ease of use) tidak lagi menjadi faktor 
penentu tunggal yang mempengaruhi niat mereka untuk menerima pakai sesuatu teknologi; sebaliknya, mereka lebih 
dipengaruhi oleh persepsi keseronokan (perceived enjoyment) dan persepsi kebergunaan (perceived usefulness) 
aplikasi tersebut. 
 
Walau bagaimanapun, batasan sistem untuk beroperasi secara optimum pada peranti mudah alih serta kewujudan 
pepijat pada navigasi kuiz merupakan jurang kritikal yang perlu diatasi segera. Dari perspektif reka bentuk pengalaman 
pengguna (UX), maklum balas kualitatif mahasiswa yang menginginkan fungsi tambahan seperti butang langkau (skip 
button), sari kata, dan semakan jawapan menunjukkan jangkaan tinggi mereka terhadap standard aplikasi pendidikan 
digital. Ketiadaan fungsi kawalan asas ini mengehadkan komponen autonomi pelajar, sekali gus menyekat potensi 
pembelajaran terarah kendiri (self-directed learning). Memandangkan ekosistem pengajian tinggi masa kini sangat 
bergantung kepada fleksibiliti dan mobiliti peranti, fasa pengoptimuman aplikasi mudah alih menjadi keutamaan yang 
mendesak bagi mengekalkan motivasi intrinsik pelajar secara lestari.Satu lagi penemuan kritikal yang memerlukan 
perhatian khusus ialah maklum balas mahasiswa yang menyifatkan elemen visual dan suara janaan AI sebagai 
"canggung". Penolakan psikologi ini berkait rapat dengan teori Uncanny Valley (Lembah Sesuatu) yang diasaskan 
oleh Masahiro Mori pada tahun 1970 (Mori et al., 2012). Teori ini menjelaskan bahawa entiti buatan yang cuba 
menyerupai manusia secara hampir sempurna tetapi gagal mempamerkan kehalusan kognitif dan emosi yang semula 
jadi akan mencetuskan perasaan tidak selesa, aneh, dan menolak empati pengguna.  
 
Dalam konteks kursus PEP yang berteraskan nilai, etika, dan peradaban, penerapan nilai murni dan kesedaran sivik 
sangat bergantung kepada aspek afektif dan kesahihan emosi (authenticity). Penggunaan visual atau suara sintetik yang 
canggung dikesan boleh mengganggu tumpuan (flow state) serta menghalang penghayatan emosi pelajar terhadap 
penceritaan warisan. Oleh itu, cadangan mahasiswa untuk menggantikan janaan AI dengan lakonan video atau suara 
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manusia sebenar adalah berasas demi memastikan proses pemindahan nilai kemanusiaan dalam subjek etika dapat 
berjalan secara natural dan berkesan.Secara keseluruhannya, aplikasi e-gamifikasi "Jejak Warisan" telah mencapai 
prestasi pedagogi yang sangat cemerlang dalam memupuk kefahaman etika dan peradaban. Walau bagaimanapun, 
untuk memastikan kelestarian sistem ini sebagai alat sokongan pendidikan arus perdana, fasa pembangunan seterusnya 
perlu memfokuskan kepada penstabilan teknikal, penyelarasan reka bentuk berasaskan prinsip UX, serta penghindaran 
kesan Uncanny Valley melalui reka bentuk agen pedagogi yang lebih mesra, realistik, dan berakar pada nilai 
kemanusiaan yang tulen. 
 

Kesimpulan 
 
Secara ringkasnya, e-Gamifikasi "Jejak Warisan" mempunyai tahap kebolehgunaan yang sangat tinggi dalam kalangan 
mahasiswa. Pendekatan e-gamifikasi ini berjaya mencapai matlamatnya sebagai inisiatif dan alat bantu mengajar yang 
berkesan, interaktif, dan menepati gaya pembelajaran pelajar masa kini. Peratusan penolakan yang amat minimum 
membuktikan bahawa aplikasi ini relevan dalam menyokong pendidikan berteraskan sejarah dan peradaban. Walau 
bagaimanapun, maklum balas pembangun mengenai kelancaran teknikal, aksesibiliti mudah alih, dan peningkatan 
antaramuka perlu diberi perhatian. Pelaksanaan cadangan penambahbaikan ini adalah penting bagi memastikan 
perancangan e-Gamifikasi pada masa hadapan dapat menyediakan ekosistem pembelajaran digital yang lebih stabil, 
mesra pengguna, dan efektif. 
 

Limitasi Kajian dan Cadangan Masa Hadapan 
 
Batasan atau skop yang tidak dapat diliputi sepenuhnya dalam kajian ini antaranya ialah skop sampel dan lokasi yang 
terhad. Kajian ini hanya dijalankan di sebuah institusi sahaja, iaitu Universiti Sains Islam Malaysia (USIM). Oleh itu, 
dapatan kajian mungkin tidak dapat digeneralisasikan secara menyeluruh bagi mewakili profil serta tahap penerimaan 
mahasiswa di universiti awam (UA) atau universiti swasta (IPTS) yang lain di Malaysia. Dalam masa yang sama, 
kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Walaupun kajian ini disokong oleh soalan maklum balas terbuka, reka 
bentuk utamanya adalah kuantitatif menggunakan soal selidik USE. Hal ini menghadkan penerokaan secara mendalam 
(in-depth) mengenai mengapa mahasiswa merasa elemen visual AI itu canggung atau bagaimana sela masa (lag) 
memberi kesan kepada emosi pembelajaran mereka. 
 
Kajian masa hadapan dicadangkan untuk meluaskan sampel kajian merentasi pelbagai universiti (zon utara, selatan, 
timur, dan Sabah/Sarawak) atau membuat kajian perbandingan tahap penerimaan e-gamifikasi antara pelajar IPTA dan 
IPTS. Penyelidik akan datang boleh menggunakan kaedah kualitatif sepenuhnya (seperti temu bual kumpulan fokus 
atau kajian kes) untuk menggali maklum balas terbuka pelajar dengan lebih terperinci, khususnya mengenai jangkaan 
mereka terhadap visual AI dalam pendidikan. 
 

Konflik Kepentingan 
 
Para penulis ingin mengisytiharkan bahawa mereka terlibat secara langsung dalam reka bentuk dan pembangunan 
platform e-gamifikasi “Jejak Warisan” yang dinilai dalam kajian ini. Bagi meminimumkan risiko berat sebelah (bias), 
proses pengumpulan data maklum balas dan analisis soal selidik USE telah dijalankan secara rawak dan tanpa nama 
(anonymous) melibatkan mahasiswa dari pelbagai fakulti, manakala data kelemahan teknikal (seperti sela masa dan 
visual AI yang canggung) dilaporkan secara telus demi tujuan penambahbaikan ekosistem digital institusi. 
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