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ABSTRAK

Nakatuon ang pag-aaral sa E-GAMES: SALITALINO sa Pagpapalagid@okabularyo sa Filipino sa ika-8 baitang ng Gov.
Felicisimo T. San Luis Integrated Senior High SchooluPaang taon 2021-2022. Ang pag-aaral ay nangangailangan ng isatdaa
tatlumpung (130) magaral, labingwalong guro (18) at dalawang (2) dalubhasa sa teknolohiya at pinili sa pamamaraang “purposive
sampling”. Ang pag-aaral na itay naglalayong masagot ang mga sumusuraddatanungan: Ano ang antagpaggaming E-Games:
SALITALINO sa Pagpapalawak ng Bokabularyo sa Filipino batyayunin, nilalaman, pagsasanay, organisasyon at disAngo?
ang andsng pagganap ng mgaagaaral batagapauna at panapos na pagtataya? May makabuluhang pagkakaig flagganapy
mga mag-aaral batay sa pauna at panapos na pagtatayaZakéyuahang kaugnayan ba ang paggamit ng E-Games: SALITALIN
sa Pagpapalawalg Bokabularyo sa Filipineapagganap ng mga mag-aaral?

Ang disenyong ginamitg mananaliksiksapag-aaral na itay deskriptibong paraan. Gumamit din mean, standard devttion
T-test upang masuri ang mga datos.

Sapamamagitan ng mga inilahad na kinalabasan, nabuo angumgeunod na konklusyon:

Ang unang haypotesis na nasa unang kabanata na “Walang makabuluhang pagkakaiba ang pagganap ng mga mag-aaral batay
sa paunaat panapos na pagtataya.” ay huwag tanggapin, ipinapakita nito ffanay makabuluhang” kaugnayansa pagitan nila.
Nagpapatunay lamang ito na ang paggamit ng E-Games: SALNIAay nakatutulong sa pagpapalawak ng bokabularyo sa gvikar
Filipino.

Ang ikalawang haypotesig“Walang kaugnayan ang paggamg E-Games: SALITALINGsaPagpapalawak ng Bokabularyo
sa Filipino sa pagganap ng mga maagy.” ay dapat tanggapin, sapagkat ipinapakita nito na “walang makabuluhang” kaugnayan sa
pagitan nila. Lumabasapag-aaral ha ang E-Games: SALITALINO ay walang kaugnagaamntas ng pagganap ng muzgaaral.
Matapos ang pag-aaral at pagsusuri ng mga natuklasan, iminurhungkaananaliksik ang sumusunod:

1. Maaaring gamitin ang mg&-Games” bilang karagdagang salalaysapagpapalawakg bokabularyang mga mag-aaral.

2. Ang mga mag-aaral at guay maaaring maging bukas sa na paggamihgg “Game-based Learning” bilang midyum ng pagtuturo
at pagkatuto. Kinakailangan lamang na siguraduhing angk@ait@ya paksang tatalakayin.

3. Parasa paaralan, hinihikayat ang pagdaramgmga palihama naglalayong mapaunlad ang paraan ng pagtigatalong ng
makabagong teknolohiya upang paragmagtuturo ay makasabay sa hinihinging pagbabago ng panahon

4. Samga susunotha mananaliksik maari pang susugan ang pag-aaral na ito updadgsippang ibang teknik o pamamaraaa
paggamit ng makabagong teknolohiya sa pagpapalagb&kabularyo ng mga mag-aaral.

PANIMULA

Isa sa pinakadakilang layunin ng isang guro ang malinang ogyepan ang kaalamang pangwika ng kanyang mga ma
aaral sa masining at makabagong pamamaraan. Labis nakengalay kanyang nadarama sa tuwing maririnig at makikita niyar
epektibong nakakalahaamasining at mabisang pakikipagtalastasan ang baagtaral.

Sa paglipas ng panahon dulot ng modernisasyon, ipinakilala atigimatin ang modernong teknolohiya bilang instrumentc
ng higit na mabisang pagtuturo. fearito ang pagsibol ng estratehiyang pagkatuto kegro gamit ang mga makabagong teknolohiya
na lalong nagpatingkaghprosesaig pagkatuto.

Maraming mga pag-aaral ang ginawa upang maipakiteagamit ang potensyag estratehiyang pagkatuto batataro gamit
ang makabagong teknolohiya sa iba’t ibang asignatura gaya ng Matematika, Siyensya at Agham at ito’y kinakitaan ng positibong dulot
sa pagkatuto (Abdul Jabbetral. 2015).

Batay sa pag-aaral na may titulong Student-centered digitad-ased learning (SCDGBL) nina Coleman at Money (2019)
ang pamamaraanip ay inilarawan bilang makabagong pamamanagpagtuturo na mas epektibbkawiliwili samga mag-aaral. Ang
mga mag-aaral ay kinakitaan ng aktibong pakikilahok at$éayan sa kritikal at mapanimdin na pag-iisip. Samakdfuwng ang
estratehiyang pagkatuto batsglaro gamit ang mga makabagong teknolotayaakapagdulohg positibong pagbabagapagkatuto
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ng iba’t ibang asignatura, hindi malabo na makatulong ito upang maitaas ang antas ng bokabularyong pang-a'kﬁﬂ’éﬁﬂ%{}g ng mga mag-
aaral pagdatingawikang Filipino.

Sa talakayan, malaking hadlargp mabisang pagkatuto ng bawaagaaral ang kakapusase talasalitaan. Bunga nito,
hindi nila epektibong nailalahad ang kanilang ideya o kaisiparalhirapan silang sumulat ng isang masining na komposisyo
Tunay na napakahalagag pagkakaroonng mayamang talasalitaasa kasanayang komunikatibat pagsulatng bawat mag-
aaral. Higit na nagiging epektibo ang pagsulat at pagsasalit@ong nagtataglay ng mayamang talasalitaan kung ikukunsgara
taong salasatalasalitaan.

Isa sa mahahalagang aralin na kinakailangang bigyan pansin ngurgay ang bokabularyong pang-akademiko: ang
kakulangan sa bokabularyong pang-akademiko ay malaking hadlgagusnpay ng mag-aaral (Nagy & Townsend, 2012).

