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Abstrak

Sistem teknologi yang semakin canggih telah
membawa masyarakat ke satu zaman baharu
yang menjadikan semua perkara memerlukan
kepada teknologi. Pelbagai aplikasi permainan
mudah alih telah muncul dewasa ini disebabkan
perkembangan teknologi sama ada digunakan
dalam  konteks hiburan atau pendidikan.
Penggunaan  aplikasi mudah alih  dalam
pengajaran dan pembelajaran dilihat mampu
meningkatkan  kefahaman  pelajar  dalam
memahami sesuatu subjek. Justeru, objektif
kajian  adalah  untuk  membincangkan
penggunaan aplikasi permainan mudah alih
dalam konteks pengajaran dan pembelajaran.
Kajian juga akan mencadangkan satu aplikasi
permainan mudah alih Global Zakat Game
(GZG) yang boleh  digqunapakai  dalam
pengajaran dan  pembelajaran.  Kajian ini
menggunakan  pendekatan  kualitatif yang
meliputi kaedah dokumentasi dan temubual .
Hasil kajian mendapati aplikasi GZG boleh
digunakan sebagai alat bantu mengajar dalam
kalangan guru dan pelajar. Kajian lanjutan
keberkesanan penggunaan aplikasi permainan
mudah alih GZG terhadap pelajar boleh
dilaksanakan bagi mempertingkatkan lagi ciri-
ciri aplikasi yang telah dibangunkan.

Abstract

The advanced system of technology has brought
the society into a new era that makes everything
necessary for technology. Various mobile game
appplication have emerged nowadays due to the
development of technology whether used in the
context of entertainment or education. The use
of mobile applications in teaching and learning
can improve the students’ undersatnding in a
particular subject. Therefore, the objective of
this study is to discuss the use of mobile game
applications in the context of teaching and
learning. The study also will suggest one Global
Zakat Game (GZG) mobile gaming application
that can be used in teaching and learning. This
study uses a qualitative approach consisting of
documentation and interview method. The
finding of the study shows that GZG
application can be used as teaching aids among
teachers and students. Further studies on the
effectiveness of using GZG mobile gaming
application can be conducted in order to further
enhance the features of the application that have
been developed.

Keywords: Application, Global Zakat Game
(GZG), education,
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PENDAHULUAN

Kemajuan dunia teknologi pada hari ini telah mewujudkan perkembangan yang
begitu pesat dalam semua bidang. Teknologi yang tiada batasan dan sempadan
sentiasa berkembang dari sehari ke sehari telah mewujudkan pelbagai sistem, alatan
dan kelengkapan terkini dicipta bagi membantu memudahkan manusia dalam
melakukan aktiviti harian mereka termasuk dalam sistem pendidikan.
Perkembangan pesat teknologi ini telah memberi impak yang sangat besar kepada
hampir kesemua sistem di seluruh pelosok dunia.

Kemajuan teknologi ini bukan sahaja memudahkan proses sesuatu sistem
malah meningkatkan kualiti dan kuantiti penghasilan, bahkan ia turut
mempercepatkan lagi aliran kerja (Ahmad Zaki, 2014). Kewujudan ilmu teknologi
dan maklumat mempengaruhi penciptaan kaedah dan cara baharu bagi
penyampaian maklumat dan pengetahuan kepada masyarakat umumnya dan para
penuntut ilmu khususnya (Azman, 2018). Teknologi telah menjadi sebahagian
daripada kehidupan masyarakat dan ia seolah-olah menjadi pelengkap kehidupan
semua orang dalam zaman serba moden dan canggih ini.

TEKNOLOGI PENDIDIKAN

Antara bidang yang menjadi tumpuan dalam percambahan teknologi kini ialah
bidang pendidikan, yang mana penerapan penggunaan teknologi dalam proses
pengajaran dan pembelajaran (P&P) mula ditekankan pada semua peringkat
pengajian sama ada sekolah rendah, menengah mahupun institut pengajian tinggi.
Perkataan teknologi sering difahami oleh orang awam sebagai sesuatu yang berupa
mesin atau hal-hal yang berkaitan dengan permesinan, namun sebenarnya teknologi
pendidikan memiliki makna yang lebih luas, kerana teknologi pendidikan
merupakan perpaduan dari unsur manusia, mesin, idea, prosedur, dan
pengurusannnya (Hoba, 1977) kemudian pengertian tersebut akan lebih jelas dengan
pengertian bahawa teknologi adalah penerapan dari ilmu atau pengetahuan lain
yang disematkan ke dalam tugas-tugas praktis (Galbraith, 1977).

