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harian, terutamanya bagi kanak-kanak di seluruh dunia yang terpaksa
menyesuaikan diri dengan norma baharu. Selepas pandemik, kanak-kanak
mengalami kesan mendalam terutamanya terhadap perkembangan sosial dan

Published date: 23.12.2024 kesejahteraan emosional mereka. Bermain merupakan aktiviti yang sangat
To cite this document: penting sebagai medium untuk pembelajaran dan juga perkembangan mereka.

Permainan pembelajaran yang menggunakan reka bentuk yang bersesuaian

Osman, N., Zaki, N. A. A., Wook, T. | dapat membantu menangani masalah sosioemosi ini. Oleh itu, kajian ini
S. M. T, Yatim, M. H. M., Husain, | pertujuan untuk menganalisis elemen reka bentuk permainan pembelajaran

M.,

& Jamil, N. (2024). Menganalisis | yang dapat membantu perkembangan sosioemosi kanak-kanak. Pendekatan

Elemen Reka Bentuk Permainan | kyalitatif digunakan dalam kajian ini, melibatkan temu bual separa berstruktur
Pembelajaran Bagi Perkembangan | persama tujuh orang pakar yang dipilih melalui persampelan bertujuan. Data
Sosioemosi  Kanak-Kanak  Selepas | yang diperolehi pula dianalisis menggunakan teknik Analisis Tematik.
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Sebanyak sembilan tema elemen reka bentuk permainan pembelajaran telah
dicadangkan oleh pakar iaitu kandungan yang bersesuaian, penglibatan yang
aktif, interaktif, motivasi, kurikulum pembelajaran, perkembangan kognitif,
perkembangan emosi, perkembangan sosial, dan juga penglibatan ibu bapa.
Maka, kajian ini berpotensi bagi membantu pendidik dan pembangun
permainan dalam merangka strategi yang efektif bagi meningkatkan
pengalaman pembelajaran kanak-kanak secara holistik, sekaligus membantu
perkembangan sosioemosi mereka.

Kata Kunci:

COVID-19, Kanak-kanak, Permainan Pembelajaran, Prasekolah, Reka Bentuk,
Sosioemosi.

Abstract:

The COVID-19 pandemic has brought significant changes to daily life,
especially for children worldwide who have had to adapt to new norms. After
the pandemic, children experienced profound effects, particularly on their
social development and emotional well-being. Play is a crucial activity serving
as both a medium for learning and development. Educational games designed
with appropriate elements can help address these socioemotional challenges.
Therefore, this study aims to analyze the design elements of educational games
that can support children's socioemotional development. A qualitative
approach is used in this study, involving semi-structured interviews with seven
selected experts through purposive sampling. The data obtained were analyzed
using thematic analysis techniques. The experts proposed nine themes related
to the design elements of educational games, including suitable content, active
engagement, interactivity, motivation, curriculum integration, cognitive
development, emotional development, social development, and parental
involvement. Thus, this study has the potential to assist educators and game
developers in formulating effective strategies to enhance children's holistic
learning experiences, thereby supporting their socioemotional development.

Keywords:

COVID-19, Children, Educational Games, Preschool, Design, Socioemotional.

Pengenalan

Pandemik COVID-19 telah memberi impak yang besar kepada masyarakat di seluruh dunia,
terutamanya kepada kanak-kanak di bawah umur enam tahun (Yildirim, 2021). Sekatan
pergerakan dan perubahan yang drastik dalam rutin harian telah mencetuskan pelbagai cabaran
yang mempengaruhi perkembangan emosi dan sosial mereka (Linnavalli & Kalland, 2021).
Oleh yang demikian, adalah penting untuk menganalisis strategi-strategi yang dapat membantu
kanak-kanak mengatasi kesan negatif pandemik ini.

Permainan pembelajaran dikenal pasti sebagai alat yang berkesan untuk menyokong
perkembangan sosioemosi kanak-kanak (Saleme et al., 2021). Dengan mengintegrasikan
elemen reka bentuk yang sesuai, permainan ini bukan sahaja berupaya meningkatkan
kemahiran kognitif, tetapi juga menyokong pembentukan kemahiran sosial, emosi, motivasi,
dan kreativiti mereka (Firman Jaya, 2023). Tambahan pula, Alotaibi (2024), turut menyatakan
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reka bentuk permainan yang interaktif dan berpusatkan pengguna menawarkan peluang bagi
kanak-kanak berinteraksi dengan lebih dinamik dan menggalakkan hasil perkembangan positif.

Oleh itu, kajian ini bertujuan untuk menganalisis elemen-elemen reka bentuk permainan
pembelajaran yang dapat membantu perkembangan sosioemosi kanak-kanak selepas pandemik
Covid-19. Melalui perspektif guru serta pakar dalam bidang perkembangan kanak-kanak,
kajian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan temu bual sebagai kaedah pengumpulan
data. Diharapkan hasil kajian ini dapat menjadi panduan kepada pembangun permainan dan
pendidik dalam mencipta permainan yang berupaya merangsang perkembangan sosioemosi
kanak-kanak.

Isu Kajian

Pandemik COVID-19 telah membawa perubahan besar dalam kehidupan harian, terutamanya
bagi kanak-kanak yang terpaksa menyesuaikan diri dengan norma baharu (Lampis et al., 2023).
Impak pandemik ini terhadap kanak-kanak sangat mendalam, khususnya dalam aspek
kesihatan mental dan perkembangan sosioemosi mereka (Imran et al., 2020; Linnavalli &
Kalland, 2021). Perkembangan sosioemosi merujuk kepada proses di mana kanak-kanak
berupaya memahami dan mengurus emosi, membina hubungan positif, serta membentuk
interaksi sosial yang baik (Luo et al., 2022). Perkembangan ini amat penting bagi kanak-kanak
prasekolah kerana ia membentuk asas kepada kesejahteraan dan kejayaan mereka dalam
pelbagai aspek kehidupan.

Namun, penutupan tadika dan sekatan pergerakan telah mengakibatkan kanak-kanak
mengalami peningkatan masalah kesihatan mental seperti kebimbangan, tekanan, dan
kemurungan (Ding et al., 2022). Mereka juga berhadapan dengan kesepian dan isolasi sosial
kerana kekurangan interaksi yang bermakna dengan persekitaran, terutamanya rakan sebaya.
Keadaan ini menjejaskan perkembangan kemahiran sosial seperti empati, komunikasi, dan
kerja berpasukan yang sepatutnya terbentuk pada usia ini. Tambahan pula, pandemik COVID-
19 turut membantutkan aktiviti bermain bagi kanak-kanak.

