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Pendekatan permainan dalam pendidikan dapat meningkatkan keupayaan kognitif, keinginan untuk
meneroka, kemahiran motor kasar dan halus, kemahiran inovatif, kritis dan kreatif serta membantu
mengatasi perasaan bimbang dan tertekan. Edutainment adalah gabungan pendidikan dan hiburan.
Istilah multimedia ini diguna untuk perisian komputer yang dibangun bertujuan untuk mendidik sambil
berhibur. Permainan komputer ini berbeza daripada permainan komputer lazim dari segi tujuan dan
matlamat. Justeru, perkembangan pesat teknologi maklumat dan komunikasi telah menggalakan
perkembangan permainan digital ini. Kajian ini membincangkan reka bentuk dan pembangunan aplikasi
multimedia permainan pengembaraan untuk menggalakan pembelajaran sains dalam kalangan kanak-
kanak. Prototaip aplikasi ini dibangunkan berasaskan subjek sains — penerokaan angkasa. Prototaip
aplikasi multimedia yang dibangun adalah untuk kanak-kanak berumur antara 7-10 tahun.
Pembangunan dimulakan dengan langkah analisis, rekabentuk, pembangunan, implementasi dan
pengujian.
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PENGENALAN

Permainan digital berpotensi menjadikan pembelajaran di kalangan kanak-kanak menarik dan berkesan.
la mempunyai daya tarikan dan mampu memotivasi mereka untuk terus bermain sambil belajar.
Edutainment adalah gabungan pendidikan dan hiburan yang dibangun bertujuan untuk menarik minat
kanak-kanak dalam pembelajaran (Rapeepisam et. al. (2006). Justeru itu, reka bentuk dan pembangunan
aplikasi multimedia berasaskan permainan pengembaraan dibangun bertujuan untuk menggalakkan
pembelajaran sains di kalangan kanak-kanak berumur anatara 7-10 tahun. Space Adventure adalah
permainan pengembaraan bersifat pendidikan untuk subjek sains. Kanak-kanak didedahkan dengan
planet-planet dan rupa bentuk planet. Pembelajaran sains angkasa akan menjadi lebih menarik dengan
fakta-fakta dalam bentuk animasi yang membolehkan kanak-kanak merasai pengembaraan di angkasa.

UNSUR PERMAINAN DALAM PENDIDIKAN

Permainan dalam pendidikan boleh dikategorikan dengan pelbagai kaedah mengikut tujuan,
pengalaman, lokasi, pelajar dan kandungan media (Wallden & Soronen). Permainan digital yang
mempunyai unsur pendidikan berbeza dengan permainan komputer biasa dari segi tujuan dibangunkan.
Pendidikan berasaskan permainan digital biasanya memfokus kepada kanak-kanak. Tujuan utama
pembangunan aplikasi atau perisian seperti ini adalah untuk menarik minat kanak-kanak terhadap subjek
atau topik pembelajaran tertentu. Selain itu, ia juga bertujuan memfokus kepada perkembangan dan
mengasah kemahiran asas kanak-kanak seperti membaca dan mengira melalui kaedah latih-tubi (Prensky
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2005). Aplikasi atau perisian multimedia ini biasanya dibangunkan dengan gabungan elemen-elemen
multimedia seperti teks, grafik, audio, video atau animasi dan disampaikan kepada pengguna dalam
bentuk yang mudah serta menarik (Vaughan 2014).

Permainan digital dilihat oleh para penyelidik mempunyai banyak kelebihan seperti mampu
meningkatkan kemahiran penyelesaian masalah, motivasi, meningkatkan prestasi pelajar, melakukan
eksplorasi secara kendiri dan banyak lagi (Zuhaira Muhamad Zain 2007). Selain itu, perisian pendidikan
juga mampu menarik perhatian, mengekalkan ingatan dan perhatian serta meningkatkan motivasi
pelajar (Marina 2009; Nurul et al. 2010). la turut membantu guru sebagai alat bantuan mengajar yang
baik di dalam kelas serta mebolehkan kanak-kanak belajar, berlatih dan membuat aktiviti pengukuhan
bersendirian dirumah atau bersama ibu-bapa dan ahli keluarga yang lain.

PROTOTAIP PERMAINAN PENGEMBARAAN

Pengembaraan angkasa adalah permainan pengembaraan angkasa yang direka bentuk untuk
memperkenalkan planet-planet yang terdapat di ruang angkasa kepada kanak-kanak berumur antara 7
hingga 10 tahun. Prototaip ini mengandungi fakta dan animasi untuk membantu kanak-kanak merasai
pengalaman berada di ruang angkasa. Subjek sains angkasa banyak disebut di dalam al-Quran. Al-Quran
banyak mengajarkan manusia agar memerhati dan berfikir kejadian alam termasuk kejadian langit dan
bumi. Firman Allah dalam surah At-Talaaq ayat 12 :
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Allah yang menciptakan tujuh petala langit dan (la menciptakan) bumi seperti itu; perintah Allah berlaku
terus menerus di antara alam langit dan bumi. (Berlakunya yang demikian) supaya kamu mengetahui
bahawa sesungguhnya Allah Maha Kuasa atas tiap-tiap sesuatu, dan bahawa sesungguhnya Allah tetap
meliputi ilmuNya akan tiap-tiap sesuatu.