Ang magamit ang modernong teknolohiya bilang kasangkajpamg mapataas ang antas ng talasalitgamga mag-aaral ang
nagtulak sa mananaliksik upang lumikha ng isang makabagong laro sa anyong “mobile game” na magiging isang mabisang sandata
tungo sa pagpapalawalkhg bokabularyong bawat magaaral. Itoay inilatag sa pamamagitan ng E-Games: SALITALINGa
Pagpapalawak ng BokabulargaFilipino.

KAUGNAY NA LITERATURA

Ayon kay Wagner (2015) ang pre-test ay nhagpapahintulot upangankakig ano ang sakop sa aralin o yunit. Kung ang lahe
ng mga mag-aaral ay dalubhasa na sa isang paksa o kasareaam nang laktawan ang aralin. Ang pre-test ay makakgtsia
pagsukahgtunaynapag-aaralSapamamagitamg paghahambingg mga pre-tesat post-test, nakikita kung ano talaga ang natutuna
ng mga mag-aaral mula sa mga aralin na binuo. Angegteay nagbibigay sa mga mag-aaral ng isang paunang pagtinkiing ano
ang inaasahasakanila. Ito rinay nagbibigay ng mga ideya pasamga aralin sa hinaharap.

Ayon din kay Kuehnetal. (2017), ang pre-tesapamamagitan ng disengy sumasaklavsalahatng mga paksa na mag-aaral
ng isang pag-aaral sa panahon ng isang semester. Halgapggkuha ng pre-test sa simula ng isang semester, ang gganaleay
hindi inaasahan na malaman ang mga ssajahat ng mga tanong; gayunpaman, dapat silang inaasahanitia gag dating kaalaman
upang mahulaan ang mga makatwirang sagot.

Binibigyang diin nina Goldmargtal. (2014)na ang pre-tesit post-tesayang pagsukatg kaalaman na nakansaklase mula
sa isang pangkat ng mga mag-aaral na may magkakaibangtigagipag-aaraht
mga pang-edukasyong pinagmulan.

Ayon kay Fancher (2013) ang mga disenyo ng pretest-poattastipaka-karaniwan sa siyentipikong pag-aaral. Ang isar
katangiang karaniwasatunaynamga disenymg pretest-posttesty ang dalawa o higit pang mga pagsidginukuhasabawat pang-
eksperimentong yunit. Ang mga paksa sa loob ng bawat paagkainatanggap ng paggamot na interes, walang paggamot, o is:
walang paggalang na paggantaisip, ang mga eksperimentong é&gmay isang ganapanarandom na disenyo, kung saan ang mge
paksaayrandom na nakatalagaiba't ibang antasg paggamotSapamamagitan ng randomization, ang mga epataoga extraneous
variable ay dapat na alisin. Sa sandaling ang mga paksaalggt sa mga pangkat, ngunit bago magsimula ang aktywaggamot
(kung mayroon man), ang bawat paksa ay sinusukat sa ildagglken upang makuha ang kanyang iskor na "Pretest". Matap
magsimula ang eksperimento, ang bawat paksa ay sinusukatgrish 10 maraming beses upang makuha ang kanyang marka
"Posttest" 0 mga marka. Kapag mayroong isang bilang ngnatggang pagsukat na kinuha sa mga itinakdang tagal ng orasapar:
bawat paksa, ito ay tinatawag na isang paayon o patlitaufpag-aaral ng mga panukala.

Ang mga nabanggit na bibliyograpiya ay mula sa mga datingakada, mga tanikala ng mga ideya at opinyon ng iskolar n
nagpapakita na ang resulta ng paat@anaposapagtatayay maaaring isang mabisang sukatan upang masukat ang kauggdan
Games: SALITALINOsaPagpapalawak
ng BokabularycsaFilipino sapagganamg mga mag-aaral.

Sinabini Dadheech (2016haang pag-aaral bataalaroay maymahalagang papshpagtuturcsapamamagitan ng paggawa
sa mga mag-aaral na makipagtulungan, makipag-usap, makipag-aigmagtrabaho sa mga koponan. Ang mga madiskdarengy
nagpapabuti sa paggana ng utak. Lumilikha ang laro ng isanggpbhgo na maaaring magbigay ng inspirasyon sa mga nagraara
bumuo ng mga kasanayan at bumuo ng isang emosyonal na konskspag-aaral at paksa ng bagay. Dapat mag-ingat habe
gumagamit ng pag-aaral batay sa laro na diskarte sagvabelahil maaaring maging mahirap na ihanay ang mgaifesampag-aaral
samodelo ng pang-edukasyon. Dapat itong matugunan ang mga layumkamit ang wastong pagkakahanay sa kurikulum.

Inilahad ni Sahin (2015), na sa kabila ng magagandang dtdoaynmayroon din namang hindi magandang dulot ang pac
aaral batay sa laro. Maaaring hindi maging epektibo aggapato sapagkat ang mga mag-aaral ay kadalasang nagbibigesygao
kasiyahang natatamasapaglalaraat hindi sakaalamang nakapalosialaro.

Ayon kay Wedger (2015), ang mga layunin ay dapat na malinaw sanaggaral. Dapat alam nila lahat kung ano anc
natutunarat kung bakit nila ito ginagawa. Kailangan din nilang neaking puntoag mga layunirsamasmalaking larawarito ay, kung
paano sila nauugnay sa pag-aaral ng huling aralin, ang kur&anilang sinusunod at ang malaking pangkalahatang layuni
Ipinapahiwatig nito na ganap niyang ipinaliwanag ang mgaaitkosteksto; ang mga mag-aaral ay nakikipag-ugnayan sa kanila
maaaring ipaliwanag ang mga #asinumang tagamasid.

Ang mga layunin at kinalabasan ay dapat na naiiba paraibédival na mag-aaral. Dapat makita ng lahat ng mga aegj-a
kung nasaan sila at kung ano ang kailangan nilang gawin upang makaspusiaunod na antas. Dapat itong maiugnay sa m
pamantayan ng paksa at pag-unlad kung maaari. Ito ay gah@amay mataas na inaasahan kung ano ang maaaring tnatkam
makisalisamga mag-aaralapaniniwala na iyon.

