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ABSTRAK

Permainan interaktif PowerPoint merupakan aktiviti yang
menggunakan peranti elektronik bagi membolehkan para
murid terlibat secara proaktif dalam proses Pengajaran dan
Pembelajaran. Namun begitu, permainan digital ini juga
jarang digunakan dalam kalangan guru dan murid di
sekolah. Perkara ini disebabkan mereka kurang kreatif dan
inovatif dalam mengaplikasikan permainan interaktif
PowerPoint. Kajian ini bertujuan meneroka kemahiran dan
minat murid Tahun Empat terhadap permainan interaktif
PowerPoint dalam pembelajaran Sejarah. Kajian ini
menggunakan pendekatan kualitatif yang melibatkan reka
bentuk kajian kes. Seramai enam orang murid Tahun Empat
telah dipilih sebagai peserta kajian. Pilihan dibuat
berdasarkan kepelbagaian latar belakang murid di salah
sebuah Sekolah Jenis Kebangsaan Cina, daerah Machang.
Hasil kajian temu bual separa berstruktur dan pemerhatian
menunjukkan murid Tahun Empat mempunyai kemahiran
mengaplikasikan permainan interaktif PowerPoint dalam
mata pelajaran Sejarah. Selain itu, kajian ini memperlihatkan
bahawa penggunaan permainan interaktif PowerPoint
dalam Pengajaran dan Pembelajaran Sejarah berjaya
meningkatkan minat murid terhadap pembelajaran mata
pelajaran Sejarah di peringkat sekolah rendah. Implikasi
kajian ini juga menunjukkan bahawa permainan interaktif
PowerPoint dapat meningkatkan kemahiran dan minat
murid dalam Pengajaran dan Pembelajaran Sejarah. Oleh hal
yang demikian, guru Sejarah juga disarankan untuk
menggunakan permainan interaktif PowerPoint supaya
murid berasa seronok dan terhibur dalam pembelajaran
mereka berbanding dengan kaedah pengajaran sebelum ini
yang lebih bersifat tradisional.
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ABSTRACT

Interactive Powerpoint games serve as dynamic activities,
utilizing electronic devices to actively involve students in the
Teaching and Learning process. Despite their potential,
these digital games remain underutilized among teachers
and students in schools, largely attributed to a lack of
creativity and innovation in incorporating interactive
PowerPoint features. The primary aim of this study is to
delve into the skills and interests of Year Four students
regarding interactive PowerPoint games in the context of
learning History. Employing a qualitative approach, the
research adopts a case study design, involving six carefully
selected Year Four students. The selection criteria were
based on the diverse backgrounds of students attending one
of the primary schools in the Machang district. Findings
derived from semi-structured interviews and observations
reveal that Year Four students exhibit proficient skills in
applying interactive PowerPoint games within the
framework of History subjects. Additionally, the study
underscores that the integration of PowerPoint interactive
games into the Teaching and Learning of History effectively
heightens students’ interest in the subject at the primary
school level. The implications drawn from this research
suggest that PowerPoint interactive games possess the
potential to not only enhance students’ skills buat also foster
a deeper interest in the Teaching and Learning of History.
Consequently, History educators are encouraged to
incorporate interactive PowerPoint games into their
teaching methodologies, creating an enjoyable and
entertaining learning environment that surpasses
traditional methods.

Sumbangan/Keaslian: Kajian ini menyumbang kepada literatur sedia ada berkaitan
dengan kemahiran dan minat murid Tahun Empat terhadap permainan interaktif
PowerPoint dalam pembelajaran Sejarah.

1. Pengenalan

Dalam sistem pendidikan global kini, para pendidik telah menggunakan pelbagai Alat
Bantu Mengajar digital untuk menarik perhatian dan berinteraksi dengan murid-murid
terutamanya di sekolah rendah semasa melaksanakan Pengajaran dan Pembelajaran. Di
Amerika Syarikat, amalan menggunakan PowerPoint untuk meningkatkan penglibatan
murid-murid amat digalakkan (Wanner, 2015). Para guru boleh menggunakan slaid
PowerPoint untuk menghasilkan quiz supaya dapat membantu minda murid-murid
berfikir secara terbuka dalam usaha menjawab soalan yang diberikan. Selain itu,
permainan interaktif PowerPoint mengandungi elemen animasi, karakter, bunyi, warna
dan teknik permainan yang boleh menarik perhatian murid-murid belajar.

