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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan membangun dan menilai keberkesanan modul GamyFlip-Pro
terhadap pencapaian, motivasi, dan penglibatan dalam kalangan pelajar Sains
Komputer bagi topik Analisis Masalah dan Reka bentuk Penyelesaian. Kajian ini
terdiri daripada dua fasa, iaitu fasa pembangunan modul dan fasa penilaian
keberkesanan modul. Reka bentuk kajian pembangunan digunakan dalam fasa
pertama diikuti dengan reka bentuk eksperimen kuasi dalam fasa kedua.
Pembangunan modul berkonsepkan flipped classroom dan ‘gamifikasi’ ini dibina
berpandukan Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin (2005), Lima Langkah
Mengaplikasi Elemen Gamifikasi dalam Pembelajaran, dan Model flipped classroom.
Kesahan modul dinilai oleh sembilan orang pakar yang melibatkan dua instrumen,
iaitu Soal Selidik Kesahan Kandungan Modul dan Soal selidik Kesesuaian Sesi dan
Aktiviti Modul yang keduaduanya mempunyai indeks kesahan setinggi 0.84. Kajian
rintis yang dijalankan menunjukkan kebolehpercayaan modul adalah tinggi dengan
nilai Cronbach’s Alpha bersamaan dengan 0.82. Dalam fasa kedua kajian, responden
terdiri daripada 82 orang pelajar dalam Program Sains Komputer yang dipilih
daripada sebuah kolej matrikulasi di zon utara Semenanjung Malaysia dengan
menggunakan teknik pensampelan rawak berkelompok. Mereka dibahagikan kepada
39 orang pelajar untuk kumpulan rawatan dan 43 orang pelajar untuk kumpulan
kawalan. Tiga instrumen digunakan untuk mengumpul data, iaitu Ujian Tahap
Pencapaian, Soal Selidik Motivasi IMMS, dan Soal Selidik Penglibatan. Data
dianalisis dengan prosedur MANCOVA dengan pra pencapaian sebagai kovariat
yang menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan antara kedua-dua kumpulan
bagi pencapaian [F(1,79) = 64.17, p<.05], motivasi [F(1,79) = 52.22, p<.05], dan
penglibatan [F(1,79) = 17.35, p<.05]. Manakala, dapatan analisis MANOVA
pengukuran berulang menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan antara kedua-
dua kumpulan bagi ujian pra dan ujian pasca bagi konstruk-konstruk pencapaian,
motivasi, dan penglibatan [F(3,78) = 480.19, p<.05]. Kesimpulannya, modul
GamyFlip-Pro dapat meningkatkan pencapaian, motivasi, dan penglibatan pelajar
dengan signifikan. Implikasinya, modul GamyFlip-Pro dapat dijadikan strategi
pengajaran berkesan oleh guru bagi mata pelajaran Sains Komputer.
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DEVELOPMENT OF GamyFlip-Pro MODULE AND ITS EFFECT TOWARDS
ACHIEVEMENT, MOTIVATION AND ENGAGEMENT OF COMPUTER
SCIENCE STUDENT

ABSTRACT

ThThis study aims to develop and evaluate the effectiveness of the GamyFlip-Pro
module on achievement, motivation, and engagement among Computer Science
students for the topic of Problem Analysis and Solution Design. The study consists of
two phases, namely the module development phase and the module effectiveness
evaluation phase. The developmental research design was used in the first phase,
followed by a quasi-experimental design in the second phase. The module development,
based on the flipped classroom and gamification concepts, was guided by Sidek and
Jamaludin's Module Development Model (2005), Five Steps to Apply Gamification
Elements in Learning, and the flipped classroom model. The validity of the module was
assessed by nine experts, involving two instruments, namely the Content Validity
Questionnaire and the Module Session and Activity Suitability Questionnaire, both of
which had a validity index of 0.84. The pilot study carried out showed the reliability of
the module was high, with a Cronbach's Alpha value of 0.82. In the second phase of the
study, the respondents consisted of 82 students in the Computer Science Program
selected from a matriculation college in the northern region of Peninsular Malaysia
using the cluster random sampling technique. They were divided into 39 students in the
treatment group and 43 students in the control group. Three instruments were used to
collect the data, namely Achievement Level Test, IMMS Motivation Questionnaire, and
Engagement Questionnaire. Data were analyzed using the MANCOV A procedure with
pre-achievement as the covariates, indicating significant differences between the two
groups in terms of achievement [F(1,79) = 64.17, p<.05], motivation [F(1,79) = 52.22,
p<.05], and engagement [F(1,79) = 17.35, p<.05]. Furthermore, the findings of repeated
measures MANOVA analysis showed significant differences between the two groups
in terms of pre-test and post-test for the constructs of achievement, motivation, and
engagement [F(3,78) = 480.19, p < .05]. In conclusion, the GamyFlip-Pro module is
able to significantly enhance students' achievements, motivation, and engagement. The
GamyFlip-Pro module, by its implication, presents itself as a highly effective teaching
strategy for Computer Science subjects that teachers can employ.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Era globalisasi telah meletakkan Malaysia untuk berhadapan dengan pelbagai isu dan
cabaran. Menjadi sebuah negara maju dan membangun mengikut acuan sendiri
merupakan aspirasi negara Malaysia. Sehubungan itu, pendidikan merupakan salah satu
komponen penting dalam memastikan kejayaan kepada aspirasi negara kerana melalui
pendidikan, individu dapat meningkatkan taraf hidup, menjadi ahli masyarakat yang

berjaya, dan seterusnya dapat menyumbang secara aktif kepada pembangunan negara.

1.2 Latar Belakang Kajian

Falsafah Pendidikan Negara (FPN) bermatlamatkan untuk menghasilkan individu yang
seimbang serta harmoni daripada segi jasmani, emosi, rohani dan intelek berasaskan
pegangan teguh dan kepercayaan kepada Tuhan. Senario pendidikan di Malaysia
sedang berubah seiring dengan gelombang transformasi pendidikan dunia. Pengukuhan

Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik (STEM) dalam pendidikan di Malaysia



merupakan suatu inisiatif oleh Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) di dalam
membangunkan individu yang kompetitif, dinamik, tangkas dan berdaya saing serta

dapat menguasai ilmu Sains serta Teknologi.

Mata pelajaran Sains Komputer merupakan antara mata pelajaran di dalam
bidang Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik (STEM) yang diajar di
peringkat Kolej Matrikulasi. Kurikulum Sains Komputer di Kolej Matrikulasi
dijadikan sebagai asas untuk pelajar melanjutkan pelajaran di dalam bidang sains dan
teknologi di peringkat Universiti. Spesifikasi kurikulum bagi Sains Komputer
mengandungi lapan topik utama yang perlu dipelajari dalam dua semester. Topik
pengaturcaraan merupakan salah satu topik di dalam mata pelajaran Sains Komputer
yang perlu dipelajari dalam tempoh 18 minggu. Pelajar dan pensyarah berpendapat
bahawa topik ini adalah sukar untuk dipelajari dan diajar (Cakiroglu & Oztiirk, 2017;
Hazleen, 2015; Mhashi & Alakeel, 2013; Rajermani & Rosmah, 2016), dinamik dan
abstrak (Costa, Cordeiro, & Aparicio, 2012; Kalelioglu & Giilbahar, 2014). Justeru
kaedah dan strategi P&P yang berkesan perlu dipraktikkan untuk memastikan pelajar

menguasai topik ini.

Isu lain yang timbul kesan daripada kesukaran pelajar dalam menguasai
kandungan adalah penurunan minat dan motivasi untuk meneruskan pembelajaran.
Kaedah pengajaran yang dipraktikkan guru dalam bilik darjah amat penting kerana
kaedah yang diguna pakai memberi impak terhadap sikap dan motivasi pelajar dalam
subjek yang dipelajari. Kekurangan motivasi dalam aktiviti akademik terutamanya
menggunakan kaedah pengajaran konvensional merupakan masalah yang paling

utama melanda generasi muda kini (B Huang & Hew, 2017). Oleh itu, kaedah



pengajaran dan pembelajaran yang dipraktikkan perlulah mempunyai elemen-elemen
yang boleh merangsang motivasi pelajar untuk belajar dan seterusnya meningkatkan

pencapaian mereka dalam pembelajaran.

Pensyarah atau guru merupakan entiti utama yang berperanan dalam
membimbing proses pembelajaran murid. Kaedah pengajaran dan pembelajaran yang
digunakan oleh guru berupaya untuk merangsang pemikiran murid, serta membantu
mengembangkan potensi diri mereka ke tahap yang lebih tinggi. Kaedah pengajaran
dan pembelajaran yang digunakan oleh pensyarah yang inovatif dan kreatif akan
membuka minda pelajar untuk lebih yakin diri dan berani bagi menghadapi cabaran
pembelajaran semasa. Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah menyarankan
pelbagai kaedah pengajaran dan pembelajaran untuk diaplikasi oleh golongan

pendidik bagi mencapai matlamat Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM)
2013-2025. Antaranya ialah pembelajaran kontruktivisme (Vygotsky, 1978),

pembelajaran kolaboratif (Gokhale, 1995), pembelajaran berasaskan minda
(Rosnaini et al., 2011), pembelajaran inkuiri (Zimmerman, 2008), pembelajaran
koperatif (Piaget, 1996), pembelajaran berasaskan masalah (Barrows & Tamblyn,
1980) dan pembelajaran berasaskan projek (Blumenfeld, Fishman, Krajcik, Maryx
& Soloway, 2000). Namun begitu, pelajar masih lagi didapati kurang berupaya untuk
mengaplikasikan pengetahuan dalam kehidupan seharian mereka (Bahagian
Pendidikan Guru, 2013) kerana pensyarah atau guru masih menggunakan kaedah
pengajaran dan pembelajaran konvensional secara meluas di insitusi pendidikan
terutama di sekolah (Mohd Nurul Azmi & Nurzatulshima, 2017). Kaedah

konvensional sudah tidak relevan dengan generasi pelajar masa kini kerana ia



membawa kepada isu penglibatan pasif pelajar dan penurunan motivasi pelajar yang

seterusnya menyebabkan pencapaian pelajar turut terkesan.

Justeru bertitik tolak daripada isu ini, pendekatan flipped classroom (FC)
dikaji dalam kajian ini. Pendekatan pengajaran secara flipped classroom memenuhi
ciri teori pembelajaran Konstruktivisme iaitu pembelajaran secara aktif dan koperatif
untuk mencapai matlamat yang sama dan memberi peluang kepada pelajar untuk
membina pengetahuan baru dengan memahaminya melalui penglibatan mereka
dengan situasi sebenar dapat dipenuhi. Antara kekuatan menggunakan kaedah
Flipped Classroom adalah pengajar dapat menggunakan lebih masa untuk membantu
pelajar memahami kandungan pelajaran dengan lebih baik, pelajar lebih
bertanggungjawab terhadap pembelajaran mereka (Sams & Washington, 2012; Sung,
2015; Zamzami & Mohammad, 2016) dan masa interaksi pendidik-pelajar lebih
berkualiti (Alhasani, 2015; Sung, 2015; Zou, 2020) serta penglibatan pelajar semasa
aktiviti pengajaran dan pembelajaran turut meningkat (Mortensen & Nicholson,
2015a). Cadangan kajian oleh Tsay, Kofinas, & Luo, (2018) supaya diterapkan
gamifikasi ke dalam pendekatan flipped classroom bagi memperbaiki kelemahan

yang timbul melalui pendekatan flipped classroom semata-mata.

Pelbagai kaedah P&P telah diperkenalkan bagi meningkatkan pencapaian
dalam topik pengaturcaraan sama ada di dalam atau luar negara seiring dengan
transformasi teknologi digital. Penggunaan teknologi digital masa kini digunakan
secara meluas dalam pelbagai bidang terutamanya pendidikan. Ini merupakan masa
yang sesuai untuk mempraktikkan penggunaan teknologi dan kaedah pengajaran

yang inovatif dalam meningkatkan penglibatan dan pencapaian pelajar (Dicheva &



Darina, 2016). Menjadi kebiasaan melihat pelajar menggunakan alat teknologi
seperti komputer riba, telefon pintar, atau peranti tangan untuk mencari maklumat di
dalam kelas (Mortensen & Nicholson, 2015). Kombinasi antara teknologi Pendidikan
berbantukan komputer dengan rangkaian Internet yang cukup sinonim dalam dunia
digital adalah seperti pembelajaran elektronik (e-learning), pembelajaran mudah alih
(m-learning), pembelajaran teradun (b-learning) dan U-learning. Gabungan
teknologi maklumat dan teknologi komunikasi mempunyai potensi untuk
mempengaruhi organisasi pendidikan. Revolusi ini secara asasnya dapat mengubah
hubungan antara pensyarah dan pelajar serta hubungan antara pengajaran dan
pembelajaran. Kebelakangan ini, satu lagi pendekatan pengajaran yang mulai
berkembang sama ada di dalam atau di luar negara iaitu penggunaan kaedah flipped

classroom (FC).

