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ABSTRAK 
Kajian rintis digunakan untuk menguji kaedah terbaik bagi mentadbir instrumen, mengenalpasti 
sampel kajian dan kesesuaian kaedah kajian. Kajian ini bertujuan untuk membangunkan dan 
mengesahkan kesahan instrumen soal selidik yang digunakan dalam pembangunan model 
gamifikasi kosa kata Arab. Instrumen soal selidik yang dibangunkan terdiri daripada 90 item yang 
merangkumi demografi, pemerolehan kosa kata Arab sedia ada, pemerolehan kosa kata melalui 
gamifikasi, dan pembangunan gamifikasi bahasa Arab. Instrumen kajian ini telah mendapat 
semakan pakar dalam bidang bahasa Arab, dengan penekanan kepada kesahan bahasa dan 
kandungan. Ujian rintis juga dijalankan untuk menguji kestabilan dan keupayaan instrumen. 
Hasil ujian menunjukkan nilai Alpha Cronbach sebanyak .997, yang menunjukkan tahap 
kebolehpercayaan dan konsistensi yang sangat tinggi. Kajian ini menyimpulkan bahawa 
instrumen soal selidik yang dibangunkan adalah sah dan boleh dipercayai untuk digunakan 
dalam kajian lanjut. Penemuan ini diharapkan dapat memberikan sumbangan yang signifikan 
dalam pembelajaran bahasa Arab melalui pendekatan gamifikasi. 
 
Kata Kunci: Kajian rintis, kesahan, instrumen, kosa kata Arab, nilai Alpha Cronbach. 
 

ABSTRACT 
The pilot study was used to test the best methods for administering the 
instrument, identifying the study sample, and the suitability of the study 
methods. This study aims to develop and validate the validity of the 
questionnaire instrument used in the development of an Arabic vocabulary 
gamification model. The questionnaire instrument developed consists of 90 
items covering demographics, existing Arabic vocabulary acquisition, vocabulary 
acquisition through gamification, and the development of Arabic language 
gamification. This research instrument underwent expert review in the field of 
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Arabic, with an emphasis on language and content validity. A pilot test was also 
conducted to assess the stability and capability of the instrument. The test results 
showed a Cronbach's Alpha value of .997, indicating a very high level of reliability 
and consistency. The study concludes that the developed questionnaire 
instrument is valid and reliable for further research. This finding is expected to 
contribute significantly to Arabic language learning through the gamification 
approach. 
 
Keywords: Pilot study, validity, instrument, Arabic vocabulary, Cronbach's Alpha value. 
 

 
 
PENDAHULUAN 
 
Gamifikasi merupakan istilah yang dipinjam daripada bahasa Inggeris iaitu gamification. Menurut 
Saari dan Tan Hoe (2022), gamifikasi ditakrifkan sebagai satu proses penentuan dan penggunaan 
elemen-elemen permainan dalam aktiviti formal dan bidang serius yang asalnya bukan 
permainan. Dalam konteks pendidikan, pendekatan gamifikasi yang menggunakan elemen 
permainan dapat merangsang dan memberikan motivasi kepada pengamalnya agar pengajaran 
dapat diintegrasikan dalam bentuk permainan (Tan, 2015). Pendekatan yang menggunakan 
kaedah permainan dalam proses PdP menjadikan proses pembelajaran lebih menarik dan 
interaktif, selain menjadikan aktiviti yang pada asalnya bukan permainan sebagai satu aktiviti 
bermain yang formal dan serius (Putz, Hofbauer & Treiblmaier, 2020).  Proses PdP bukan hanya  
melibatkan guru dan pelajar sahaja untuk bekerjasama, bahkan ia memerlukan kolabarasi antara 
sesama pelajar.  
 