Bermain merupakan aspek penting dalam kehidupan kanak-kanak prasekolah, bukan sahaja
sebagai aktiviti yang menyeronokkan, tetapi juga sebagai medium utama bagi kanak-kanak
untuk belajar dan berkembang. Melalui bermain, kanak-kanak dapat meneroka dunia di sekitar
mereka dan mengembangkan kemahiran kognitif, sosial, dan emosional (Kuzik et al., 2020;
Salaj & Masnjak, 2022). Walau bagaimanapun, Rogers (2022) menyatakan bahawa dengan
keterbatasan interaksi sosial dan fizikal semasa pandemik, kanak-kanak perlu menyesuaikan
diri dengan penggunaan teknologi baharu.

Permainan berasaskan teknologi digital yang berorientasikan pembelajaran dapat menawarkan
alternatif yang efektif bagi menyokong perkembangan kanak-kanak. Permainan serius, antara
bentuk permainan pembelajaran yang lengkap dan khusus direka untuk tujuan pendidikan,
bukan sahaja mempromosikan pembelajaran tetapi juga menghiburkan (Chen & Hsu, 2020).
Kajian terdahulu turut menunjukkan bahawa permainan pembelajaran dapat membantu
perkembangan fizikal, mental, sosial, emosional, dan bahasa dalam kalangan kanak-kanak
(Saleme et al., 2021). Oleh itu, permainan pembelajaran dilihat sebagai alat berpotensi untuk
membantu kanak-kanak prasekolah mengatasi masalah emosi dan sosial secara interaktif dan
menyeronokkan.
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Papoutsi et al. (2022) mencadangkan agar lebih banyak kajian berkaitan permainan
pembelajaran yang menekankan perkembangan emosi dan sosial dilaksanakan. Firman Jaya
(2023) turut menegaskan bahawa penyelidikan lanjut berkaitan pertimbangan psikologi dalam
permainan pembelajaran kanak-kanak perlu diterokai. Oleh itu, bagi mengisi kelompongan
kajian ini, penyelidik menganalisis elemen reka bentuk permainan pembelajaran yang dapat
membantu meningkatkan perkembangan sosioemosi kanak-kanak melalui perspektif pakar
dalam bidang pendidikan awal kanak-kanak, sosioemosi kanak-kanak, dan kaunseling kanak-
kanak. Dengan demikian, kajian ini berpotensi untuk membantu pendidik dan pembangun
permainan dalam membentuk pengalaman pembelajaran kanak-kanak yang lebih holistik.

Kaedah Kajian

Kajian ini menggunakan reka bentuk kualitatif bagi mendapatkan pandangan pakar mengenai
reka bentuk permainan pembelajaran yang dapat menyokong perkembangan sosioemosi
kanak-kanak selepas pandemik COVID-19. Pendekatan ini meneroka kefahaman yang
mendalam tentang fenomena yang dikaji melalui pengumpulan data yang kaya dan terperinci.

Pemilihan Pakar

Kajian ini menggunakan persampelan bertujuan bagi mengenal pasti pakar yang memiliki
pengetahuan, latar belakang, dan pengalaman yang relevan. Kriteria pemilihan pakar
merangkumi:

1) Memiliki sekurang-kurangnya ljazah Sarjana Muda dalam bidang Pendidikan Awal
Kanak-Kanak, Sosioemosi Kanak-Kanak, atau Kaunseling Kanak-Kanak.

2) Mempunyai lebih daripada lima tahun pengalaman dalam pengajaran atau pekerjaan
yang berkaitan dalam bidang tersebut.
3) Menyertai projek atau acara berkaitan dengan pendidikan awal kanak-kanak.

Pemilihan pakar dengan kelayakan akademik tertinggi adalah penting bagi mendapatkan
pandangan yang mendalam berdasarkan teori berdasarkan perkembangan kanak-kanak.
Berdasarkan pengetahuan mereka tentang teori dan pengalaman menjalani praktis bersama
kanak-kanak prasekolah menyumbang kepada pemahaman dan perspektif mereka dari sudut
akademik. Dengan menyemak vitae kurikulum setiap peserta, seramai tujuh orang pakar yang
telah dipilih. Bagi mencapai 80% titik ketepuan, jumlah informan yang diperlukan adalah lima
ke 11 orang sahaja (Namey et al., 2016). Oleh itu, temu bual ini dijalankan bersama tujuh orang
pakar.

Teknik Pengumpulan Data

Pengumpulan data bagi kajian ini dijalankan melalui temu bual semi berstruktur, analisis kajian
lepas, dan semakan ahli. Pendekatan ini membolehkan pengkaji mendapatkan pandangan
mendalam daripada responden, membandingkan dapatan dengan kajian sedia ada, serta
memastikan ketepatan dan kebolehpercayaan hasil kajian melalui penglibatan pakar.

Temu Bual Semi Berstruktur
Teknik pengumpulan data utama ialah temu bual mendalam menggunakan protokol temu bual
berbentuk semi berstruktur. Kaedah ini sangat sesuai dengan kajian ini kerana ia dapat
mengumpulkan data yang mendalam berdasarkan perkongsian dan pandangan terperinci
daripada pakar.
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Analisis Kajian Lepas
Teknik ini melibatkan penilaian kajian-kajian lepas untuk memahami trend, kesimpulan, dan
jurang dalam penyelidikan yang sedia ada. Analisis kritikal terhadap dapatan daripada kajian
terdahulu akan menyumbang kepada pemahaman yang lebih mendalam dalam kajian ini.

Semakan Ahli
Semakan ahli melibatkan pengumpulan maklum balas daripada pakar yang terlibat dalam
kajian ini. Data yang telah dianalisis dan diinterpretasikan disemak oleh ahli untuk memastikan
ketepatan dan kebolehpercayaan data serta penemuan kajian.

Protokol Temu Bual

Kajian ini menggunakan protokol temu bual berbentuk semi berstruktur sebagai instrumen
kajian. Temu bual dilaksanakan selama kira-kira 30-40 minit bagi setiap informan. Sebanyak
sebelas soalan dan beberapa soalan tambahan disediakan. Soalan-soalan ini telah disemak dan
disahkan oleh dua orang pakar dalam bidang bahasa dan kandungan. Sebelum sesi temu bual,
soalan diserahkan kepada informan untuk persediaan. Temu bual dirakam menggunakan audio
dan video, dan informan diberi pilihan untuk menjalankan temu bual sama ada secara
bersemuka atau dalam talian.