Kaedah ini semakin popular dan sedang digunapakai secara meluas di
pelbagai peringkat sistem pendidikan dalam pelbagai mata pelajaran (Paper & Lauv,
2018). Kaedah ini mula diperkenalkan pada tahun 2000 dan menjadi semakin popular
pada tahun 2009 apabila kaedah tersebut dilaksanakan secara atas talian.
Sungguhpun demikian, kaedah ini masih baharu dan kajian mengenai kaedah FC
adalah sangat terhad di Malaysia (Azlina, Baharuddin, Hasnah, Norasykin & Zaleha
Abdullah, 2014). FC merupakan kaedah pengajaran yang mengalihkan masa kuliah
di dalam kelas kepada kuliah melalui video di luar kelas. Maka waktu kelas
digunakan sepenuhnya untuk aktiviti kolaborasi dan pengukuhan kepada pelajar.
Pelajar disediakan dengan pengetahuan asas terlebih dahulu sebelum mereka
meneruskan proses pembelajaran di bilik darjah untuk meningkatkan penguasaan

dalam kandungan pelajaran dengan bantuan pensyarah sebagai fasilitator atau



mentor. Ini bersesuaian dengan konsep P&P iaitu pensyarah sebagai fasilitator dan
pemudahcara. Penggunaan teknologi dalam pelaksanaan kaedah FC bukan sahaja
dapat membantu pensyarah dalam pengajaran tetapi juga membantu meningkatkan
kefahaman pelajar dalam mata pelajaran yang sukar sekiranya digunakan secara tepat
dan bersistematik (Abu Bakar, 2013). Selain itu, kaedah FC dilihat mampu
meningkatkan prestasi pencapaian pelajar, meningkatkan komunikasi dan kerjasama
berkumpulan (Clark & Falls, n.d.; Mason, Shuman & Cook, 2013; Ho, 2019;
Paristiowati, Fitriani, & Aldi, 2017) serta menjadikan pembelajaran lebih dinamik
dan interaktif menerusi empat komponennya iaitu fleksibel, budaya pembelajaran,

pendidik professional dan kandungan bertujuan (Chen Hsieh, Wu, & Marek, 2016).

Salah satu bidang yang amat menarik minat remaja dalam beberapa tahun
kebelakangan ini ialah bidang permainan. Pelajar hari ini membesar dengan
teknologi digital dan pelbagai lagi alatan digital seperti permainan digital, media
sosial dan dunia maya. Teknologi ini didapati mempengaruhi cara mereka belajar,
bermain dan bersosial (Liu, 2014). Di dalam pembelajaran terdapat suatu konsep
yang berkait rapat dengan permainan telah diperkenalkan iaitu gamifikasi.
Gamifikasi merupakan istilah yang dipinjam daripada bahasa Inggeris iaitu
Gamification. Gamifikasi telah menjadi satu topik yang hangat diperkatakan bukan
sahaja dalam bidang industri tetapi juga dalam bidang akademik (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke, 2011; Huotari & Hamari, 2012). Dalam industri seperti pemasaran,
kesihatan dan jaringan sosial, gamifikasi digunakan sebagai salah satu kaedah untuk
menggalakkan penglibatan pengguna dalam sesuatu perkhidmatan dengan
meningkatkan aktiviti pengguna, interaksi sosial, atau kualiti dan produktiviti

tindakan (Hamari, 2013). Gamifikasi dalam pendidikan merupakan antara inovasi



dalam pengajaran yang dapat memberi manfaat kepada guru dan pelajar (R. M.
Rosly & Khalid, 2017) kerana ianya menjadikan P&P lebih interaktif melalui
penglibatan pelajar secara menyeluruh dalam proses pembelajaran itu sendiri. Oleh
itu, pelaksanaan gamifikasi dalam pembelajaran di dalam kelas adalah lebih
berpusatkan pelajar dan seiring dengan keperluan pelajar abad ke-21. Apabila
elemen permainan ini diterapkan dalam bidang pendidikan, ia akan memberikan
motivasi yang tinggi kerana pelajar diberi peluang untuk memilih, meneroka dan
mendapat ganjaran terhadap hasil usaha mereka (Haskell, 2012). Wang (2013)
menyatakan bahawa gamifikasi adalah satu siri prinsip, proses dan sistem reka
bentuk yang digunakan untuk mempengaruhi, melibatkan dan mendorong individu,
kumpulan dan masyarakat untuk memacu tingkah laku dan mendapatkan hasil yang

diingini.

Gamifikasi merupakan pendekatan yang relevan dengan penciptaan
keseronokan dalam pembelajaran. Gamifikasi didefinisikan sebagai penggunaan
elemen permainan dalam konteks bukan bermain (Deterding, Dixon, Khaled &
Nacke, 2011) dan menjadikan aktiviti yang asalnya bukan permainan sebagai suatu
aktiviti bermain (Hoe, 2016; Yildirim, 2017). Daripada kajian yang dijalankan di
luar negara, keberkesanan gamifikasi di dalam bidang pendidikan terhadap aspek
motivasi, penglibatan (Da Rocha Seixas et al.,2016) dan pencapaian (Siti Norhaida
Abdul Rahman, 2017; Buckley & Doyle, 2016; Sanmugam et al., 2016; De Sousa
Borges, Durelli, Reis, & Isotani, 2014; Dicheva, Dichev, Agre, & Angelova, 2015),

pengetahuan serta pemahaman menunjukkan kesan positif.



Dalam konteks kajian ini, suatu modul pelaksanaan flipped classroom
berasaskan gamifikasi dibangunkan secara berstruktur. Bahan yang disediakan
secara berstruktur mempunyai pengaruh yang sangat konsisten dan berkesan
terhadap kejayaan pelajar. Secara kesimpulannya, kajian ini amat penting kerana
penggunaan kaedah konvensional sudah tidak relevan dengan keperluan generasi
masa kini. Kajian yang menggabungkan elemen penting iaitu FC dan gamifikasi
berfungsi sebagai satu pendekatan untuk menarik penglibatan pelajar,
memotivasikan mereka dan seterusnya memberi impak yang positif dalam

pencapaian akademik pelajar.

1.3 Pernyataan Masalah

Sains Komputer diperkenalkan sebagai mata pelajaran teras di Kolej Matrikulasi KPM
bermula pada tahun 2011. Matlamat KPM menerusi mata pelajaran Sains Komputer
adalah membangunkan kemahiran kritikal dan pemikiran komputasional dalam
kalangan pelajar supaya mereka berupaya menyelesaikan masalah dan mahir
menggunakan teknologi digital dalam menyelesaikan masalah di samping

mengamalkan tingkah laku positif dan nilai-nilai murni (DSKP, 2014).

Namun begitu, matlamat KPM dilihat masih belum tercapai sepenuhnya.
Pencapaian pelajar bagi mata pelajaran Sains Komputer terutamanya bagi topik
pengaturcaraan masih berada pada tahap yang rendah dan kurang memuaskan.
Pelajar beranggapan bahawa pengaturcaraan adalah topik yang sukar untuk dikuasai.
Ini relevan dengan kenyataan daripada pakar-pakar dan penyelidik kajian lalu

bahawa pengaturcaraan merupakan topik yang mencabar dan sukar dikuasai oleh



pelajar (Assiri, 2016; Hazleen, 2015; Hsu & Mimura, 2017; J. Tan, Guo, & Zheng,
2014). Kesukaran menguasai topik ini memberi impak negatif kepada pencapaian
pelajar. Berdasarkan kepada pengalaman penyelidik sendiri yang mengajar subjek
Sains Komputer mulai tahun 2005 sehingga 2017 dan perkongsian maklumat melalui
temubual dengan beberapa orang pensyarah di Kolej Matrikulasi seluruh Malaysia
mendapati pencapaian pelajar bagi mata pelajaran pengaturcaraan masih berada di

tahap yang rendah dan kurang memuaskan.

Majoriti pelajar yang mengikuti kursus Sains Komputer terdiri daripada
pelajar yang tiada asas terhadap topik ini dan dengan kata lain, tidak pernah
mengambil mata pelajaran ini di peringkat sekolah menengah. Ketiadaan asas
menambahkan lagi kesukaran dalam menguasai topik ini (Adu-Manu Sarpong,
Kingsley Arthur, & Yaw Owusu Amoako, 2013; Mhashi & Alakeel, 2013; Siti
Rosminah & Ahmad Zamzuri, 2014). Bukan hanya pelajar, malah guru juga turut

tercabar dalam memastikan pelajar memahami konsep yang diajar (Hazleen, 2015).

Kajian terhadap permasalahan dalam topik pengaturcaraan merupakan kajian
yang telah lama dikaji (Ford, 2015). Dalam kajian ini, penyelidik telah memilih
untuk meneliti permasalahan terhadap tahap pencapaian pelajar di Kolej Matrikulasi
A. Berdasarkan kepada keputusan Peperiksaan Semester Program Matrikulasi
(PSPM) pada sesi 2014 sehingga 2022, keputusan bagi mata pelajaran Sains
Komputer adalah di tahap sederhana dan ini berpunca daripada kegagalan pelajar
dalam menguasai topik pengaturcaraan. Ini dibuktikan melalui ulasan Laporan Kerja
Calon (LKC) oleh Ketua Kumpulan Pemeriksa (KKP) terhadap prestasi calon di

dalam pemeriksaan skrip jawapan Sains Komputer bagi PSPM.
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Penyelidik mendapati bahawa faktor kedua yang menyumbang kepada punca
kesukaran penguasaan topik pengaturcaraan di kalangan pelajar Kolej Matrikulasi A
adalah berpunca daripada faktor dalaman pelajar itu sendiri. Faktor dalaman merujuk
kepada motivasi, minat dan sikap terhadap topik pengaturcaraan, kebimbangan
terhadap topik pengaturcaraan dan kebimbangan terhadap kegagalan mempengaruhi
pencapaian pelajar dalam topik pengaturcaraan. Melalui pengalaman dan
pemerhatian penyelidik sendiri, didapati pelajar-pelajar semakin hilang minat untuk
meneruskan pembelajaran bagi topik ini apabila ianya menjadi semakin sukar.
Dapatan ini disokong oleh Aris (2015) yang mendapati pada peringkat permulaan,
pelajar dilihat berminat dan bermotivasi untuk mempelajari topik ini.
Walaubagaimanapun, apabila topik ini semakin sukar untuk difahami, pelajar akan
hilang minat mereka. Oleh yang demikian, adalah penting untuk penyelidik mencari
strategi atau kaedah untuk mengekalkan pemahaman pelajar terhadap topik ini
daripada awal sehingga akhir topik supaya minat dan motivasi pelajar tidak

terganggu.

Faktor ketiga yang menjadi punca kelemahan pencapaian pelajar adalah
tahap penglibatan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran (P&P) yang
rendah. Hasil pemerhatian penyelidik semasa proses P&P medapati pelajar bersifat
kurang aktif dan interaksi antara pelajar dengan pensyarah berada pada tahap yang
rendah. Peruntukan masa bagi sesi pertembungan juga adalah terhad iaitu satu jam
untuk setiap sesi. Kekangan masa ini menyebabkan pensyarah terpaksa
menggunakan masa yang ada untuk menjelaskan kandungan secara berpusatkan
guru. Kekangan masa juga menyebabkan kadar komunikasi antara pelajar dengan

pensyarah adalah rendah. Menurut teori Vygotsky (1978), kebanyakan daripada
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pembelajaran kanak-kanak berlaku melalui interaksi sosial dengan seseorang yang
lebih berpengetahuan atau lebih tinggi kemahiran (biasanya guru, ibu bapa, atau
rakan) kerana mereka boleh membentuk tingkah laku kanak-kanak seterusnya

menyumbang kepada pembangunan kognitif pelajar selain daripada faktor budaya

dan bahasa (McLeod, 2007).

Dua alternatif kepada kaedah pengajaran dan pembelajaran di dalam bidang
Pendidikan yang relevan dengan kepenggunaan teknologi dan semakin mendapat
perhatian kini adalah penggunaan FC dan juga gamifikasi. M. Tan & Hew, (2016)
berpendapat bahawa kajian mengenai gamifikasi dalam pendidikan masih di
peringkat baru. Kajian flipped classroom (Azlina A Rahman, Aris, Mohamed, et al.,
2014) dan gamifikasi di Malaysia (Ong, Yeng, Hong, & Young, 2013) masih baru
dan terhad walaupun dapatan daripada kajian-kajian luar menunjukkan bahawa FC
merupakan kaedah yang banyak memberi manfaat kepada dunia Pendidikan. Melalui
FC, didapati ianya meningkatkan pencapaian pelajar, memberi peluang kepada
pelajar untuk membangunkan kebolehan berfikir secara kritis dan bebas serta
menambahbaik proses pembelajaran melalui interaksi kolaborasi dengan individu
yang lain (Maria Paristiowati, Ella Fitriani & Nurul Hanifah Aldi, 2017). Disokong
dengan Stone (2012) yang berpendapat, kelebihan kaedah FC yang ketara adalah
kaedah ini menyediakan ruang dan masa yang lebih berkualiti antara pensyarah dan
pelajar. Namun begitu, terdapat beberapa kajian mengenai FC yang mendapati
bahawa cabaran kepada penggunaan pendekatan ini adalah kecenderungan tahap

penglibatan pelajar dan motivasi pelajar yang rendah terhadap aktiviti pembelajaran.
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Gamifikasi pula dilihat sebagai satu kaedah untuk mewujudkan rasa gembira
dan seronok (McGonigal, 2011). lanya merupakan penyelesaian kepada masalah
penurunan rasa teruja dan motivasi pelajar serta kekurangan minat terhadap
pembelajaran (Khaleel, Noraidah, Tengku Siti Meriam, & Amirah, 2017) apabila
topik ini menjadi semakin sukar. Apabila pengajaran dan pembelajaran di dalam
kelas digamifikasikan, maka penglibatan pelajar dalam bilik darjah akan meningkat

dan seterusnya menimbulkan perasaan teruja kepada pelajar.

