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Abstrak

Kajian ini bertujuan untuk menilai persepsi pelajar terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pengajaran dan pembelajaran Pengaturcaraan C. Pengaturcaraan C merupakan subjek yang penting dalam
kurikulum kejuruteraan mekatronik. Pengajaran dan pembelajaran dalam subjek ini sering dijalankan secara
tradisional. Namun, silibus kursus Pengaturcaraan C yang terkini menyarankan aktiviti pengajaran dan
pembelajaran dilaksanakan dengan menggunakan kaedah interaktif. Oleh itu, pensyarah kursus
Pengaturcaraan C di Politeknik Sultan Azlan Shah telah menggunakan kaedah gamifikasi pada setiap topik
untuk tujuan pengukuhan pemahaman pelajar. Selanjutnya, borang soal selidik berskala likert diedarkan
kepada pelajar kelas berkenaan untuk mengetahui persepsi mereka terhadap penggunaan gamifikasi dalam
pengajaran dan pembelajaran Pengaturcaraan C. Kajian ini melibatkan 16 orang pelajar semester dua
Diploma Kejuruteraan Mekatronik. Tujuh elemen telah dinilai iaitu daya saing, keseronokan, cabaran,
tanggapan kebergunaan, kepuasan, impak individu dan penggunaan berterusan. Analisis mendapati bahawa
elemen keseronokan mendapat nilai purata yang paling tinggi iaitu 4.687 manakala elemen penggunaan
berterusan mendapat purata terendah iaitu 4.425. Penemuan ini memberikan maklumat yang jelas kepada
pensyarah bahawa penggunaan kaedah gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran subjek
Pengaturcaraan C mendatangkan kegembiraan, kepuasan, dan semangat dalam kalangan pelajar. Kajian ini
memberi sumbangan kepada pemahaman mengenai keberkesanan penggunaan gamifikasi dalam konteks
pengajaran dan pembelajaran Pengaturcaraan C.

Kata kunci—Pengaturcaraan C, Gamifikasi; Persepsi Pelajar, Mekatronik

Abstract

This study aims to evaluate students' perceptions of the use of gamification in the teaching and
learning of C Programming. C Programming is an important subject in the mechatronics engineering
curriculum. Teaching and learning in this subject is often carried out traditionally. However, the latest C
Programming course syllabus suggests that teaching and learning activities be conducted using interactive
methods. Therefore, the C Programming course lecturer at Sultan Azlan Shah Polytechnic has used
gamification methods on each topic in order to strengthen student understanding. Next, a likert-scale
questionnaire was distributed to the students of the class to find out their perception of the use of
gamification in the teaching and learning of C Programming. This study involved 16 students in the second
semester of the Mechatronics Engineering Diploma. Seven elements were evaluated namely
competitiveness, fun, challenge, perceived usefulness, satisfaction, individual impact and continuous use.
The analysis found that the element of fun got the highest average value of 4.687 while the element of
regular use got the lowest average of 4.425. This finding gives clear information to lecturers that the use
of gamification methods in the teaching and learning of C Programming subjects brings joy, satisfaction,
and enthusiasm among students. This study contributes to the understanding of the effectiveness of using
gamification in the context of teaching and learning C Programming.

Keywords—C Programming, Gamification, Student Perception, Mechatronics
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PENDAHULUAN

Proses pembelajaran yang baik dapat merangsang dan memotivasikan pelajar untuk terus

terlibat dalam pembelajaran mengikut minat mereka. Pelajar masa kini dianggap sukar untuk
mengikuti pelajaran secara tradisional. Walau pun sistem politeknik menekankan pendekatan
Outcome Based Education (OBE), masih ada pensyarah yang menghadapi cabaran untuk
melaksanakan PdP dalam kaedah yang menarik (Wirani et al., 2021).

Silibus kursus Pengaturcaraan C yang terkini menyarankan aktiviti pengajaran dan
pembelajaran (PdP) dilaksanakan dengan menggunakan kaedah interaktif iaitu salah satu kaedah
pendekatan OBE. Penggabungan elemen teknologi dan kaedah interaktif dalam kursus ini dilihat
sebagai keperluan untuk menarik minat dan penglibatan pelajar dalam sesi kuliah. Terdapat
pelbagai jenis kaedah yang boleh digunakan oleh pensyarah kursus untuk proses PdP kursus
Pengaturcaraan C. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah gamifikasi, di mana
kaedah permainan digunakan dalam proses PdP untuk menjadikan pengalaman pembelajaran
yang lebih interaktif, inovatif dan menyeronokkan.