Pendekatan permainan dalam pembelajaran membantu pelajar terlibat dalam interaksi 
sosial dan mengekalkan motivasi mereka dalam pembelajaran bahasa Arab. Dengan 
menggabungkan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa Arab, guru boleh mewujudkan 
persekitaran pembelajaran aktif, mewujudkan sikap berdaya saing dan meningkatkan interaksi 
sosial antara pelajar dan rakan sebaya mereka. (Abdul Hakim et al., 2015).  Nguyen dan Khuat 
(2003) berpendapat bahawa pelajar bosan dengan kaedah pembelajaran kosa kata berbentuk 
tradisional. Mereka  menyatakan bahawa pelajar lebih suka mempelajari bahasa dalam 
persekitaran santai, seperti permainan perbendaharaan kata,  kerana melalui kaedah permainan 
menarik dan komunikatif, pelajar akan dapat menguasai 80 peratus daripada apa yang mereka 
pelajari di dalam kelas. Gamifikasi sebagai aktiviti pembelajaran merupakan salah satu 
pendekatan yang dapat menarik minat pelajar  untuk terus mengikuti pelajaran. Hal ini adalah 
kerana aktiviti permainan menyeronokkan pelajar dan dapat dilaksanakan dalamkeadaan riadah 
(Nguyen & Khuat, 2003).  
 
KAJIAN LEPAS 
 
Banyak kajian berkaitan teknik dan proses pengajaran dan pembelajaran khususnya dalam 
lapangan bahasa Arab telah dilakukan. Kajian-kajian tersebut banyak membahaskan berkenaan 
kepelbagaian teknik yang dapat memberi rangsangan positif terhadap perkembangan minda 
pelajar. Ini adalah kerana dengan bersumberkan teknik pengajaran yang menarik, dapat 
mewujudkan suasana pembelajaran bahasa yang proaktif dan menyeronokkan dalam kalangan 
pelajar. Kajian Al-Barry (2011) telah mendapati bahawa teknik pengajaran dan pembelajaran 
yang melibatkan permainan bahasa sangat berkesan ke atas pelajar bahasa Arab peringkat asas 
kerana pelajar lebih cenderung kepada sesuatu yang baharu berbanding kaedah pengajaran 
berbentuk tradisional. Keadaan ini secara tidak langsung telah menunjukkan kelainan yang 
diaplikasikan dalam teknik PdP bahasa Arab mampu memupuk dan menyemai minat pelajar 
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untuk mempelajari bahasa Arab. Kajian Suhaila et al (2017) juga telah membuktikan bahawa 
pendekatan dan kaedah permainan sangat efektif jika diaplikasikan dalam PdP bahasa Arab dan 
boleh dilaksanakan dalam aktiviti pembelajaran bahasa Arab yang berbentuk formal.  

Walau bagaimanapun, aspek dalaman yang melibatkan aspek motivasi merupakan faktor 
penting yang memberi kesan kepada keberkesanan kepada seseorang pelajar dalam 
pembelajaran bahasa Arab (Abdul Hakim et al., 2015). Kajian Muhammad Sabri & Nor Aziah 
(2011) telah mendapati bahawa peranan permainan dalam pembelajaran bahasa Arab dapat 
meningkatkan motivasi, kemahiran, dan kebolehan pelajar dalam pembelajaran bahasa Arab. 
Proses PdP bukan hanya melibatkan guru dan pelajar sahaja untuk bekerjasama, bahkan ia 
memerlukan kolabarasi antara sesama pelajar. Pendekatan permainan dalam pembelajaran 
membantu pelajar terlibat dalam interaksi sosial dan mengekalkan motivasi mereka dalam 
pembelajaran bahasa Arab. Dengan menggabungkan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa 
Arab, guru boleh mewujudkan persekitaran pembelajaran yang aktif, mewujudkan sikap berdaya 
saing dan meningkatkan interaksi sosial antara pelajar dan rakan sebaya mereka Abdul Hakim et 
al., (2015). Kajian Nguyen & Khuat (2003) juga mendapati bahawa gamifikasi merupakan aktiviti 
pembelajaran dan pendekatan yang mampu menarik minat pelajar untuk terus belajar. Ini 
terbukti dengan kajian beliau yang menyatakan bahawa pelajar mampu menguasai 80 peratus 
jika aktiviti atau pendekatan gamifikasi dipraktikkan dalam proses pembelajaran. Kajian Suhaila 
et.al (2017) juga menyatakan keberkesanan aktiviti permainan atau gamifikasi dalam 
perkhemahan bahasa Arab dapat meningkatkan keyakinan berkomunikasi dengan penutur jati 
Arab apabila pelajar diberi peluang untuk mempraktikkan bahasa itu di luar waktu pembelajaran 
biasa dan dalam keadaan yang santai dan menyeronokkan.  