Justeru, berdasarkan kepada masalah-masalah yang timbul dalam
pembelajaran menggunakan kaedah P&P tradisional yang berpusatkan pensyarah,
maka pendekatan gamifikasi dalam P&P wajar diberi perhatian penting terutamanya
untuk melibatkan pelajar, memotivasikan mereka dan seterusnya meningkatkan
pencapaian. Oleh yang demikian, penyelidik berminat untuk membuat kajian
mengenai gabungan antara flipped classroom dan gamifikasi sebagai suatu alternatif
untuk membantu kepada penyelesaian masalah pencapaian, motivasi dan tahap
penglibatan pelajar di dalam proses pengajaran dan pembelajaran selari dengan yang
ditekankan oleh pakar iaitu kepelbagaian di dalam penggunaan strategi pengajaran
mampu menambahbaik pengajaran pensyarah seterusnya meningkatkan kemahiran
dan kobolehan berfikir di kalangan pelajar di dalam kursus pengaturcaraan (Adu-

Manu Sarpong et al., 2013).

Berdasarkan kepada jumlah kajian mengenai FC dan gamifikasi yang masih
terhad di Malaysia (Singh & Harun, 2016), ini menunjukkan bahawa pendidik di
Malaysia masih belum cukup terdedah terhadap pendekatan ini. Lo & Hew, (2017)

dalam kajiannya mendapati bahawa masalah utama di dalam penggunaan pendekatan



13

FC adalah pelajar tidak biasa dengan pendekatan ini dan mereka memilih untuk tidak
melakukan aktiviti pra iaitu menonton video atau pembacaan bahan pembelajaran
yang sepatutnya dilakukan di luar kelas. Oleh yang demikian, satu modul
berkonsepkan pendekatan flipped classrom berasaskan gamifikasi atau Gamified
Flipped Classroom (GFC) akan dibina untuk menyokong kepada kajian ini
berdasarkan penemuan penyelidik-penyelidik lepas bahawa masih kekurangan
bimbingan sistematik mengenai kaedah dan reka bentuk untuk melaksanakan
gamifikasi dalam pendidikan khususnya Sains Komputer (Sahdan et al., 2017) begitu
juga dengan pelaksanaan FC. Kajian berkaitan kaedah FC di Malaysia adalah sangat
perlu memandangkan pelaksanaan kaedah flipped classroom memberi implikasi
yang sangat besar terhadap kurikulum pendidikan (Azlina A Rahman, Aris,

Mohammed, Zaid, & Abdullah, 2014).

Oleh itu, kajian ini cuba mengisi lompang yang wujud dalam dua aspek iaitu
aspek pertama; kajian ini akan membangunkan satu modul pengajaran dan
pembelajaran dalam subjek pengaturcaraan menggunakan pendekatan GFC khusus
untuk pendidikan Sains Komputer di peringkat Kolej Matrikulasi dan keduanya
adalah; pengujian keberkesanan pendekatan ini terhadap dimensi pencapaian yang
dinyatakan kurang dikaji dalam penyelidikan lalu (Bishop & Verleger, 2013) dan

mempunyai hasil dapatan yang berbeza-beza antara kajian-kajian lalu.

1.4  Objektif Kajian

Berdasarkan kepada pernyataan masalah yang telah dijelaskan, tujuan kajian adalah

untuk menilai keberkesanan modul pembelajaran Flipped Classroom berasaskan
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gamifikasi (GamyFlip-Pro) terhadap pencapaian, tahap penglibatan dan motivasi

pelajar melalui platform MOOC. Ringkasnya, objektif khusus kajian ini adalah seperti

berikut:

b)

Membangunkan modul GamyFlip-Pro bagi topik Analisis Masalah dan
Reka Bentuk Penyelesaian Masalah untuk pelajar Program Satu Tahun
(PST) di Kolej Matrikulasi.

Menguji kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro terhadap pencapaian,
motivasi, dan pencapaian dalam topik Analisis Masalah dan Reka Bentuk

Penyelesaian berbanding kaedah pembelajaran konvensional.

1.5 Soalan Kajian

Berdasarkan pernyataan masalah dan rasional kajian yang dibincangkan sebelum ini,

beberapa persoalan kajian telah dibina iaitu:

S1

S2

S3

Adakah modul GamyFlip-Pro yang dibina mempunyai kesahan dan

kebolehpercayaan yang baik?

Adakah terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra tahap
pencapaian, motivasi dan penglibatan dalam topik Analisis Masalah dan
Reka Bentuk Penyelesaian antara kumpulan rawatan dan kumpulan

kawalan?

Adakah terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pasca tahap

pencapaian, motivasi dan penglibatan dalam topik Analisis Masalah dan
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Reka Bentuk Penyelesaian antara kumpulan rawatan dan kumpulan

kawalan?

S4  Adakah terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min tahap
pencapaian, motivasi dan penglibatan dalam topik Analisis Masalah dan
Reka Bentuk Penyelesaian antara ujian pra dan ujian pos dalam kumpulan

rawatan berbanding kumpulan kawalan?

1.6  Hipotesis Kajian

Berasaskan soalan kajian, sembilan hipotesis nul telah dikemukakan. Hipotesis nol
Ho1 0 hingga Hoi 3 digubal bagi menjawab soalan kajian kedua, Hoz.o hingga Ho. » bagi
menjawab soalan kajian ketiga dan seterusnya Hoszo hingga Hos» untuk menjawab
soalan kajian keempat. Hipotesis-hipotesis berikut dibina berdasarkan kepada

persoalan kajian.

Bagi soalan kajian kedua, hipotesis yang dibina ialah:

Ho1.0: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra tahap
pencapaian, motivasi dan penglibatan dalam topik Analisis Masalah dan Reka

Bentuk Penyelesaian antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan.

Ho1.1: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra bagi
konstruk-konstruk motivasi (Menarik Perhatian, Kerelevanan, Keyakinan dan

Kepuasan) antara kumpulan rawatan dan kawalan.
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Hoi12: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra bagi
konstruk-konstruk Penglibatan (Afektif, Tingkahlaku, Kognitif dan Tiada

Penglibatan) antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan.

Bagi soalan kajian ketiga, hipotesis nol yang dibina mempunyai pemboleh
ubah kawalan (kovariat) yang dikenalpasti melalui dapatan ke atas pengujian soalan

kajian yang kedua. Hipotesis-hipotesis nol yang dibina ialah:

Ho20: Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pasca tahap
pencapaian, motivasi dan penglibatan antara kumpulan rawatan dan kumpulan

kawalan dengan ujian pra penglibatan sebagai kovariat.

Ho21: Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pasca bagi konstruk-
konstruk Motivasi (menarik perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan)

antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan.

Ho22: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pasca bagi
konstruk-konstruk Penglibatan (afektif, tingkahlaku, kognitif dan tiada
penglibatan) antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan dengan ujian

pra penglibatan sebagai kovariat.

Bagi soalan kajian keempat, hipotesis yang dibina ialah:

Hos.o: Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min pencapaian, motivasi dan
penglibatan dalam topik Analisis Masalah dan Reka Bentuk Penyelesaian
antara ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan berbanding kumpulan

kawalan.
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Hos.i:  Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min konstruk-konstruk Motivasi
(menarik perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan) antara ujian pra

dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan berbanding kumpulan kawalan.

Hos2: Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min konstruk-konstruk
Penglibatan (sub skala afektif, tingkahlaku, kognitif dan tiada penglibatan)
antara ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan berbanding kumpulan

kawalan.

1.7  Kerangka Teori dan Konseptual Kajian

Dua fasa utama dalam kajian ini adalah fasa pembangunan modul dan fasa penilaian
modul. Oleh kerana kajian ini merupakan juga kajian pembangunan, maka setelah
meneliti beberapa model pembinaan modul, Model Pembinaan Modul Sidek (2005)
dipilih oleh penyelidik berbanding model pembangunan modul yang lain seperti Model
Pembinaan Modul Russell (1974) dan Model Pembinaan Modul Sharifah Alwiah
Alsagoff (1981). Model pembinaan modul ini turut diintegrasikan dengan model
flipped classroom dan Langkah-langkah pengaplikasian gamifikasi dalam Pendidikan
yang dicadangkan oleh Huang dan Soman, 2013. Ini kerana Model Pembinaan Modul
Sidek (2005) dapat disesuaikan dengan Lima langkah mengaplikasi gamifikasi dalam
pengajaran yang dicadangkan oleh Huang dan Soman (2013) serta mempunyai
peringkat pembinaan modul yang sistematik dan terperinci. Selain itu juga, beberapa
teori pembelajaran dan teori psikologi iaitu motivasi turut digunakan bagi mendasari

modul yang dibangunkan.
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Kajian ini merupakan kajian berkaitan kaedah flipped classroom, maka
Model flipped classroom oleh Lo, Lie, dan Hew (2018) dijadikan sebagai panduan
semasa peringkat pembangunan modul dari segi reka bentuk aktiviti pembelajaran.
Model ini dihasilkan berdasarkan gabungan antara kaedah flipped classroom oleh
Bergmann and Sams (2012) dengan model rekabentuk Prinsip Utama Pengajaran
(first principle of instruction) oleh Merrill (2002). Model rekabentuk pengajaran
Prinsip Utama Pengajaran oleh Merrill (2002) menekankan kepada empat fasa utama
untuk pengajaran yang efektif iaitu Pengaktifan (activation), Tunjuk ajar

(demonstration), Aplikasi (application) dan Integrasi (integration).

Teori-teori pembelajaran yang menjadi kerangka teori bagi kajian ini adalah
Teori Konstruktivisme oleh Lev Vygotsky (1978), Teori Perkembangan Kognitif
Vygotsky, Teori pembelajaran berasaskan masalah (PBM), Teori Behaviorisme dan
Teori Konektivisme. Manakala bagi teori motivasi pula, model motivasi ARCS
digunakan oleh penyelidik sebagai komponen rujukan untuk kajian ini.Teori
Konstruktivisme dijadikan antara asas kepada kerangka teori dalam kajian ini kerana
Teori Konstruktivisme adalah bersesuaian dengan konteks kajian berkaitan yang
memberi fokus kepada penglibatan pelajar untuk membina pengetahuan dan
meningkatkan aspek kognitif dan afektif para pelajar (Zher, Maznah, Hussein, &

Saat, 2016).

Teori perkembangan kognitif pula digunakan dalam bidang psikologi dan
pendidikan oleh ahli psikologi seperti Vygotsky dan Jean Piaget. Jean Piaget
berpendapat bahawa pelajar adalah ejen aktif dalam mencipta pengetahuan mereka

sendiri (Cimer, 2012; Roslina, Mohd Nor Syahrir, & Muruthi, 2017). Ilmu
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pengetahuan diperolehi melalui interaksi skema minda, pengalaman sedia ada
dengan situasi baru. Dalam hubungan ini, dapat dinyatakan bahawa Teori
Pembelajaran Kognitif sesuai diaplikasikan dalam pembelajaran flipped classroom.
Contohnya, pelajar melakukan aktiviti pembelajaran kendiri seperti melakukan
pembacaan atau mengulang kaji pelajaran secara kendiri sebagai persediaan sebelum
sesi pembelajaran di bilik darjah. Seterusnya, kerangka pengetahuan pelajar
berkembang apabila penstrukturan semula maklumat berlangsung dalam minda
pelajar semasa sesi pembelajaran di bilik darjah dijalankan melalui bimbingan
pensyarah dan juga perbincangan dengan rakan-rakan atau ahli kumpulan. Suntikan
elemen bimbingan pensyarah dan pembelajaran secara berkumpulan ini membuka
dimensi penerokaan maklumat seterusnya meningkatkan kefahaman isi kandungan
pelajaran topik analisis masalah dan reka bentuk penyelesaian yang kekal dalam
memori jangka panjang melalui proses adaptasi yang melibatkan penyerapan dan
pengubahsuaian skema kognitif. Terdapat lima implikasi terhadap pembelajaran
melalui teori pembelajaran kognitif (Ormrod, 2008). Implikasi tersebut adalah
pembelajaran akan dipengaruhi oleh proses kognitif, keupayaan manusia berfikir
berlaku seiring dengan perkembangan usia, manusia akan dapat menyusun bahan
yang dipelajari, bahan pembelajaran baharu akan lebih mudah dikuasai apabila
manusia dapat menghubungkan bahan berkenaan dengan pengetahuan sedia ada dan

manusia mampu mengawal proses pembelajarannya.

Teori Behaviorisme merupakan teori yang menekankan kepada perubahan
tingkah laku yang berlaku kesan daripada interaksi persekitaran yang berbentuk
pelaziman. Menurut Skinner (1951), organisma akan menunjukkan perubahan pada

tingkah laku apabila rangsangan atau peneguhan diberikan. Tingkah laku ini akan
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berterusan apabila peneguhan diberikan secara berterusan. Contoh mudah
penggunaan konsep behaviorisme adalah konsep pemberian ganjaran atau pujian
yang diberikan kepada pelajar apabila mereka dapat melengkapkan sesuatu tugasan.
Ganjaran merupakan antara bentuk peneguhan yamg diberikan kepada pelajar.
Justeru, dalam membangunkan pembelajaran flipped classroom berasaskan

gamifikasi ini, pengaplikasian teori behaviorisme dianggap penting oleh penyelidik.

