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ABSTRAK

Fokus kajian ini untuk membangunkan pembelajaran berasaskan permainan Geoplay
menggunakan modul Gamified System Development Process dan menilai keberkesanan
tiga strategi penyampaian yang digunakan Geoplay. Tanpa kelewahan dan modality,
iaitu visual dan lisan (V&L), kesan kelewahan, iaitu visual, lisan dan teks kata kunci
(VL&Tk) dan kesan modality, iaitu visual dan teks (V&T) terhadap tahap penguasaan
kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT) dan kemahiran berfikir aras rendah (KBAR)
murid bagi tajuk Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan Geografi Tingkatan Satu.
Kajian ini menggunakan reka bentuk eksperimen kuasi dan data kajian dianalisis secara
inferens. Seramai 432 murid tingkatan satu daripada daerah Hilir Perak dan Bagan
Datuk yang melibatkan lima buah sekolah di bandar dan lima buah sekolah di luar
bandar telah dipilih sebagai sampel kajian. Ujian statistik MANCOVA telah
diaplikasikan bagi menjawab persoalan kajian. Dapatan kajian menunjukkan terdapat
perbezaan yang signifikan antara tiga strategi penyampaian terhadap ujian pos KBAT
[F(2, 424) = 8.34, p < .05]. Strategi penyampaian V&L memperoleh min 35.8 yang
lebih tinggi berbanding VL& Tk iaitu 30.6 dan V&T 31.8. Namun begitu, ujian pos bagi
KBAR menunjukkan hanya strategi penyampaian V&L memperoleh min 17.2 yang
signifikan lebih baik berbanding min V&T iaitu 15.9 [F(2, 424) = 3.08, p <.05], tetapi
tidak signifikan bagi min strategi penyampaian VL&Tk iaitu 16.5. Dapatan kajian
menunjukkan pembangunan pembelajaran berasaskan permainan di Malaysia perlu
menggunakan strategi penyampaian visual dan lisan untuk menguji KBAT kerana dapat
mengurangkan kesan beban kognitif murid. Namun begitu apabila membangunkan
pembelajaran berasaskan permainan yang menggunakan bahasa kedua, perlu
menggunakan strategi penyampaian visual dan teks seperti yang disyorkan dalam
kajian terdahulu. Implikasi kajian menunjukkan penggunaan Reka Bentuk Gamifikasi
Geoplay dalam pembangunan pembelajaran berasaskan permainan supaya dapat
membantu meningkatkan tahap kognitif murid.



Vi

THE EFFECT OF GEOPLAY BASED ON THE REDUNDANCY AND
MODALITY PRINCIPLE ON STUDENTS' THINKING SKILLS

ABSTRACT

Focus of this study is to develop Geoplay game-based learning using the Gamified
System Development Process module and evaluate the effectiveness of the three
strategies of learning presentation based on Geoplay. Nonredundant effects, such as
visual and narration (V&L), redundant effects, such as visual, narration, and keywords
(VL&Tk) and modality effects, such as visual and texts (V&T) on the level of high
order thinking skills (HOTS) and low order thinking skills (LOTS) of students in the
topics of Wind Directions and Bearings in Form One Geography. This study used the
quasi-experimental design and the data were analyzed inferential. A total of 432 Form
One students from five urban schools and five rural schools in the Hilir Perak and Bagan
Datuk Districts were selected as a sample of the study. MANCOVA statistical tests
were applied to answer the research questions. The findings show that there are
significant differences in the three presentation strategies for the HOTS post-test [F(2,
424) = 8.34, p < .05]. The V&L presentation strategy obtained a higher mean 35.8,
compared to the VL& Tk 30.6 and V&T 31.8. However, the post-test for LOTS indicate
that only the V&L presentation strategy is significantly higher than the mean V&T of
15.9 [F(2,424)=3.08, p <.05], but is not significant for the mean VL& Tk presentation
strategy of 16.5. The findings show that the develop game-based learning in Malaysia,
need to use visual and narration presentation strategies when testing HOTS because it
can reduce the cognitive load of students. However, when developing game-based
learning that uses the second language, it is necessary to use visual and text presentation
strategies as recommended in the previous study. Research implications show to use
Geoplay Gamification Designs in the development of game-based learning to help
improve student cognitive level.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Idea awal tercetusnya untuk membangunkan pembelajaran berasaskan permainan
Geoplay ini setelah melihat obsesinya murid-murid sekolah terhadap permainan digital.
Dalam kajian di Australia yang melibatkan 270 buah sekolah rendah dan menengah
yang bertujuan untuk mengkaji pengalaman dan persepsi murid apabila menggunakan
permainan digital dalam proses pembelajaran di sekolah telah menunjukkan hanya 6%
murid perempuan dan 9% murid lelaki tidak bermain permainan digital selepas waktu
persekolahan (Beavis, Muspratt, & Thompson, 2014). Bakinya iaitu 55% murid
perempuan dan 37% murid lelaki kadang-kadang bermain permainan digital, 29%