Ang mga pamantayassatagumpay paraapagkamiing mga kinalabasaay kailangang makipagnegosasysamga mag-aaral
parasapinakamainanmma pakikipag-ugnayan upang paganahin ang mga ito upang magimgmaingkolsakung ano ang magiging

WWw.ijrp.org



DANIELLE F. SERRANO / International Journal of Research Publications (IJRP.ORG) IJ RP.ORG
hitsuraat pakiramdanat tunog tulachg nagawa nila ang pag-unladiyon. Bilang karagdagan, |smasaa@hséfh¢j rﬁygggrsapag -aaral
kung ano ang dapaamagawa ngnagaaral.

Sinabini Nic (2013),naang magandang layungapag-aarahy kinakailangang magawsg mga mag-aaral ngl) kilalanin
ang iba't ibang antamy datossamga bagong sitwasyo(?) ipaliwanagsakonteksto ang isang agwat ng kumpiyarg3amatukoy kung
aling pamamahagi ng probabilideglabas ng baynomyal o normal ang pinakaangiopodelosahindi pamilyar na sitwasyorat (4)
ihambing ang dalawang mga modetpseryeng parehong datast suriin kung alin ang mas naaanglegpsang naibigay na konteksto.

Dagdagpaniya na ang mga layunsapag-aarahy kailangang maging tiya&t masusukat. Ang ilang mga bagay na maaarin
isipin ng mga tao ay mga layunin sa pag-aaral ngunit hindméljunawaan ng mga mag-aaral ang gitnang limitasyon ng orar
(Ang terminong "maunawaan" ay hindi masusukat), (2) maututunangagmag-aaral ang tungkol sa mga puno ng posibilidad (ar
"matuto” ay hindi masusukat, at hindi tinukoy ang antasalkgén bang mag-interpret ng mga mag-aaral o lumikha ng mga puno
posibilidad?). Ang mga layunsapagkatutay nagsasatsamga mag-aaral kung ano ang mahalaga. Nang walangasngarisapag-
aaral, mahirap malamarg mga mag-aaral kung ano ang dapat nilang matutunan.

Ang mga layunin sa pag-aaral ay nagbibigay-daan sa mahassgrunlad ng pagtatasa. Kung nahihirapan silang magsu
ng isang katanungan upang masuri ang isang layunin sa pag-aardiapag kg iisipin nila muli ang tungkol sa layunin ng pag-aara
at kung ano talaga ang nais nilang magagiega mag-aaral. Pinadali nito ang pagsulat ng patagretrensibong pagtatasa.

Sinasabni Everette (2017) na anuman ang mga pamantayan na ginaganga guro, mayroong pare-pareaawat aralin:
ang layunimg pag-aaral. Ang mga layunay ang batayan ng kung ano ang inaasat@nakamit sa anumang naibigay na aralin. Ang
mga‘“Layunin sa Pag-aaral ng Magaral (SLOs)”, aytiyak na layunirsapag-aaral na isinansaisang tukoynaparaan upang masukat
kung saan natutugunaig mga mag-aaral ang layuning iyon. Ang mga Sly®aaaring malakat masaganang layunivahangarimg
mga guro nha makamstloob ng isang taon ng pagtuturo, ngunit ang mga mini-SL@amaring mangyari bawat araw sa klase.

Ang nakatuon na talakayatpag-unawaamga layuniray maaaring makatulongamga mag-aaral na kunin ang pagmamay-
ari ng kanilang natutunan. Ang pagmamay-ari na iyon aglé&samupang tumuon sa pagkadalubhasa sa kahit na ano ang paksa.

Sinasabi ni Ball (2018) na karamihan sa mga tao ay sasangiayamg isang pag-unawa sa nilalaman ay mahalaga para
pagtuturo. Gayunpaman, kung ano ang bumubuo sa pag-unaiaaaan ay malayang tinukoy. Ang isang pangunahingnpgy
ay nagpasimula ng isang bagong aigrinteressapag-konsepto ng kaalaman sa nilalamgiguro.

Ang pumukaw ng malawak na interes ay ang mungkahi na orayikaalaman sa nilalaman na natatangi sa pagtuturo. Isa
uri ng paksa na bagay at tiyak na kaalaman. Ang patuloy napilagyg kuru-kuro sa pedagohikal na nilalaman ay tulay kaalaaa
nilalaman at ang kasanaysapagtuturo.

Inilahad ni Aguin (2012%akanyang pag-aaral, ang nilalantegmga kagamitang pantuabang paraang paglalahad, pagbuo,
at pamamabhala ng nilalamary tumutukoy kung anong unig pag-uugali ang ipapakiteg mga mag-aaral.

Tuladngisinasaachi Liboon (2012), ang nilalaman ffearning packages” ay sagotsamga pangangailangan ng umuunlad na
bansa tulaahg Pilipinas parasamotibasyong pangkurikularg sistemang edukasyon.

Ayon kina Hanna at Dettmer (2014), ang pagsasanay sa pagiaa@kaugnay sa pagpapayo sa mga mag-aaral hinggil
kanilang pagsulong upang mabigyan sila ng pangunahing hakbang uparmytinapg kanilang eksibisyon. Ang mga nagtuturo ay
kailangang gumawa ng mga hakbang sa pag-aaral kung saan anggigaral ay maaaring sumulong sa kanilang sariling bilis &
yakaph ang mga pagsasanay. Ang “appraisal” ay ang pamamaraan ng pagkalap ng impormasyon. Ito ay ang mga paraan sa pagtitipon
ng impormasyon ng mga gusakanilang pagtuturo.

Isinasaad ni Danielson (2018pang kabuuan ng pagsasaagysang paraan ng paghahayagnagawa ng mga mag-aasal
proseso ng pagkatutd pagtuturo. Ity ang pamamaraan ng pag-aaral na eksklusibong nakasalalay sa&gop@g pag-aaral.

Ipinahayag ni Acero (2017) na ang mga pagsasanay ay uri ng “formative assessment” upang mapabuti ang paghahatid ng
patnubay sa loob ng silid ng pag-aaral. Ito ang reguldiskarte para sa kalidad na pagtuturo. Ito ay paglalahad ng patmalmaay
layunin na tutukopakinakailangang baguhin tungaikatatagumpayg gawain.

