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Revolusi pengajaran berasaskan permdinan merupakan antara kaedah berkesan yang jarang
digunakan di institusi pengajon finggl memandangkan kebanyakan pensyarah, guru atau pengajar lebih
menggeman kaedah konvensiondl icitu secara lisan dan bertulis. Ini diseloabkan mereka merasakan pemcainan
hanyalah kaedah unituk mengc:jdr kanak-kanok yang agak fidok sesual unfuk diorakdikkan di peringkat finggi
pembelajoran seseorang pelojar.. Namun begitu, kesesuaian pengcjaran konvensiond tersebut adakalanya
menampckkan ketidok keberkesanan memandangkan dewcasa ini peralinon pembelajaran berpusatkan
akfiviii peiciar semakin mula diteima dan diprakiikkan kerana diihat lelbih mampu memberkan output yang
lebih positif terhadap perkembangan minda dan kreativiti peldiar. Afas perihdl itu, permainan menguj daya
ingatan pelajar melalui olahan susunkata  sebanyak mungkin yang perfu dibuat berdasarkan kursus yang
dipelciar di Politeknik  dhasikan dan diprakfiskan icifu “Smart Pic & Machine Education Board Game” untuk
melihat  keberkesanan  peningkatan  pelojar dalom mengingali  fematerma kejuruteraan.  Keadaan
persekitaran pemibelajaran yang konvensional dan agak pasif seloelum ini menampakkan perutbahan kepada
lebih akiif meldui pemainan yang dicksanakan di dalom kelas berdosarkan pemerhation semua pelcior
mengambi bahagian. Perubahan ini dielaskan melaiui keputusan penilcian seperti kuiz dan ujian yang semakin
meningkat selain suasana kelos yang senticsa akiif dengan penglibatan pelajar . Selain itu, meldlul permainan ini,
peldjar dapat menambahkan tahap keyakinan untuk berinteraksi di dalam kelas antara pensyarah mahupun

rakarHakan sekelas.
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1.0 Pengendlan

Kursus EC501 Embedded System Application dan ET301 Hecticd Machine merupakan kursus yang
digjcr di Jakatan Kejuruteraan Bekiik dan merupakan subjek yang sukar terutama dalam mengingali terma-
terma perkataan dalam bidang kejuruteracn. Sepanjang pengaiaran dan pembelajaran di dalam kelas,
didapati kebanyakan pelaicr meldui proses yang sukar dalam mengingatt terma-ferma atau sukukata dalam
kursus fersebut. Ini menjodikan pelajar atau keseluruhan kelas tersebut sangat pasif apabila mempelajan kursus
tersebut untuk babbab seterusnya dan menjadikan pensyarch periu mencani attematif lain supaya fiada pelajar
kecician sebelum melengkapkan keseluruhan kursus tersebut selama satu semester. Oleh kerana ftu, melalui
idea dan pebincangan yang dbuat, satu dlat permainan telah dicipta berdasarkan beberapa feor
pembeldjaran yang telah sedia wijud.

Pembeldjoran berasoskan pemainan dan pembelajaran berpusatkan pelagjar atau “student
centered leaming” merupckan pembelajaran yang sefingkaii disebut sebagai satu cara berkesan memkbina
pekaiar yong boleh berfikran kredtif dan kitis selain dapat memupuk minat terhadap subjek yang dipelajon.
Permainan juga dapat memotivaskan peldiar kerana pada pengakhirannya pelgjar dengan sendiinyd
mendapat kepuasan. Melalui aktiviti bermain, ianya membenarkan pelajor memenuhi keperluan
perasaan ingin tahu,d samping meningkatkon pengetahuan, pengdaman dan kemahiran mereka
(Rohani,2004). Namun begitu, permainan peru disokong deh seseorang yang mempunyal pengetahuan
relalui perbincangan dan sesi soal jawab bagi menggalakian pencapaian kognitif yang lebih tinggi. Melalui
keberkesanan teori yang disarmpaikan, fethadlian “Smart Pic & Machine Educdtion Boad Game” yang
sebenamya boleh diaplkaskan bukan sahaja unfuk dua kursus tersebut malahan kesemua kursus yang

memerukan pelciar mengingati banyak fermcr-fema kejuruteracn.

20 Rasional

Kaedoh pengajaran konversional merupckan kaedah yang sefing diprakiikkan semasa pengaioran
walaupun ianya masih relevan pada masa-masa tertentu. Hasinya, peldor berkemungkinan fercicir dalam
menimba imu kerana pelaksanaannya yang mungkin memboosankan dan fidak sejiwa kepada peldjar pada
zoman sekarang. Buktinya, kifa boleh melinat gajet-gajet yang sermakin disukal oleh anak-anck kecll, remaija

mahupun dewasa dalom mendapatkan makumat melalui pendekatan pemnainan afau pembangunan
teknologl perisian yang leloh menark dan panfas. Melalui “Smart Pic & Machine Educdtion Board Game”,
elojor merasakan pembelajoran telah beruoah kepada bentuk yang lebih prakiikal dan diuar kotak
mbelaioran yang ada di politeknik ini.
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Permainan ini sangat prokiikal kerana boleh dimainken dalom tempoh yang singkat atau panjang
mengkut keperiuan selain mudah dibawa dan kos yang rendah namun memberikan impak yang songat tinggi

uniuk peloior menguasa ferma-ferma perkataan dalam kursus kejuruteraan mahupun bidang yang lain.