murid perempuan dan 37% murid lelaki kerap bermain permainan digital dan 10%



murid perempuan dan 17% murid lelaki sangat kerap bermain permainan digital
(Beavis et al., 2014). Malahan murid pada masa sekarang sedang berada di era
pembelajaran dan hiburan “Edutainment era” apabila munculnya pelbagai
pembelajaran berasaskan permainan seperti SimCityEDU, Mission Us, Oregon Trail,
Math Blaster dan Minecraft (Farber, 2015). Terdapat juga yang berpandangan murid
pada masa kini bukan lagi perlu ditanya buku apakah yang mereka minati? Tetapi

permainan digital apakah yang mereka minati? (Toppo, 2015).

Antara pembelajaran berasaskan permainan yang popular dalam kalangan
murid 1alah Minecraft. Beberapa sekolah, guru-guru dan ibu bapa memilih
menggunakan Minecraft untuk pendidikan murid-murid dan anak-anak mereka kerana
pembelajaran berasaskan permainan ini juga mempunyai beberapa kelebihan positif
iaitu membolehkan murid berkolaboratif semasa pembelajaran berlaku. Berdasarkan
kajian yang dilakukan, murid-murid bekerjasama dalam menyelesaikan masalah dan
mengelakkan konflik berlaku antara mereka serta menjadi kreatif kerana boleh menjadi
artis, pereka, arkitek, dan perancang bandar pada waktu yang sama apabila bermain
Minecraft (Asselstine et al., 2015). Selain itu pembelajaran berasaskan permainan
berupaya menjadikan murid lebih kreatif, lebih fokus dalam pelajaran, memudahkan
berlakunya proses pembelajaran bersama rakan, menggalakkan kolaboratif melalui
penyelesaian masalah dan mengekalkan minat murid dalam proses pembelajaran
(Boyle, 2011). Terdapat kajian juga menunjukkan penglibatan murid dalam
pembelajaran berasaskan permainan dapat meningkatkan kompetensi dan kebolehan
kendiri murid (Eseryel, Law, Ifenthaler, Ge, & Miller, 2014; Wu, Richards, & Saw,

2014). Selain itu terdapat juga kajian yang menunjukkan pembelajaran berasaskan



permainan dapat menjadikan murid seronok bermain sambil belajar (Liu, Rosenblum,
Horton, & Kang, 2014) dan pembelajaran berasaskan permainan juga dapat
meningkatkan pencapaian pelajar (Martin & Shen, 2014). Kajian juga menunjukkan
pembelajaran berasaskan permainan dapat meningkatkan kebolehan tahap kognitif
seperti kemahiran memberi perhatian, peningkatan kapasiti memori, kebolehan memori
bekerja untuk simpanan dan memanipulasi imej ruang, kepantasan membuat keputusan,
dan tugasan (Tobias, Fletcher, Bediou, Wind, & Chen, 2014). Di Malaysia pula kertas
kerja yang bertajuk “Permainan digital: Pendekatan baharu dalam pendidikan masa
depan” telah dibentangkan untuk membincangkan tentang faedah pembelajaran
berasaskan permainan berdasarkan kajian-kajian yang telah dijalankan. Rumusan
daripada kertas kerja ini ialah permainan digital mempunyai kesan positif dan sesuai

dilaksanakan di Malaysia (Sayed Yusoff, Tan, & Muhammad Zaffwan, 2013).

1.2 Latar Belakang Kajian

Sungguhpun pembelajaran berasaskan permainan dikatakan mempunyai banyak
kelebihan sebagai bahan bantu mengajar namun begitu masih terdapat pengkaji
menyimpulkan bahawa pembelajaran berasaskan permainan masih belum boleh
merevolusikan pendidikan (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, & Boyle, 2012;
Mayer, 2014b, 2016b). Malahan tidak terdapat bukti yang konsisten bahawa
pembelajaran berasaskan permainan boleh meningkatkan kemahiran berfikir dan
penaakulan walaupun bermain “real-time strategy games” (RTS). Secara

keseluruhannya tiada bukti yang cukup untuk menyokong penggunaan pembelajaran



berasaskan permainan dapat meningkatkan kemahiran kognitif seseorang (Farrell &
Moftat, 2014; Mayer, 2016b). Dapatan kajian lepas jelas menunjukkan terdapat
perbezaan keputusan tahap penguasaan kognitif murid apabila menggunakan
pembelajaran berasaskan permainan sebagai bahan bantu belajar. Keputusan kajian
lepas yang tidak konsisten ini telah menarik untuk melakukan kajian yang lebih
berfokus berkenaan kesan penggunaan pembelajaran berasaskan permainan terhadap

aras kognitif murid.