Dalam membantu pelajar membina pemahaman dan pengetahuan secara
maksimum, pembentukan rangkaian atau perhubungan adalah sesuatu yang penting
terutama dalam era pembelajaran digital. George Siemens dan Stephen Downes telah
memperkenalkan teori pembelajaran Konektivisme pada tahun 2005 kerana mereka
percaya bahawa Kognitivisme dan Konstruktivisme tidak memenubhi sifat atau ciri-
ciri pengajaran dan pembelajaran dalam zaman digital kini. Teori pembelajaran
tradisional seperti Behaviorisme, Konstruktivisme dan Kognitivisme lebih
menekankan kepada proses pembelajaran secara dalaman dan tidak mampu
menerangkan tentang pembelajaran menggunakan teknologi dan bagaimana
pembelajaran berlaku antara sesebuah kumpulan. Manakala Teori pembelajaran
Konektivisme pula menekankan kepada penyebaran pelbagai bentuk pengetahuan di
dalam satu rangkaian melalui penggunaan teknologi Internet dan digital. Penggunaan
teknologi yang semakin meningkat sebagai alat pendidikan telah mengubah landskap
pembelajaran. Dengan adanya jurang idea pengajaran tradisional maka perlunya
kaedah baru untuk digunakan. Teori Konektivisme bertujuan untuk menjadi
penyelesaian moden untuk mengatai jurang tersebut dan guru perlu memahami teori

ini untuk mewujudkan persekitaran pembelajaran yang menjadikan pelajar berjaya.
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Dua tajuk utama dalam topik pengaturcaraan iaitu analisis masalah dan reka
bentuk penyelesaian menjadi fokus dalam kajian ini. Maka, teori Pembelajaran
Berasaskan Masalah telah dijadikan antara asas oleh penyelidik dalam kajian ini.
Barrows dan Tamblyn (1980) mentakritkan Pembelajaran Berasaskan Masalah
(PBM) sebagai pembelajaran yang wujud hasil daripada proses individu memahami
dan menyelesaikan sesuatu masalah. Dalam PBM, pelajar belajar dengan cara
menyelesaikan masalah dan merefleksi pengalaman mereka. Ini berlandaskan
pandangan bahawa dewasa membina pengetahuan dan kemahiran ketika
menyelesaikan masalah sebenar bukannya daripada latihan abstrak di dalam bilik
darjah (Delisle, 1997). Kaedah PBM dikatakan sesuai untuk membantu pelajar
belajar secara aktif kerana ia menggunakan masalah dunia sebenar sebagai
rangsangan dan ini merangsang pelajar bertanggungjawab terhadap pembelajaran
sendiri di samping membantu pelajar memperkembangkan strategi dan membina
pengetahuan (Hmelo-Silver, 2004). Pada masa kini pendekatan pembelajaran ini

telah diterima dan diguna pakai secara meluas di semua peringkat persekolahan.

Menurut Keller (1983), motivasi merujuk kepada kecenderungan manusia
untuk membuat pilihan tentang pengalaman, matlamat yang ingin diterokainya dan
membuat pilihan tentang kuantiti usaha yang perlu dijana untuk mencapai pilihan
tersebut. Model motivasi yang diutarakan oleh Keller dikenali sebagai model ARCS.
Komponen yang terlibat dalam model ini ialah perhatian (Atfention), relevan
(Relevance), keyakinan (Confidence) dan kepuasan (Satisfaction). Gabungan
keempat-empat komponen ini amat penting dalam memotivasikan pelajar ketika

proses pembelajaran. Model ARCS telah digunakan secara meluas dalam
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penghasilan bahan instruksi kerana teori motivasi sangat berkait rapat dengan

pembangunan instruksi dan proses pembangunan (Huang et al, 2004).

Secara ringkasnya, komponen perhatian merujuk kepada respon pelajar untuk
memulakan pembelajaran berdasarkan bahan instruksi yang disediakan. lanya
merupakan komponen penting yang perlu difokuskan untuk mereka bentuk suatu
permulaan pembelajaran yang menarik dan efektif kepada pelajar untuk
mendapatkan perhatian pelajar. Melalui FC, penyediaan media ataupun bahan
instruksi yang sesuai adalah penting untuk memperoleh perhatian pelajar. Komponen
kerelevenan pula membantu pelajar mengaitkan pengetahuan sedia ada mereka
dengan pengetahuan yang dipersembahkan dalam bahan instruksi. Ia juga membantu
pelajar memahami pengetahuan dan mengaplikasikan pengetahuan dan kemahiran
mereka pada masa hadapan. Komponen yang ketiga iaitu keyakinan menekankan
nilai positif pelajar terhadap tugasan yang disediakan dan komponen terakhir iaitu
kepuasan akan diperolehi apabila pelajar dapat mempraktikkan pengetahuan dan
kemahiran mereka dan mereka menerima respon yang baik untuk meneruskan
pembelajaran mereka. Antara penggunaan mekanisme gamifikasi seperti sistem mata
(point), ganjaran dan lencana (badges) dilihat sebagai menepati konsep model
motivasi ARCS ini. Di sini pelajar akan menerima peneguhan untuk mengekalkan

pembelajaran mereka. (Huang et al, 2004).

Kesimpulannya, kerangka teori bagi kajian ini berpandukan kepada beberapa
teori pembelajaran, teori pembangunan modul, teori motivasi dan teori gamifikasi
serta flipped classroom. Teori-teori tersebut merangkumi teori Konstruktivisme,

teori pekembangan kognitif, teori pembelajaran berasaskan masalah, teori
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behaviorisme, teori Konektivisme, teori motivasi ARCS, Model Pembinaan Modul
Sidek dan Jamaludin (2005), Lima Langkah Mengaplikasi Gamifikasi dalam
Pembelajaran oleh Huang dan Soman (2013) dan Model flipped classroom oleh Lo,
Lie, dan Hew (2018) ditunjukkan melalui kerangka teoritikal kajian seperti dalam

rajah 1.1.

/ \ Godel Pembinaan Modul Sidek dh

Jamaludin (2005)

Teori-teori yang mendasari GamyFlip- i. Pembinaan matlamat
Pro: ii. Mengenalpasti teori, rasional,
a) Teori Pembelajaran falsafah, konsep, sasaran dan
i.  Teori Konstruktivisme tempoh masa.
ii.  Teori Perkembangan Kognitif iii. Kajian keperluan

iii. ~ Pembelajaran berasaskan masalah

iv.  Teori Behaviorisme iv. Menetapkan objektif

. - v. Pemilihan isi kandungan
v.  Teori Konektivisme . .. .
b) Teori Motivasi: vi. Pemilihan strategi
i, Teori Motivasi ARCS Keller (1987) vii. Pemilihan logistik
viii. Pemilihan media
ix. Menyatukan draf modul

\_ AN /

»  Modul GamyFlip-Pro |¢
Proses Pelaksanaan Gamifikasi Dalam \ /Pendekatan Flip].’ ed Classroom \
Pendidikan Huang & Soman (2013) i Model flipped classroom
i. Memahami kumpulan sasaran dan oleh Lo, Lie, dan Hew
konteks (2018)

ii. Mengenalpasti objektif pembelajaran
iii. Menstrukturkan pengalaman

iv. Mengenalpasti sumber

v. Mengaplikasi elemen gamifikasi

\_ L J

Rajah 1.1. Kerangka Teoretikal Kajian

Setelah penentuan teoretikal kajian dibuat, maka kerangka konseptual kajian

dibina bagi menggambarkan konsep kajian yang dilakukan. Kerangka konseptual
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dalam konteks kajian ini merupakan suatu penelitian atau gambaran secara menyeluruh
tentang teori dan pemboleh ubah-pemboleh ubah yang terlibat termasuk pemboleh ubah
tidak bersandar, iaitu penggunaan modul Flipped Classroom berasaskan gamifkasi
(GamyFlip-Pro), pembelajaran konvensional dan juga pemboleh ubah-pemboleh ubah
bersandar iaitu tahap pencapaian, penglibatan dan motivasi pelajar. Kajian ini
mengandungi dua fasa utama iaitu fasa pembangunan modul dan fasa penilaian modul.
Fasa penilaian modul dibuat bagi melihat kesan penggunaan modul terhadap kumpulan
rawatan dan dibandingkan dengan kumpulan kawalan yang menggunakan kaedah
konvensional dari aspek tahap motivasi, tahap penglibatan dan pencapaian dalam topik
yang dipelajari. Bagi aspek tahap motivasi, konstruk-konstruk yang diuji adalah
menarik perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan. Manakala bagi aspek
penglibatan, konstruk-konstruk yang terlibat adalah afektif, kognitif, tingkah laku dan
tiada penglibatan. Rajah 1.2 di bawah menunjukkan kerangka konseptual bagi kajian

ini.



FASA PEMBANGUNAN MODUL

MODEL PEMBINAAN MODUL

e Model Pembangunan Modul Sidek
(2005).

e Lima langkah mengaplikasikan
gamifikasi dalam pembelajaran
(Huang & Soman,2013).

e Model Flipped Classroom Model
flipped classroom oleh Lo, Lie, dan
Hew (2018).

MODEL MOTIVASI
e Model motivasi ARCS

TEORI PEMBELAJARAN

e  Teori konstruktivisme
Teori Perkembangan Kognitif
Teori Behaviorisme
Pembelajaran Berasaskan Masalah
Teori Konektivisme

Rajah 1.2.  Kerangka Konseptual Kajian

FASA PENILATIAN MODUL

modul
GamyFlip-
Pro

Pencapaian
Pembelajaran
menggunakan
Ted] gfmthp_ Tahap Penglibatan
° e Tingkah laku
e Kognitif
> e emosi
Pembelajaran
menggunakan
kaedah
konvensional Tahap Motivasi
g e  Menarik perhatian
e Kerelevanan
e Keyakinan
e kepuasan

25
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1.8 Kepentingan Kajian

Setiap kajian yang dijalankan mempunyai kepentingan sama ada kepada penyelidik
mahupun pihak-pihak yang terlibat. Justeru diharap kajian ini dapat dimanfaatkan
kepada pihak-pihak terbabit seperti pihak pentadbir (KPM, Jabatan, dan Sekolah),

guru-guru dan bakal guru, serta kepada para pelajar.

Di dalam bidang penyelidikan khususnya pendidikan, kajian yang dijalankan
ini dapat dijadikan sebagai panduan kepada bakal penyelidik di dalam membuat
kajian yang memfokuskan kepada mempelbagaikan strategi dan kaedah P&P yang
sesuai terutamanya kajian yang berkaitan dengan GFC. Ini adalah kerana kajian
pendekatan sama ada GFC, FC ataupun gamifikasi masih kurang dilakukan. Di luar
negara, pendekatan FC dalam pendidikan masih lagi kurang dilakukan (Abeysekera
& Dawson, 2015; Chen, Wang, Kinshuk, & Chen, 2014). Di Malaysia juga, kajian
mengenai kaedah FC adalah sangat terhad (Mukherjee & Pillai, 2013.). Begitu juga
dengan kajian berkaitan gamifikasi. Kajian berkaitan pendekatan gamifikasi dalam
skop Pendidikan di Malaysia adalah kurang jika dibandingkan dengan luar negara
(Ong et. at., 2013). Maka dengan kajian ini diharap dapat dijadikan rujukan dalam
bidang penyelidikan di Malaysia dan juga di negara-negara lain di dalam mereka
bentuk dan mengkaji keberkesanan kaedah-kaedah pengajaran yang berasaskan

teknologi.

Hasil kajian ini juga dapat dijadikan sebagai sumbangan idea kepada KPM
terutama dalam meneroka potensi gamifikasi dan kaedah flipped classroom sebagai
satu kaedah alternatif untuk melibatkan pelajar dalam aktiviti pengajaran dan

pembelajaran secara berterusan. Hal ini disokong oleh kajian-kajian lepas di luar
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negara yang juga mendapati gamifikasi mempunyai kesan yang signifikan terhadap
pencapaian pelajar dari pelbagai institusi pendidikan (Khaleel, 2016; Seaborn, 2015).
Oleh itu, kajian ini juga dijangka dapat memberi peluang kepada penyelidik lain
untuk meneroka lebih luas dalam bidang kajian yang melibatkan gamifikasi dalam
pendidikan di Malaysia. Dapatan kajian ini juga sekurang-kurangnya dapat memberi
sedikit 1dea kepada KPM untuk memperluaskan kaedah pengajaran dan
pembelajaran berkonsepkan gamifikasi untuk digunakan sebagai latihan kepada
guru-guru bagi melibatkan pelajar dalam sesi pembelajaran di sekolah-sekolah. Di
samping membuka ruang dan peluang kepada pihak KPM tentang kepenggunaan
platform Google classroom di dalam mempelbagaikan medium penyampaian
kandungan, hasil kajian juga dapat digunakan oleh pensyarah-pensyarah di kolej
matrikulasi dan juga guru-guru di sekolah menengah dalam proses pengajaran dan
pembelajaran seharian bagi mata pelajaran Sains Komputer kerana ianya relevan

dengan sukatan pelajaran terkini yang digunakan di Malaysia.

Kajian ini juga penting kepada warga pendidik dan bakal warga pendidik.
lanya diharapkan dapat memberi suatu pengalaman baru yang dapat mencorakkan
kedinamikan pengajaran dan pembelajaran guru sedia ada di bilik darjah. Menurut
(André Ribeiro, Leal Da Silva, & Quadrado Mussi, 2018), menjadi keperluan kepada
guru untuk menambah baik metodologi pengajaran dengan teknologi dan rangkaian
kerana generasi kini lebih berminat menggunakan teknologi berbanding memberi
perhatian dan melibatkan diri di dalam kelas. Guru yang tidak terdedah dengan
teknologi menjadikan persekitaran kelas membosankan dan pelajar akan kehilangan
minat mereka. Penggunaan teknologi dalam proses P&P mampu memberikan kesan

yang positif jika dimanfaatkan dengan baik dan bersistematik. Kajian lepas
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menyokong kepada dapatan bahawa pengintegrasian P&P dengan teknologi seperti
video, komputer, perisian dan sebagainya mampu meningkatkan pencapaian pelajar
dalam pelbagai mata pelajaran (Syamsulaini & Mashitoh, 2016; Che Soh, Irfan

Naufal, Balakrisnan & Shakinaz, 2015).