30  Objekii

1. Memupuk pembelajaran berasaskan pemainan daam mengingali terma-ferma kejuruteraan.
2. Menjadikan perseldforc:h permbelajaran lebih benpusatkan pelajar.
3. Menerapkan semangat bersaing selain menjadikan suasana lelih akdif di dalom kelos.

40 Kaedah Pelaksanaan

Permainan yang memerlukan papan dan kad serta cip-cip huruf ini dimainkan secara
berdua atau berkumpulan. Papan permainan ini dilengkapi dengan pendarab sama ada huruf
atau perkataan yang disusun jika pemain berjaya menyusun cip di atas pendarab. Permainan
ini boleh dimainkan berdasarkan tempoh yang diberi atau sehingga cip-cip huruf felah habis.
Semasa permainan bermula, pemain perlu membina susunkata berdasarkan subjek PIC atau
Mesin Elekirik yang digjar di JKE sebagai tema permainan melalui 10 cip-cip huruf yang
disediakan dan diperolehi oleh setiap pemain melalui proses menarik huruf. Undian perlu
dijalankan melalui balingan syiling untuk menentukan pemain pertama yang akan menyusun
sukukata. Setiap pemain peru mendapatkan jumlah markah tertinggi melalui susunkata yang
mempunyai nilai yang tinggi serta perkataan yang lebih panjang berbanding pihak lawan.
Selain itu pemain boleh mendapatkan markah pendarab tambahan melalui petak-petak khas
selain kad bonus soalan bertanda ‘B’ yang digunakan untuk menyoal pihak lawan dan jika
jawapan yang diteka adalah salah, pihak yang menyoal akan mendapat bonus 5 markah.
Permainan akan diadili oleh pensyarah atau "umpire” sebagai penyemak bahasa. Peserta
perlu menjumlahkan markah sendiri dan diakhir masa atau permainan, markah yang fertinggi

akan memenangi perlawanan fersebut.
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1.

Logo permainan

2. Kad Bonus Soalan

P

4. Cip-cip Huruf

5. Papan Permainan
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60 Perbezaan antara sebelum dan selepas

Terlalu banyak fermaterma kejuruteraan yang dipelcjan tidak dapat dingati deh
pelojar walaupun kursus teloh dipelgan lebih dar separuh semester. Justeru i,
penerangan di dalam kelas untuk bab-bab akan menjad lumpuh atau pasif
disebatbkan pelajar umpama banu mendengar istlah yang pemah diselout sebelum ini.
Meldlui kaeaah secara penerangan di dalam kelas yang  biasa  dickukan,
berkemungkinan besar ramai pelajor didapdati leka dalam mendengar, mengingati
dan memahami isi pembelaiaran kerana keadaan yang sangat membosankan dek
kerana fioda corok perubanon ddam pengajaran sepanjang  semester untuk
meningkatkan mafivasi di dalam kelas. Oleh kerana itu, prestasi penilcicn menurun
apabla kuiz, uflon dan peperksaan didlankan. Ini menjadikan pelojar keluaran
politeknk menjadi tidok berkudiiti seferusnya memberikan impak ke atas insfifus
bilamana graduan tidak mermenuhi kepertuan kemahiran yang diperiukan oleh industri
maohupun daam melanjutkan pelajaran ke peringkat yang lebin tinggi.

Seldunya permainan dimainkan apabila fameart satu-satu bab yang melbatkan terma-
| terma yang banyak untuk dingati dan sebelum apa-apa penildian lain dibuat bagi
menyedickan pelgjar yang boleh menjawab sefiap sodlan yang digiukan. Pelajar
semakin menguasai kursus apabila mula mengingafi lebin banyak ferma-tenrma dalam
kusus PIC dan Mesin Bekik meldui pemnainan yang dimainkan. Ini menjadkan
pengdjaran menjadi lebih akfif dan pensyaran mudah untuk meneruskan balo-oab
seferusnya. Peldjor menjadi lebih yakin apablla memulakan penicion terutama kuiz,

ujon dan peperiksaan seferusnya meningkatkan peratus pencapaian pelajor dan
. mampu menaikkan nama polteknk Malaysia sebagai insfitusi ferulung di dunia melalui

graduan yang cemeriang.
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70 Rumusan

Sesudi dengan perfandingan yang mengetengahkan inovasi daam pemibelajaran dan pembelajaran, “Smart
Fic & Machine Educdtion Board Game” mempunyai elemen penuh dalam membentuk perkembangan
minda pelgjar selain menjadi pencetus dalom teknik pengajaran berasaskan permainan dan pembelajaran
berpusatkan peldgjar. Melalui penggunaannya, pedagogi dilihat menjadi semakin matang
dalam mempelbagaikan pembelajaran dalam dan luar kelas untuk generasi Y (13 hingga 33
tahun) yang mengiginkan kebebasan membuat pilihan dan  bersuara, menghargai
keterbukaan, ketelusan dan integriti, cenderung kepada “collaboration™ dan hubungan antara
satu sama lain; interakfif dan inginkan sesuatu secara pantas. Alat permainan ini boleh
dikategorikan sebagai permgincm universal memandangkan kegunaannya boleh diperluaskan

untuk semua subjek atau kursus di mana-mana peringkat pengdjian.
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