Analisis Data

Selepas sesi temu bual dengan pakar diselesaikan, transkripsi temu bual dilakukan secara
verbatim untuk memastikan semua maklumat yang diberikan dapat dikumpulkan secara
terperinci. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan kaedah analisis tematik.
Bagi memastikan analisis data dijalankan secara sistematik dan berfokus, pengkaji telah
mengaplikasikan enam langkah analisis tematik yang dicadangkan oleh Braun & Clarke
(2006). Rajah 1 menunjukkan langkah-langkah yang terlibat dalam proses analisis tematik ini.

Teknik Analisis Data

Analisis Tematik

Membiasakan diri
dengan data

Menghasilkan Kod Awal

Mencari Tema

Menilai semula Tema

Menentukan dan
Menamakan tema

Menghasilkan laporan

~ "4

Rajah 1: Prosedur Analisis Tematik (Braun & Clarke, 2006)

Rajah 1 menunjukkan teknik analisis tematik yang merangkumi enam proses utama dalam
kajian ini. Langkah pertama ialah membiasakan diri dengan data yang dikumpulkan melalui
pembacaan dan pemahaman yang mendalam. Langkah kedua, menghasilkan kod awal,
melibatkan pengenalpastian dan penandaan data yang relevan. Proses ketiga ialah pencarian
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tema, di mana kod-kod yang serupa digabungkan ke dalam tema yang lebih besar. Dalam
langkah keempat, pengkaji menilai semula tema untuk memastikan kesesuaian dan konsistensi
kod-kod dalam setiap tema yang terbentuk. Langkah kelima melibatkan penamaan tema, iaitu
menentukan nama yang paling tepat untuk setiap tema berdasarkan fokus kajian. Langkah
terakhir ialah penghasilan laporan yang merangkumi keseluruhan hasil analisis data yang telah
dijalankan.

Dapatan Kajian

Berdasarkan temu bual dengan tujuh orang pakar, kajian ini telah mengenal pasti beberapa
tema utama dalam elemen reka bentuk permainan pembelajaran yang signifikan untuk
menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak selepas pandemik COVID-19. Tema-tema
yang dianalisis merangkumi kesesuaian kandungan, penglibatan aktif, interaktiviti, motivasi,
serta integrasi kurikulum pembelajaran. Selain itu, elemen-elemen yang berkaitan dengan
perkembangan kognitif, emosi, dan sosial kanak-kanak turut diberikan penekanan. Penglibatan
ibu bapa turut dikenal pasti sebagai komponen penting dalam menyokong keberkesanan
permainan pembelajaran terhadap perkembangan sosioemosi kanak-kanak.

Kandungan Yang Bersesuaian

Antara elemen reka bentuk permainan yang dicadangkan oleh pakar ialah kandungan yang
bersesuaian, seperti yang diperincikan dalam Jadual 1. Tiga daripada lima pakar (P1, P2, dan
P6) menekankan kepentingan penggunaan kandungan yang sesuai dalam permainan
pembelajaran, yang dapat menarik minat kanak-kanak serta menyokong pembelajaran secara
berkesan. Pakar P5 turut mengulas bahawa teknologi yang dibangunkan mesti memberikan
sokongan dalam membantu kanak-kanak memperoleh pelbagai pengetahuan, seiring dengan
perkembangan semasa. Di samping itu, P3 menyatakan bahawa pemilihan bahasa yang tepat
memainkan peranan penting dalam menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak,
kerana bahasa yang digunakan dalam permainan boleh mempengaruhi cara kanak-kanak
memahami dan mengurus emosi mereka.

Jadual 1: Elemen Kandungan

Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema

P2 “Bagaimana olahan itu Olahan atau
disesuaikan oleh kanak- kandungan yang
kanak™ sesuai

P1 “Kandungan
video/educational games Kandungan
kena tengok content dia.” permainan  Kandungan

P6 “Dia punya content.” yang

P5 “Kita nak teknologi yang ~ Teknologi yang bersesuaian
membantu untuk mendapat membantu mendapat
knowledge lain” pelbagai pengetahuan

P3 “Perkataan-perkataan Perkataan-perkataan Pemilihan
vang boleh yang mendamaikan bahasa yang
mendamaikan.” sesuai

P: Pakar
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Permainan pembelajaran untuk kanak-kanak prasekolah perlu mengintegrasikan kandungan
yang disesuaikan khusus untuk meningkatkan keberkesanan intervensi terhadap kanak-kanak.
Kandungan yang bersesuaian dalam permainan pembelajaran bukan sahaja perlu menarik
minat kanak-kanak, tetapi juga berfungsi untuk menyokong perkembangan kognitif dan
sosioemosi mereka secara holistik.

Tiga orang pakar telah menekankan kepentingan kandungan yang sesuai dalam reka bentuk
permainan pembelajaran. Kajian oleh (Laranjeiro, 2021) menyatakan bahawa permainan
pembelajaran harus sejajar dengan garis panduan kurikulum, dengan memberi penekanan
kepada topik-topik penting seperti alam sekitar, kesihatan, kewarganegaraan, dan profesyen.
Malah, kriteria pemilihan permainan perlu mempertimbangkan aspek ketepatan saintifik,
kesesuaian perkembangan, dan peluang penyelesaian masalah (Baikulova et al., 2024). Justeru,
pengolahan kandungan dalam permainan pembelajaran mempunyai peranan penting dalam
menyokong perkembangan komprehensif kanak-kanak.

Selain itu, teknologi yang bersesuaian berpotensi untuk memperkasa pengetahuan kanak-
kanak. Kajian menunjukkan bahawa penggunaan ilustrasi dan naratif berkesan dalam
meningkatkan pemahaman konsep, sementara teknologi seperti animasi dan simulasi interaktif
memperkayakan pengalaman pembelajaran dengan menjadikannya lebih imersif dan menarik
(Leong et al., 2024; Rapaka et al., 2025). Menurut Asadzadeh et al. (2024), reka bentuk
permainan yang merangkumi jalan cerita, mekanik permainan, dan antara muka pengguna
perlu diberi perhatian untuk mencapai hasil yang berkesan. Oleh itu, penggunaan teknologi
yang sesuai memberi impak positif kepada pengalaman pembelajaran kanak-kanak.