Di Malaysia, penggunaan teknologi multimedia memainkan peranan penting dalam proses
Pengajaran dan Pembelajaran Sejarah. Keadaan ini disebabkan oleh pendekatan
pembelajaran berbentuk permainan digital yang mampu membina kemahiran pemikiran
dalam kalangan murid di sekolah rendah (Salih, 2010). Tambahan pula, pembelajaran
menggunakan permainan interaktif PowerPoint dilaporkan dapat meningkatkan suasana
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bilik darjah yang lebih menyeronokkan, santai dan menggalakkan interaksi guru dengan
murid. Kajian lepas juga memperlihatkan bahawa keterlibatan murid semasa
menggunakan permainan interaktif PowerPoint bukan hanya meningkatkan pemahaman
mereka terhadap konsep Sejarah, tetapi juga meningkatkan kemahiran mereka dalam
menangani masalah pembelajaran Sejarah.

Sehubungan dengan itu, kajian lepas yang dilaksanakan di sekolah di negara Taiwan
menunjukkan bahawa penggunaan permainan digital dapat meningkatkan kemahiran dan
minat murid terhadap pembelajaran (Yee, 2006), namun penggunaan permainan
interaktif PowerPoint masih jarang digunakan dalam mata pelajaran Sejarah. Perkara ini
dilaporkan berlaku susulan daripada keadaan guru yang kurang mahir dalam teknologi.
Kesannya, mereka tidak dapat mengaplikasikan pelbagai strategi berunsurkan teknologi
dalam pengajaran Sejarah. Kekurangan dalam penguasaan teknologi ini mengakibatkan
murid menganggap mata pelajaran Sejarah tidak menarik malah membosankan (Bolick &
McGlinn, 2004).

Selain itu, penggunaan aplikasi permainan interaktif PowerPoint masih rendah serta
menimbulkan pelbagai masalah dalam bidang pendidikan. Terdapat beberapa isu yang
muncul seperti sekolah di kawasan pedalaman yang menghadapi kekangan masalah
capaian jaringan internet, kekurangan komputer di sekolah dan guru kurang
berpengalaman dalam penggunaan teknologi juga akan menyebabkan murid kurang
terdedah dalam permainan interaktif PowerPoint (Alruwais et al., 2018). Selain itu, guru
Sejarah yang merancang permainan interaktif PowerPoint dengan tidak baik juga akan
menyebabkan murid kurang minat dalam mata pelajaran Sejarah (Zuraidah et.al., 2011).

Walaupun penggunaan permainan interaktif PowerPoint diterima sebagai satu kaedah
pembelajaran yang efektif bagi para murid di sekolah rendah, namun bilangan komputer
yang tidak mencukupi, makmal dan bengkel yang kurang serta komputer selalu
mengalami kerosakan juga menyebabkan proses pembelajaran terganggu. Di samping itu,
ramai guru Sejarah masih menggunakan kaedah konvensional untuk mengajar (Anuar &
Nelson, 2016). Kaedah ini hanya guru sahaja yang memberi penerangan kepada murid dan
kurang berkesan apabila Pengajaran dan Pembelajaran dijalankan (Abdullah et al., 2017).

Selain itu, kepelbagaian latar belakang murid juga mempengaruhi penggunaan permainan
interaktif PowerPoint di sekolah (Aina, 2018). Tidak semua murid memiliki kemahiran dan
kebolehan yang baik dalam menggunakan komputer. Bagi murid yang menetap di
kawasan luar bandar atau pedalaman, mereka sukar mempelajari tanpa ada komputer di
rumah. Selain itu, murid-murid di sekolah rendah yang terlibat dalam permainan
interaktif PowerPoint untuk tempoh yang lama juga mungkin terlalu teruja dan
ketergantungan kepada unsur permainan tersebut sehingga menjejaskan pembelajaran
mereka (Norhana et al., 2019).

Berdasarkan pertumbuhan pesat permainan digital dalam bidang pendidikan, tumpuan
harus diberikan kepada penghasilan produk menggunakan perisian yang berkualiti
(Aszoura, 2007). Oleh itu, kajian ini dijalankan untuk meneroka kemahiran
mengaplikasikan permainan interaktif PowerPoint serta minat terhadap penggunaan
permainan digital tersebut dalam pembelajaran Sejarah bagi murid Tahun Empat.
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2. Sorotan Literatur
2.1. Kemahiran Murid

Guru melaksanakan permainan interaktif PowerPoint untuk memperbaiki prestasi murid
dan mengoptimumkan penggunaan masa dalam Pengajaran dan Pembelajaran
(Schaumburg & Issing, 2002). Unsur interaktif membolehkan murid belajar dengan lebih
pantas dan mudah mengingati (Alessi & Trollip, 2001). Kegunaan permainan interaktif
PowerPoint juga dapat meningkatkan kefahaman murid dan pembelajaran lebih menarik.