Persoalan dalam kajian ini adalah apakah persepsi pelajar semester dua Diploma
Kejuruteraan Mekatronik di Politeknik Sultan Azlan Shah terhadap penggunaan kaedah
gamifikasi dalam PdP kursus Pengaturcaraan C. Mengetahui persepsi pelajar adalah penting
dalam meningkatkan kualiti PdP dan meningkatkan pencapaian pelajar. Dengan memberi
perhatian dan memahami persepsi pelajar, pensyarah dapat merancang strategi yang lebih baik,
memotivasi pelajar, meningkatkan penglibatan mereka dan mencipta persekitaran pembelajaran
yang lebih baik. Oleh itu, objektif kajian tinjauan ini dilakukan adalah untuk mendapatkan
pandangan dan persepsi pelajar semester dua Diploma Kejuruteraan Mekatronik di Politeknik
Sultan Azlan Shah terhadap penggunaan kaedah gamifikasi dalam PdP kursus Pengaturcaraan C.

Persepsi pelajar terhadap penggunaan gamifikasi dalam PdP Pengaturcaraan C yang dinilai
merangkumi tujuh elemen iaitu daya saing, keseronokan, cabaran, tanggapan kebergunaan,
kepuasan, impak individu dan penggunaan berterusan. Elemen keseronokan, kepuasan dan daya
saing adalah untuk melihat motivasi dan minat pelajar dalam subjek C Programming. Bagi elemen
cabaran, kebergunaan dan penggunaan berterusan pula dapat membantu para pensyarah untuk
memperbaiki dan meningkatkan hasil gamifikasi dalam sesi seterusnya. Elemen impak individu
pula menunjukkan hasil kesan individu dari segi peningkatan semangat dan produktivi pelajar
dalam kelas (Wirani et al., 2021).

KAJIAN LITERATUR

Bahagian ini meninjau kajian-kajian terdahulu yang telah dilakukan untuk menyediakan
pemahaman mendalam tentang kaedah pembelajaran interaktif dan seterusnya kesan penggunaan
gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran sebelum menggunakannya sebagai kaedah
pengajaran untuk subjek Pengaturcaraan C.

Pembelajaran interaktif

Dalam pengajaran Pengaturcaraan C, penting bagi pensyarah untuk mempertimbangkan
pelbagai kaedah dan strategi yang sesuai dengan keperluan dan keutamaan pelajar. Pendekatan
pembelajaran yang interaktif, penggunaan alat bantu pembelajaran, kolaborasi, dan pemecahan
masalah adalah beberapa pendekatan yang dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran pelajar
dalam subjek Pengaturcaraan C. Pembelajaran interaktif merujuk kepada pendekatan
pembelajaran di mana pelajar terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran melalui interaksi
yang berkesan dengan bahan pembelajaran, guru, rakan sebaya, atau sumber pembelajaran lain
(Buehl 2017). la merangkumi penglibatan langsung pelajar dalam aktiviti-aktiviti pembelajaran,
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seperti menjawab soalan, penyertaan dalam perbincangan, melibatkan diri dalam latihan
praktikal, dan mengaplikasikan konsep yang dipelajari dalam situasi realiti.

Pembelajaran interaktif memberikan penekanan kepada peranan aktif pelajar dalam
membina pemahaman dan pengetahuan mereka melalui pengalaman langsung dan penyertaan
aktif. la memberi peluang kepada pelajar untuk berfikir secara kritis, mengajukan soalan,
berkolaborasi dengan rakan sebaya, dan mengaplikasikan pengetahuan mereka dalam konteks
yang relevan. Contoh aktiviti pembelajaran interaktif yang boleh dilaksanakan dalam subjek
Pengaturcaraan C adalah perbincangan kumpulan, latihan praktikal, projek, permainan dan
simulasi (Buehl 2017).

Perbincangan kumpulan atau diskusi merupakan aktiviti pelajar berbincang dan
bekerjasama dengan rakan sebaya untuk memahami konsep pengaturcaraan, membincangkan
penyelesaian masalah pemrograman, dan membantu satu sama lain memahami konsep yang lebih
sukar. Proses membincangkan dan menjelaskan idea-idea kepada orang lain membantu
memperkukuh pemahaman mereka sendiri (Fauzi 2017). Pelajar juga dapat mendapatkan sudut
pandang baru dan penjelasan alternatif dari rakan sebaya yang membantu memperkaya
pemahaman mereka tentang topik yang dibincangkan serta membantu meningkatkan kemahiran
berkomunikasi lisan dan bertulis, dan membina keyakinan dalam menyampaikan pendapat
mereka dengan jelas dan teratur (Bohari 2020).