Seawal tahun 1988, istilah “teknologi pendidikan” mula diperkenalkan di
bawah kelolaan Bahagian Teknologi Pendidikan, Sektor Pelajaran, Kementerian
Pelajaran Malaysia (KPM - sekarang dikenali dengan Kementerian Pendidikan
Malaysia) berfungsi untuk memastikan pembudayaan penggunaan teknologi dalam
proses pengajaran dan pembelajaran pada peringkat sekolah
(http://www.moe.gov.my/v/profil-jabatan?div=4, 12 September 2015). Pembelajaran
yang berkesan dapat dicapai apabila guru-guru bijak dan kreatif dalam merancang
strategi pengajaran yang dapat meningkatkan kesediaan dan motivasi pelajarnya
(Tomlinson, et. al, 2014). Pelbagai kaedah dan teknik pengajaran telah dipraktikkan
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oleh para guru di sekolah bagi memastikan ilmu yang disampaikan berkesan dan
dapat difahami oleh para pelajar dengan baik selaras dengan objektif pengajaran.
Antara kaedah yang sering digunakan oleh guru-guru adalah demonstrasi,
syarahan, perbincangan kumpulan dan tutorial (Maizatul, 2014).

Pelajar hari ini yang digelar sebagai generasi-Z atau Gen-Z yang lahir pada
pertengahan tahun 1990an ke tahun 2010. Menurut Posnick-Goodwin (2010), Gen-Z
ini adalah berasaskan kepada digital-native iaitu sentiasa terangsang untuk mencuba
sesuatu yang baru, suka belajar secara kreatif, interaktif, menyeronokkan serta
berfikir di luar kotak selari dengan perkembangan teknologi. Pendekatan
penggunaan teknologi dalam proses pengajaran dan pembelajaran oleh guru dapat
mempengaruhi gaya pembelajaran pelajar yang terdiri daripada Gen-Z ini. Dalam
era digital dan globalisasi kini, pendekatan pembelajaran yang dapat menjana
kreativiti dan meningkatkan kemahiran boleh diperluaskan dengan pelbagai teknik
dan indikator yang selari dengan matlamat pendidikan negara (Maizatul, 2014).

Teknologi berfungsi sebagai bahan dan alat bantu untuk pembelajaran dan
dimaknai sebagai bahan pembelajaran sekaligus sebagai alat bantu untuk menguasai
sebuah kompetensi berbantuan komputer. Komputer telah diprogram sedemikian
sehingga para pelajar dibimbing secara bertahap dengan menggunakan prinsip
pembelajaran tuntas untuk menguasai kompetensi. Oleh kerana itu posisi teknologi
tidak ubahnya sebagai guru yang berfungsi sebagai fasilitator, motivator dan penilai
dalam proses pengajaran dan pembelajaran di dalam kelas mahupun di luar kelas.
Teknologi sekiranya digabungkan dengan pengajaran tradisional di sekolah akan
memberikan kesan yang sangat efektif (Hanus & Fox, 2015).

Paradigma pembelajaran tradisional pada kebiasaannya berlangsung di
dalam kelas dengan kehadiran guru di dalam kelas dan penyusunan jadual yang
kaku di mana proses pengajaran dan pembelajaran hanya boleh berlaku pada waktu
dan tempat yang telah ditetapkan. Proses pengajaran dan pembelajaran akan
berjalan dengan efektif dan efisien sekiranya disokong dan dibantu oleh
penggunaan teknologi dan alat bantu mengajar yang lain. Hal ini kerana potensi
para pelajar akan lebih terangsang apabila dibantu dengan sejumlah media dalam
proses interaksi yang sedang dilaksanakan. Melalui tinjauan daripada beberapa
kajian sebelum ini, didapati bahawa matlamat utama penggunaan teknologi dalam
proses pengajaran dan pembelajaran adalah untuk menarik minat pelajar, di
samping meningkatkan lagi keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran
(Ahmad Zaki 2015).