Isinasaad ng mga nabanggitideyaat opinyon mulasaiba’t ibangmayakda, artikulat mga tanikalang ideyanaang bahagi
ngisang“Game BasedLearning” ay lubosnamahalaga sapagkat ito ang magbibigay ng karagdagang kaalamga manlalaro nito.

Sinabi ni Landers (2015), arfgamification” ay tinukoy bilang ang pagganiig mga katangian ng laro, gaya ng tinukay
“Bedwell taxonomy”, salabasng konteksto ng isang lamamay layuning makaapektsamga pag-uugali o saloobin na nauugeay
pag-aaral. Ang mga pag-uugali/attitude na épnakakaimpluwensyaa pag-aaralka pamamagitamg isa o dalawang prosessa
pamamagitang pagpapalakasg ugnayarsapagitamng dekalidachaorganisasyomgmga nilalaman ng pagtutuabmga resulta (isang
prosesang pagmo-moderate) aapamamagitang direktang pag-impluwensysapag-aaral (isang prosesg mediating).

Ayon kay Valamis (2019), mahalagang tiyakin ang maayosgenisasyon ng mga kaalaman sapagkat ito ay mananatili
loob ng isang gawaing inilapat. Ang kaalaman ay kinakgdag mailatag ng may kahusayan upang sa gayon ay epe&tbo i
maikintal sasabawat indibidwal.

Batay kina Subhasit Cudney(2018),ang maayooat organisado na interaktibong kapaligisapag-aarafy nagpapakitag
pagkakataong baguhin ang proseso ng pagtuturo sa pamanmagiiampak na organisasyon ng mga elemento ng laro makifa
upang makuha ang atensyon ng mag-aaral, mag-udyok sa mgan layagisulong ng kompetisyon, epektibong pagtutulungan n
magkakasamagt komunikasyon.

Isinaad nina Shi at Shih (2015), mahalaga ang disenyo sppsgraaral batay sa laro. Kinakailangang tumuon ang disen
sapakikipag-ugnayasamga manlalaro, kailangan ang malawakaalaman kung paano gamitin ang mga sgldawing mas kawili-
wili ang pag-aaral batasalaro.

Binigyang diin ni Liu (2015), ang disenyg aralinay tungkolsapaglutasig mga problema, pinipilitg disenyong aralin ang
mga mag-aaral na gamitin ang malikhaing pag-iisip. Nagkakang pagkakataon ang mga mag-aaral na makita ang mundsanul
isang bagong pananatisaalang-alang ang mga hamon na kinakahagépang tao. Ang uri ng empatiyaitinuturo nitoay mahalaga

WWw.ijrp.org



DANIELLE F. SERRANO / International Journal of Research Publications (IJRP.ORG) IJ RP.ORG
sabuhayat pagkilosng tao. Tinutulungan nito ang mga mag-aaral na magkaroamasgahusay na pag una\yét"rﬁqgtggcsakanllang
paligid at matutong bumuag mas matibayarelasyon.

Sinabi nina Alaswadt Nadolny (2015), ang pagdidisenygisang kurso nenay“GBL” ay maaaring maging isang epektibong
paraan upang hikayatin ang mga mag-aaral na makamit ang mga lsgp@g-aaral. Sa pamamagitan ng pagpapares ng prosesc
disenyo ng pagtuturo sa “GBL”, itinatakda ang pundasyon ng mga katangian ng laro at mga elemento ng laro na umaayon sa mq
aktibidad sa pag-aaral.

Patunay lamang ang mga nabanggit na ideya at opinyon mula sa iba’t ibang may-akda, artikulo at mga tanikala ng ideya na
ang katangian ng isang “Game Based Learning” ay kinakailangang bigyang halaga sapagkat ito ang nagsisilbing paegttilat
pamukaw interes sa mga mag-aaral.

KAUGNAY NA PAG-AARAL

Ayon kina Shivaraju, et.al. (2017) sa kanilang pag-aaral nait&ng “Evaluating the Effectiveness of Pre-Test and Post-
test Modelof Learning in Medical School”, ang mga pre-test at post-test ay ginagamit upang masigk&aalamang nakuha mula sa
pakikilahok sa isang kurso sa pagsasanay. Ang mga akiiligkegte sa pag-aaral ay isinasama ang mga mag-aaral kipalaigi sa
mga aktibidad (hal., Pagbabasa, pagtalakay, at pagsusigafabihin, kasangkot sa higit pa sa pasibo na pakikirég, mygit na
pagbibigay diin na nabuo sa pagbuo ng mga kasanayan sa madvwagmaga mag-aaral ay maaaring makatanggap ng agarang pt
mula sa kanilang nagtuturo, ang mga mag-aaral ay kasangkoasanataas na pagkakasunud-sunod (pagsusuri, pagbubuo.
pagsusuri).

Binanggit din ni Kuehn (2019) sa kanyang pagsl na pinamagatang “Function and Importance of Pre-Test and Post-Tests
na ang pre / post-test ay gumagana bilang isang tool ggadiscng gurosamga sumusunod na limang paraan: (1) Kinikilala nito ang
Napakahinang Mag-aarshisang Klase(2) Kinikilala nito ang pinakamalakas na mag-aaeibang klase(3) Kinikilala nito ang mga
paksa na alam na ng mga mag-aaral; (4) Kinikilala nito ang niga pa hindi alam ng mga mag-aaral; at (5) Kinikilala nitoragg
paksa na hindi natutunan ng mga mag-aaral.