Dalam pada itu, kesahan instrumen dalam sesuatu kajian sangat penting untuk 
dilaksanakan dengan sepenuhnya dan mengikut tatacara yang betul kerana ia menentukan kadar 
kebolehpercayaan sesuatu kajian itu sama ada tinggi atau sebaliknya. Kajian Muhammad Haron 
Husaini et.al (2019) misalnya dalam pengesahan instrumen bahan bantu mengajar Bahasa Arab, 
telah melibatkan seramai tiga orang pakar dalam menentukan kesahan instrumen yang 
dilakukan. Keseluruhan instrumen yang dilakukan adalah melibatkan empat komponen utama, 
sebelas konstruk dan 82 item secara keseluruhannya. Melalui kesahan instrumen yang dilakukan 
oleh tiga orang pakar, nilai purata kebolehpercayaan yang diperolehi adalah 0.736 sekaligus 
menunjukkan bahawa instrumen ini mempunyai kadar kebolehpercayaan yang tinggi dan boleh 
digunakan dalam menilai amalan pengajaran, kekerapan dan kesediaan bahan bantu mengajar 
Bahasa Arab yang melibatkan sekolah menengah di Malaysia.  

  Begitu juga dengan kajian Mohd Faizal Nizam & Leow (2017) yang memfokuskan 
berkenaan kesahan instrumen penilaian kendiri pembelajaran Geometri untuk tingkatan satu. 
Dalam kajian ini, seramai lima orang pakar dalam bidang Pendidikan Matematik telah terlibat 
untuk menilai instrumen soal selidik yang terdiri daripada lima konstruk utama dan 79 item. Nilai 
kesahan yang diperolehi adalah berada pada tahap yang sangat baik dan ini membantu kepada 
murid dan guru untuk mencari strategi terbaik dalam proses pengajaran dan pembelajaran untuk 
subjek tersebut. Kajian Mohammad Imran Ahmad et.al (2019) pula memperincikan berkenaan 
keperluan dan kepentingan menjalankan proses kesahan instrumen bagi model keperluan 
bahasa Arab bagi tujuan pelancongan Islam di Selangor. Proses kesahan instrumen telah 
melibatkan seramai empat orang pakar bidang yang bertanggungjawab untuk menilai dan 
mengesahkan empat konstruk utama dan 46 item. Hasil kesahan instrumen telah menunjukkan 
kadar kebolehpercayaan yang tinggi diperolehi iaitu sebanyak 0.845. Secara umumnya, 
pemaparan beberapa kajian berkaitan ini sangat penting bagi menunjukkan kepentingan proses 
kesahan untuk dilakukan terhadap konstruk dan item yang dibina mengikut kepada bidang yang 
ingin diterokai. Kegagalan untuk melaksanakan proses kesahan instrumen ini akan 
mengakibatkan kebolehpercayaan terhadap output kajian akan diragui dan menjejaskan 
kredbiliti pengkaji yang terlibat.  
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METODOLOGI  
 
Kajian ini menggunakan kajian reka bentuk dan pembangunan (DDR). Dalam konteks ini, sebuah 
model gamifikasi kosa kata Arab yang disimilasikan daripada modelmodel sedia ada yang pernah 
dihasilkan. Kajian DDR ini bersandarkan kepada Richey dan Klein (2007) yang menegaskan 
bahawa sebuah kajian pembangunan adalah suatu kajian yang merangkumi proses yang amat 
teratur dan bersistematik di mana ia meliputi proses reka bentuk, pembangunan dan penilaian 
sesuatu produk yang dihasilkan. Secara ringkasnya, kajian yang dijalankan melalui tiga fasa 
utama yang terdiri daripada fasa analisis keperluan, fasa reka bentuk dan pembangunan model 
dan fasa penilaian kebolehgunaan model. Jadual 1 menunjukkan kaedah kajian yang dijalankan 
berdasarkan setiap fasa yang diadaptasikan oleh buku Design and Development Research: 
Emergent Trends in Educational Research (2013).  