Latihan praktikal dan projek pula ialah aktiviti pelajar menjalankan latihan praktikal dan
projek pengaturcaraan untuk mengaplikasikan konsep yang dipelajari (Gary 2015; Kokotsaki et
al. 2016). Gary (2015) turut menyarankan agar pembelajaran berasaskan projek dijadikan teras
dalam program pengkomputeran kerana ianya dapat melatih pelajar dalam proses rekabentuk
perisian secara professional dimana pelajar secara aktif menulis dan menjalankan kod program,
menyelesaikan masalah, dan mendapatkan maklum balas secara langsung daripada hasil yang
mereka cipta. Melalui latihan praktikal dan projek, pelajar dapat mengaplikasikan pengetahuan
teoritikal ke dalam situasi nyata (Al-Balushi and Al-Aamri. 2014). Mereka dapat melihat
bagaimana konsep yang dipelajari dapat diterapkan dalam pemecahan masalah sebenar,
mengembangkan aplikasi, atau membuat projek yang relevan. Ini membantu meningkatkan
pemahaman dan penghayatan pelajar terhadap konsep yang dipelajari.

Selain itu, penggunaan permainan atau simulasi komputer juga dapat mendorong interaksi
aktif pelajar dengan konsep dan situasi pengaturcaraan. Pelajar dapat terlibat dalam penyelesaian
masalah dalam konteks yang menarik dan bermain peranan untuk memperdalam pemahaman
mereka (Qian and Clark. 2016). Permainan dan simulasi menawarkan pengalaman belajar yang
aktif dan menyeronokkan kepada pelajar. Pelajar terlibat dalam situasi yang menarik dan
interaktif, yang meningkatkan motivasi dan minat mereka terhadap pembelajaran (Tobias et al.
2014). Melalui pengalaman bermain dan berinteraksi dengan permainan atau simulasi, mereka
dapat belajar dengan lebih bersemangat.

Gamifikasi

Gamifikasi merupakan pendekatan yang menggunakan elemen permainan dalam konteks
pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan gamifikasi dalam pendidikan dapat membantu pelajar
dalam memahami pelajaran dengan beberapa cara yang berikut:

i. Meningkatkan motivasi intrinsik (Alshammari 2020; Sotos-Martinez et al. 2023; Tan et al.
2023): Gamifikasi dapat membangkitkan motivasi intrinsik pelajar, yaitu motivasi yang
berasal dari dalam diri mereka sendiri. Dengan menyajikan pelajaran dalam bentuk permainan
yang menarik, pelajar akan merasa lebih terlibat dan tercabar untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Ini dapat meningkatkan keinginan mereka untuk belajar dan memahami
konsep-konsep yang diajarkan.

ii. Meningkatkan penglibatan pelajar (Flores-Aguilar et al. 2023; Rahman et al. 2018):
Gamifikasi dapat membantu meningkatkan tingkat penglibatan pelajar dalam pembelajaran.
Battal et al. (2023) dalam kajiannya mendapati bahawa dengan memasukkan elemen-elemen
permainan seperti leaderboard, cabaran, atau sistem poin, pelajar dapat merasa lebih
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kompetitif dalam mencapai tujuan pembelajaran. Mereka juga dapat berinteraksi dengan
sesama pelajar dan guru melalui elemen permainan tersebut, sehingga meningkatkan
kolaborasi dan komunikasi.

iii. Meningkatkan retensi informasi (Betts et al. 2013; Lutf et al. 2023): Dalam gamifikasi,
pengulangan dan peningkatan kesukaran secara bertahap dapat digunakan untuk memperkuat
retensi informasi. Pelajar diberikan kesempatan untuk mengulangi dan memperkuat
pemahaman mereka melalui cabaran berulang. Selain itu, elemen seperti sistem penghargaan
dan hadiah dapat memotivasi pelajar untuk mengingat dan memahami informasi dengan lebih
baik (Prasetiyo and Yunarta. 2023).

iv. Menciptakan pengalaman pembelajaran yang menyeronokkan (Loos and Crosby. 2017;
Siripipatthanakul et al. 2023): Penggunaan gamifikasi dalam pembelajaran dapat menciptakan
pengalaman yang menyeronokkan bagi pelajar. Ketika pelajar merasa seronok dan aktif dalam
pembelajaran, mereka cenderung lebih terbuka untuk belajar dan memahami pelajaran dengan
lebih baik. Pengalaman positif ini dapat memupuk minat mereka terhadap subjek atau topik
tertentu.