Ipinaliwanag ni Malik (2019) sa kanyang pag-aaral na may pamagé&Comparative Analysis between Pre-test/Post-Test
Model and Post-TesPnly Model in Achieving the Learning Outcomes” na ang pagsusuri sa pagtuturo ay isang mahalagang bahagi
matagumpay at mabisang pagtuturo. Ito ay tinukoy bilang faoseso ng pagkuha ng impormasyon tungkol sa isang kisang
programa ng pagtuturo para sa kasunod na paghuhusga at paggasiayomn'deAng mga disenyo ng pre-test / post-test stt-{&est-
only ay mahalagang toalapagtatasa na makakatulosadirektaat mabisang pagsusurgisang kurso o panayam upang mapabuti an
pagkatutongmagaaral. Ang ideyag modelong pagsusursapaunang pagsubok / post-tagupang masukat ang kaalansabaseline
ng mga kalahok sa simula ng isang kurso / panayam at ihgritb sakaalamang nakuha pagkatapmaskurso. Ang paghahambing ng
mga marka sa post-test ng mga kasali sa kanilang mga mgunee-test ay nagbibigay-daan upang makita kung ang aktibiga
matagumpay sa pagtaas ng kaalaman ng mga kasalftakuronanilalaman.

Pinatutunayamg mga nabanggit na pag-aanalang paunat panaposapagtatayay matibaynainstrumento upang malaman
ang antasig pag-unlachg mga mag-aaral.

Batay sa pag-aaral nina Alzawi, et al. (2016), na pinamagatang “Educational Gamification Vs. Game Based Learning:
Comparative Study”, ang layunin ng “gamification” ay tinuturing bilang isang susunod na henerasyong paraan para sa pakikipag-
ughayamg mgamagaaralsasikatnatalakayan. Ang paggamig mga elemento ng laro o disenypmekanikang laroay nakasalalay
sa mga pangunahing konteksto at layunin ng sistema. Ang pangunahing bentahe ng “gamification” ay ang mababang halaga ng
pagpapaunlad at ang posibilidad na gawing mas masarap o kdidlitgvnilalaman ng @g-aaral gamit ang mga elemento ng laro. Se
tradisyunal na pamamaraan ng pagtuturo kung saan ang mga&lgaanayam ay itinuturing na nakakabagot sa mga mag-aaral,
teknolohiya ng‘gamification” ay nakapagbigay kalutasaaproblemang ito.

Ayon naman kina Shute at Ke (2012) susog sa kanilang pagraapnamagatandGames, Learning, and Assessment”
kinakailangang epektibong maipaabot sa mga mag-aarahwngig nakapaloob sa pag-aaral na ginamitan ng laro. Ayk@gkaroon
ng malinaw na layuniay makasusubaybay sa antas ng manlalaro sa mga pinahahatpkakayahan.

Dagdag pa ni Schaaf (2012), sa kanyang pag-aardboes Digital Game-Based Learning Improve Student TifBerTask
Behavior and Engagement in Comparison to Alternative lagtnal Strategies? ” ang isang pag-aaral batay sa laro na mayroon
malinaw na layunin ay nagreresulta sa isang mahusay natyragat diskarte na nagtataguyod ng pakikipag-ugnayan ng mga m:
aaral. Ang‘Digital Game-Basetlearning” ay hindi dapat balewalain bilang isang pag-aaksay@aras o isang paraan upang patahimikin
ang mga mag-aaral sa isang masaya ngunit walang kabuluhaatn.gAng mga magaral sa “DGBL” ay nagpakita ng higit na
pakikipag-ugnayasamga gawain kayssamga alternatibong estratehiya. Gayunpaman, binigyangaéng paggamitg“DGB” ay
hindi palaging pinakamahusagkasanayasapagtuturo. AngDigital Game-Basetlearning” ay dapat gamitisamga banghay aralin
kung naaangkop. Dapat isaalang-alang ng mga guro ang gags&3GBL” sa pagtuturo upang magbigay ng isang masaya at
nakakaengganyo na karanasan gatanilang mga mag-aaral.

Ayon naman kina Tobias, etl (2013),sakanilang pag-aaral na pinamagat&@®ameBased Learning”, higit nanatututo ang
mga tao sa mga laro kung kaya’t mahalaga na wasto at angkop ang nilalaman ng mga gagamiting “GBL”. Ang wasto at angkop na
nilalaman ay nagbibigay kasiguraduhan na ang mga mag-aanalkakakuha ng partikular na kaalaman at kasanayan na nilalayon
mgalaro na ibigay.

Inilahad naman sa pag-aaral nina Ronimus, et al. (201k)/dren’s engagement during digital game-based learning of
reading: The effectsf time, rewards, andhallenge ”, maaaring tumaas ang pakikipag-ugnayan ng mgaaptalalaro ng mga digital
na larosapag-aaral, subalit ang epektong ito ay maaaring hindjrpatagalan kung kayat kinakailangaapagbuang mga digitaina
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larosapag-aaral parsamga batangnaymahinang kasanayaaakademiko, mahalagang bigyang pansin afig'tiifalgtyan na sumasup
sa pangmatagalang pakikipag-ugnagaimteres ng mga mag-aaral.

Sinabi nina Sabourirat Lester (2014)sa kanilang pag-aaral ndaAdffect and Engagemenin Game-Based Learning
Environments”, bagama't ang mga “game based” na diskarte ay nagpapakita ng magandang pangako para sa pagtaas ng pakikil
ugnayan, positibong epekto, at pag-aaral, nananatili @mgrmga natitirang isyu kung paano maaaring makaimpluwensyagag
nilalamang larosamga karanasamg mga mag-aaral. Ang pag-unasaepektong nilalamanat pakikipag-ugnayasamga kapaligiran
sa pag-aaraly malaking paktosaikatatagumpayng pagkatuto batagalaro.

Ayon nhaman sa pag-aaral nina Felicia at Jabbar (20UW)yneplay Engagement and Learning in GameBased Learning: A
SystematiReview”, Ang mga elementsa“GBL” ay dapathaganapmamagsamag mga pagsasanadapagkatuto upang magbigay
isang pakiramdamg kasiyaharat pagganyakiakapaki-pakinabang pasamga mag-aaral. Ang mga pagsasaseyaglalarcay dapat
tumugmasakasarian ng mgaagaaral, mga kagustuhaauri ng laro,at anyong laro, pati ha rin ang kanilang mga kakayahtimga
gawain sa pag-aaral ng mga laro. Ang mga pagsasanay ayutapgma sa kakayahan at kaalaman ng mga mag-aaral.