Dengan adanya perisian permainan interaktif PowerPoint, guru-guru Sejarah di sekolah
memiliki kebebasan untuk merancang penggunaan perisian tersebut. Selain itu,
penggunaan perisian permainan interaktif PowerPoint ini memerlukan kelengkapan
komputer yang mencukupi di dalam bilik darjah atau makmal komputer. Murid-murid
juga perlu mahir menggunakan peralatan komputer seperti tetikus, papan kekunci, dan
pembesar suara. Perisian permainan interaktif PowerPoint ini mempunyai pelbagai fungsi
seperti hyperlink, command button, dan animasi yang mampu mencipta slaid yang
interaktif. Di samping itu, perisian ini dapat membina hubungan dua hala dengan murid.
Bahan audio dan video juga dapat disisipkan dalam PowerPoint untuk memberikan
rangsangan kepada minat dan deria murid (Rubiah, 2011).

2.2. Minat Murid

Guru yang menggunakan aplikasi permainan interaktif PowerPoint dalam sesi Pengajaran
dan Pembelajaran dilaporkan berupaya meningkatkan minat murid dalam pembelajaran
tersebut (Deskoni et al., 2019). Perisian aplikasi permainan interaktif PowerPoint terbukti
mampu memupuk minat dan penglibatan murid untuk menjawab soalan kuiz (Law &
Zamri, 2021).

Sehubungan dengan itu, pembelajaran berasaskan komputer adalah satu pendekatan
yang memanfaatkan komputer untuk proses Pengajaran dan Pembelajaran (Baharuddin
et.al.,, 2001). Melalui kaedah ini, pembelajaran menjadi lebih berkesan kerana murid akan
belajar dalam kumpulan atau individu. Dalam situasi pembelajaran ini, murid-murid
dapat bergerak dengan lebih aktif dalam proses pembelajaran (Zamri & Nur Aisyah,
2011).

Pengaplikasian elemen permainan digital dapat meningkatkan keseronokan murid dalam
pembelajaran mereka. Pembelajaran menggunakan permainan digital ini menjadi satu
strategi yang berkesan untuk mengatasi kebosanan dalam kalangan murid. Kaedah ini
juga sesuai sebagai alternatif kepada pendekatan tradisional yang lebih menekankan
peranan guru. Oleh itu, guru Sejarah perlu menggunakan permainan interaktif
PowerPoint sebagai strategi untuk membangkitkan minat murid belajar Sejarah.

2.3. Permainan Interaktif PowerPoint

Aplikasi pembelajaran interaktif dengan menggunakan permainan interaktif PowerPoint
yang baik dapat menarik minat murid-murid untuk pembelajaran Sejarah di sekolah
rendah (Sharifah & Aliza, 2013). Selain itu, para pendidik perlu sentiasa bersifat inovatif
dan kreatif dalam usaha mereka untuk mendidik murid agar dapat menyesuaikan diri
dalam bidang pendidikan pada masa kini (Adenan & Khairuddin, 2012). Maka, sebagai
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seorang pendidik perlu melibatkan pelbagai kaedah pengajaran dan memanfaatkan
teknologi supaya dapat memudahkan pemahaman murid (Munirah & Kamariah, 2022).

Oleh itu, warga pendidik menggunakan Alat Bantu Mengajar supaya dapat meningkatkan
kualiti pengajaran di sekolah rendah (Noorazman et al, 2018). Kelebihan permainan
interaktif dalam PowerPoint dapat meningkatkan minat pembelajaran murid dengan
lebih mudah serta memudahkan proses pengingatan mereka dalam pembelajaran (Alessi
& Trollip, 2001).

Sebenarnya, permainan interaktif PowerPoint ini dapat menyumbang kepada matlamat
pendidikan. Di samping itu, murid-murid di sekolah rendah berminat dengan
menggunakan bahan multimedia dalam pembelajaran dan prestasi pembelajaran mereka
juga meningkat disebabkan dengan kegunaan perisian multimedia terkini (Kamsiah,
2011).