Selain itu, pemupukan nilai-nilai sosial seperti hormat, penerimaan kepelbagaian, dan empati
melalui penceritaan memerlukan perhatian yang teliti untuk mengelakkan gambaran yang tidak
realistik atau terlalu idealistik, yang mungkin menghalang kanak-kanak daripada mengaitkan
elemen tersebut dengan kehidupan sebenar (Garces-Bacsal, 2022). Dalam aspek ini,
penggunaan bahasa yang tepat memainkan peranan penting seperti pilihan bahasa yang sesuai
bukan sahaja menyokong kefahaman, tetapi juga memastikan penglibatan kanak-kanak dari
pelbagai latar belakang budaya dan membantu mereka membangunkan perspektif yang lebih
luas tentang dunia. Oleh itu, penyediaan kandungan yang berstruktur, menyokong
kepelbagaian budaya, dan memupuk nilai-nilai sosial melalui pendekatan permainan
berasaskan nilai membentuk asas yang kukuh untuk pembangunan kognitif dan sosioemosi
yang menyeluruh.

Penglibatan yang Aktif

Seterusnya, Jadual 2 memperincikan elemen penglibatan aktif yang dicadangkan dalam reka
bentuk permainan pembelajaran. Pakar P3 dan P7 menekankan bahawa aktiviti praktikal atau
hands-on dalam permainan dapat menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak, kerana
pengalaman langsung ini membolehkan mereka belajar melalui interaksi fizikal dan emosi.
Selain itu, P5 mencadangkan bahawa permainan yang dapat menghubungkan kanak-kanak
dengan dunia luar seperti situasi kehidupan sebenar atau elemen yang mencerminkan
persekitaran sosial turut memainkan peranan penting dalam perkembangan sosioemosi mereka.
Ini membuktikan bahawa permainan yang menggalakkan penglibatan aktif bukan sahaja
membantu dari aspek pembelajaran, tetapi juga dalam membina kemahiran sosial dan emosi.
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Jadual 2: Elemen Penglibatan Aktif

Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P7 “Kita kena ada hands-on” Ada hands-on  Aktiviti
P3 “.hands-on ataupun praktikal
interaktif.” Penglibatan
P5 “bentuk teknologi yang dapat Dapat Berinteraksi aktif
menghubungkan kanak- hubungkan dengan dunia
kanak dengan dunia luar”  dengan dunia realiti
luar
P: Pakar

Penglibatan aktif dalam permainan pembelajaran memainkan peranan penting dalam
memastikan kanak-kanak memperoleh manfaat maksimum daripada pengalaman tersebut.
Pakar P3 dan P7 berkongsi pandangan bahawa aktiviti hands-on atau praktikal mampu
menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak secara signifikan. Hal ini turut disokong
oleh kajian Mezga et al. (2021), yang menunjukkan bahawa pendekatan hands-on yang
melibatkan pelbagai deria bukan sahaja meningkatkan pemahaman konsep secara langsung
tetapi juga menyumbang kepada perkembangan kemahiran motor halus dan koordinasi. Selain
itu, pendekatan ini memberikan peluang kepada kanak-kanak untuk membuat pilihan,
menyelesaikan masalah, dan berinteraksi dengan elemen permainan, yang seterusnya
meningkatkan penglibatan dan motivasi mereka (IImi et al., 2024). Jelas bahawa elemen hands-
on berperanan penting dalam menyokong perkembangan kanak-kanak secara berkesan.

Tambahan pula, P5 mencadangkan bahawa permainan yang menggunakan teknologi untuk
menghubungkan kanak-kanak dengan dunia luar dapat memantapkan proses pembelajaran
mereka. Callaghan & Reich (2020) mengesyorkan reka bentuk permainan digital yang sesuai
dengan tahap perkembangan pembelajaran kanak-kanak, mengambil kira faktor seperti
tumpuan yang terhad dan kemahiran awal membaca. Kajian oleh Cai (2023) memperkenalkan
EmotionBlock, satu alat yang bertujuan untuk memupuk kemahiran pengurusan emosi dan
kemahiran sosial melalui penceritaan dan penerokaan interaktif. Murphy et al. (2021) pula
membincangkan potensi simulasi realiti campuran dalam memfasilitasi pembelajaran
sosioemosi, terutama dalam konteks pandemik COVID-19. Kajian-kajian ini secara
keseluruhan menekankan keperluan pendekatan interaktif, menarik, dan sesuai mengikut usia
bagi menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak prasekolah, dengan memberi
tumpuan kepada pengalaman praktikal dan aplikasi dunia sebenar dalam permainan atau alat
pendidikan.

Sehubungan dengan itu, dengan mengintegrasikan pelbagai aspek ini, permainan pembelajaran
berpotensi memberikan pengalaman yang lebih menyeluruh dan bermakna bagi kanak-kanak,
seterusnya menyokong perkembangan mereka dalam pelbagai dimensi.

Interaktif

Seterusnya, Jadual 3 memperincikan cadangan elemen interaktif dalam reka bentuk permainan
pembelajaran, di mana empat daripada tujuh pakar menekankan kepentingannya. Pakar P1, P3,
dan P6 menegaskan bahawa permainan pembelajaran harus mengandungi unsur interaksi yang
dapat melibatkan kanak-kanak secara aktif. Selain itu, P3 dan P5 menyatakan bahawa
komunikasi dua hala adalah elemen penting, di mana ia bukan sahaja membolehkan kanak-
kanak menerima maklumat yang disampaikan, tetapi juga memberi ruang kepada mereka untuk
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berfikir, bertindak balas, dan membuat keputusan secara bebas. Ini menekankan peranan
interaktiviti dalam menggalakkan pemikiran kritikal dan membina kemahiran komunikasi yang
menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak.

Jadual 3: Elemen Interaktif
Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P1 “educational games tu boleh ~ Ada interaksi
berinteraktif dengan kanak-
kanak ketika bermain”

“Video interaktif ni bagus

sebenarnya.” Interaktif
P6 “Kena ada interaksi lah”
P3 “hands-on ataupun interaktif.

Sebenarnya, sangat berkait Interaktif

rapat dan membantu kanak-

kanak.”

P3 “boleh berkomunikasi. ” Boleh berkomunikasi

PS “video atau rancangan TV Elemen yang Komunikasi
yang interaktif supaya anak- interaktif bukan dua hala
anak itu bukan sekadar sekadar menerima,

menerima, tapi juga berfikir”.  tapi berfikir

P: Pakar

Elemen interaktif dalam permainan pembelajaran merujuk kepada komponen yang
membolehkan kanak-kanak untuk berinteraksi, berkomunikasi, dan memproses maklumat
secara aktif. Seramai tiga orang pakar (P1, P3, dan P6) menekankan bahawa permainan
pembelajaran yang mengandungi unsur interaksi boleh membantu perkembangan sosioemosi
kanak-kanak. Interaksi langsung seperti maklum balas visual yang dinamik, contohnya animasi
atau perubahan warna, dapat meningkatkan keterlibatan dan respons pemain (Rapaka et al.,
2025). Baikulova et al. (2024) turut mencadangkan bahawa permainan perlu mengandungi
arahan yang jelas, naratif yang menarik, dan interaktiviti yang disesuaikan dengan tahap
perkembangan kanak-kanak. Ini menunjukkan bahawa elemen interaktif adalah komponen
penting dalam menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak.