Sapag-aarahapinamagatangChallenging games help students leafm empirical studypn engagement, flow and immersion
in gamebased learning” nina Hamari, et al. (2015), inilahad na ang pagsasanay nakapaloob sa laro at pagiging sanay sa laro ay may
positibong epekto sa mga manlalaro. Ang pagsasanay sa lmangypartikular na malakas na prediktor ng mga resgl{zag-aaral.
Ito ay dapahamakasabay sa mga mag-aaral na naglalayong magukapalawak ang kanilang kaalaman at kakayahan.

Sinabi nina Meluso, et al, (2012), sa kanilang @agt na “Enhancing 5th Graders’ Science Content Knowledge and Self-
Efficacy Through Game-Basé@arning ”, naimbestigahan ng pag-aaral nannalaki ang mga epektmy kolaboratibong pagsasanay
at indibidwal na pagsasanay sa antas ng pagkatuto ng nggaralbkung kaya’t kinakailangang bigyang pansin ang mga pagtatasa sa
mas mataas na antas. Ang pag-aaral na nakabatay sa kaitaagang din na tumuon sa mga pagsasanay na tugma sa kongekst
pag-aaral na makapagbibigay ng mas malaking epekto sa lgabigkasanayan.

Batay sa mga nabanggit na pagal, ang bahagi ng isang “Game Based Learning” ay kritikal sapagkat dito nakasalalay ang
epektibong pagpapadalag mga bagong kaalaman tunggmgamagaaral.

Ayon namarsapag-aarahi Hwang,etal. (2012), “Development of a Personalized Educatior@mGame Based on Students'
LearningStles ”, ang mag-aaray natutoat higit na nagaganyak gamit ang personal na organisagymga kaalamang tumutugsa
kanilang istilong pagkatuto gamit ang mga larong pang-kompyuter.

Binigyang diin ni Ke (2013) sa kanyang pag-aaral na pinamagéatangnplementation of Design-Based Learning Through
Creating Educational Computer Games: A Case Study on Mattemaarning During Design and Computing”, na mahalagang
tuklasin ang mga partikular na prosestampokng nakabatagaorganisasyon ng mga nilalaman ng pag-asahaaaring umaakga
mga mag-aaral sa paggawa hg makabuluhang integrasyomaingat ng paghahatag ng mga impormasyon ay makakatulong upz
higit na epektibong maunawaag mgamagaaral ang isang aralin.

Sinabi namasapag-aaral nina Hwanef al. (2013),“A Concept Map-

Embedded Educational Computer Game for Impro$imgents’ Learning Performance in Natural Scierm@erses”, ang mahusaya
organisasyon ng mga kaalaman sa tulong ng mapa ng kongepégraresulta ng kasiya-siyang pagganap ng mga mag-aagal.
ganitong diskarteapaglalarcmanilahukanng mapang konseptaay naging sanhi ng lubgsa pagtanggapg mga mag-aaradaproseso
ng paglalarat nagbigayng higit na pangganyak sa interes ng mgagaaral.

Inilahad naman nina Qiaatal. (2016)sakanilang pag-aaral na pinamagataidgme-based Learning and 21st century skills:
Areview ofrecent research”, na ang bisag “GBL” ay nakadependsamga disenymg laro. Sapartikular, ang mga disenya laro na
nagtatampok ng kumbinasyon ng mga naitatag na tegpag-aarasamga elementngdisenyo ng laroanapatunayang matagumpay
sa industriya ng entertainment game ay malamang na huma#amektibong pag-aaral. Ang mga larong nakabatay sayaliagn
malamang na gumana namgsmahusay kaysa sa simpleng paglafsgonga pang-edukasyon o pang-aliw na laro sa mgaaaadg-

Ayon naman sa pagpral nina Plass, et al. (2016), “Foundations of GamBased Learning”, mahalaga ang disenyo ng isang
laro sapagkat ito ang nagsisilbing pamukaw sa interes ngmwagaaaral. Ang kumbinasyon ng mga pananaw na nagbibigiaym
motibasyonal, apektib, at sosyokultural ay kinakailangan garmdisenyo ng laro upang ganap na makuha kung anong mgandpro
maiaalok paraapag-aaral.

Batay naman sa pag-aaral ni Jamet (2013) na pinamagatapga! Game-Based Learning: Impact of Instructions and
Feedback on Motivation and Learning Effectiveness”, ipinapakita na ang disenyo ng isang “GBL” ay nakapagdudulot ng kasiyahan na
nagreresulta pagganap ng mga mag-aaral. Ang isang maayogabig kapaligiran ng laro ay maaaring magsulong ng pag-aaral
pagganyak lalo’t higit kung isasama nito ang mga tampok na mag-udyok sa mga mag-aaral na aktibong iproseso ang ndalgupang-
edukasyon.

Isinasaad ng mga pagral na ito na ang katangian ng isang “Game Based Learning” ay kinakailangang bigyan pansin at
kinakailangang iayosainteres ng mga mag-aaral upang matiyak ang pagiging epeitib

DISENY O NG PANANALIKSIK

Ginamitng mananaliksik ang Deskriptibong Pamamarsepananaliksiknaito upang makalap ang mga tiyastkasagutamat
mahahalagang impormasyon hinggil sa E-Games: SALITALIN®aggpapalawak ng Bokabularyo sa Filipino.

Ang pamamaraang deskriptibg natagpuan na may wastbmaaasahang katumpaksepagbibigay ng mga sagshapat(4)
na pangunahing sulirangaKabanata 1. Ginamit ang ganitong paraan dahdy nagsasangkot ng deskriptibo, pagtatala, pagsasuri,
interpretasyon ng mga umiiral na kondisyon. Ang mga tiyakuhieasin ay sinagot ng mga datos na nakalap sa pamamagitaiga
talatanungan na ibinibigsgamga tagatugon. Ang nasabing mga talatanuagaragtanongt nagbibigayng ilang posibleng sagot o
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opsyon. Ang mga instrumento ay idinisenyo sa paraang kungasganga tagatugon ng pag-aaral ay naghigay tig mga saggesa
manunulasamga problemang kanyang tinuklas.