3. Metod Kajian

Penyelidik menggunakan pendekatan kualitatif yang melibatkan reka bentuk kajian kes
(Ghazali, 2016). Selain itu, penyelidik menjalankan kajian kes kualitatif dengan tujuan
untuk menggali, mentafsir, dan mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang suatu
situasi atau keadaan (Othman, 2018). Kaedah kualitatif juga digunakan apabila ingin
mendapatkan kefahaman secara terperinci tentang fenomena yang dikaji dengan
mendalam (Cresswell, 2002).

Dalam kajian ini, penyelidik memilih lokasi kajian di Machang. Berdasarkan senarai
sekolah mengikut daerah PPD Machang, terdapat tiga buah Sekolah Jenis Kebangsaan
Cina yang menetap di daerah Machang (Portal PPD Machang, 2023). Salah sebuah Sekolah
Jenis Kebangsaan Cina di daerah Machang dipilih dan dikategorikan sebagai sekolah luar
bandar dan bertepatan dengan kehendak kajian. Kajian ini bertujuan meneroka
kepelbagaian latar belakang murid Tahun Empat dari segi kemahiran dan minat mereka
terhadap permainan interaktif PowerPoint dalam pembelajaran Sejarah yang dijalankan.
Selain itu, pihak pentadbir di sekolah juga memberi keizinan dan persetujuan kepada
penyelidik untuk menjalankan kajian. Penyelidik memilih peserta kajian melalui kaedah
pensampelan bertujuan. Kaedah ini dipilih dengan tujuan memastikan peserta kajian
yang terpilih memenubhi ciri-ciri tertentu yang telah ditetapkan (Chua, 2014). Peserta
kajian adalah murid Tahun Empat yang belajar mata pelajaran Sejarah di sekolah
tersebut. Seramai enam orang peserta kajian dipilih kerana tambahan peserta kajian tidak
dapat memberikan maklumat tambahan mengenai masalah pengkajian (Kamarul, 2012).

Kajian ini melibatkan dua jenis instrumen iaitu temu bual separa berstruktur dan
pemerhatian. Protokol temu bual dan senarai semak pemerhatian merupakan instrumen
yang penting dalam kajian ini. Penyelidik memulakan sesi temu bual dengan mengajukan
soalan supaya dapat menerima informasi secara lebih mendalam untuk pengumpulan
data (Durgadevi, 2022). Soalan temu bual dirancang berpandukan tema melalui
penerapan analisis tematik. Temu bual separa berstruktur dijalankan selama empat
minggu untuk melaksanakan permainan interaktif PowerPoint di dalam makmal
komputer. Setiap sesi temu bual berlangsung dalam lingkungan 35 hingga 40 minit dan
direkodkan dengan menggunakan telefon pintar. Semua interaksi temu bual peserta
kajian telah direkodkan secara audio dan kemudian ditranskripsikan semula (Fitrah &
Norain, 2022). Dalam kajian ini, senarai semak pemerhatian sesuai untuk melihat
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kemahiran dan minat murid dalam menggunakan permainan interaktif PowerPoint
semasa Pengajaran dan Pembelajaran dijalankan.

4. Hasil Kajian

Bahagian ini membincangkan dapatan kajian bagi mencapai objektif, iaitu meneroka
kemahiran dan minat murid Tahun Empat terhadap permainan interaktif PowerPoint
dalam pembelajaran Sejarah. Kemahiran mengaplikasikan permainan interaktif
PowerPoint dibahagikan kepada tiga tema iaitu kemahiran membina slaid, kemahiran
membuat animasi dan kemahiran menyisipkan bunyi. Manakala, minat terhadap
permainan interaktif PowerPoint dibahagikan kepada tiga tema iaitu animasi yang
bergerak, gambar yang berwarna-warni dan bunyi yang menarik. Bagi memudahkan
perbincangan, enam orang peserta kajian diberi kod seperti PK 1 hingga PK 6.

4.1. Kemahiran mengaplikasikan Permainan Interaktif PowerPoint
4.1.1. Tema 1: Kemahiran membina slaid

Microsoft PowerPoint merupakan perisian persembahan grafik yang terkenal. Program ini
dapat membantu murid belajar membina slaid. Dalam kajian ini, penyelidik menanyakan
soalan:  Bagaimanakah cara anda membina slaid dalam komputer?’. Enam orang peserta
kajian memberikan jawapan seperti berikut:

PK 1: Ern...Saya buka program PowerPoint untuk klik slaid yang saya pilih...