Antara yang dicadangkan dalam membangunkan pembelajaran berasaskan
permainan yang dapat meningkatkan tahap prestasi kognitif murid ialah dengan
menggunakan penyampaian multimedia prinsip kelewahan dan modality (Mayer,
2016b). Penyampaian multimedia bermaksud boleh melibatkan dua atau lebih mod atau
strategl ‘penyampaian.  Contohnya merujuk Rajah 1.1 penyampaian  berasaskan
komputer multimedia boleh dipersembahkan secara verbal teks di skrin atau naratif,
dan secara bergambar seperti grafik statik atau animasi (Mayer, 2009b, 2009a, 2014a).
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Rajah 1.1. Penyampaian Kelewahan iaitu Visual dan Teks Bercetak di Skrin Memasuki
Saluran Visual Secara Serentak. Diadaptasi dari Mayer, 2009b, 2014a

Pelbagai penyampaian berasaskan komputer multimedia ini secara tidak

langsung akan melibatkan memori deria atau sensori iaitu telinga dan mata dan secara




tidak langsung akan turut mempengaruhi ingatan jangka panjang seseorang.
Penyampaian prinsip kelewahan bermaksud orang belajar dengan lebih baik melalui
visual dan lisan daripada visual, lisan dan teks di skrin (Jamet & Bohec, 2007; Mayer,
2009b, 2016b; Sweller & Kalyuga, 2014). Di dalam Kamus Dewan, perkataan
“kelewahan” diambil daripada kata dasar “lewah” yang bermaksud berlebih-lebih
sehingga bertambah sesuatu perkara dan apabila menerima imbuhan apitan “ke-" dan
“-an” juga akan memberikan maksud keadaan yang berlebihan-lebihan (Dewan Bahasa
dan Pustaka, 2015). Berdasarkan Rajah 1.2 kelewahan berlaku apabila seseorang
belajar melalui penyampaian visual, lisan dan teks bertulis di skrin akan menyebabkan
maklumat memasuki memori sensori mata secara serentak dan berlebihan yang akan
menyebabkan berlakunya bebanan kognitif seseorang untuk memproses maklumat di
saluran memori kerja visual. Namun begitu, kesan bebanan kognitif ini dapat

dikurangkan jika orang belajar melalui visual dan lisan mengikut memori sensori yang

sepatutnya.
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Rajah 1.2. Penyampaian Tanpa Kelewahan dan Modality iaitu Lisan Memasuki
Saluran Verbal dan Gambar Memasuki Saluran Visual. Diadaptasi dari Mayer, 2009b,
2014a

Mereka yang belajar melalui visual dan lisan akan memproses maklumat

dengan mudah kerana penyampaian lisan akan memasuki memori sensori telinga dan



penyampaian visual akan memasuki memori sensori mata. Keadaan ini akan
membolehkan memori kerja di saluran verbal dan visual dapat memproses maklumat
tanpa berlakunya pertembungan maklumat (Mayer, 2009b, 2014a). Penyampaian
prinsip modality pula bermaksud orang akan belajar dengan lebih baik melalui visual
dan lisan daripada visual dan teks di skrin (Mayer, 2009b, 2016b; Moreno, 2006;

Sweller & Low, 2014). Sila lihat Rajah 1.3.
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Rajah 1.3. Penyampaian Modality iaitu Visual dan Teks Bercetak di Skrin Memasuki
Saluran Visual Secara Serentak. Diadaptasi dari Mayer, 2009b, 2014a

Apabila orang belajar melalui penyampaian visual dan lisan akan membolehkan
maklumat diproses dengan mudah kerana penyampaian lisan akan memasuki memori
sensori telinga dan penyampaian visual akan memasuki memori sensori mata. Rujuk
Rajah 1.2. Tetapi sebaliknya yang berlaku apabila penyampaian multimedia berlaku
melalui visual dan teks di skrin ini akan menyebabkan berlakunya bebanan kognitif
untuk memproses maklumat di saluran memori kerja visual kerana gambar dan teks
bercetak akan memasuki memori sensori mata secara serentak tanpa menggunakan
bantuan saluran verbal untuk mengurangkan kesan bebanan kognitif (Mayer, 2009b,

2014a).
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