Ang pahayagsa itaas ay pinalakas ni Zohrer (2015)a ang deskriptibong disenyay nagbunsodng kaginhawaansa
pananaliksik sa pamamagitan ng pagbabahagi sa mga mananaligstkatehikong pag-atake sa mga pangunahing lugar ng problel
ng pagsisiyasat na may sukdulang tagumpay kaysa sa mgaipagsaia sa panghuling pagsasara ng anumang uri ng mga gawair
pananaliksik.

TAGATUGON SA PANANALIKSIK

Ang mga tagasagot ng mananaliksik ay magmumula sa baitaggGv. Felicisimo T. San Luis Integrated Senior High
School, Santa Cruz Laguna na binubuo ng isandaanwhfathg (130) mag-aaral, labing-walong (18) guro at dalawang (2)rekspe
sa teknolohiya.

Ang ginamit na muestra ng mananaliksik ay ang “purposive sampling”, ito ay isang uri ng pagpili ng mga tagatugon na
nakabataysa intensyonng pananaliksik. Ang mananaliksily may kalayaan pumiling kanyang tagatugon na nakabatsgy
pangangailangan ng pananaliksik.

PARAAN NG PANANALIKS K

Ang mananaliksik ay naglikom ng mga datos maglenga sangguniang aklat, limbag na tessainternetnamay kaugnayan
sa pag-aaral upang maging matagumpay ang pag-aaral na ito.

May mga prosesong isinagawa ang mananaliksik upang magai@liamga datos. Ang unang hakbang na isinagawa ay al
pagtukoy sa suliraning kinahaharap ng mga mag-aaral at guroayangrbokabularyo sa wikang Filipino. Ikalawa, pagririsatts
paglalatag ng mga posibleng solusyon sa problemang natukoy na nagbunsod sa pagkakabuo ng konseptong “mobile game” na
SALITALINO. lkatlo, ang pagkalap ng mga salita, pagbibigaykabulugan at halimbawang pangungusap nito upang mailatag
pormang “mobile game”. Ikaapat, pagbuo ng mga talatanungan na may kinalaman sa E-Games: SALITALINO sa Pagpapalawak ng
Bokabularyo sa Filipino. lkalima, pagsusumite ng liham at pagjloldyt ng mga talatanungan sa mga tagapagtaguyod ng edukas
sa lalawigan ng Laguna. lkaanim, pagpapasagot ng mga talgtanga mga mag-aaral ng baitang 8 ng Gov. Felicisingai.Luis
Integrated Senior High School. Ikapito, pangongolekta ngmagagutang talatanungan at panghuli ay ang pag-aanaliggstatos
na nakalap, pagsasaayos sa talahanatyaagbibigay intepretasyamg mananaliksik.

INSTRUMENTO NG PANANALIKSIK

Ang instrumentong ginamit sa pagkalap dwjos na ito ay ang “mobile game” na SALITALINO na ginagamit upang
mapalawak ang bokabularyo ng mga mag-aaral sa wikampinBiliKinalap, isinaayos at binigyan ito ng kahulugan ng meditesik.
Ginamit ang mga sangguniang aklat, magasin, limbag lahbag na tesis at mga impormasyon mula sa internet upangatasg
balido ang mga datos na ilalahad. Ang mga talatanungan o “questionnaires” ay mahalagang instrumento upang mabigyang-linaw ang
kabisaan ng isinagawang “mobile game”. Ito ay maayos na inihanay ng mga mananaliksik. Ito ay kapapalooban ng mga katanunga
sinagutan ng isandaan at tatlumpung (130) mag-aaral, labloggvél8) guro at dalawang (2) eksperto sa teknolohiya muzoga
Felicisimo T. San Luis Integrated Senior High School.

Ayon kina Derick at White (2017), ang Likert Scale ay isang “psychometric scale” na madalas na ginagamit sa mga
pananaliksik na gumagamit ng talatanungan. Kalimitan igimggamit sa mga maaaring itugon sa mga sarbey. Ang mgagagay
ispesipikong tinutukoy ang lehedj pagsang-ayoar di-pagsang-ayon pasamga sery@g mga katanungan. Binibigyang-diin ng iskala
ang intesidad ng sagsabawat aytem.

| skala sa Paglalarawan ng K asagutan:

4.50 - 5.00 Lubosa Sumasang-ayon (LS)

3. 51 - 4.50 Sumasang-ayon (S)

2. 51 - 3.50 Di - Gaanong Sumasang-ayon (DGS)
1.51 -2. 50 Di - Sumasang-ayon (DS)

1.00 - 1.50 LubosaDi - Sumasang-ayon (LDS)

ISTATISTIKAL NA PAMAMARAAN

Sapamamagitang mga piling pormulat proseso, ang mga tugog mga tagatugosatalatanungaay mainganaisinaayos,
kinalasipika, inihanagt binigyang ebalwasyon upang mabatid ang katumbas ng bagat nila.

Upang malaman ang antag paggamit ng‘mobile game” na SALITALINO bataysa kalagayan, layunin, nilalamaat
kabisaan, ginamitg mananaliksik angjweighted mean” at “standard deviation”.

Samantala, upang matukoy ang kabisssgragkatuto ng mga mag-aaral bagajyPre-tesat Post-test, ginamit ng mananaliksik
ang “frequency”, “percentage”, “weighted mean” at “standard deviation”.

At panghuli, upang malaman ang makabuluhang kaugnaygaggamitng “mobile game” na SALITALINO saantasng

pagganap ng mga mag-asaAsignaturang Filipino, ginamitgmananaliksik angjPearson Product Moment Correlatidfoefficient”.
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Nakatuon ang pag-aaral sa E-Games: SALITALINO sa PagpapateyM@okabularyo sa Filipino ng mga mag-aaral sa ika-¢
baitang ng Gov. Felicisimo T. San Luis Integrated Sedigh School, Santa Cruz Laguna Panuruang taon 2021-2022. dtimilg
tagasagot ang mgaagaaralsaikawalong(8) baitangatmga guro. Ang pag-aaray nangangailangasaisandaarat tatlumpung130)
magaaral at dalawampung guro (20). Ang mga tagasagot ay pinjlasemaraang purposive sampling. Ang pag-aaral na ito ¢
naglalayong masagot ang mga katanungan: Ano ang antas ragrilagg E-Games: SALITALINO sa Pagpapalawak ng Bokabulary:x
sa Filipino batay sa layunin, nilalaman, pagsasanay, @@gsyun at disenyo? Ano ang antas ng pagganap ng mga rabhbaaay sa
pauna at panapos na pagtataya? May makabuluhang pagkakaibg pagganap ng mga mag-aaral batay sa pauna at panapo:
pagtataya? May makabuluhang kaugnayan ba ang paggamit ng E:@&hElALINO sa Pagpapalawak ng Bokabularyo sa Filipino
sa pagganapg mgamagaaral?