PK 2: Saya juga sama buka PowerPoint, seterusnya pilih slaid dan klik tekan...

PK 3: Buka PowerPoint dan klik slaid...

PK 4: Er...saya juga sama buka PowerPoint, pilih slaid dan tekan...

PK 5: Saya juga ikut kawan saya buka PowerPoint dan klik slaid yang saya suka...
PK 6: Saya dibimbing oleh cikgu untuk buka PowerPoint dan tekan slaid...

Berdasarkan hasil interaksi temu bual dengan enam orang peserta kajian, penyelidik
mendapati bahawa PK 1, PK 2, PK 3 dan PK 4 mahir membuka program PowerPoint dan
memilih slaid yang mereka suka untuk membina slaid. Manakala, PK 5 dan PK 6 perlu
dibimbing dan dibantu oleh guru dan rakan mereka. Hal ini kerana mereka tidak mahir
membina slaid dalam paparan skrin.

Dari segi pemerhatian, penyelidik mendapati bahawa dalam kalangan murid ada yang
mahir membina slaid, mereka sendiri membuka program PowerPoint untuk memilih slaid
yang mereka suka tanpa dibimbing oleh guru. Hal ini kerana mereka biasa menggunakan
komputer di rumah untuk belajar cara membina slaid. Manakala, murid yang tidak mahir
membina slaid, mereka akan dibimbing dan dibantu oleh guru dan rakan untuk
menyelesaikan tugasan.
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4.1.2. Tema 2: Kemahiran membuat animasi

Animasi merupakan salah satu elemen dalam persembahan multimedia yang boleh
menarik minat murid untuk melihat persembahan. Murid juga boleh belajar membuat
animasi tersebut dan meletakkan objek dalam slaid permainan interaktif PowerPoint.
Seterusnya, penyelidik menanyakan soalan: ‘Bagaimanakah anda membuat animasi
dalam slaid ini?’. Jawapan enam orang peserta kajian adalah seperti berikut:

PK 1: Ern...saya masuk objek di dalam slaid, klik bahagian animations dan pilih add
animation yang saya suka...

PK 2: Er...dalam membuat animasi, saya akan tambah objek dan klik di bahagian
animations...

PK 3: Yaya...saya juga sama pilih satu objek, lepas itu pergi cari bahagian animations
dan klik add animations...

PK 4 : Err...saya akan letak objek dan pergi bahagian animations tekan add
animations...

PK 5: Oh...saya juga ikut kawan letak objek, klik di bahagian animations, seterusnya
klik add animations...

PK 6: Ya...mujur ada cikgu bimbing saya, saya buka powerpoint, pilih objek dan klik
bahagian animations...

Dalam hasil temu bual ini, penyelidik mendapati bahawa PK 1, PK 2, PK 3 dan PK 4 mahir
membuat animasi dalam slaid. Manakala, PK 5 dan PK 6 perlu dibimbing dan dibantu oleh
guru dan rakan untuk membuat animasi mengikut langkah yang betul.

Dari segi pemerhatian, penyelidik mendapati bahawa dalam kalangan murid ada yang
tidak mahir membuat animasi yang bergerak dalam slaid. Mereka perlu dibimbing oleh
guru berkenaan untuk mengetahui cara membuat animasi ini. Manakala, murid yang
mahir membuat animasi akan membantu murid yang tidak mahir supaya mereka dapat
mengetahui cara membuat animasi dalam paparan skrin.

4.1.3. Tema 3: Kemahiran menyisipkan bunyi

Bunyi adalah salah satu elemen yang penting dalam penggunaan permainan interaktif
PowerPoint supaya dapat menarik perhatian murid. Untuk mengetahui maklumat dengan
lebih lanjut lagi, penyelidik menanyakan soalan: ‘Boleh terangkan sikit cara anda untuk
menyisipkan bunyi dalam slaid ini? . Enam orang peserta kajian menjawab soalan seperti

berikut:

PK 1: Ern...saya akan masuk bahagian animation pane, klik effect option untuk pilih
bunyi yang sesuai...

PK 2: Oh...saya juga masuk animation pane, klik effect option untuk pilih bunyi...

PK 3: Klik animation pane, lepas klik effect option dan pilih bunyi...
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PK 4: Ern...saya juga sama klik animation pane, tekan effect option, pilih bunyi dan
tekan ok...