1.9  Batasan Kajian

Skop kajian ini terbatas kepada beberapa perkara iaitu:

1. Kajian yang dijalankan hanya melibatkan pelajar Program SatuTahun
(PST) di Kolej Matrikulasi dalam daerah Utara yang mengambil subjek

Sains Komputer.

11. Bidang pembelajaran yang dipilih 1alah Sains Komputer dengan tajuk yang
lebih khusus iaitu Analisis Masalah dan Reka bentuk Penyelesaian

Masalah.

11i. Melibatkan bilangan pelajar maksimum 30 orang sahaja bagi setiap kelas.
McMillan (2008) adalah terbaik mempunyai sekurang-kurangnya 10 subjek
dalam setiap kumpulan perbandingan jika tinggi kawalannya dan 30 subjek

bagi kajian yang melibatkan pengiraan korelasi.

Penggunaan ICT dalam kajian ini hanya terhad sebagai alat bantu mengajar
oleh guru-guru dalam aktiviti PdPC sahaja dan tertakluk kepada kemudahan ICT

yang sedia ada di Kolej Matrikulasi.
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1.10  Definisi Operational

Beberapa istilah yang digunakan dalam kajian ini dibincangkan dan berikut merupakan

istilah-istilah yang digunakan.

1.10.1 Kaedah Flipped Classroom

Flipped Classroom adalah satu set pendekatan pedagogi yang memindahkan maklumat
pengajaran ke luar kelas; menggunakan masa dalam kelas untuk aktiviti pembelajaran
yang aktif dan sosial dan pelajar perlu melengkapkan aktiviti sebelum dan selepas kelas

sebagai syarat pembelajaran (Abeysekera & Dawson, (2015).

Kaedah Flipped Classroom di dalam kajian ini merujuk kepada kaedah P&P
yang berlaku dalam dua peringkat iaitu peringkat di luar kelas dan di dalam kelas.
Peringkat pertama bermula dengan penyampaian kandungan pembelajaran melalui
aktiviti pembelajaran seperti menonton video, penyelesaian masalah dan
perbincangan di luar waktu kelas dengan berbantukan teknologi sebagai medium
untuk aktiviti pembelajaran dan pelajar mengikuti pembelajaran secara kendiri dan
proses tersebut diteruskan di peringkat kedua iaitu pembelajaran di dalam kelas
untuk tujuan pengukuhan melalui aktiviti-aktiviti yang berpusatkan pelajar dan

pensyarah atau guru sebagai fasilitator.
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1.10.2 Gamifikasi

Gamifikasi merupakan istilah yang dipinjam daripada Bahasa Inggeris iaitu
Gamification. la didefinisikan sebagai penggunaan elemen reka bentuk permainan
dalam konteks bukan permainan (Deterding et al., 2011). Dalam konteks kajian ini,
mekanisme gamifikasi merujuk kepada penggunaan elemen-elemen permainan seperti
sistem mata (point), lencana pencapaian (badges), aras (level), papan pendahulu
(leaderboard) dan ganjaran (rewards) sebagai satu pendekatan menggunakan elemen

permainan dalam proses P&P dan diimplemantasikan ke dalam modul GamyFlip-Pro.

1.10.3 Modul GamyFlip-Pro

Pelan pengajaran merujuk kepada satu proses yang sistematik dan reflektif dalam
membentuk prinsip pengajaran dan pembelajaran yang melibatkan rancangan

pengajaran, bahan pengajaran, sumber maklumat dan penilaian (Smith & Ragan, 2005).

Modul GamyFlip-Pro ialah sejenis modul akademik dan mengandungi pelan
pengajaran yang direka bentuk melalui gabungan kaedah flipped classroom dan
gamifikasi. Perkataan “GamyFlip” dalam konteks kajian ini adalah hasil gabungan
antara gamifikasi dan flipped classroom. Manakala perkataan “Pro” adalah merujuk
kepada programming iaitu topik yang difokuskan dalam kajian ini. Modul ini terdiri
daripada manual fasilitator dan manual pelajar. Ia mengandungi proses keseluruhan
pengajaran, bahan yang digunakan, tugasan dan latihan pengukuhan serta jawapan.
Objektif pembelajaran yang digunakan dalam modul ini adalah berpandukan kepada

Spesifikasi Kurikulum Sains Komputer (BMKPM, 2014).
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1.10.4 Topik Analisis Masalah dan Reka Bentuk Penyelesaian

Analisis Masalah dan Reka bentuk penyelesaian masalah merupakan sub topik bagi
topik pengaturcaraan program Matrikulasi (BMKPM, 2014). Analisis Masalah dan
Reka bentuk penyelesaian masalah adalah dua langkah pertama dalam proses
penyelesaian masalah. Menerusi analisis masalah, topik ini pelajar akan mengenalpasti
tiga komponen penting iaitu input, output dan proses sebelum mereka meneruskan
langkah kedua iaitu reka bentuk penyelesaian menerusi dua kaedah iaitu carta alir dan

kod pseudo.

1.10.5 Pencapaian

Pencapaian akademik di definisi sebagai pencapaian atau profisiensi sebenar yang
dicapai dalam bidang akademik melalui pengajaran. Pencapaian menggambarkan
penguasaan kemahiran dan pengetahuan yang disampaikan kepada pelajar (Crow &
Crow 1969). Dalam konteks kajian ini, pencapaian merujuk kepada pengetahuan
pelajar dalam topik pengaturcaraan di bawah sub topik Analisis Masalah dan Reka
Bentuk Penyelesaian. Ujian Tahap Pencapaian digunakan untuk mengukur
pengetahuan atau kemahiran individu dalam sesuatu bidang atau subjek. Ujian tersebut
digunakan di sekolah untuk menilai pembelajaran atau keberkesanan pengajaran
selepas selesai sesi pembelajaran bagi topik analisis masalah dan reka bentuk
penyeliesaian. Skor diperoleh selepas pelajar menjawab soalan subjektif dalam ujian

pra dan ujian pasca bagi topik pengaturcaraan.
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1.10.6 Tahap Motivasi

Motivasi adalah satu faktor yang boleh mendorong seseorang untuk mencapai matlamat
yang memenuhi keperluan psikologinya (Anderson, 2007). Dalam konteks kajian ini,
motivasi merujuk kepada kecenderungan, keinginan dan semangat yang kuat pada
seseorang pelajar untuk mempelajari kandungan melalui penggunaan bahan instruksi
iaitu modul GamyFlip-Pro berdasarkan empat komponen iaitu keyakinan, perhatian,
relevan dan kepuasan. Tahap motivasi murid dalam kajian ini diukur berdasarkan
instrumen soal selidik Motivasi Instructional Materials Motivation Scale IMMS) oleh

John Keller (1978).

1.10.7 Penglibatan

Tahap penglibatan merujuk kepada penyertaan pelajar dalam aktiviti P&P yang
melibatkan komponen emosi, tingkahlaku dan kognitif (Fredricks & Mccolskey, 2012).
Penglibatan adalah spesifik bagi setiap murid dalam sesuatu kelas. Contohnya, seorang
murid mungkin mempunyai tahap penglibatan yang tinggi dalam kelas Sains Komputer
tetapi tidak dalam kelas lain. Penglibatan dalam skop kajian ini terbahagi kepada empat
dimensi iaitu pelibatan afektif, penglibatan tingkah laku, pelibatan kognitif dan tiada
penglibatan. Tahap penglibatan murid ini diukur menggunakan Classroom Engagement

Inventory (CEI) yang dibina oleh Wang, Bergin dan Bergin (2014).



33

1.11 Rumusan

Dalam bab ini, beberapa perkara telah dibincangkan iaitu tentang latar belakang kajian,
pernyataan masalah, objektif kajian, soalan kajian, hipotesis kajian, kepentingan kajian,
kerangka konseptual kajian, dan definisi operasional bagi istilah-istilah penting yang
digunakan dalam kajian ini. Dalam bab dua, perbincangan mengenai konsep flipped
classroom dan gamifikasi di dalam sistem pendidikan di dalam dan di luar negara akan
dilanjutkan. Di samping itu, perbincangan juga akan dibuat tentang teori-teori dan

model-model yang dijadikan asas kepada pembinaan modul ini



BAB 2

TINJAUAN LITERATUR

2.1 Pengenalan

Bab ini mengemukakan tinjauan literatur dan membincangkan konsep serta teori yang
berkaitan dengan flipped classroom dan gamifikasi secara keseluruhan. Selain daripada
membincangkan tentang konsep pembolehubah yang dikaji, bab ini juga
mengemukakan aspek dapatan kajian lalu tentang perkaitan antara flipped classroom
dan gamifikasi terhadap pencapaian pelajar, tahap penglibatan dan motivasi dan serta
keperluan pembinaan modul pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan kaedah

flipped classroom berasaskan gamifikasi dalam kajian.

2.2 Pembelajaran Subjek Sains Komputer di Kolej Matrikulasi.

Berdasarkan buku Panduan Program Matrikulasi Satu Tahun (PST) 2018/2019, pelajar
boleh memilih untuk mengikuti salah satu daripada empat jurusan yang ditawarkan
iaitu Jurusan Sains, Jurusan Kejuruteraan, Jurusan Perakaunan dan Jurusan Perakaunan

Profesional. Di dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013
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menyatakan bahawa KPM sentiasa berusaha untuk memastikan setiap pelajar
dilengkapi dengan pelbagai kemahiran. Oleh yang demikian, matlamat KPM ini
disambut baik oleh Bahagian Matrikulasi Kementerian Pendidikan Malaysia
(BMKPM). BMKPM merupakan satu organisasi di bawah KPM yang berperanan
sebagai organisasi yang menguruskan program persediaan pra-universiti bagi pelajar
lepasan Sijil Pelajaran Malaysia (SPM) untuk melanjutkan pelajaran sebelum ke
peringkat [jazah Pertama di Universiti dalam bidang Sains, Perakaunan dan Sastera
Ikhtisas. Bagi bidang Sains, setiap pelajar diwajibkan untuk mempelajari empat
daripada lima mata pelajaran teras iaitu Fizik, Kimia, Matematik, Biologi dan Sains
Komputer. Jadual 2.1 menunjukkan perincian bagi pakej kursus yang diambil oleh

pelajar di peringkat matrikulasi.

Jadual 2.1

Pakej Kursus Mengikut Modul bagi Jurusan Sains

Modul Pakej Kursus
1 Kimia, Matematik, Fizik, Biologi
II Kimia, Matematik, Fizik, Sains Komputer
111 Kimia, Matematik, Sains Komputer, Biologi

Sains Komputer adalah mata Pelajaran wajib bagi pelajar modul I dan modul
III. Sukatan pelajaran Sains Komputer Matrikulasi pula terdiri daripada 8 topik
keseluruhannya dengan 4 topik dipelajari semasa Semester Satu dan baki 4 lagi topik
dipelajari dalam Semester Dua. Kesemua topik ini perlu dipelajari dan difahami
dalam tempoh pengajian yang diperuntukkan iaitu 18 minggu bagi setiap semester.

Tempoh pembelajaran bagi setiap topik menjadi singkat dan padat kerana bilangan
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topik yang banyak dengan sukatan pelajaran yang kompleks boleh membebankan
pelajar (Agboghoroma & Oyovwi, 2015; Etobro & Fabinu, 2017) dan menyebabkan

mereka cenderung untuk menghafal fakta semata-mata (Hadiprayitno et al., 2019).

Isu kekangan masa dikenalpasti sebagai salah satu penghalang pelajar
matrikulasi memahami konsep penting pelajaran dan mencadangkan pembelajaran
secara kendiri dilakukan di luar waktu kelas sebagai alternatif lain untuk membantu
pemahaman pelajar (Khairulazuad et al., 2021). Ketidakfahaman terhadap sesuatu
perkara boleh mempengaruhi minta, motivasi dan penglibatan pelajar sewaktu proses
pengajaran dan pembelajaran. Oleh yang demikian, pembelajaran secara flipped
classroom memberikan kelebihan kepada strategi pengajaran dan pembelajaran dari
sudut agihan masa kerana pelaksanaannya yang menggabungkan dua masa
pembelajaran yang saling berkaitan iaitu di luar waktu kelas dan di dalam waktu

kelas.

23 Masalah dalam Pembelajaran Pengaturcaraan

Pengaturcaraan merupakan mata pelajaran yang kebiasaannya dipelajari di peringkat
tahun pertama di Universiti. Tidak hanya kepada pelajar yang mengambil jurusan
khusus di dalam bidang Teknologi Maklumat atau Sains Komputer, tetapi juga di dalam
program-program yang lain. Mata pelajaran ini diakui oleh ramai penyelidik dan
pengajar bahawa ianya merupakan mata pelajaran yang sukar untuk dipelajari dan
diajar kerana kandungannya adalah kompleks, mencabar dan dinamik serta
memerlukan kemahiran yang tinggi (Costa et al., 2012; Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui,

Elachqar, & Lahmine, 2015; Rajermani & Rosmah, 2016; Siti Rosminah & Ahmad
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Zamzuri, 2012). Kajian Alammary (2019) menyatakan pengajaran subjek
pengaturcaraan adalah sukar disebabkan setiap pelajar mempunyai tahap kognitif
berbeza. Ini kerana pengaturcaraan komputer adalah disiplin yang terdiri daripada idea
dengan sifat dinamik. Yusoff et al. (2020) serta Mansor dan Mohd Yassin, (2019)
bersetuju bahawa sokongan pembelajaran perlu diperbanyakkan supaya dapat dijadikan

rujukan dan membantu guru dalam melaksanakan PdPc.