Pembangunan permainan digital ini merujuk kepada model ADDIE iaitu proses Analysis, Design,
Development, Implementation dan Evaluation kerana ia melibatkan proses reka bentuk pengajaran yang
sistematik (Gagne 2005). Kertas kajian ini hanya membincangkan fasa analisis, reka bentuk dan
pembangunan aplikasi. Fasa analisis melibatkan tugas-tugas seperti menentukan keperluan, obijektif,
sasaran pengguna, elemen multimedia, kepakaran perisian, keperluan perkakasan, kandungan maklumat
perisian serta anggaran masa pembangunan.

Fasa reka bentuk dan pembangunan melibatkan tugas-tugas seperti melakar, membangun papan cerita,
mereka bentuk navigasi, antara muka dan mengintegrasi elemen-elemen multimedia. Papan cerita
direka bentuk bertujuan mengembangkan idea dan mengubah idea menjadi bentuk nyata. Lakaran
illustrasi gambar dipaparkan secara berjujukan bertujuan menggambarkan pergerakan imaj daripada
satu skrin kepada skrin berikutnya. Rajah 1 menunjukkan contoh papan cerita yang direka bentuk.
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'LESSON START ( STORYLINE)

ANIMATION: Day change to night, The Sun
© . Buton “next”. Navigate to next page

;‘e:mwt Navigate to home page

| @ Button “exit”.

AUDIO: Click sound effect, Bird's chirping sound effect, Curtains sound effect,

Boom sound effct, Twinkle Twinkle litle Star background music

0 ;md.yMmdthenigmllmopm.ﬁkhminhishnm
n "l ing from the outside.

on “exit”.

sound effect, Twinkle Twinkle little Star background music

i The eight planets in their increasing order of the distance from thy
Venus, Earth, Mars, Jupiter, Saturn, Uranus and Neptune.

Rajah 1 : Contoh papan cerita

Reka bentuk antara muka yang baik, menarik dan sesuai dapat meningkatkan tahap interaksi, memenuhi
keperluan pengguna sasaran serta memberi banyak manfaat kepada pengguna. Justeru itu, reka bentuk
antara muka perlu memenuhi keperluan spesifik pengguna supaya aplikasi yang dibangun dapat
dimanfaat sepenuhnya. Rajah 2 menunjukkan reka bentuk pembangunan antara muka aplikasi.

When Suddenly . he heard a loud Sound ©
coming from the outside

Rajah 2: Contoh reka bentuk antaramuka

Permainan pengembaraan biasanya mempunyai pelbagai matlamat seperti untuk mempelajari
kemahiran tertentu, penyelesaian masalah, pemikiran deduktif, pengujian hipotesis dan sebagainya.
Tiga ciri permainan pengembaraan iaitu mempunyai jalan cerita, halangan atau teka-teki yang perlu
diselesaikan dan penjelajahan atau pengembaraan (Bronstring 2012). Rajah 3 menunjukkan contoh skrin
pengembaraan angkasa yang mengandungi fakta sains dan animasi yang menarik.

* B s

0Fs "1t s known as the Red Planet, because @

Rajah 3: Contoh skrin pengembaraan angkasa
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Elemen penting dalam permainan pengembaraan adalah halangan atau masalah yang perlu diselesaikan
untuk meneruskan permainan atau mencapai matlamat pembelajaran yang telah ditentukan. Rajah 4
menunjukkan contoh skrin halangan.

What do we call a person who |

9o0es to the space ?

./ NS
Now, help Fateh drag the planets to @
the right place

Rajah 4: Contoh skrin halangan pengembaraan angkasa

Setelah berjaya menyelesaikan halangan, kanak-kanak akan diberi maklum balas positif. Teknik ini
bertujuan untuk memotivasi serta membina harga diri positif. Kejayaan akan mewujudkan kepuasan dan
lebih menghargai diri mereka. Rajah 5 menunjukkan skrin maklum balas positif.

You did it!

Rajah 5: Contoh skrin maklum balas positif

KESIMPULAN

Pendekatan permainan dalam pendidikan merupakan gabungan kaedah pengajaran dan pembelajaran
yang perlu diteroka kerana mempunyai banyak kelebihan. Pendekatan ini berpotensi meningkatkan
keupayaan kognitif, keinginan untuk meneroka, kemahiran motor kasar dan halus, kemahiran inovatif,
kritis dan kreatif serta membantu mengatasi perasaan bimbang dan tertekan. Penyelidikan berterusan
akan memberi pelbagai manfaat kepada dunia pendidikan dan golongan sasaran.
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