Jadual 1: Kajian berdasarkan DDR 

  Fasa  Kaedah  

1  Analisis Keperluan  Soal selidik  

2  Reka bentuk dan  

Pembangunan  

Kajian literatur, kaedah Fuzzy Delphi (FDM)  

3  Penilaian Kebolehgunaan  Teknik Kumpulan Nominal Ubahsuai  

(Modified NGT)  

    

Pembangunan Instrumen Soal Selidik  

Dalam fasa analisis keperluan ini, penyelidik membangunkan instrumen soal selidik berdasarkan 
kepada sorotan literatur kajian-kajian lepas. Item yang dibangunkan dalam soal selidik 
dibahagikan kepada empat bahagian iaitu demografi, pemerolehan kosa kata Arab sedia ada, 
pemerolehan kosa kata menggunakan gamifikasi dan pembangunan gamifikasi bahasa Arab. Soal 
selidik ini dibina bagi meninjau keperluan pembangunan model gamifikasi bahasa Arab. Jadual di 
bawah merupakan perincian bagi item-item yang terdapat dalam setiap bahagian dan sub elemen 
yang terdapat dalam instrumen soal selidik.  

Jadual 2: Perincian Instrumen Soal Selidik 

Bahagian  Sub Elemen  Bil. Item  

(A) Demografi    6 item  

(B) Pemerolehan  

Kosa Kata Arab Sedia  

Ada   

(B1) Peranan Guru  10 item  

(B2) Peranan Pelajar  9 item  
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(C) Pemerolehan  
Kosa Kata  

Menggunakan  
Gamifikasi   

(C1) Pengetahuan Gamifikasi Guru Bahasa  
Arab  

8 item  

(C2) Persepsi Guru Terhadap Minat Pelajar  
Menggunakan Kaedah Gamifikasi  

8 item  

(C3) Persepsi Guru Terhadap Penguasaan  

Bahasa Arab Pelajar Menggunakan Kaedah  

Gamifikasi  

11 item  

 (C4) Persepsi Guru Terhadap Keberkesanan  

Penggunaan Gamifikasi Kepada Pelajar  

10 item  

(D) Pembangunan  

Gamifikasi Bahasa  

Arab   

(D1) Elemen-Elemen Gamifikasi  12 item  

(D2) Peranan Pembangun Aplikasi  16 item  

 Jumlah:  90 item  

  

Keseluruhan jumlah bilangan item yang dibangunkan adalah sebanyak 90 item. Bagi item yang 
terdapat dalam bahagian B, item-item yang dibangunkan berdasarkan kepada sorotan literatur 
(Lawson & Hogebon, 1996; Dornyei, 2001; DeCarrico, 2001; Yang, 2006; Tim Hsu, 2006; Moir & 
Nation, 2008; Noorizah et al., 2012; Mohd Zaki et al., 2016; Irma Martiny et al., 2017; Zainur Rijal 
& Rosni, 2018 dan Amirul Mukminin & Zamri, 2019).   

Manakala, dalam bahagian C, item-item dibangunkan berdasarkan kepada sorotan 
literatur (Cugelman, 2013; Irma Martiny et al., 2017; Rohaila & Khalid, 2017; Mohd Faruze & 
Norah, 2020; Nurfatin & Zarima, 2020; Rahmat, 2020; Fathi & Khadijah, 2021; Azita et al., 2021; 
Mohammad Najib et al., 2021 dan Nur Hadibah et al., 2022).  

Seterusnya bagi item-item yang terdapat dalam bahagian D pula, item-item juga turut 
dibangunkan berdasarkan kepada sorotan literatur (Zichermann & Cunningham, 2011; McGrath 
& Bayerlein, 2013; HsinYuan Huang & Soman, 2013;  Cugelman, 2013; Rohaila & Khalid, 2017; 
Laelasari et al., 2018; Mohd Faruze & Norah, 2020; Fitri et al., 2020; Mohammad Najib et al., 2021 
dan Azita et al., 2021).  