PK 5: Saya dibantu oleh kawan, klik animation pane, pergi effect option pilih bunyi,
seterusnya tekan ok...

PK 6: Ya...saya dibimbing oleh cikgu, sama juga klik animation pane, klik effect
option untuk cari bunyi yang sesuai dalam game ini...

Dalam hasil temu bual ini, penyelidik mendapati bahawa PK 1, PK 2, PK 3 dan PK 4 mahir
menyisipkan bunyi dalam slaid. Manakala, PK 5 dan PK 6 menyatakan bahawa mereka
perlu dibimbing dan dibantu oleh guru dan rakan untuk menyelesaikan tugasan dalam
menyisipkan bunyi ini.

Melalui pemerhatian, penyelidik mendapati bahawa ada dalam kalangan murid yang
mahir menyisipkan unsur bunyi dalam slaid. Manakala, murid yang tidak mahir
menyisipkan unsur bunyi tersebut, mereka akan dibimbing dan dibantu oleh guru dan
rakan untuk mengetahui cara menyisipkan bunyi dalam slaid. Dapatan ini juga disokong
dengan kajian Aljaraideh (2020) yang melaporkan bahawa murid yang mahir
menghasilkan permainan interaktif PowerPoint dapat meningkatkan keseronokan dan
pembelajaran kendiri secara berkesan.

4.2. Minat terhadap Permainan Interaktif PowerPoint
4.2.1. Tema 1: Animasi yang bergerak
Animasi yang bergerak dapat menarik minat murid untuk menjawab soalan dalam
permainan interaktif PowerPoint semasa menjalankan Pengajaran dan Pembelajaran
mata pelajaran Sejarah (Kalaiselvi & Balamuralithara, 2020). Apabila penyelidik
menanyakan soalan: ‘Adakah anda suka animasi yang bergerak dalam slaid tersebut?’, PK
1, PK 2 dan PK 3 memberikan jawapan seperti berikut:

PK 1: Ern...saya suka animasi yang bergerak dalam slaid tersebut...

PK 2: Ya...animasi yang bergerak dapat menarik perhatian saya...

PK 3: Ya...saya suka animasi yang ada di dalam slaid ini...
PK 1, PK 2 dan PK 3 menyatakan bahawa mereka minat dalam permainan interaktif
PowerPoint disebabkan dalam slaid tersebut ada animasi yang bergerak. Manakala, PK 4,
PK 5 dan PK 6 menjawab soalan seperti berikut:

PK 4: Saya tak berapa minat dalam animasi tersebut...

PK 5: Ern...saya rasa saya tak suka animasi dalam background ini...

PK 6: Animasi yang bergerak dalam background ini tak menarik perhatian saya...
Berdasarkan temu bual yang dijalankan dengan PK 4, PK 5 dan PK 6, mereka berasa

animasi yang bergerak dalam slaid tidak begitu menarik perhatian mereka semasa
menjawab soalan dalam permainan interaktif PowerPoint.
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Dari segi pemerhatian, penyelidik mendapati murid yang minat terhadap animasi yang
bergerak, mereka akan bersemangat untuk menjawab soalan di dalam slaid. Manakala,
murid yang tidak berminat dalam animasi, mereka tetap menjawab soalan tanpa
menjejaskan semangat mereka.

4.2.2. Tema 2: Gambar yang berwarna-warni

Gambar yang dipilih untuk permainan interaktif PowerPoint adalah mempunyai warna
yang cantik supaya dapat menarik perhatian murid untuk menjawab soalan Sejarah. Bagi
mengetahui lebih lanjut lagi tentang minat murid, penyelidik menanyakan soalan:
‘Adakah anda suka gambar yang berwarna-warni dalam slaid tersebut?. Berikut
merupakan jawapan bagi keenam-enam peserta kajian:

PK 1: Ern...saya tak berapa minat gambar yang banyak warna...

PK 2: Gambar yang banyak warna saya tengok macam pening saja...

PK 3: Saya tak berapa suka gambar yang berwarna-warni...

PK 4: Wa...banyak gambar yang berwarna-warni menarik perhatian saya...
PK 5: Wow...comelnya gambar dalam paparan skrin...

PK 6: Oh...saya suka gambar yang ada banyak warna...