Tambahan pula, pakar P3 dan P5 menegaskan bahawa permainan pembelajaran perlu
menyediakan elemen komunikasi interaktif, seperti komunikasi dua hala, yang menggalakkan
kanak-kanak untuk berfikir secara kritis dan tidak sekadar menerima maklumat secara pasif.
Kanak-kanak juga perlu berpeluang untuk berkomunikasi dengan watak dalam permainan,
rakan sebaya, atau orang dewasa, yang dapat memperkaya kemahiran sosial mereka. Kajian
oleh Akoth Ongoro et al. (2024) mendapati bahawa permainan yang menggabungkan watak-
watak interaktif dengan pelbagai personaliti dan emosi berpotensi memupuk empati dan
meningkatkan kemahiran pengurusan emosi kanak-kanak. Dalam konteks ini, reka bentuk
permainan boleh diperkukuh dengan elemen-elemen seperti mod permainan berbilang pemain,
dialog interaktif, dan aktiviti kolaboratif yang dapat menyokong pengalaman pembelajaran
yang berstruktur (Pereira et al., 2021; Wang et al., 2022). Melalui penglibatan aktif dalam
memberikan maklum balas semasa bermain, kanak-kanak didorong untuk memproses
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maklumat secara mendalam, yang menyumbang kepada perkembangan kognitif dan emosional
mereka.

Oleh itu, elemen interaktif ini memainkan peranan penting dalam menyokong perkembangan
sosioemosi kanak-kanak apabila mereka berinteraksi dalam persekitaran permainan. Untuk
merangsang potensi penuh kanak-kanak, pereka permainan perlu mempertimbangkan
interaktiviti sebagai faktor utama dalam mencipta pengalaman pembelajaran yang berkesan
dan bermakna.

Motivasi

Jadual 4 memperincikan elemen motivasi yang turut dicadangkan oleh P3 untuk menyokong
perkembangan sosioemosi kanak-kanak. P3 mencadangkan bahawa motivasi dalam bentuk
sistem ganjaran, seperti pujian atau pengiktirafan, dapat meningkatkan keyakinan diri kanak-
kanak serta mendorong mereka untuk terus belajar. Selain itu, P2 mencadangkan elemen
penghargaan diri, di mana kanak-kanak diajar untuk menghargai pencapaian mereka sendiri,
yang dapat menyumbang kepada pembentukan harga diri yang positif. Kedua-dua elemen ini
memainkan peranan penting dalam membantu kanak-kanak membina sikap yang positif
terhadap diri mereka dan persekitaran, sekali gus menyokong perkembangan sosioemosi yang
sihat.

Jadual 4: Elemen Motivasi

Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P3 “...dia tahu kalau dia menang  Kalau menang

apa reward dia boleh dapat” dapat reward

“Tapi ganjaran tu bukanlah Ganjaran dalam Sistem

bentuk material. mungkin dalam bentuk pujian ganjaran

bentuk pujian dan Motivasi

sebagainya.”
P2 “dapat belajar macam mana Dapat belajar cara

; .. e . Penghargaan
nak appreciate diri sendiri. untuk menghargai diri

diri sendiri

P: Pakar

Elemen motivasi dalam reka bentuk permainan adalah aspek yang penting untuk memastikan
kanak-kanak kekal berminat dan terlibat dalam aktiviti pembelajaran. P3 menegaskan
keperluan adanya sistem ganjaran, sama ada dalam bentuk ganjaran apabila menang atau
pujian, yang dapat menggalakkan kanak-kanak untuk terus bermain. Penggunaan elemen
ganjaran, pencapaian, dan maklum balas segera terbukti dapat meningkatkan motivasi intrinsik
seperti rasa ingin tahu dan kepuasan diri (Leong et al., 2024; Zhu et al., 2024). P2 pula
menekankan kepentingan elemen penghargaan diri dalam permainan pembelajaran. Kajian
menunjukkan bahawa ganjaran berkesan dalam meningkatkan keyakinan dan harga diri, yang
secara langsung menyumbang kepada perkembangan emosi positif kanak-kanak (Tsang &
Zhang, 2021).
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Namun, cabaran timbul dalam mengimbangi antara motivasi intrinsik dan ekstrinsik.
Permainan yang terlalu banyak tumpuan kepada ganjaran luaran, seperti markah dan lencana,
boleh mengurangkan penglibatan jangka panjang kanak-kanak. Dalam konteks ini, strategi
reka bentuk yang mengutamakan ganjaran dalaman serta maklum balas positif dapat
menyokong kesejahteraan emosi dan keterlibatan kanak-kanak dalam jangka panjang
(Groening & Binnewies, 2021; Prasetyo & Sofyan, 2020). Oleh itu, bagi merangka reka bentuk
permainan yang berkesan, pereka perlu memahami perbezaan antara motivasi intrinsik dan
ekstrinsik. Dengan penekanan yang seimbang terhadap kedua-dua jenis motivasi ini,
pengalaman pembelajaran dapat menjadi lebih mendalam, di mana kanak-kanak bukan sahaja
terlibat secara aktif tetapi juga berasa dihargai dan termotivasi untuk terus belajar.

Kurikulum Pembelajaran

P3 turut mencadangkan bahawa permainan pembelajaran harus dibangunkan berdasarkan
kurikulum pembelajaran, khususnya yang memberi tumpuan kepada perkembangan
sosioemosi, dengan menjadikan tunjang keterampilan diri sebagai panduan utama. Pendekatan
ini memastikan permainan bukan sahaja selaras dengan objektif pendidikan, tetapi juga
membantu dalam membentuk keterampilan dan kemahiran sosioemosi yang diperlukan oleh
kanak-kanak. Tambahan pula, seperti yang dinyatakan dalam Jadual 5, P2 menyarankan agar
keempat-empat elemen utama iaitu elemen sosial, emosional, kognitif, dan
fizikaldiintegrasikan dalam reka bentuk permainan. Ini akan memastikan kanak-kanak
mendapat manfaat holistik daripada permainan, yang merangkumi setiap aspek perkembangan
mereka.