Perkara yang paling penting tentang penggunaan teknologi dalam
pengajaran dan pembelajaran ialah kaedah penggunaan teknologi dalam membantu
meningkatkan cara berfikir pelajar. Dengan pendekatan yang betul, pelajar dapat
memanfaatkan penggunaan teknologi untuk menyelesaikan masalah dalam kerja-
kerja seharian mereka (Ertmer et al., 2012). Penggunaan teknologi adalah satu
strategi yang efektif dalam menyokong pembelajaran berpusatkan pelajar dan dalam
masa yang sama dapat melatih para pelajar belajar melalui kaedah dan suasana
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yang berbeza dari yang sebelumnya. Penggunaan teknologi dapat memberikan
ruang dan peluang kepada pelajar untuk meneroka alam sebenar atau simulasi
dengan aplikasi yang telah direka, tambahan pula dengan teknologi internet, pelajar
dapat berinteraksi secara masa nyata dengan rakan mereka dan pembelajaran akan
menjadi lebih interaktif (Hsiao et al., 2014).

PENGGUNAAN APLIKASI PERMAINAN MUDAH ALIH DALAM
PEMBELAJARAN DAN PENGAJARAN

Penggunaan aplikasi turut diketengahkan oleh para pengajar dan penyelidik dalam
bidang pendidikan bagi menyokong sistem yang sedia ada. Hal ini sejajar dengan
teknologi itu sendiri yang tiada batasan dan sempadan, sentiasa berkembang dari
sehari ke sehari, ditambah galakan yang berterusan daripada pihak kementerian
(Ahmad Zaki 2015). Penggunaan aplikasi atas talian dalam pembelajaran semakin
mendapat perhatian dalam bidang pendidikan. Aplikasi atas talian ini merupakan
suatu pendekatan yang boleh menarik minat pelajar untuk belajar dalam subjek
yang rumit dan susah.

Tambahan pula, kaedah pengajaran dan pembelajaran tradisional dilihat
tidak lagi efisien dalam membantu pelajar memahami topik-topik yang susah
kerana memerlukan tempoh yang lama berbanding penggunaan aplikasi atas talian
dalam pembelajaran. Hal ini bukan semata-mata sebagai hiburan tetapi juga sebagai
suatu bentuk galakan kefahaman dalam kalangan pelajar berkaitan subjek yang
diajar dan dalam masa yang sama guru juga dapat menggunakan kemudahan ini
sebagai bahan bantu mengajar dengan menghubungkaitkan kandungan pengajaran
ke dalam bentuk permainan (Ash, 2011). Guru juga memainkan peranan penting
dalam menjalankan aktiviti ini bagi memastikan objektif pembelajaran dapat
disampaikan dengan baik dan berkesan. Peranan guru juga semakin bertambah
kerana mereka perlu memastikan keseimbangan daripada aspek kandungan,
pedagogi, pengetahuan dan teknologi yang digunakan sepanjang proses pengajaran
dan pembelajaran.

Penggunaan teknologi dalam bilik darjah mampu mewujudkan persekitaran
pembelajaran yang aktif serta melibatkan aspek pengalaman dapat menggalakkan
pelajar semakin minat dan bersedia untuk belajar. Melalui pendekatan ini, guru
mestilah membimbing pelajar dalam memahami konsep dari pelbagai perspektif
agar pemikiran mereka berkembang dan dinamik.

Pelbagai aplikasi secara atas talian telah diwujudkan sepanjang
perkembangan teknologi dalam pendidikan ini. Antara aplikasi atas talian yang
dibangunkan bagi proses pengajaran dan pembelajaran adalah Global Open Access
Learning System (GOALS). Seiring dengan perkembangan pesat serta permintaan
tinggi e-pembelajaran di Malaysia, pada tahun 2011 Naib Canselor USIM ke-2 iaitu
Profesor Dato” Dr Muhamad Muda telah mengasaskan GOAL Centre USIM dengan
melihat ianya sebagai peluang untuk meneroka satu lagi platform yang mampu
memberi  manfaat  kepada  pembangunan  holistik  universiti  ini
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(https://www.usim.edu.my/ms/berita/usim-perluas-sistem-e-pembelajaran-melalui-
goal-centre/). Universiti Sains Islam Malaysia (USIM) telah membina aplikasi
GOALS bagi membantu proses pengajaran dan pembelajaran antara pensyarah dan
pelajar. Aplikasi ini boleh dilog masuk oleh para pelajar dengan menggunakan
nombor ID pelajar dan setiap subjek mempunyai halaman tersendiri yang
membolehkan para pelajar mengakses setiap subjek yang dipelajari dengan cara
mendaftar pada halaman subjek yang dikehendaki dengan meletakkan kod subjek.