Kesahan Instrumen Soal Selidik  

Bagi menguatkan lagi kestabilan dan keupayaan instrumen soal selidik yang telah diadaptasi, 
ujian kesahan bahasa dan kandungan dijalankan berdasarkan kepada penilaian pakar dalam 
bidang yang bersesuaian dengan konteks kajian. Kesahan bahasa dan kandungan ini adalah 
dikategorikan dalam pendekatan kesahan rasional kajian sahaja. Hal ini adalah berpadanan 
dengan pandangan Norlia (2010) yang menyatakan bahawa pendekatan kesahan rasional adalah 
melibatkan beberapa faktor pembinaan item itu sendiri seperti item itu dibina berdasarkan 
pemikiran dan kepercayaan serta disahkan oleh pakar dalam sesebuah kajian. Kedua, item itu 
dibina adalah berdasarkan teori dan ia merujuk kepada jangkaan tingkah laku yang dapat 
menghasilkan teori yang digunakan, dan ketiga item dibina adalah amat berkesan dan 
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mempunyai kesahan yang tinggi. Dalam pada itu, kajian rintis juga digunakan untuk menguji 
kaedah terbaik di dalam mentadbir dan menginterpretasikan instrumen dan mengenal sampel 
serta kesesuaian kaedah analisis.   

Seperti yang telah dinyatakan di atas, borang kesahan soal selidik dan instrumen yang 
dibangunkan telah disemak terlebih dahulu oleh tiga orang pakar bidang dalam bahasa Arab. 
Penyelidik memilih pensyarah universiti yang mempunyai latar pendidikan Doktor Falsafah 
untuk dijalankan ujian kesahan bahasa dan kandungan. Antara komen yang diberikan oleh pakar 
yang terlibat adalah seperti berikut:  

Bahagian demografi  

1. Cadangan ditambah bahagian umur 41-50 tahun kerana umur dalam fasa ini kebanyakan 

telah mahir IT dan PAK21.  

2. Cadangan dimasukkan bahagian ikhtisas atau opsyen guru  

3. Perkataan Ijazah Sarjana ditukar kepada Sarjana Muda  

4. Cadangan untuk menggunakan tempoh pada soalan nombor 5 iaitu pengalaman 

menggunakan gamifikasi dalam PdP bahasa Arab  

Bahagian item  

1. Cadangan ubahsuai konteks ayat.  

2. Cadangan untuk melihat semua struktur ayat supaya tiada pertindihan item  

3. Cadangan untuk memasukkan konstruk persepsi guru menggunakan gamifikasi dalam 

PdP bahasa Arab  

4. Tiada latar belakang kajian yg dibuat untuk membantu penilai memberikan maklum 

balas.  

5. Responden kajian kurang jelas. Jika melibatkan pengajar dan pelajar, maka perlu bezakan 

instrumen berkenaan.  

6. Soalan pemerolehan kosa kata tidak disusun dengan jelas dan tidak mencukupi.  

7. Dicadangkan susunan menggunakan taksonomi Bloom dan strategi PnP yang sesuai 

dalam pemerolehan kosa kata.  

8. B2 Peranan pelajar... Pengajar yang respons atau pelajar?  

9. Soalan pemerolehan kosa kata menggunakan gamifikasi kurang jelas. Apakah beza antara 

aplikasi berasaskan permainan dengan gamifikasi? Sejauhmanakah aplikasi gamifikasi 

dalam pemerolehan kosa kata Arab ada di pasaran/sekolah/kelas? Kebimbangan 

mengenai kefahaman responden dengan perbezaan antara kedua-duanya.  

10. Soalan keberkesanan disarankan menggunakan model tertentu agar hasil kajian lebih 

fokus.  

Atas keterbatasan waktu, penyelidik hanya mengambil cadangan penambahbaikan 
kandungan dalam aspek demografi dan membuat pengubahsuaian konteks ayat menurut 
cadangan pakar. Namun demikian, agar memastikan instrumen yang dibangunkan mencapai 
tahap ketekalan, ujian kesahan instrumen soal selidik dijalankan. Hasil ujian tersebut mendapati 
nilai Alpha Cronbach mencapai .997 iaitu sangat baik dan efektif dengan tahap konsistensi yang 
tinggi.  Oleh itu, penyelidik mendapati tiada keperluan untuk membuang dan membaiki konstruk 
soal selidik yang dibangunkan. Tambahan pula, fasa ini merupakan fasa analisis keperluan yang 
hanya ingin melihat secara umum persepsi guru terhadap pelajar dalam penggunaan gamifikasi.  
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Kebolehpercayaan Instrumen Soal Selidik  