Jadual 5: Elemen Kurikulum Pembelajaran

Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P3 “tengok kurikulum Permainan

kanak-kanak.” dibangunkan Matlamat

“teknologi tadi dibina berdasarkan berdasarkan

berdasarkan kurikulum kurikulum

kurikulum/matlamat pembelajaran pembelajaran

yang tersirat”

“enam tunjang tu ada Enam tunjang . .

tak di dalam itu ataupun  keterampilan diri Tunjang Kurikulum

keterampilan =~ Pembelajaran

disepadukan dalam disepadukan y :
. . . . diri sebagai
pembelajaran digital tu?” dalam permainan
. panduan
pembelajaran
P2 “elemen emosi/ kognitif/  Hubungkan Integrasikan
fizikal. Kena ada keempat-empat elemen sosial,
keempat-empat.” elemen emosi, kognitif
dan fizikal

P: Pakar

Pakar 2 dan 3 menekankan keperluan merujuk elemen-elemen kurikulum pembelajaran dalam
pembentukan permainan. Reka bentuk permainan pembelajaran yang selaras dengan
kurikulum formal seperti Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (KSPK) adalah penting
untuk memastikan kandungan permainan bertepatan dengan objektif pendidikan negara.
Dengan mengintegrasikan subjek akademik utama seperti Matematik, Sains, dan Bahasa,
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permainan ini bukan sahaja membantu kanak-kanak membina asas kognitif yang kukuh tetapi
juga menyokong perkembangan sosial dan emosi melalui pendekatan holistik (Abd. Ghani &
Md Nor, 2020).

Selain daripada fokus pada elemen akademik, penekanan terhadap tunjang keterampilan diri
yang termaktub dalam KSPK juga adalah penting bagi memastikan perkembangan kanak-
kanak berlaku secara menyeluruh (KPM, 2016). Kajian lalu menunjukkan bahawa pendekatan
permainan berasaskan kurikulum dapat meningkatkan kemahiran regulasi emosi dan interaksi
sosial, seterusnya membentuk asas yang kukuh untuk pendidikan yang lebih berkesan
(loannou, 2019; Yustikarini, 2024).

Oleh itu, adalah penting untuk memastikan permainan tersebut bukan sahaja relevan dan
menarik bagi kanak-kanak, tetapi juga berfungsi mendidik personaliti yang unggul dan
memupuk kemahiran yang menyeluruh dalam proses pembelajaran, walaupun melalui aktiviti
bermain.

Perkembangan Kognitif

Berdasarkan Jadual 6, P3 dan P7 mencadangkan bahawa salah satu elemen penting dalam
permainan pembelajaran ialah keupayaan untuk membolehkan kanak-kanak membuat
keputusan secara berfikir dan mengambil tindakan yang sesuai. Elemen ini dianggap penting
untuk menggalakkan kanak-kanak mengasah kemahiran pemikiran Kkritis serta tanggungjawab
dalam membuat pilihan yang berkesan. Selain itu, P4 mencadangkan supaya elemen soal jawab
dimasukkan dalam permainan, yang dapat merangsang interaksi serta membolehkan kanak-
kanak menilai pemahaman mereka sendiri. P7 turut mencadangkan elemen pengukuhan
sebagai cara untuk memperkukuh pembelajaran, di mana ganjaran atau maklum balas positif
diberikan untuk menyokong dan memotivasikan kanak-kanak agar terus terlibat secara aktif
dalam permainan.

Jadual 6: Elemen Kognitif

Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P7 “buat satu situasi kan Dapat membantu
game tu dia boleh dia kanak-kanak

boleh fikir perkara yang berfikir
baik, yang buruk”

P3 “ada menggunakan Menggunakan
fikiran yang waras, fikiran yang Membuat
macam mana dia nak waras keputusan
gw_enanganl’:c,ltuay yang Perkembangan
la buat tu - Kognitif
P3 “Macam mana dia nak Ambil tindakan
ambil tindakan yang yang sesuai
bersesuaian”
P7 “kena ada pengukuhan.”  Libatkan aktiviti
Pengukuhan
pengukuhan
P4 “Kalau ada sesi soal Ada sesi soal
jawab macam tu okay jawab Soal-jawab
lah”
P: Pakar
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Permainan pembelajaran yang direka untuk menyokong perkembangan kognitif kanak-kanak
perlu mengandungi elemen yang merangsang kemahiran berfikir, seperti pemikiran Kkritis,
penyelesaian masalah, dan keupayaan membuat keputusan yang tepat (Pratiwi et al., 2020).
Menurut tiga orang pakar, iaitu P3, P4, dan P7, elemen kognitif seperti kemahiran membuat
keputusan, pengukuhan, serta soal-jawab adalah elemen penting yang harus dimasukkan.
Sebagai contoh, naratif interaktif yang memerlukan kanak-kanak membuat pilihan boleh
mengasah kemampuan mereka untuk menilai situasi dengan lebih mendalam dan memilih
tindakan yang sesuai, sekali gus memupuk kemahiran pemikiran Kritis dari peringkat awal.

Kajian oleh Nur’qodriah et al. (2023) turut menekankan bahawa permainan berbentuk teka-
teki dapat meningkatkan kemahiran menyelesaikan masalah serta memperkukuh daya ingatan
dan kreativiti kanak-kanak. Permainan yang memberi peluang kepada pemain untuk mengawal
tahap kesukaran atau elemen visual juga didapati meningkatkan tumpuan dan prestasi kognitif
mereka. Tambahan pula, interaksi kognitif yang baik dalam reka bentuk permainan mampu
mengurangkan beban kognitif tanpa menjejaskan prestasi pembelajaran kanak-kanak,
menjadikan permainan sebagai alat yang berkesan untuk perkembangan pembelajaran dan
kehidupan seharian (Ninaus et al., 2020).

Secara keseluruhannya, memasukkan elemen kognitif yang sesuai dalam reka bentuk
permainan pembelajaran dapat membantu perkembangan kognitif kanak-kanak secara
menyeluruh, memberi mereka ruang untuk meneroka kemahiran berfikir kritis dan membuat
keputusan, yang penting dalam perkembangan akademik dan sosial mereka.

Perkembangan Emosi

Bagi memupuk perkembangan sosioemosi melalui permainan pembelajaran, elemen berkaitan
perkembangan emosi turut diakui penting untuk dijadikan komponen utama. Seperti yang
ditunjukkan dalam Jadual 7, P2 dan P3 mencadangkan elemen pengurusan emosi sebagai satu
aspek penting dalam permainan. P3 menambah bahawa permainan harus membantu kanak-
kanak mencapai emosi positif serta mengembangkan keupayaan untuk mengawal diri dalam
pelbagai situasi. Selain itu, P3 turut menekankan kepentingan elemen yakin diri, yang mana
permainan harus direka bentuk untuk meningkatkan keyakinan pemain dalam menghadapi
cabaran dan membantu mereka berkomunikasi dengan lebih yakin.