Melalui aplikasi ini, para pensyarah dapat memuat naik dan berkongsi nota-
nota pelajaran dan artikel dengan para pelajar. Selain itu, pensyarah juga boleh
mengadakan kuiz dan perbincangan antara para pelajar secara atas talian dan
menetapkan had masa bagi pelajar mengakses kuiz dan perbincangan tersebut
melalui aplikasi ini. Aplikasi GOALS menjadikan proses pengajaran dan
pembelajaran tidak hanya tertumpu di dalam kuliah semata-mata tetapi ia juga
boleh dilakukan dimana-mana sahaja. Bagi pensyarah yang tidak mempunyai
peluang untuk mengadakan kuliah atas kekangan jarak dan masa yang terhad,
aplikasi ini membolehkan pensyarah berkongsi nota dan melakukan proses
pengajaran dan pembelajaran tanpa bersua muka dan mengadakan kelas secara
langsung. Bahkan pensyarah juga boleh mendapatkan kehadiran para pelajar
dengan mengesan nama pelajar yang memasuki halaman subjek tersebut.

Contoh aplikasi lain yang digunapakai dalam proses pengajaran dan
pembelajaran adalah aplikasi Quizlet.com yang merupakan satu laman sesawang
yang menyediakan satu platform secara atas talian untuk dimanfaatkan oleh para
pelajar dan pengajar. Laman sesawang ini yang berpusat di San Francisco,
California, Amerika Syarikat telah dibangunkan sejak tahun 2005 oleh seorang anak
muda berumur 15 tahun untuk kegunaan peribadi, bagi memudahkan proses
menghafaz perbendaharaan kata bahasa Perancis. Laman ini mula berkembang
pesat setelah dikongsikan kepada kawan-kawannya, seterusnya dibuka untuk
umum (The Quizlet story: http://quizlet.com/mission, 17 September 2015).
Perkhidmatan Quizlet.Com adalah secara percuma.

Walau bagaimanapun, untuk tambahan fungsi yang lebih terperinci, seperti
menambah gambar dari simpanan peribadi, tiada sebarang gangguan iklan,
membentuk kelas secara atas talian tanpa had dan beberapa keistimewaan lain,
Quizlet.Com menawarkan akaun langganan secara tahunan dengan bayaran
sebanyak USD15-25. Quizlet.Com juga boleh digunakan dengan memuat turun
aplikasi ke tablet dan telefon pintar yang memiliki operating system (OS) android
(play store) atau IOS Apple (app store) secara percuma. Secara umumnya,
Quizlet.Com berfungsi sebagai satu medium atau alat bantu dalam proses
pengajaran dan pembelajaran yang mana pelajar bebas memilih pelajaran untuk
dipelajari, manakala pengajar pula dapat membina set pelajaran tersendiri mengikut
kesesuaian topik yang diajar. Quizlet.Com menyediakan ruang dengan pelbagai
aturan dan tema untuk dipilih oleh pelajar dan pengajar itu sendiri.
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Selain daripada GOALS dan Quizlet.com, aplikasi Hot Potatoes juga
digunakan dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Hot Potatoes merupakan
aplikasi yang digunakan untuk proses penilaian secara elektronik. Beberapa bentuk
soalan boleh disediakan secara interaktif, iaitu pelbagai pilihan (multiple-choice),
jawapan ringkas (short-answer), susun semula perkataan (jumbledsentence), silang kata
(crossword), suai padan (matching/ordering) dan isi tempat kosong (gap-fill exercises).
Berikut diperincikan kelima-lima bentuk soalan yang disediakan di dalam aplikasi
Hot Potatoes:

1) Jmix (jumbled-sentence) — soalan berbentuk susun perkataan menjadi ayat
lengkap.