Mengikut Mohd. Majid Konting (2000), Ghazali Darusalam dan Sufean Hussin (2019) pentafsiran 
pekali kebolehpercayaan yang boleh diterima mengikut pengamal penyelidikan dalam sains 
sosial ialah lebih daripada a = .60. Manakala Nunally (1978) menyatakan nilai Alpha Cronbach 
hendaklah melebihi a = .70 untuk dianggap sebagai tahap yang boleh diterima. Dalam kajian ini, 
pengkaji menggunakan interprestasi skor Alpha Cronbach yang dicadangkan oleh Bond and Fox 
(2015).  

Jadual 3: Interpretasi Skor Alpha Cronbach (Bond & Fox, 2015) 

Skor Alpha Cronbach  Tahap Kebolehpercayaan  

0.8 hingga 1.0  Sangat baik dan efektif dengan tahap konsistensi yang tinggi  

0.7 hingga 0.8  Baik dan boleh diterima  

0.6 hingga 0.7  Boleh diterima  

<0.6 Item perlu dibaiki  

<0.5 Item perlu digugurkan  

   

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN  
 
Borang kesahan instrumen kajian yang merangkumi 9 soalan telah diberikan kepada tiga orang 
pakar untuk membuat penilaian terhadap aspek kandungan instrumen soal selidik yang telah 
dibangunkan secara keseluruhan. Kesahan kandungan dinilai menggunakan skala 1 hingga 10 
dengan indikator skala 1 (sangat tidak setuju) dan indikator skala 10 (sangat setuju). Menurut 
Preston dan Colman (2000), skala likert 10 mata dilihat bersesuaian untuk digunakan dalam 
membuat penilaian kesahan muka. Hal ini demikian kerana, skala 10 mata ini membolehkan 
pakar menilai aspek kandungan instrumen dengan lebih tepat dan teliti.  
 

Dalam menentukan tahap interpretasi min, penyelidik melakukan perkiraan tersebut 
terlebih dahulu:  

 
Angka (10) merujuk kepada skor maksimum, angka (1) merujuk kepada skor minimum 
dan angka (6) merujuk kepada enam tahap yang akan digunakan dalam menentukan 
tahap interpretasi min (lihat Jadual 1.1). Nilai 1.50 pula menunjukkan nilai sela antara 
tahap.  
 
 
 

Jadual 4.1: Skor Min dan Tahap Interpretasi Min yang Digunakan 

 Skor Min  Tahap Interpretasi Skor Min  
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1.00 – 2.50  Sangat tidak sesuai  

2.51 – 4.00  Tidak sesuai  

4.01 – 5.50  Kurang sesuai  

5.51 – 7.00  Cukup sesuai  

7.01 – 8.50  Sesuai  

8.51 – 10.00  Sangat sesuai  

(Sumber: Adaptasi daripada Mohd Azmir & Ku Hasnita, 2015)  

Jadual 4.2: Tahap Kesesuaian Item Soal Selidik 

Bil  Perkara  Min  SD  Interpretasi Min  

1  

Item soal selidik yang berkaitan dengan 
demografi responden sedia ada sesuai dan 
mencukupi.  

7.33  2.89  Sesuai  

 
2  Item soal selidik yang berkaitan dengan 

peranan guru dalam pemerolehan kosa 
kata sedia ada (B1) sesuai dan mencukupi.  

7.33  2.89  Sesuai  

3  Item soal selidik yang berkaitan dengan 
peranan pelajar dalam pemerolehan kosa 
kata sedia ada (B2) sesuai dan mencukupi.  

7.00  3.46  Sederhana sesuai  

4  Item soal selidik yang berkaitan dengan 
pengetahuan gamifikasi guru bahasa Arab 
(C1) sesuai dan mencukupi.  

6.67  3.21  Sederhana sesuai  
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5  Item soal selidik yang berkaitan dengan 
persepsi guru terhadap minat pelajar 
menggunakan kaedah gamifikasi (C2) 
sesuai dan mencukupi.  