Kaedah pengajaran konvensional menekankan penggunaan teknik pengajaran
berbentuk penerangan, latihan, dan pembetulan (Cheah, 2020). Dalam pengajaran
topik Pengaturcaraan, ia sesuai dipraktikkan untuk memberikan pengetahuan asas
bagi Pengaturcaraan, tetapi kurang interaktif atau praktikal untuk penyampaian
kandungan pembelajaran yang lebih mendalam berbanding pendekatan pengajaran
yang lebih terkini, seperti pembelajaran berpusatkan murid atau pengajaran
berasaskan projek. Topik Pengaturcaraan memerlukan strategi Pengajaran dan
Pemudahcaraan (PdPc) yang efektif dan interaktif kerana ia merupakan topik yang
sukar terutama bagi pelajar yang tiada asas. Ini dipersetujui oleh Figueiredo dan
Garcia-Penalvo (2019) yang menyatakan proses mempelajari topik pengaturcaraan
tidak mudah disebabkan cabaran yang dihadapi semasa mempelajari permulaan
kepada pengajaran. Dina, Wuryanto dan Marjianto (2019) juga berpendapat bahawa
kursus Pengaturcaraan adalah kursus asas di universiti dan pelajar menghadapi

kesukaran untuk mempelajarinya.

Terdapat pelbagai faktor yang mempengaruhi kegagalan pelajar di dalam
menguasai tajuk pengaturcaraan. Melalui kajian oleh penyelidik-penyelidik yang

lalu mendapati bahawa antara faktor yang mempengaruhi pencapaian pelajar dalam
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pengaturcaraan adalah cara belajar, motivasi yang rendah, kaedah pengajaran kurang
efektif, persembahan dan perhatian oleh pengajar serta sikap pelajar terhadap mata
pelajaran tersebut (Siti Rosminah & Ahmad Zamzuri, 2012). Kesukaran untuk
memahami pengaturcaraan menyebabkan pelajar kecewa dan menurunkan motivasi
pelajar untuk mempelajarinya (Rajermani & Rosmah, 2016). Kajian lain juga turut
menyenaraikan faktor kekurangan interaksi antara pensyarah dan pelajar di dalam
kelas sebagai faktor utama yang mempengaruhi pencapaian pelajar. Berdasarkan
kajian literatur, faktor utama yang didapati menyumbang kepada kegagalan pelajar
dalam menguasai topik pengaturcaraan adalah penggunaan kaedah dan strategi
pengajaran yang lemah dan tidak efektif (Adu-Manu Sarpong et al., 2013; Siti

Rosminah & Ahmad Zamzuri, 2014).

Melalui pemantauan dan pemerhatian penyelidik terhadap kaedah pengajaran
yang diamalkan oleh kebanyakan pensyarah di Kolej Matrikulasi A adalah
pengajaran yang berpusatkan guru dan bersifat konvensional. Mortensen dan
Nicholson (2015) berpendapat bahawa dalam zaman moden ini, kaedah pengajaran
konvensional adalah lapuk dan tidak memenuhi keperluan pembelajaran pelajar masa
kini. Kebanyakan pensyarah menggunakan kaedah penerangan dan aktiviti
pembelajaran yang bersifat statik iaitu penggunaan aktviti yang sama pada setiap sesi
pembelajaran dan mengetepikan faktor kepelbagaian keupayaan pembelajaran.
Berdasarkan kajian yang dibuat oleh Fazzlijan (2014), kepelbagaian kaedah
pengajaran yang digunakan oleh guru dapat mempengaruhi minat dan pencapaian
pelajar terhadap subjek yang dipelajar. Penggunaan kaedah pengajaran berpusatkan
guru menjadikan pelajar bersikap pasif dan interaksi lebih kepada interaksi sehala.

Sebaliknya jika pendekatan pengajaran berpusatkan pelajar digunakan, maka proses
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pembelajaran akan menjadi lebih aktif kerana pelajar terlibat sepenuhnya dalam
aktiviti pembelajaran sementara guru berperanan sebagai fasilitator dan pembimbing
kepada pelaksanaan aktiviti pembelajaran supaya hasil pembelajaran dapat dicapai

dengan efektif.

Perubahan-perubahan yang berlaku di peringkat global seperti kesan
globalisasi, perkembangan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) dan
liberalisasi menjadi cabaran kepada perancangan sistem Pendidikan negara.
Kecekapan sesuatu sistem pendidikan secara khususnya boleh dicapai apabila aspek
Pengajaran dan Pembelajaran (P&P) itu menjalankan fungsinya dengan baik serta
memenuhi keperluan semasa pelajar. Oleh yang demikian, pihak Kementerian
Pendidikan Malaysia (KPM) sentiasa berusaha membuat penyesuaian dan
penambahbaikan terhadap sistem pendidikan sedia ada (Pelan Strategik Interim
(PSI), 2012) supaya kualiti pengajaran di dalam kelas dapat dipertingkatkan selaras

dengan usaha memperbaiki mutu pendidikan selari dengan perkembangan teknologi.

Model persekolahan lama yang bercorak pembelajaran secara pasif, iaitu guru
membacakan fakta kepada pelajar didapati kurang sesuai untuk menyediakan pelajar
dalam dunia hari ini (Bahagian Teknologi Pendidikan (BTP), (2006). Pembelajaran
secara pasif berlaku apabila pelajar hanya melibatkan diri dalam aktiviti mendengar,
mengemukakan soalan, dan menjawab soalan yang dikemukakan oleh guru.
Manakala, jawapan yang diberikan oleh pelajar pula bergantung kepada sumber
maklumat yang diperoleh daripada guru semata-mata (Minter, 2011). Oleh itu,
pendidik perlu beralih kepada pembelajaran aktif ataupun pembelajaran berpusatkan

pelajar (Morel, 2021) supaya pelajar boleh menyesuaikan pengetahuan baru dengan
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pengetahuan sedia ada dan seterusnya membina pengetahuan baru dalam minda
mereka dengan bantuan interaksi sosial bersama guru dan pelajar lain (Pusat

Perkembangan Kurikulum, 2001).

Secara ringkasnya, perbincangan di atas adalah berkenaan masalah-masalah
yang wujud dalam pembelajaran subjek Pengaturcaraan. Permasalahan yang wujud
memberikan kesan terhadap tahap motivasi dan juga penglibatan pelajar dalam
subjek ini. Oleh itu, pendekatan pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi
dan penglibatan pelajar seperti kaedah pembelajaran berasaskan komputer,
pembelajaran elektronik, penggunaan teknologi berbantukan komputer dan
sebagainya adalah penting untuk mengatasi masalah dalam pembelajaran
Pengaturcaraan. Flipped classroom merupakan antara kaedah yang menggunapakai
teknologi komputer di dalam bidang pendidikan. Daripada kajian-kajian yang
dijalankan oleh penyelidik terdahulu menunjukkan bahawa kaedah flipped classroom

memberikan manfaat kepada proses pengajaran dan pembelajaran.

2.4  Konsep Flipped Classroom

Menurut Rahman et al., (2014), kebanyakan guru masih menggunakan pendekatan
konvensional dan ini tidak selari dengan kehendak pembelajaran abad ke-21 yang
menuntut kepada pembelajaran berpusatkan pelajar. Kaedah konvensional bukan lagi
strategi P&P yang terbaik (Ismail, Harun, Zakaria, & Salleh, 2015) dan sudah tidak
mampu menyediakan pelajar sebagai individu yang berupaya menyelesaikan masalah
dan mahir menggunakan teknologi digital dalam menyelesaikan masalah seperti yang

dimatlamatkan oleh KPM menerusi kurikulum Sains Komputer. Justeru, kaedah
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Flipped Classroom (FC) dilihat sebagai suatu alternatif bagi menggantikan kaedah

konvensional.

Pada tahun 2009, Internet mula dijadikan sebagai medium perkongsian
bahan-bahan pembelajaran bagi FC dalam bentuk video kuliah, slaid persembahan,
modul dan pelbagai lagi. Pembelajaran atas talian membolehkan bahan-bahan
diakses oleh setiap orang di seluruh pelusuk dunia dengan percuma (Mamman,
Yusof, Abuhassna, Aly, Al-ahmadi & Azean, 2017; Pomerol et al., 2015).
Berbanding dengan kursus-kursus tradisional, pembelajaran secara atas talian
mempunyai skala pengguna yang lebih besar dan dilaksanakan di seluruh dunia
merentasi pelbagai rangkaian dan platform, serta tanpa had penglibatan bagi individu
(Chung, n.d.; Daneji, Fauzi, & Ayub, 2015). Pelajar mampu meningkatkan potensi
mereka untuk belajar dan membantu antara satu sama lain (Nur et al., 2018; Pomerol
etal., 2015). Perkara ini boleh berlaku dalam platform atas talian kerana para pelajar
melibatkan diri dalam proses bertukar idea, berkongsi maklumat dan menyelesaikan
semua kesukaran yang mereka hadapi dalam pembelajaran. Oleh itu, kelebihan yang
terdapat dalam pembelajaran dalam talian telah menjangkaui teknik pembelajaran
tradisional dan menjadikannya semakin mendapat tempat dalam dunia pendidikan
(Jailani, 2015; Manalo, 2014). Pelaksanaan flipped classroom dengan bantuan

platform atas talian dilihat sebagai satu kombinasi yang baik dan saling melengkapi.

Istilah Flipped classroom dirujuk sebagai inverted classroom dan blended
learning serta pelbagai lagi istilah yang lain (Chen et al., 2014). Istilah Flipped
Classroom mula digunakan pada tahun 2007 oleh Bergmann and Sams. lanya dirujuk

sebagai kaedah pembelajaran yang melibatkan pelajar melakukan aktiviti
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pembelajaran di dalam dua persekitaran iaitu di luar dan di dalam bilik darjah.
Menurut Milman (2012), kaedah pembelajaran ini diterbalikkan daripada kaedah
pembelajaran tradisional. Jadual 2.2 menunjukkan definisi Flipped Classroom oleh

beberapa penyelidik.

Jadual 2.2

Definisi Flipped Classroom

Kajian Definisi flipped classroom

Bishop &  Verleger Teknik pendidikan yang mana aktiviti pembelajaran

(2013) berkumpulan berlaku di dalam bilik darjah manakala
pengajaran berasaskan komputer secara individu berlaku
di luar bilik darjah

Poon (2013) Pendekatan pedagogi yang menggabungkan

keberkesanan dan peluang sosialisasi bilik darjah
melalui penambahbaikan teknologi pembelajaran dalam
talian

Bergmann dan Samms Pendekatan pedagogi di mana pengajaran berubah dari

(2009) ruang pembelajaran  kumpulan kepada  ruang
pembelajaran  individu, dan ruang pembelajaran
kumpulan dijadikan lebih dinamik dan persekitaran
pembelajaran interaktif di mana guru membimbing
pelajar untuk memahami konsep dan melibatkan diri
secara kreatif.

Abeysekera & Dawson, Satu set pendekatan pedagogi yang memindahkan

(2015) maklumat pengajaran ke luar kelas; menggunakan masa
dalam kelas untuk aktiviti pembelajaran yang aktif dan
sosial dan pelajar perlu melengkapkan aktiviti sebelum
dan selepas kelas sebagai syarat pembelajaran.

Berbeza dengan pembelajaran tradisional atau konvensional kerana kaedah
Flipped Classroom bermula dengan pelajar mempelajari isi pelajaran di luar kelas

secara kendiri melalui aktiviti menonton video, membaca bahan bacaan, laman web
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atau blog kemudian pembelajaran diteruskan dalam persekitaran di dalam kelas iaitu
pelajar akan dilibatkan sepenuhnya dengan aktiviti pembelajaran untuk menguatkan
pemahamannya mengenai konsep atau pengetahuan penting yang telah dipelajari di
luar kelas (Alhasani, 2015; Holland & Holland, 2014; Lavelle, Stimpson, & Brill,
2015; Sams & Washington, 2012). Jadual 2.3 di bawah menunjukkan perbezaan

antara pendekatan flipped classroom dengan kaedah tradisional.

Jadual 2.3

Perbezaan antara Pendekatan Flipped Classroom dengan Tradisional.

Flipped Classroom Pendekatan Traditional

Pembimbing dan Guru Pengurus bilk darjah dan

fasilitator penyebar ilmu

Pengkaji yang efektif dan Pelajar Penerima pasif

aktif

Pembelajaran sebelum Mod Pengajaran, kerja rumah

kelas, carian dalam kelas pembelajaran

Pembelajaran kendiri, Aplikasi Penawaran kandungan

menggalakkan Teknologi

penglibatan

Pelbagai kaedah penilaian Kaedah Ujian menggunakan kertas
penilaian

Sumber : Alhasani (2015)

Menurut Thomas & Berkling (2013), kelemahan di dalam pendekatan
pembelajaran tradisional adalah pensyarah tidak dapat memenuhi keperluan gaya
pembelajaran yang diperlukan oleh pelajar kerana mereka perlu mengikut cara
pengajaran yang dipaktikkan oleh pensyarah. Beberapa tahun kebelakangan ini,

kaedah Flipped Classroom telah dipraktikkan oleh pendidik dan semakin
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berkembang pada masa kini (Sung, 2015). Jarvis, Halvorson, Sadeque, dan Johnston
(2014) melalui kajiannya ke atas 870 pelajar juga bersetuju bahawa melalui Flipped
Classroom, berlaku peningkatan tahap penglibatan dan konteks pembelajaran dibina
bersama antara pendidik dan pelajar di samping peningkatan prestasi pencapaian
pelajar, komunikasi dan kerjasama berkumpulan (Herreid & Schiller, 2013).
Menerusi pendekatan FC, sebelum kelas pelajar telah dibekalkan dengan bahan
pembelajaran dalam bentuk bahan bacaan, video pengajaran, kuiz atau latihan atas
talian dan pelbagai lagi untuk memastikan pelajar memperolehi konsep awal bagi
kandungan yang akan dipelajari semasa di dalam kelas. Oleh sebab itu, masa
interaksi antara pelajar dengan guru di dalam kelas akan bertambah dan ini
membolehkan proses pembelajaran pelajar meningkat (Rani, 2018; Sweet, 2012;
Zou, 2020). Menurut Sams dan Washington (2012), apabila guru telah melaksanakan
proses pengajaran awal iaitu sebelum kelas, maka aktiviti di dalam kelas boleh
diberikan dalam bentuk yang pelbagai seperti pembelajaran masteri, aktiviti
pemulihan, menjawab soalan dan aktiviti individu atau kumpulan bergantung kepada

kemajuan pelajar terhadap topik tersebut.