Jadual 7: Elemen Emosi
Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P3 “Selepas tu keperluan dia Dapat faham dan
dalam bermasyarakat. dia kenali emosi sendiri
kena tahu, memahami

. . Kesedaran

dan mengenali emosi dia diri

sendiri. - Perkembangan
P3 “Jadi, dia boleh cakap, .

dia gembira tak?” ¢most
P2 “boleh belajar nak Dapat uruskan

uruskan emosi.” emosi Pengurusan
P3 “Dia boleh urus emosi emosi

tak?”
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P3 “Lepas tu dia boleh Dapat capai emosi .
. . .\ Emosi
mencapai emosi yang positif o
o e positif
positif.
P3 “boleh membina Boleh membina Menoawal
kebolehan mengawal kebolehan &a
. . .. diri
diri mengawal diri
P3 “membina keyakinan Dapat keyakinan
menghadapi cabaran dalam menghadapi
dalam kehidupan cabaran dalam
seharian.” kehidupan Yakin diri
P3 “boleh berkomunikasi Boleh
dengan yakin.” berkomunikasi
dengan yakin
P: Pakar

Dalam konteks permainan pembelajaran, penting untuk tidak hanya memberi tumpuan kepada
aspek kognitif tetapi juga pada perkembangan emosi kanak-kanak untuk mencapai
keseimbangan antara keseronokan dan pembangunan diri. Pakar P2 dan P3 menekankan
bahawa elemen perkembangan emosi dalam permainan adalah kritikal. Terdapat bukti yang
menunjukkan bahawa permainan pembelajaran dan aktiviti bermain memberi kesan positif
yang signifikan kepada perkembangan sosioemosi kanak-kanak.

Menurut Kizil Yatmaz et al. (2021) dan Rakhmawati (2022), permainan tradisional seperti
lego, teka-teki, dan boneka membantu meningkatkan keyakinan diri dan ekspresi emosi kanak-
kanak. Xi et al. (2019) turut melaporkan bahawa permainan dengan elemen pembacaan
berpandu, seperti buku bergambar, berupaya meningkatkan hubungan interpersonal dan
kesedaran diri kanak-kanak. Kajian ini mendapati bahawa naratif dan watak yang
menggambarkan perasaan dan empati dalam permainan dapat mencipta pengalaman
pembelajaran yang lebih bermakna (Mohamad Daud et al., 2023).

Walau bagaimanapun, cabaran yang utama adalah memastikan keseimbangan antara emosi,
pembelajaran, dan hiburan. Ini memerlukan pendekatan reka bentuk yang komprehensif dan
dinamik (Natucci & Borges, 2021). Pendekatan reka bentuk afektif, seperti yang dicadangkan
oleh Cuerdo et al. (2024) dan De La Barrera et al. (2021), menyeru kepada keperluan adaptasi
elemen emosi dalam permainan untuk membentuk keyakinan diri dan kemahiran pengurusan
emosi kanak-kanak.

Tambahan pula, penggunaan teknologi bagi mengenal pasti dan menyesuaikan emosi pemain,
seperti yang dicadangkan oleh Vrettis et al. (2024), dapat meningkatkan pengalaman pengguna
dengan mengubah elemen permainan mengikut keadaan emosi semasa pemain. Namun,
pendekatan ini juga menghadirkan isu etika, kerana adanya potensi untuk manipulasi emosi
dan pergantungan yang berlebihan terhadap teknologi. Perancangan yang teliti diperlukan
untuk memastikan permainan bukan hanya sekadar alat pembelajaran tetapi juga satu medium
yang menjaga kesejahteraan emosi kanak-kanak.

Secara keseluruhannya, reka bentuk permainan yang menitikberatkan perkembangan emosi

adalah penting untuk memastikan kanak-kanak tidak hanya mendapat pengalaman
pembelajaran yang mendalam, tetapi juga sokongan terhadap kesejahteraan emosi mereka.
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Perkembangan Sosial

Seterusnya, Jadual 8 memperincikan tema perkembangan sosial, yang merupakan elemen
penting dalam membentuk kemahiran sosial kanak-kanak. P2 menegaskan bahawa permainan
pembelajaran perlu mengandungi elemen yang membolehkan kanak-kanak belajar bersosial
dan memahami cara berinteraksi dengan rakan sebaya secara betul. Elemen ini membantu
kanak-kanak mengembangkan kemahiran komunikasi dan empati, yang penting dalam
pergaulan harian. Selain itu, P2 turut menyatakan bahawa elemen mengikut giliran adalah
penting, kerana ia mengajar kanak-kanak tentang sabar, menghormati peraturan, serta memberi
peluang kepada orang lain yang merupakan kemahiran yang sangat berharga dalam interaksi
sosial.

Jadual 8: Elemen Sosial

Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P2 “kita perlu include Kanak-kanak boleh
elemen yang kanak- belajar bersosial
kanak boleh belajar
bersosial”
P2 “kemudian dari segi Dapat bina .
. ; . . Kemabhiran
membina kemahiran kemahiran sosial .
. sosial Perkembangan
sosial sosial
P2 “Macam mana nak Bagaimana
berinteraksi dengan berinteraksi
rakan-rakan tu betul.”  terhadap rakan
dengan baik
P2 “ada elemen take turn”  Ada elemen o
Ikut giliran

mengikut giliran

P: Pakar

Pakar P2 menekankan bahawa elemen perkembangan sosial dalam permainan pembelajaran
sangat penting bagi menyokong kemahiran interaksi kanak-kanak. Permainan yang direka
khusus untuk tujuan ini sering merangkumi elemen yang memupuk kerjasama, komunikasi,
dan interaksi positif dengan rakan sebaya. Maleki et al. (2019) menyatakan bahawa permainan
sedemikian memberi peluang kepada kanak-kanak untuk berinteraksi dengan rakan, sekaligus
mengembangkan kawalan kendiri dan pembelajaran norma sosial. Kajian oleh Alotaibi (2024)
dan Gou & Yang (2024)juga menunjukkan bahawa aktiviti kolaboratif dalam permainan dapat
memperkukuh kemahiran sosial dan emosi kanak-kanak. Namun, untuk mencapai impak
positif yang maksimum, penyesuaian permainan mengikut keperluan dan motivasi pemain
adalah penting (Callaghan & Reich, 2020)