7.33  2.89  Sesuai  

6  Item soal selidik yang berkaitan dengan 
persepsi guru terhadap penguasaan bahasa 
Arab pelajar menggunakan kaedah 
gamifikasi (C3) sesuai dan mencukupi.  

7.33  3.79  Sesuai  

7  Item soal selidik yang berkaitan dengan 
persepsi guru terhadap keberkesanan 
penggunaan gamifikasi kepada pelajar (C4) 
sesuai dan mencukupi.  

7.67  3.21  Sesuai  

8  Item soal selidik yang berkaitan dengan 
elemen-elemen gamifikasi (D1) dalam 
pembangunan gamifikasi Bahasa Arab 
sesuai dan mencukupi.  

7.33  3.79  Sesuai  

9  Item soal selidik yang berkaitan dengan 
peranan pembangun aplikasi (D2) dalam 
pembangunan gamifikasi Bahasa Arab sesuai 
dan mencukupi.  

7.33  3.79  Sesuai  

    Keseluruhan  7.26  3.31  Sesuai  

 

Perbincangan   

Berdasarkan Jadual 4.2 menunjukkan secara keseluruhan penilaian pakar terhadap aspek 
kandungan instrumen soal selidik yang telah dibangunkan berada pada tahap sesuai dengan nilai 
min purata adalah 7.26 (SP = 3.31). Daripada 9 komponen, 7 komponen berada pada tahap sesuai 
dengan julat di antara 7.33 (SP = 2.89) hingga 7.67 (SP = 3.21). Tujuh komponen tersebut adalah 
komponen demografi (M = 7.33, SP = 2.89), komponen peranan guru dalam pemerolehan kosa 
kata sedia ada (B1) (M = 7.33, SP = 2.89), komponen persepsi guru terhadap minat pelajar 
menggunakan kaedah gamifikasi (C2) (M = 7.33, SP = 2.89), komponen persepsi guru terhadap 
penguasaan bahasa Arab pelajar menggunakan kaedah gamifikasi (C3) (M = 7.33, SP = 3.79), 
komponen elemen-elemen gamifikasi (D1) (M = 7.33, SP = 3.79), komponen peranan pembangun 
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aplikasi (D2) (M = 7.33, SP = 3.79) dan komponen persepsi guru terhadap keberkesanan 
penggunaan gamifikasi kepada pelajar (C4) (M = 7.67, SP = 3.21). Seterusnya adalah dua 
komponen yang berada pada tahap cukup sesuai iaitu komponen tahap pengetahuan gamifikasi 
guru bahasa Arab (C1) (M = 6.67, SP = 3.21) dan komponen peranan pelajar dalam pemerolehan 
kosa kata sedia ada (B2) dengan julat di antara hingga (M = 7.00, SP = 3.46).    

 
Secara keseluruhannya, penilaian pakar terhadap aspek kandungan instrumen soal 

selidik menunjukkan bahawa ia berada pada tahap yang sesuai untuk digunakan dalam kajian. 
Nilai min purata yang agak tinggi (7.26) memberikan gambaran bahawa instrumen ini 
mempunyai kandungan yang baik dan boleh dipercayai, walaupun terdapat beberapa komponen 
yang mungkin memerlukan perhatian lebih lanjut.  

 
KESIMPULAN 
 
Kajian ini menyimpulkan bahawa instrumen soal selidik yang dibangunkan untuk pembangunan 
model gamifikasi kosa kata Arab adalah sah dan boleh dipercayai. Melalui semakan pakar dalam 
bidang bahasa Arab dan penekanan kepada kesahan bahasa dan kandungan, instrumen yang 
terdiri daripada 90 item ini telah menunjukkan nilai Alpha Cronbach sebanyak .997. Nilai ini 
menunjukkan tahap kebolehpercayaan dan konsistensi yang sangat tinggi. Ujian rintis yang 
dijalankan membuktikan bahawa instrumen ini stabil dan mampu digunakan dengan berkesan. 
Penemuan ini diharapkan dapat memberikan sumbangan yang signifikan dalam pembelajaran 
bahasa Arab melalui pendekatan gamifikasi, dan instrumen soal selidik yang dibangunkan ini 
adalah sesuai untuk digunakan dalam kajian lanjut.  
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