Kaedah Flipped Classroom adalah kaedah yang fleksibel yang boleh diguna
dalam pelbagai disiplin dan peringkat pendidikan. Di peringkat sekolah, kaedah ini
tidak terhad kepada pelajar biasa. Siegle, (2014) membuktikan bahawa kaedah
Flipped Classroom sesuai dilaksanakan terhadap pelajar yang istimewa dan juga
terhadap pelajar yang berbakat. Bagi pelajar yang bermasalah dalam pendidikan,
kaedah Flipped Classroom membantu meningkatkan motivasi dan minat pelajar dan
bertindak sebagai proses pemulihan. Sebaliknya, bagi pelajar yang mempunyai

kecerdasan yang tinggi pula, kaedah Flipped Classroom bertindak sebagai proses
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pengayaan (Siegle, 2014). Hayman, (2018) dan Lavelle et al., 2015) pula percaya
bahawa melalui Flipped Classroom, pelajar akan lebih bertanggungjawab terhadap
pembelajaran sendiri dan menggalakkan pembelajaran kendiri pelajar. Kesan
daripada peningkatan motivasi, tahap penglibatan, interaksi melalui pendekatan
Flipped Classroom membawa kepada peningkatan pencapaian pelajar (Mortensen &
Nicholson, 2015a). Penggunaan pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) seperti
yang dipraktikkan menerusi kaedah FC dalam proses P&P adalah amat penting
terutamanya dalam pendidikan abad ke-21 (Jabbar, Gasser, & Lodge, 2016; Roblyer
& Doering, 2013). Menurut Szabo dan Schwartz (2011), aktiviti P&P akan dapat
ditingkatkan melalui penggunan teknologi berbantukan komputer seperti dalam
proses pengajaran dalam kelas kerana kaedah konvensional yang diselitkan dengan
PBK dapat merangsang minda pelajar dan menjadikan suasana pembelajaran lebih

menarik dan bermakna (Salsidu, Nor, Azman, & Abdullah, 2017).

Di Malaysia, sungguhpun Flipped Classroom telah mula diaplikasikan tetapi
masih terhad (Azlina, Baharuddin, Hasnah, Norasyikin, & Zaleha, 2014; Mukherjee
& Pillai, 2013) dan kepentingan untuk melaksanakan kajian berkaitan flipped
classroom demi menyahut hasrat KPM untuk memanfaatkan Teknologi Maklumat
sebaik mungkin dalam bidang pendidikan wajar diperbanyakkan. Di samping
melihat kesesuaian pelaksanaannya di negara ini sejajar dengan salah satu matlamat
pembelajaran abad ke-21 iaitu menghasilkan pelajar yang mampu bertanggungjawab
terhadap pembelajaran kendiri dan menggalakkan pelajar bertindak sebagai pelajar

sepanjang hayat.
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Asas pengetahuan yang diperolehi melalui pembelajaran di luar kelas, pelajar
seterusnya akan menumpukan kepada aktiviti-aktiviti yang melibatkan pembelajaran
aktif seperti perbincangan dalam kumpulan, aktiviti pembentangan atau penyelesaian
masalah secara kolaboratif (Holland & Holland, 2014; Lo et al., 2017). Ini disokong
oleh Bishop dan Verleger, (2013) yang juga berpendapat bahawa kaedah Flipped
Classroom adalah berbeza dengan pembelajaran tradisional kerana pelajar tidak
mendengar kuliah di dalam kelas tetapi isi pelajaran bagi kuliah dipindahkan ke
dalam bentuk video dan disampaikan kepada pelajar di luar waktu kelas serta
membolehkan ianya ditonton berulang kali oleh pelajar (Halili & Zainuddin, 2015).
Pemilihan video yang tepat juga perlu dilakukan supaya ia menepati kehendak dan
keperluan bagi menggalakkan penglibatan pelajar dalam sesi pembelajaran (Wong,
Xie, & Hew, 2017). Rajah 2.1 menunjukkan ilustrasi aktiviti mengikut masa

menggunakan pendekatan tradisional dan Flipped Classroom.

Pendekatan Flipped
tradisional classroom
Kuliah
Sebelum kelas [ ua
E Aktiviti
2 S kel ) iviti
® cmasa kelas [ Kulizh J pembelajaran aktif
Selepas kelas
\ / Kerja rumah

Rajah 2.1. Perbezaan Pelaksanaan Aktiviti Mengikut Masa Pembelajaran Bagi
Pendekatan Tradisional dan Flipped Classroom
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Bertepatan dengan itu, situasi pelaksanaan pembelajaran menggunakan dua
persekitaran iaitu di luar dan di dalam kelas adalah baik kerana ramai pendidik telah
bersetuju tentang pelaksanaan persekitaran pembelajaran berpusatkan pelajar di
dalam dan di luar bilik darjah (Vygotsky, 1978). Ini disokong pula oleh Sung (2015)
yang juga bersetuju bahawa sekolah atau bilik darjah bukan satu-satunya tempat

untuk pelajar belajar dan ini bersesuaian dengan konsep Flipped Classroom.

Kajian ini akan menggunapakai Model Flipped classroom yang dihasilkan
oleh Lo, Lie, & Hew (2018) menerusi gabungan antara pendekatan flipped classroom
yang diperkenalkan oleh Bergmann dan Sams (2012) dengan model rekabentuk
pengajaran first principle of instruction Merrill (2002). Pendekatan flipped
classroom yang diperkenalkan oleh Bergmann dan Sams berkonsepkan pengajaran
dan pembelajaran melalui dua peringkat iaitu di luar dan di dalam bilik darjah
manakala model reka bentuk pengajaran first principle of instruction Merrill (2002)
pula menekankan kepada lima fasa utama untuk pengajaran yang efektif iaitu
Masalah (problem), Pengaktifan (activation), Tunjuk ajar (demonstration), Aplikasi
(application), dan Pengintegrasian (integration) seperti yang ditunjukkan oleh rajah

2.2 di bawah.
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PENGINTEGRASIAN

PENGAPLIKASIAN

MASALAH

PENGAKTIFAN

TUNJUK AJAR

Rajah 2.2.

Instruction Merrill (2002)

Fasa Pengajaran Model Rekabentuk Pengajaran First Principle of

Bagi model rekabentuk ini, ianya menekankan kepada kepercayaan tentang bagaimana

proses pembelajaran itu akan berlaku berlaku berlandaskan kepada fasa dan lima

prinsip pengajaran dan implikasi ke atas pelajar seperti di dalam jadual 2.4 di bawah.

Jadual 2.4

Prinsip Pengajaran Model Rekabentuk First Principle of Instruction Merrill

Fasa

Prinsip pengajaran

Implikasi ke atas pelajar

Masalah

berlaku
apabila pelajar terlibat
dalam masalah dunia
sebenar.

Pembelajaran

Pelajar akan diterapkan dengan
penyelesaian masalah dunia sebenar
melalui tugasan yang disediakan oleh

pensyarah.

Pengaktifan

Pembelajaran berlaku
apabila pengetahuan
sedia ada  diaktifkan
sebagai asas untuk ilmu
atau pengetahuan yang
baru.

Pelajar diarahkan untuk mengingat
kembali, = membuat  hubungkait,
menerangkan, dan menggunakan
kembali asas pengetahuan yang
diperolehi melalui  pembelajaran
sebelumnya iaitu di luar bilik darjah.

(bersambung)
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Fasa

Prinsip pengajaran

Implikasi ke atas pelajar

Tunjuk ajar

Pembelajaran berlaku
apabila pengetahuan baru
ditunjuk ajarkan kepada

Pensyarah menunjuk ajar
pengetahuan baru melalui contoh
untuk menggambarkan konsep dan

pelajar. mempersembahkan pengetahuan
dalam bentuk visualisasi serta pelajar
disediakan dengan panduan yang
sesuai.

Pengaplikasian =~ Pembelajaran berlaku Pelajar perlu menggunakan
apabila pengetahuan baru pengetahuan atau kemahiran baru
diaplikasikan oleh yang diperolehi untuk menyelesaikan
pelajar. masalah baru. Pensyarah perlu

mereka bentuk dan menyusun latihan
penyelesaian masalah sebagai suatu
susunan cabaran yang pelbagai.

Pengintegrasian ~ Pembelajaran berlaku Pelajar perlu diberi peluang untuk

apabila pengetahuan baru
diintegrasikan ke dunia
sebenar pelajar.

mempersembahkan pengetahuan dan
kemahiran baru mereka dengan cara
perbincangan, perbahasan idea dan
mengaplikasikan pengetahuan dan
kemahiran baru yang diperolehi.

Model ini dilihat sebagai suatu teori yang sangat sesuai untuk diterapkan ke

dalam pendekatan flippped classroom yang menggunakan dua persekitaran iaitu

sebelum (di luar kelas) dan semasa (di dalam kelas) sebagai contoh; fasa pengaktifan

dapat diterjemahkan melalui penyampaian video di luar kelas sebagai suatu cara

untuk menyediakan asas untuk pembelajaran ilmu dan pengetahuan yang baru. Oleh

kerana kekurangan model flipped classroom yang boleh dijadikan asas dalam

penyelidikan, maka kajian Lo, Lie, & Hew (2018), telah membawa kepada
penghasilan satu model flipped classroom menggunakan rekabentuk pengajaran dan

pelaksanaan aktiviti yang mencakupi ke semua fasa di dalam Model first principle
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of instruction Merrill 2002 dan juga pendekatan flipped classroom oleh Bergmann

and Sams (2012) seperti yang ditunjukkan dalam rajah 2.3.
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_| Pembelajaran berasaskan komputer di luar kelas

1. Video kuliah 2. Latihan susulan atas talian
PENGAKTIFAN ' APLIKASI
Guru menyediakan asas untuk Pelajar menggunakan ilmu baru yang
pembelajaran ilmu baru dipelajari daripada video kuliah untuk

menyelesaikan masalah (latihan)

g

TUNJUK AJAR G— TUNJUK AJAR
Guru memperkenalkan ilmu baru beserta Pembelajaran dibantu secara
contoh maklumbalas berkomputer terhadap

jawapan oleh pelajar

N

Pembelajaran di dalam kelas

1. Ulasan ringkas pembelajaran di luar

PENGAKTIFAN 2. Kuliah

Guru mengulas kembali pembelajaran yeng
dipelajari di luar kelas
TUNJUK AJAR

Guru memperkenalkan
kandungan pembelajaran yang
tiada dalam pembelajaran luar
kelas. Guru bergerak antara

pelajar untuk memberi
bimbingan

INTEGRASI
Pelajar berkongsi dan
berbincang pendekatan
penyelesaian mereka

MASALAH
Pelajar dilibatkan dengan
masalah berkaitan dunia
sebenar

APLIKASI
Pelajar menggunakan pengetahuan
yang dipelajari untuk menyelesaikan
masalah

3. Aktiviti penyelesaian masalah

Rajah 2.3.  Model Flipped Classroom (Lo, Lie & Hew, 2018).



52

Melalui kajian yang dijalankan oleh Lo, Lie dan Hew (2018) ke atas subjek
Teknologi Maklumat dan Komunikasi, tiada perbezaan bagi tahap pencapaian pelajar
yang menggunakan pendekatan flipped classroom dengan pendekatan konvensional.
Oleh yang demikian, penyelidik berpendapat bahawa gamifikasi perlu diterapkan ke

dalam kajian ini.

2.4.1 Kajian Kesan Flipped Classroom Dalam Pembelajaran

Pelaksanaan kaedah Flipped Classroom dalam kajian-kajian menunjukkan perbezaan
penggunaan aktiviti semasa pelaksanaan kajian terhadap pelajar. Jadual 2.5 di bawah
menunjukkan aktiviti-aktiviti pembelajaran yang dilakukan melalui pelaksanaan

Flipped Classroom dalam kajian-kajian lepas.



Jadual 2.5

Aktiviti Pembelajaran melalui Pendekatan Flipped Classroom
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Kajian

Di luar kelas (secara atas talian)

Dalam kelas

Kettle (2013)

Schultz, Duffield,
Rasmussen dan Wageman
(2014)

Snyder, Paska dan
Besozzi (2014)

Chao, Chen dan Chuang
(2015)

Clark (2015)

DeSantis, Van Curen,
Putsch dan Metzger
(2015)

Menonton video, mengambil nota

Menonton video berdurasi 10 — 15 minit, membuat
refleksi

Menonton video berdurasi 8 — 12 minit, mengambil
nota

Menonton video, menjawab lima hingga lapan kuiz
pendek

Menonton video, mendengar podcast, membaca
artikel, melihat pembentangan nota, melengkapkan

kandungan nota

Menonton video, melengkap lembaran kerja

Penyelesaian masalah

Ulasan ringkas, penyelesaian masalah.