2) JCloze (gap-fill exercises) — soalan berbentuk isi tempat kosong.

3) JMatch (matching/ordering) — soalan berbentuk suaikan atau susunkan mengikut

turutan.

4) JCross (crossword) — silang kata.

5) JQuiz (multiple-choice, short-answer) — soalan berbentuk pilihan jawapan atau

jawapan pendek.

Proses pembinaan soalan pelbagai bentuk ini dihimpunkan dan dijadikan bentuk
kertas soalan elektronik melalui fungsi The Masher yang mana seterusnya boleh
dikeluarkan dalam bentuk HTML, seterusnya boleh dicapai secara atas talian (online
— perlu dimuat naik) atau secara luar talian (offline — tidak perlu dimuat naik).

APLIKASI PERMAINAN MUDAH ALIH GLOBAL ZAKAT GAME (GZG)
Aplikasi permainan mudah alih Global Zakat Game adalah satu produk baharu
yang dihasilkan sebagai alat bantu mengajar kepada guru-guru termasuk para
pelajar dalam mendalami topik zakat. Kewujudan kaedah gamifikasi dalam
Pendidikan Islam dapat membantu meringankan proses penyampaian ilmu-ilmu
Islam yang sarat dengan pautan sumber dan dalil al-Quran dan hadis (Azman,
2018). Pembangunan aplikasi permainan mudah alih GZG dapat menambahkan lagi
keseronokan dalam pengajaran dan pembelajaran. Menurut Kamus Dewan Bahasa
dan Pustaka, aplikasi ialah satu atur cara atau program komputer yang direka
khusus untuk kegunaan tertentu.
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Gambar 1: Paparan Menu Aplikasi Global Zakat Game
Aplikasi permainan ilmiah GZG merupakan sebuah permainan papan yang
bertemakan zakat yang informatif lagi interaktif dan sesuai dijadikan sebagai
medium baharu pengajaran dan pembelajaran berkaitan subjek zakat. Aplikasi
permainan GZG direka khusus untuk meningkatkan kefahaman tentang figh zakat
dan mengukuhkan kemahiran pengiraan zakat pendapatan.

Objektif pembangunan aplikasi permainan GZG adalah untuk memberi
pendedahan kepada masyarakat di Malaysia dan pelajar-pelajar khususnya figh
zakat melalui medium pembelajaran yang interaktif dan ilmiah. Ia juga boleh
meningkatkan kefahaman masyarakat tentang kewajipan berzakat dan mendorong
mereka membayar zakat. GZG turut menjadi satu alternatif dakwah kepada umat
Islam dalam memahami konsep zakat dan pengiraan zakat secara menyeluruh.

Aplikasi permainan GZG merupakan permainan mekanik kerana terdiri
daripada mekanisma kawalan yang menggunakan sistem ganjaran, tahap
kesukaran, cabaran, leaderBoard, dan hadiah. Permainan GZG menyediakan ganjaran
berupa emas, kambing, unta, lembu, padi, beras dan harta karun kepada pemain
yang berjaya menjawab soalan dengan betul. Soalan-soalan dalam permainan GZG
mempunyai tiga tahap kesukaran iaitu rendah, sederhana dan tinggi. Semakin tinggi
tahap kesukaran soalan, semakin besar ganjaran yang akan diperoleh oleh pemain
sekiranya berjaya menjawab dengan betul.
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m UJI MINDA 1 RM 2000

Io 1 JAWAPAN

Nisab bagi zakat emas
adalah 20 mithqal bersamaan
85 gram emas.

Betul atau Salah?

Gambar 2: Paparan Soalan bagi 1Q 1

Antara cabaran yang terdapat dalam permainan ini ialah petak “Perintah” yang
terdiri daripada arahan-arahan sama ada menguntungkan atau merugikan pemain.
Antara contoh “Perintah” yang terdapat dalam permainan tersebut ialah ‘Pemain
dikehendaki undur 3 petak’ tanpa sebarang kesalahan dilakukan oleh pemain. Bagi
memastikan pemain mengetahui kedudukan pendapatan dan harta mereka, jumlah
pendapatan dan harta terkumpul para pemain akan dipaparkan pada leaderBoard.
Tujuan leaderBoard ini dibina adalah bagi memudahkan pemain-pemain
mengenalpasti jumlah dan jenis harta yang perlu dikeluarkan sekiranya mereka
dikehendaki untuk mengira zakat.