METODOLOGI

Kaedah perlaksanaan kajian ini adalah menggunakan kaedah tinjauan yang menggunakan
data kuantitatif dan menggunakan borang soal selidik berskala likert sebagai instrumen kajian.
Seramai 16 responden terlibat di dalam kajian ini. Responden merupakan pelajar semester dua
pengajian Diploma Kejuruteraan Mekatronik (DEM) di Politeknik Sultan Azlan Shah. Pelajar
semester dua DEM dipilih sebagai responden kerana hanya kelas tersebut yang mengambil kursus
Pengaturcaraan C pada sesi 2:2022/2023. Oleh kerana saiz populasi adalah sedikit iaitu hanya
seramai 16 orang, maka keseluruhan saiz populasi diambil sebagai sampel kajian. Saiz sampel
ditentukan dengan berdasarkan kepada jadual penentuan saiz sampel (Krejie & Morgan, 1970).
Borang soal selidik terbahagi kepada dua bahagian. Bahagian A terdiri daripada maklumat
demografi responden manakala pada bahagian B terdiri daripada tujuh elemen yang mengandungi
28 item soalan berkenaan persepsi pelajar tentang pelaksanaan kaedah gamifikasi dalam
pengajaran dan pembelajaran kursus Pengaturcaraan C. Tujuh elemen tersebut adalah daya saing,
keseronokan, cabaran, tanggapan kebergunaan, kepuasan, impak individu dan penggunaan
berterusan. Pengukuran adalah menggunakan skala likert lima mata iaitu dengan interprestasi
seperti berikut:

5 — Sangat setuju

4 — Setuju

3 — Tidak Pasti

2 — Tidak Setuju

1 — Sangat tidak setuju

Kebolehpercayaan instrumen kajian adalah diukur menggunakan nilai pekali Alpha
Cronbach. Jadual 3.1 menunjukkan interprestasi nilai pekali Alpha Cronbach.

Jadual 3.1: Interprestasi Skor Alpha Cronbach

Nilai Alpha Cronbach Interpretasi
>0.9 Sangat baik
>0.8 Baik
>0.7 Boleh diterima
>0.6 Dipersoalkan
>0.5 Lemah
<05 Tidak boleh diterima

Sumber: (Joseph A. Gliem, 2003)
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Selain itu, statistik deskriptif digunakan untuk menganalisis data dengan menggunakan
perisian The Statistical Package for The Social Science IBM SPSS versi 27. Analisis adalah
berdasarkan skor min skala likert mata yang diperolehi. Rujukan interpretasi skor min adalah
seperti di dalam Jadual 3.2.

Jadual 3.2: Interpretasi Skor Min

Julat Skor Min Tahap
4.21 -5.00 Sangat Tinggi
3.21-4.20 Tinggi
2.61-3.20 Sederhana
1.81-2.60 Rendah
1.00-1.80 Sangat Rendah

Sumber: (Moidunny, 2009) dalam (Intan Marfarrina Omar et al., 2020)
DAPATAN DAN PERBINCANGAN

Kebolehpercayaan Instrumen
Jadual 4.1 menunjukkan nilai pekali Alpha Cronbach bagi instrumen soal selidik yang
digunakan. Ujian kebolehpercayaan instrumen menunjukkan pekali Alpha Cronbach, o bagi
setiap elemen dalam soal selidik ialah di antara 0.870 sehingga 0.993 manakala nilai o untuk
keseluruhan item dalam soal selidik ialah 0.982. Ini menunjukkan bahawa instrumen soal selidik
tersebut adalah sangat baik untuk digunakan dalam kajian ini.
Jadual 4.1: Analisis Kebolehpercayaan Instrumen

Elemen dalam Soal Selidik Cronbach's Alpha, Bilangan Item,

a N
Daya Saing 0.902 3
Keseronokan 0.873 4
Cabaran 0.870 4
Tanggapan Kebergunaan 0.875 4
Kepuasan 0.876 3
Impak Individu 0.909 5
Penggunaan Berterusan 0.993 5
Persepsi Pelajar terhadap kaedah gamifikasi dalam PdP ~ 0.982 28