Berdasarkan hasil temu bual dengan keenam-enam peserta kajian ini, penyelidik
mendapati bahawa PK 1, PK 2 dan PK 3 tidak minat gambar yang berwarna-warni semasa
menjawab soalan dalam permainan interaktif PowerPoint. Selain itu, PK 2 juga
menyatakan bahawa gambar yang banyak warna akan menyebabkan kepeningan semasa
menjawab soalan di dalam slaid. Manakala, PK 4, PK 5 dan PK 6 memaklumkan bahawa
mereka lebih suka melihat gambar yang berwarna-warni semasa menjawab soalan
Sejarah dalam permainan interaktif PowerPoint.

Dari segi pemerhatian, penyelidik mendapati bahawa murid tidak berminat gambar yang
berwarna-warni dalam permainan interaktif PowerPoint, mereka akan rasa pening
semasa menjawab soalan Sejarah dalam slaid. Manakala, murid yang berminat melihat
gambar yang berwarna-warni dalam slaid, mereka akan bersemangat untuk menjawab
soalan.

4.2.3. Bunyi yang menarik
Bunyi yang menarik dapat memberangsangkan minda murid semasa menjawab soalan
Sejarah dalam permainan interaktif PowerPoint . Penyelidik menanyakan soalan: ‘Adakah
anda minat bunyi yang ada dalam slaid tersebut?’. Jawapan enam orang peserta kajian
adalah seperti berikut:

PK 1: Ern...bunyi tidak begitu minat bagi saya...

PK 2: Saya lebih suka animasi jika berbanding dengan bunyi...
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PK 3: Er...bunyi yang ada dalam background ini saya tak berapa minat...
PK 4: Err...bunyi yang bising akan menjejaskan saya untuk menjawab soalan...

PK 5: Saya suka bunyi yang slow punya...macam saya dengar dalam background
tersebut saya tak gitu minat...

PK 6: Eh...bunyi dalam background ini saya suka dengar dan semangat untuk saya
menjawab soalan Sejarabh...

PK 1, PK 2 dan PK 3 menyatakan bahawa mereka tidak berminat ada bunyi dalam
permainan interaktif PowerPoint semasa menjawab soalan Sejarah. Manakala, PK 4
dan PK 5 menyatakan mereka tidak suka bunyi yang bising semasa mereka menjawab
soalan. Seterusnya, terdapat seorang peserta kajian iaitu PK 6 suka bunyi yang menarik
dalam permainan interaktif PowerPoint dan bersemangat untuk menjawab soalan.

Secara keseluruhan hasil temu bual dan pemerhatian, penyelidik mendapati bahawa
terdapat tiga orang peserta kajian iaitu PK 1, PK 2 dan PK 3 berminat animasi yang
bergerak dalam permainan interaktif PowerPoint. Manakala, dua orang peserta kajian
iaitu PK 4 dan PK 5 berminat gambar yang berwarna-warni dalam permainan interaktif
PowerPoint semasa menjawab soalan. Seterusnya, seorang peserta kajian iaitu PK 6
minat bunyi yang menarik dalam permainan interaktif PowerPoint. Dapatan ini juga
disokong dengan kajian Tejo (2011) menyatakan Microsoft PowerPoint merupakan
satu perisian yang menarik dengan pelbagai kelebihan.

5. Perbincangan Kajian

Kajian ini bertujuan untuk meneroka kemahiran dan minat murid Tahun Empat terhadap
permainan interaktif PowerPoint dalam pembelajaran Sejarah. Berdasarkan dapatan
kajian yang menunjukkan bahawa peserta kajian telah menunjukkan pengetahuan asas
dalam mengaplikasikan permainan interaktif PowerPoint. Meskipun demikian, dalam
kalangan mereka ada yang memerlukan bimbingan dari guru atau rakan sebaya untuk
membina slaid, membuat animasi dan menyisipkan bunyi. Dapatan kajian ini sejajar
dengan pandangan Halim dan Manis (2021) yang menyatakan bahawa membina
kemahiran melalui setiap peringkat permainan adalah fokus utama dalam penggunaan
berasaskan permainan dalam pembelajaran. Hasil kajian Daiana (2021) juga menguatkan
fakta bahawa penggunaan perisian seumpama ini dapat mengubah aktiviti Pengajaran
dan Pembelajaran Sejarah menjadi lebih menarik.