Kajian oleh Chan et al. (2021) turut mendapati bahawa elemen sosial seperti "Leaderboard"
dan "Sharing Knowledge™ dapat memupuk perkembangan sosial secara efektif apabila elemen
ini disesuaikan dengan profil dan keperluan pemain tertentu. Selain itu, Pakar P2 menekankan
kepentingan elemen "mengikut giliran" dalam permainan pembelajaran, yang memainkan
peranan penting dalam memupuk kerjasama dan tingkah laku sosial positif. Penglibatan dalam
permainan tradisional yang menekankan aspek giliran dan kerjasama membolehkan kanak-
kanak memperkukuh kemahiran komunikasi dan interaksi sosial dengan rakan sebaya (Broz et
al., 2019; Harahap & Yus, 2023). Elemen ini juga dapat dilihat dalam permainan berbilang
pemain yang secara langsung menyokong perkembangan kemabhiran sosial mereka.
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Oleh itu, elemen perkembangan sosial dalam permainan pembelajaran adalah penting untuk
membentuk kemahiran interaksi yang positif, yang memberi impak besar pada perkembangan
sosioemosi kanak-kanak.

Penglibatan Ibu Bapa

Akhir sekali, Jadual 9 memperincikan elemen penglibatan orang dewasa yang dicadangkan
dalam reka bentuk permainan pembelajaran. P2 mencadangkan bahawa ibu bapa, guru, dan
orang dewasa perlu terlibat secara aktif dalam permainan kanak-kanak, kerana penglibatan
mereka dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran dan menyokong perkembangan
sosioemosi kanak-kanak. P7 turut menyokong pandangan ini dengan menekankan bahawa ibu
bapa perlu berinteraksi dengan anak mereka semasa permainan, kerana interaksi ini bukan
sahaja memperkuat hubungan kekeluargaan, tetapi juga membantu anak-anak merasa lebih
selamat dan yakin dalam proses pembelajaran.

Jadual 9: Elemen Penglibatan Ibu Bapa

Pakar Data Temu Bual Kod Elemen Tema
P2 “Sejauh mana ibu bapa, Penglibatan ibu
cikgu dan orang dewasa bapa/guru/orang Penglibatan
itu terlibat dalam dewasa orang dewasa
permainan itu tadi..”
P7 “lepas tu ada ada Kena ada interaksi .
: . . Penglibatan
maksudnya interaksi dengan ibu bapa yang ;
” . ibu bapa
dengan parent respon Interaksi
P2 “Mereka bantu untuk dengan ibu
guide. Ataupun ibu bapa
bapa yang kena
respon. ”
P: Pakar

Pakar P2 dan P7 menekankan bahawa elemen penglibatan ibu bapa adalah komponen penting
dalam reka bentuk permainan pembelajaran sosioemosi kanak-kanak. Walaupun teknologi
mempunyai potensi untuk memperkasa pembelajaran, ia tidak dapat menggantikan sepenuhnya
interaksi dan panduan orang dewasa dalam proses perkembangan kanak-kanak (Baikulova et
al.,, 2024). Penglibatan ibu bapa dalam permainan pembelajaran membolehkan mereka
berperanan sebagai fasilitator, membantu dalam memberikan bimbingan dan menyeimbangkan
antara keseronokan permainan dan perkembangan emosi. Kajian oleh Asadzadeh et al. (2024)
menyatakan bahawa kehadiran ibu bapa dalam aktiviti pembelajaran kanak-kanak memberi
kesan positif yang signifikan ternadap kestabilan emosi dan kemajuan kognitif mereka.

Selain itu, kajian menunjukkan bahawa permainan yang direka untuk melibatkan interaksi
antara ibu bapa dan anak menghasilkan impak lebih mendalam, membolehkan kanak-kanak
menghayati dan mengaplikasikan kemahiran sosioemosi yang dipelajari dalam kehidupan
seharian (Jiang et al., 2023). Model penglibatan ibu bapa yang komprehensif, seperti BEAR
yang merangkumi aspek psikologi seperti kepercayaan (believe), jangkaan (expectation),
sokongan autonomi (autonomy), dan hubungan (relationship) terbukti menyokong
perkembangan motivasi intrinsik dan penglibatan akademik kanak-kanak dari peringkat
prasekolah hingga sekolah menengah (Froiland, 2021). Pendekatan BEAR ini dapat
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memperkukuh peranan ibu bapa dalam memastikan anak-anak mendapat pengalaman
pembelajaran yang menyeluruh.

Secara keseluruhannya, penglibatan ibu bapa dalam reka bentuk permainan pembelajaran
sangat penting untuk memastikan keseimbangan dalam perkembangan emosi, sosial, dan
kognitif kanak-kanak.

Kandunganyang @------ - o Penglibatan
bersesuaian ! | Ibu Bapa
1 1
1 1

0 0O

) . 4 ) Perkembangan
Penglibatan Aktif @-- Elemen -® Sosial

Reka Bentuk :
Permainan

Pembelajaran
Interaktif ."0 ou-. Perkemba.ngan
< %, Emosi

Perkembangan
Kognitif

........

Motivasi = (------7

Kurikulum
Pembelajaran

Rajah 2: Elemen Reka Bentuk Permainan Pembelajaran

Maka, berdasarkan temu bual yang telah dijalankan, Rajah 2 merumuskan bahawa terdapat
sembilan tema utama yang telah dikenalpasti sebagai elemen-elemen penting dalam reka
bentuk permainan pembelajaran bagi membantu perkembangan sosioemosi kanak-kanak.
Penekanan kepada kandungan yang bersesuaian, penglibatan aktif, interaktiviti, motivasi, serta
integrasi kurikulum pembelajaran, bersama-sama dengan aspek perkembangan kognitif, emosi,
dan sosial adalah penting untuk memastikan permainan pembelajaran yang berkesan. Selain
itu, penglibatan ibu bapa memainkan peranan yang signifikan dalam menyokong
perkembangan sosioemosi kanak-kanak. Elemen-elemen ini bukan sahaja menarik minat
kanak-kanak terhadap permainan pembelajaran, tetapi juga berfungsi untuk membentuk
perkembangan mereka secara holistik. Oleh itu, dengan menggabungkan semua elemen ini,
kita dapat mewujudkan permainan pembelajaran yang komprehensif dan efektif dalam
menyokong perkembangan sosioemosi kanak-kanak, terutamanya selepas pandemik COVID-
19.
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