Persepsi Pelajar terhadap kaedah gamifikasi dalam PdP
Daya saing
Berdasarkan Jadual 4.2, min keseluruhan bagi elemen daya saing adalah 4.438 pada tahap
yang tinggi. Ini menunjukkan bahawa pelajar mempunyai daya saing yang tinggi semasa sesi PdP
menggunakan Quizizz.
Jadual 4.2: Skor min dan sisihan piawai bagi elemen daya saing

Item Min S|_S|har_1 Tahap
Piawai

1. Saya berasa berdaya saing dengan pelajar lain apabila
menggunakan Quizizz.

2. Platform Quizizz menyediakan sistem pertandingan apabila saya
membuat tutorial

3. Saya mahu mendapa_tkan keputusan yang tertinggi apabila 4438 0727  Tingg
menggunakan Quizizz

4375 0719  Tinggi

4500 0.730 Tinggi

Min Keseluruhan Daya Saing 4438 0.6635 Tinggi
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Keseronokan
Bagi elemen keseronokan, Jadual 4.3 menunjukkan bahawa min keseluruhan elemen
keseronokan adalah 4.687. Maka, boleh diandaikan bahawa pelajar berasa seronok semasa sesi
PdP menggunakan kaedah gamifikasi.
Jadual 4.3: Skor min dan sisihan piawai bagi elemen keseronokan

Sisihan

Item Min .~ Tahap
Piawali
1. Saya berasa seronok menggunakan Quizizz 4750 0.447  Tinggi
2. Saya berasa selesa dengan proses yang ada di dalam Quizizz 4688 0.479  Tinggi
3. Saya berasa bersemangat apabila melaksanakan proses 0.602 Lo
X - 4.688 Tingai
pembelajaran menggunakan Quizizz.
4. Sa_ya berasa gemblra_apablla saya meluangkan masa dengan 4625 0.619 Tinggi
Quizizz untuk pembelajaran.
Min Keseluruhan Keseronokan 4.687 0.4610 Tinggi
Cabaran

Jadual 4.4 menunjukkan skor min keseluruhan bagi elemen cabaran adalah 4.516. Hasil
dapatan ini menunjukkan bahawa tahap cabaran yang dimiliki oleh pelajar adalah pada tahap
tinggi. Para pelajar berasa terdapatnya cabaran semasa menggunakan platform Quizizz dalam
PdP.

Jadual 4.4. Skor min dan sisihan piawai bagi elemen cabaran

Item Min Sis |han Tahap
Piawali

1. Quizizz menunjukkan bilangan soalan yang perlu dijawab. 4563 0512  Tinggi

555::'22 menyediakan imej untuk membantu menyelesaikan 4500 0632  Tinggi

3. Quizizz menyediakan had masa untuk menjawab soalan 4500 0516  Tinggi

4. Saya berasa tercabar apabila bertanding dalam platform Quizizz 4500  0.816  Tinggi

Min Keseluruhan Cabaran 4516 0.536  Tinggi

Tanggapan Kebergunaan
Jadual 4.5 menunjukkan skor min keseluruhan bagi elemen tanggapan kebergunaan adalah
4.484 juga pada tahap tinggi. Keputusan ini memberi maklumat bahawa pelajar bersetuju
penggunaan platform Quizizz dalam PdP adalah sangat berguna dan bermanfaat untuk membantu
meningkatkan prestasi pembelajaran dalam kursus Pengaturcaraan C.
Jadual 4.5: Skor min dan sisihan piawai bagi elemen tanggapan kebergunaan

Item Min S|_5|har_1 Tahap
Piawali

1. Permainan d! dalam Quizizz membolehkan saya memahami 4625 0500  Tinggi
bahan pembelajaran.

2. Permainan di Quizizz membawa saya kepada mata tertinggi 4.313 0.793  Tinggi
3. Permainan di Quizizz membuatkan saya mencapai sasaran 4.438 0629  Tinggi
pembelajaran

4. Permainan di Quizizz menjadikan saya lebih aktif dalam

pembelajaran 4563 0629  Tinggi

Min Keseluruhan Tanggapan Kebergunaan 4.484 0.551  Tinggi
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Kepuasan

Skor min keseluruhan bagi elemen kepuasan adalah 4.521 pada tahap tinggi seperti di
dalam Jadual 4.6. Ini bermaksud majoriti pelajar berpuashati terhadap penggunaan Quizizz dalam

PdP.
Jadual 4.6: Skor min dan sisihan piawai bagi elemen kepuasan
Item Min S'.S'har.] Tahap
Piawali