SEKARANG GILIRAN KAMU!! RM 2000

m I FE L £ RES =
Gambar 3 Boardgame Aplikasi GZG

Kebolehgunaan aplikasi permainan GZG adalah sebagai salah satu kaedah latihan
kepada para pelajar di Malaysia untuk mempelajari konsep zakat secara
menyeluruh melalui telefon pintar. Permainan ini juga dilihat sebagai terjemahan
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transformasi dan inovasi baharu dalam meningkatkan kefahaman masyarakat dan
pelajar melalui aplikasi yang boleh dimuat turun oleh sesiapa sahaja di playstore.
Ciri-ciri aplikasi permainan GZG yang berkonsep didik hibur dalam pendidikan
adalah sangat sesuai digunakan sebagai alat bantu mengajar di samping memenuhi
corak Pendidikan Abad ke-21 (PAK-21) yang mementingkan pembelajaran aktif
serta interaktif antara guru dan pelajar. Cara ini jauh lebih efektif dalam proses

pengajaran dan pembelajaran berbanding cara pengajaran dan pembelajaran satu
hala.

KIRA ZAKAT ANDA RM 2000

ZAKAT PERTANIAN

JADUAL PENGIRAAN ZAKAT

ZAKAT TERNAKAN
ZAKAT PENDAPATAN

Nisab = RM 12,750 (85gram emas x RM150)
Kadar Waijib Zakat = 2.5%
Contoh: RM 15,000, kadar zakat

=2.5% x RM 15,000
=RM 375 (Bundarkan) ZAKAT PENDAPATAN

* Kaedah taksiran: Tanpa tolakan had kifayah Z @ ?/ z, ZAKAT PERNIAGAAN

(perbelanjaan yang dibenarkan)

ZAKAT EMAS

ZAKAT HARTA KARUN

Gambar 4: Paparan Jadual Pengiraan Zakat yang dimasukkan dalam Aplikasi GZG

Di samping itu juga, aplikasi permainan GZG juga mampu meningkatkan minat
pelajar untuk belajar zakat dan memastikan pembelajaran yang berkesan kepada
para pelajar. Selain memperoleh ilmu, para pelajar dan guru mampu membina
suasana gembira dan ceria sepanjang proses pembelajaran dan pengajaran
berlangsung.

PENUTUP
Pendidikan di negara ini memerlukan lebih banyak penaiktarafan dalam proses
pengajaran dan pembelajaran. Faktor teknologi dalam pendidikan bukanlah satu-
satunya jalan untuk meningkatkan mutu pendidikan, sebagai contoh ramai anak-
anak yang berada di sekolah-sekolah miskin dan terpencil ternyata berkat kekuatan
tekad, kesabaran dan keinginan yang tinggi ternyata memiliki mutu dan kualiti
pendidikan yang lebih baik berbanding sekolah yang mampu menerapkan ICT
(information comunication and technology) di sekolahnya. Namun bagi membantu
mencapai taraf pendidikan yang setaraf dengan negara-negara maju yang lain,
pendidikan di Malaysia perlu seiring dengan kemajuan teknologi dunia.

Pembinaan aplikasi permainan mudah alih Global Zakat Game (GZG) dilihat
sebagai satu inisiatif yang sangat bijak dalam mempelajari subjek zakat secara atas

34



Journal of Fatwa Management and Research | Jurnal Pengurusan dan Penyelidikan Fatwa | 35 &gy 519 oo

Vol.17 No.2 2019 (Special Edition)[ ISSN: 2232-1047 | eISSN: 0127-8886

talian di telefon pintar. Para pelajar dan guru dapat menggunakan peluang yang ada
untuk mempelajari penggunaan teknologi dengan lebih mendalam dan kompeten.
Pelbagai ilmu mampu dikongsi dan dipelajari melalui penggunaan teknologi ini dan
bukan hanya semata-mata keseronokan bermain permainan atas talian.
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