Ang disenyong ginamit ng mananaliksik sa pag-aaral na itdeayriptibong paraan. Ang palarawang pananaliksil
(Descriptive Method) ay mga kaganapan sa pag-aaral na ginagamgitpalarawang pananaliksik ay kinapapalooban ng pagtata
paglalarawan, pagpapakahulugan, pagsuaupaghahambing. Layuning ganitong disenyma sistematikong mailarawan ang
sitwasyon at kundisyon nang makatotohaatouong katiyakan.

Lumabassapag-aaral na ang Antag Paggamit ng E-Games: SALITALIN&aPagpapalawakg BokabularycsaFilipino
batay sa Layunin ay may literal na paliwanag na lubos ataas. Nangangahulugan na epektibong natamo ng mga magragral
layunin ng E-Games: SALITALINO.

Ipinakita na ang Antas ng Paggamit ng E-Games: SALITALINO spdfmlawak ng Bokabularyo sa Filipino batay sé
Nilalamanay mayliteral na paliwanag na lubosmataas. Lumalabamang nilalamamg E-Games: SALITALINGayakmaatangkop
sa mga mag-aaral.

Ipinakita na ang Antas ng Paggamit ng E-Games: SALITALINO spdtmlawak ng Bokabularyo sa Filipino batay sa
Pagsasanay ay may literal na paliwanag na lubos na m&aassulta ng pag-aaral lumabas na epektibo ang nggagamay na
nakapaloolsaE-Games: SALITALINO.

Lumabas namasaresultang Antas ng Paggamitg E-Games: SALITALINGsaPagpapalawakg BokunolaryosaFilipino
batay sa Organisasyon ay may literal na paliwanaghwsIna mataas. Ayon sa resulta maayos na nailahad anghalg E-Games:
SALITALINO.

Inilahad na ang Antas ng Paggamit ng E-Games: SALITALIN®agpapalawak ng Bokunolaryo sa Filipino batay se
Disenyoay mayliteral na paliwanag na lubos na mataas. Lumabpag-aarahanapupukaw ng E-Games: SALITALINO ang interes
ng mga mag-aaral.

Ipinakita naman sa Antas ng pagganap ng mga mag-aaral daatdguna at Panapos na Pagtataya ay may literal
paliwanag na higit na mahusay. Nangangahulugan na sa lumabiasuita ay mataas ang nakuhang iskor ng mga mag-aaral
pagsusulit.

Lumabas din na ang walang bisang palagay na “Walang makabuluhang pagkakaiba ang pagganap ng mga mag-aaral batay
sa pauna at panapos na pagtataya.” ay hindi dapat tanggapin, ipinapakita nito na “may makabuluhang” makabuluhang pagkakaiba ang
pagganamg mga mag-aaral bataapaunaat panaposiapagtataya. Nagpapatunay laméogamayroong makabuluhang pagkakaiba
sa pagitan nila

At ipinakita din nito na ang walang bisang palagay na “Walang kaugnayan ang paggamit ng ng E-Games: SALITALINO
sa Pagpapalawakig Bokabularyosa Filipino sa pagganapng mga magearal.” ay tatanggapin, ipinapakita nitoa “walang
makabuluhang” kaugnayan sa pagitan nila. Lumabas sa pag-aaral na walang kaugnayan ang ng E-Games: SALITALINO sapagg
ng mga mag-aaral.

KONKLUSYON

Sapamamagitan ng mga inilahad na kinalabasan, nabuo ang mgawuod na konklusyon

1. Ang unang haypotesis na nasa unang kabanata na “Walang makabuluhang pagkakaiba ang pagganap ng mga mag-
aaral batagapaunaat panapos npagtataya.” ay huwag tanggapin, ipinapakita nita““may makabuluhang” kaugnayarsapagitan nila.
Nagpapatunay lamang ito na ang paggamit ng E-Games: BAIND ay nakatutulong sa pagpapalawak ng bokabularyo sa wikar
Filipino.

2. At ang ikalawang haypotesis na “Walang kaugnayan ang paggamit ng E-Games: SALITALINO sa Pagpapalawak ng
Bokabularyo sa Filipino sa pagganap ng mga mag):” ay dapat tanggapin, sapagkat ipinapakita nito na “walang makabuluhang”
kaugnayan sa pagitan nila. Lumabas sa pag-aaral na ang &Ga#MITALINO ay walang kaugnayan sa antas ng pagganagag m
magaaral. Ito ay maaaring maging salalayan sa pagpapategadkabularyo sa wikang Filipinag mga mag-aaral subalit wala itong
sapanakakayahan upang higiemapataas ang antag pagganamg mga mag-aaral.
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Matapos ang pag-aaral at pagsusuri ng mga natuklasan, inmgkati ng mananaliksik ang sumusunod:

1. Maaaring gamitin ang mgé&-Games” bilang karagdagang salalayaapagpapalawakg bokabularyong mga mag-
aaral.

2. Ang mgamagaaral at guro ay maaaring maging bukapaggamit ng mgaGame-basedLearning” bilang midyum ng
pagtuturo at pagkatuto. Kinakailangan lamang na siguraduhing aitgleggmga paksang tatalakayin.

3. Parasapaaralan, hinihikayat ang pagdaragsnga palihan na naglalayong mapaunlad ang pargpagtuturcsatulong
ng makabagong teknolohiya upang paraan ng pagtuturo ayatekesa hinihinging pagbabago ng panahon.

4. Samga susunoeha mananaliksik, maaari pang susugan ang pag-aarib upang makaisipa ng ibang teknik o
pamamaraan sa paggamiimakabagong teknolohiya sa pagpapalawak ng bokabulgnyma mag-aaral.
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