1. Secara keseluruhan, saya berpuas hati dengan Quizizz 4.625 0.619  Tinggi
2. Quizizz yang saya gunakan telah menepati jangkaan saya. 4.375 0.719  Tinggi
3. Saya gembira de_:n_gan pengalaman yang saya dapat apabila 4563 0512  Tinggi
menggunakan Quizizz.
Min Keseluruhan Kepuasan 4,521 0.557  Tinggi

Impak Individu

Skor min keseluruhan bagi impak individu pula adalah 4.484 juga pada tahap tinggi.
Dapatan ini menunjukkan pelajar bersetuju penggunaan Quizizz dalam PdP Kkursus
Pengaturcaraan C memberikan impak yang berkesan kepada mereka.
Jadual 4.7: Skor min dan sisihan piawai bagi elemen impak individu
Item Min S|_S|har_1 Tahap
Piawali

i.OI(g}Jizizz boleh meningkatkan semangat saya untuk menghadiri 4375 0619  Tinggi
2. Quizizz boleh meningkatkan markah saya 4.500 0.816  Tinggi
3. Quizizz membolehkan saya memahami bahan pembelajaran 4500 0516  Tinggi
dengan cepat
éusi?/za; merasa produktiviti saya meningkat apabila menggunakan 4500 0516  Tinggi
5. Quizizz dapat membantu aktiviti kuliah saya 4.500 0.516  Tinggi
Min Keseluruhan Impak Individu 4.484 0.551  Tinggi

Penggunaan Berterusan

Jadual 4.8 menunjukkan skor min bagi elemen penggunaan berterusan adalah 4.425 iaitu
pada tahap yang tinggi. Pelajar bersetuju bahawa penggunaan Quizizz patut diteruskan dan para
pelajar lebih memilih untuk menggunakan Quizizz berbanding kaedah pembelajaran yang lain.

Jadual 4.8: Skor min dan sisihan piawai bagi elemen penggunaan berterusan

Sisihan

Item Min .. Tahap
Piawali

1. Saya a}kan terus me;nggunakan Quizizz berbanding kaedah 4375 0619  Tinggi
pembelajaran luar talian.

2. Jlk_a_dlberl pilihan kaedah pem_bglajaran, maka saya akan 4.438 0629  Tinggi
memilih untuk menggunakan Quizizz.

3. Saya akan meng:a_dangkan kepada pensyarah untuk terus 4438 0629  Tinggi
menggunakan Quizizz.
4. Saya akan meminta pensyarah menggunakan Quizizz. 4.438 0.629  Tinggi
5. Saya akan mengingatkan pensyarah menggunakan Quizizz. 4.438 0.629  Tinggi
Min Keseluruhan Penggunaan Berterusan 4.425 0.619  Tinggi
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KESIMPULAN

Berdasarkan analisis, kajian ini menyimpulkan bahawa penggunaan kaedah gamifikasi
dalam pengajaran dan pembelajaran subjek Pengaturcaraan C memberikan manfaat yang
signifikan kepada pelajar. Elemen keseronokan mendapat penilaian tertinggi iaitu 4.687,
menunjukkan bahawa pengalaman pembelajaran yang interaktif meningkatkan motivasi dan
minat pelajar. Dapatan ini adalah selari dengan dapatan kajian yang dilakukan oleh Zhan et al.
(2022) yang mendapati gamifikasi memberikan impak terbesar kepada motivasi pelajar dalam
mempelajari subjek pengaturcaraan. Selain itu, kajian juga mengungkapkan bahawa elemen
penggunaan berterusan mendapat penilaian purata terendah iaitu 4.425, menunjukkan bahawa
terdapat potensi untuk meningkatkan kelangsungan penggunaan kaedah gamifikasi.

Kesimpulan ini memberikan maklumat yang penting kepada pensyarah bahawa
penggunaan kaedah gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran dapat meningkatkan
pengalaman belajar pelajar, meningkatkan motivasi dan minat mereka. Hal ini juga menunjukkan
keperluan untuk mengambil langkah-langkah untuk meningkatkan kelangsungan penggunaan
kaedah gamifikasi, seperti menyediakan aktiviti gamifikasi yang berterusan dan relevan dalam
kursus Pengaturcaraan C. Dengan melibatkan pelajar secara aktif dan memberikan mereka
pengalaman yang menyeronokkan dalam pembelajaran, kaedah gamifikasi dapat memperkuat
pemahaman dan kecemerlangan pelajar dalam subjek ini.
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