Selain itu, dapatan kajian menekankan bahawa meningkatkan kemahiran
mengaplikasikan permainan interaktif PowerPoint dapat membantu meningkatkan
kreativiti dalam pembinaan permainan digital. Hal ini disokong oleh Sumintono (2016)
yang menggariskan bahawa pengliabtan murid dalam permainan interaktif PowerPoint
menarik minat mereka untuk mempelajari Sejarah. Murid-murid didorong untuk
menggunakan permainan digital ini untuk mencari jawapan sendiri ketika menjawab
soalan. Tambahan pula, Lee (2021) menyatakan bahawa kaedah pembelajaran ini dapat
membantu murid menguasai ilmu Sejarah secara lebih efektif.

Di samping itu, permainan interaktif PowerPoint memerlukan murid meneroka sendiri
dari segi pengetahuan dan kemahiran supaya dapat membantu murid yang pasif belajar
secara berkesan. Dapatan ini juga diperkuatkan oleh Thulasimani (2014) yang
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menyatakan bahawa pelaksanaan pembelajaran melalui permainan interaktif PowerPoint
selari dengan matlamat pemanfaatan Teknologi Maklumat dan Komunikasi dalam proses
Pengajaran dan Pembelajaran.

Justeru, guru perlu kreatif dan cekap dalam mengaplikasikan permainan interaktif
PowerPoint supaya dapat menggalakkan murid mempelajari cara menggunakan
permainan digital tersebut. Hal ini disokong oleh Al-Azawi et al.(2016) yang menyatakan
bahawa kaedah ini dapat membantu guru untuk menarik minat murid dalam
pembelajaran mereka. Tambahan pula, murid juga memiliki keupayaan untuk
menentukan cara pembelajaran mereka melalui pengumpulan maklumat dan interaksi
supaya dapat meningkatkan fleksibiliti dalam proses pembelajaran mereka.

Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa walaupun peserta kajian memiliki minat yang
berbeza terhadap permainan interaktif PowerPoint, namun pengaplikasian permainan
digital ini tetap mampu mendorong murid untuk terlibat secara aktif dalam pembelajaran
mata pelajaran Sejarah. Dapatan ini juga disokong oleh Shaifol (2004) yang menyatakan
bahawa permainan interaktif PowerPoint mempunyai keistimewaan unsur media dari
segi animasi, gambar dan bunyi yang dapat menarik perhatian murid.

Penggunaan kaedah pembelajaran melalui permainan interaktif dalam platform
PowerPoint dapat membawa transformasi kepada pendekatan Pengajaran dan
Pembelajaran yang selama ini bersifat konvensional. Permainan interaktif PowerPoint
tidak hanya memberikan suasana yang lebih menyeronokkan, tetapi juga memberikan
manfaat yang signifikan kepada para murid. Suasana Pengajaran dan Pembelajaran yang
interaktif akan merangsang komunikasi aktif antara guru dan murid. Permainan digital
yang memanfaatkan deria penglihatan dan pendengaran dapat menarik minat murid
secara lebih efektif. Dapatan kajian ini turut disokong oleh Ngin (2012) bahawa
permainan interaktif PowerPoint dapat menarik minat murid untuk belajar.

6. Kesimpulan

Pembelajaran berasaskan permainan interaktif PowerPoint menjadi satu peranti
permainan yang meluas dalam kalangan guru dan murid di sekolah. Dapatan kajian
menunjukkan bahawa murid yang mahir menggunakan permainan digital ini mampu
mengubah pandangan mereka terhadap mata pelajaran Sejarah dari negatif kepada
positif. Selain itu, permainan interaktif PowerPoint ini yang mengaplikasikan kesemua
unsur multimedia juga dapat menarik perhatian murid. Kaedah pembelajaran ini turut
memberikan impak positif terhadap pemahaman murid terhadap mata pelajaran Sejarah.
Selain itu, para guru harus mahir mengaplikasikan permainan interaktif PowerPoint
supaya dapat membimbing murid dengan efektif. Pihak sekolah juga perlu mengadakan
bengkel bagi para guru supaya meningkatkan kesedaran terhadap kepentingan
penggunaan permainan interaktif PowerPoint dalam sesi Pengajaran dan Pembelajaran
mata pelajaran Sejarah.

Kelulusan Etika dan Persetujuan untuk Menyertai Kajian (Ethics Approval and
Consent to Participate)

Para penyelidik mematuhi garis panduan etika penyelidikan yang telah ditetapkan oleh
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prosedur yang melibatkan subjek manusia dalam kajian ini dijalankan mengikut piawaian
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