Ulasan ringkas, kerja kumpulan, persembahan,
perbincangan kelas, pemmbelajaran berasaskan
inkuiri

Sesi soal jawab, perbincangan dan ilustrasi

masalah, persembahan

Latihan, kerja kumpulan, aktiviti hands on,
pembelajaran penemuan, pembelajaran
berasaskan projek, aplikasi dunia sebenar

Perbincangan kumpulan bagi kandungan video,
soal jawab, tugasan individu, perbincangan

(bersambung)
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Kajian Di luar kelas (secara atas talian) Dalam kelas

Grypp dan Luebeck Menonton video berdurasi 6 - 10 minit, membaca Pengenalan ringas dan membuat ulasan, aktiviti

(2015) buku teks hands on, tugasan penyelesaian masalah secara
berkumpulan

Kirvan, Rakes dan Menonton video Pra penilaian, pengajaran semula bagi pelajar

Zamora (2015) yang mendapat markah rendah, pembelajaran
kolaboratif, pembelajaran penyiasatan dan
penemuan

Mortensen dan Menonton video, menjawab kuiz Peperiksaan, aktiviti pembelajaran aktif secara

Nicholson, (2015b)

Mazur, Brown dan Menonton video
Jacobson (2015)
Tsai, shen dan Lu (2015)  Menonton video berdurasi 10 minit, perbincangan

Sung (2015) Membaca bahan bacaan mingguan, menonton video,
perbincangan atau aktiviti kumpulan, aktiviti menulis

kumpulan besar, individu, berpasangan, dan
kumpulan kecil.

Perbicangan kumpulan, persembahan

Perbincangan kumpulan, pengenalan kepada
kandungan kursus

Perkongsian hasil tulisan, aktiviti berkumpulan,
kuliah pendek berdurasi 5 — 10 minit untuk
perkara-perkara utama dan penting.
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Kajian

Di luar kelas (secara atas talian)

Dalam kelas

Sharp (2016)

Wang (2016)

Bhagat, Chang dan Chang
(2016)

Huang dan Hong (2016)

Lai and Hwang (2016)

Guy, R., dan Marquis,
(2016)

Zamzami dan Mohammad
Attaran (2016)

Menonton video, menjawab kuiz pendek

Melihat perisian multimedia, soalan atas talian dan
mengambil nota

Menonton video yang berdurasi 15 -20 minit
Menonton video

Belajar dan menjawab kuiz daripada e-book,
Menonton video

Menonton video pengajaran, Podcasts

Penyelesaian masalah, kuiz, perbincangan kumpulan,
menonton video.

Membuat latihan secara individual.
Perbincangan dengan rakan sekelas dan
akhirnya mendapatkan maklumbalas daripada
guru.

Perbicangan, berkongsi makumat pembelajaran
Perbincangan kumpulan
Perbincangan, kerja kumpulan, soal jawab, guru

membuat kesimpulan

Menjelaskan salah faham pelajar, Lanjutan
seterusnya pengetahuan pelajar

Perbincangan kumpulan, projek, kuiz dan
peperiksan

Persembahan mengenai kandungan yang telah
ditonton atau dibaca, kuiz, perbincangan
kumpulan dan membuat bacaan
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(bersambung)
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Kajian

Di luar kelas (secara atas talian)

Dalam kelas

Chen Hsieh, Vivian Wu
dan Marek (2016)

Hayman (2018)

Limniou, Schermbrucker
dan Lyons (2018)

Menonton video, membuat penulisan, memuatnaik
penulisan dan rakaman suara, pelajar saling membuat
maklum balas

Aktiviti berasaskan masalah, tugasan berasaskan
dunia sebenar, bahan powerpoint dan pembacaan

Membaca bahan pembelajaran, aktiviti atas talian,
menjawab kuiz, perbincangan forum, mengumpul
soalan untuk dibagi mendapatkan jawapan di dalam
kelas.

Perbincangan berpasangan atau berkumpulan,
berkongi refleksi, membuat persembahan lisan.

Perbincangan kelas

Pengenalan kepada topik selama 50 minit.
Perbincangan dalam kumpulan kecil mengenai
aktiviti yang telah dilakukan di luar kelas.
Perbincangan dalam kumpulan yang besar dan
pelajar bergilir-gilir memberikan pandangan,
idea dan pengalaman. Guru menamatkan sesi
pembelajaran dengan penerangan mengenai
teori dan empikal bagi topik yang
dibincangkan.
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Berdasarkan kepada jadual 2.5, didapati aktiviti di pembelajaran yang berlaku
di luar kelas telah dipelbagaikan dari setahun ke setahun dan tidak terhad kepada
aktiviti menonton video semata-mata. Walaubagaimanapun, aktiviti utama iaitu

menonton video masih menjadi pilihan utama kepada penyelidik-penyelidik.

Kajian oleh Tune, Sturek, dan Basile (2013) dilakukan untuk melihat
perbezaan pencapaian kumpulan pelajar yang menggunakan pendekatan Flipped
Classroom (kumpulan rawatan) dengan pendekatan tradisional (kumpulan kawalan).
Selepas selesai mengikuti kuliah, semua pelajar telah menduduki ujian menggunakan
item ujian yang sama. Kumpulan pelajar yang menggunakan pendekatan Flipped

Classroom mendapat keputusan yang lebih baik berbanding kumpulan kawalan.

Manakala kajian oleh Ruddick (2012) dan Alvarez-Bell (2014) juga
mempunyai persamaan dengan kajian oleh Tune, Sturek, and Basile (2013). Dapatan
kajian mereka juga menunjukkan kesan positif daripada penggunaan pendekatan
Flipped Classroom dari segi pencapaian pelajar. Kajian untuk melihat perbezaan
tahap penglibatan pelajar telah dilakukan oleh Strayer (2012) ke atas pelajar bagi
subjek statistik menunjukkan pelajar yang menggunakan Flipped Classroom
menunjukkan tahap penglibatan dan kerjasama pelajar yang lebih baik dalam

pembelajaran.

Namun begitu, terdapat juga beberapa kajian lepas yang menunjukkan kesan
yang sebaliknya bagi kaedah Flipped Classroom. Dapatan daripada kajian semula
Karabulut-ilgu, Cherrez, & Jahren, (2017) ke atas beberapa kajian Flipped

Classroom pada tahun 2000 sehingga 2015 mendapati bahawa Flipped Classroom
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adalah kurang berkesan dan tiada perbezaan dengan kaedah tradisional. Kajian yang
dilakukan oleh Lavelle et al., (2015) mendapati bahawa pelaksanaan Flipped
Classroom tidak memberikan kesan terhadap pembelajaran, penglibatan pelajar,
komitmen terhadap bahan dan prestasi gred pelajar. Pengkaji membuat kesimpulan
bahawa ianya dipengarahi oleh sikap pelajar terhadap subjek. Ini juga disokong oleh
Hagen dan Fratta, (2014) apabila kajiannya terhadap hybrid Flipped Classroom juga
tidak menunjukkan kesan positif kepada peningkatan prestasi pelajar apabila
dibandingkan dengan pembelajaran tradisional. Dapatan tidak konsisten dan tiada
perbezaan signifikan antara prestasi pelajar yang menggunakan Flipped Classroom
dengan pembelajaran tradisional juga dinyatakan melalui kajian oleh Thomas dan
Philpot (2012) dan Redekopp dan Eagusa (2013). Kejayaan pelaksanaan flipped
classroom amat bergantung kepada penglibatan pelajar dalam aktiviti dalam dan luar
bilik darjah (Dicheva & Darina, 2016). Oleh yang demikian, penyelidik berpendapat
bahawa kajian terhadap pendekatan Flipped Classroom masih perlu dilakukan untuk

mengenalpasti lebih lanjut mengenai pendekatan ini.

2.5  Konsep Gamifikasi dalam Pendidikan

Manusia gemar bermain kerana wujudnya faktor keseronokan dan kegembiraan
terutama dalam situasi dunia kini yang mengamalkan sistem utilitarian dan hedonisme.
Selain itu, melalui aktiviti bermain, tahap motivasi dapat ditingkatkan serta
menggalakkan pelibatan individu dalam hubungan sosial yang lebih baik (Pink, 2010).
Namun begitu, secara realitinya manusia tidak mampu untuk bermain pada setiap masa
kerana manusia mempunyai tuntutan tanggung jawab yang berbeza seperti bekerja,

belajar dan menguruskan hal ehwal kehidupan. Menyedari hakikat ini, satu disiplin
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ilmu yang mengaitkan penggunaan elemen permainan dalam tuntutan harian manusia
wujud bagi memanipulasi kebaikan bermain dalam keadaan di luar aktiviti permainan.

Disiplin ilmu ini dikenali sebagai gamifikasi.

Isitilah Gamifikasi ataupun dalam Bahasa Inggerisnya; gamification mula
digunakan buat pertama kalinya pada tahun 2002 oleh Nick Pelling pada tahun 2002
dalam Majlis Technology, Entertainment, Design (TED) (Siti Norhaida, 2017) dan
ianya didefinisikan sebagai penggunaan elemen permainan dalam konteks bukan
bermain (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011) dan menjadikan aktiviti yang
asalnya bukan permainan sebagai suatu aktiviti bermain (Hoe, 2016; Yildirim, 2017).
Antara lain juga, gamifikasi didefinisikan sebagai penggunaan komponen
permainan, mekanik permainan atau dinamik permainan untuk mendapatkan tingkah
laku yang diingini (Lee & Hammer, 2011) dan menyelesaikan masalah (Zichermann
& Cunningham, 2011). Bagi André Ribeiro, Leal Da Silva dan Quadrado Mussi
(2018), gamifikasi menggabungkan kandungan, permainan dan teknologi yang
bertujuan untuk memotivasikan pengalaman pembelajaran di dalam kelas. Secara
kesimpulannya, konsep gamifikasi adalah proses untuk mencapai suatu matlamat
yang diingini melalui perubahan tingkah laku dan penglibatan menerusi penggunaan
elemen permainan dan pemikiran permainan yang membawa kepada keseronokan

dalam aktiviti-aktiviti yang bukan bermain.

Seperti yang dinyatakan oleh Haskell (2012), gamifikasi apabila digunakan
dalam suasana pendidikan telah didapati sangat memotivasi kerana dalam proses
gamifikasi, pelajar berpeluang untuk membuat pilihan, membuat penerokaan dan

mendapat ganjaran bagi usaha mereka. Tambahan pula, gamifikasi telah mempunyai
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asas yang kukuh dalam banyak paradigma pendidikan yang sedia ada seperti dalam
pembelajaran berasaskan projek, pembelajaran untuk penguasaan, dan pembelajaran
kolaboratif (Haskell, 2012; Foreman, 2004; Sams & Washington, 2012). M. Tan dan
Hew, (2016) berpendapat bahawa kajian mengenai gamifikasi dalam pendidikan

masih di peringkat baru.

Di Malaysia, kajian pengintegrasian gamifikasi dalam pendidikan di
Malaysia mulai meningkat (Sahdan, Mohd, Samsudin, Wahab, & Rejab, 2017). Ini
dapat dilihat daripada pertambahan bilangan penyelidikan yang meneliti gamifikasi
dalam proses pembelajaran walaupun masih dalam kadar yang terhad. Sungguhpun
demikian, penyelidikan terhadap hubungan antara gamifikasi dengan pencapaian
dalam pendidikan dalam konteks Malaysia masih belum difahami sepenuhnya (Nias
Ahmad, Mohd Din, Jamaluddin, Mohamad Fadzillah, & Abdul Jabar, 2017). Lopes,
Babo, Azevedo, & Torres, (2017) berpendapat kajian berkaitan penggunaan elemen
gamifikasi di dalam pembelajaran atas talian masih diperlukan untuk memahami

kesannya ke atas dimensi penglibatan pelajar, motivasi dan pencapaian.

Gamifikasi melihat pelajar sebagai salah satu elemen yang penting dalam
proses pembelajaran kerana pelajar perlu memilih dari laluan pembelajaran dan
bersaing antara satu sama lain untuk mencapai tahap yang lebih tinggi atau
mendapatkan lebih banyak lencana berdasarkan motivasi mereka sama ada secara
intrinsik atau ekstrinsik. Tanggungjawab guru adalah untuk memupuk tahap
penglibatan yang lebih tinggi dalam proses pembelajaran dan pada masa yang sama
cuba mempengaruhi motivasi pelajar untuk bergerak dari ekstrinsik kepada intrinsik.

Daripada kajian yang dijalankan di luar negara, keberkesanan gamifikasi di dalam
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Pendidikan ke atas aspek motivasi, penglibatan dan pencapaian (Huotari & Hamari,
2012; de Sousa Borges, Durelli, Reis, & Isotani, 2014; Dicheva, Dichev, Agre, &
Angelova, 2015; Zamzami, Samuel Kai, Muhammad Shujahat, Perera, 2020)
pengetahuan serta pemahaman menunjukkan kesan positif. Di Malaysia, kajian
pengintegrasian gamifikasi dalam pendidikan di Malaysia mulai meningkat (Sahdan,
Mohd, Samsudin, Wahab, & Rejab, 2017). Ini dapat dilihat daripada pertambahan
bilangan penyelidikan yang meneliti gamifikasi dalam proses pembelajaran
walaupun masih dalam kadar yang terhad. Sungguhpun demikian, penyelidikan
perhubungan mengenai gamifikasi dengan pencapaian dalam pendidikan dalam
konteks Malaysia masih belum difahami sepenuhnya (Nias Ahmad et al., 2017).
Pencarian dalam enjin pencarian Google Trends menunjukkan bahawa ‘gamifikasi
dalam pembelajaran’ menjadi trend yang masih menjadi perhatian dari tahun 2016
hingga tahun 2022. Gamifikasi dalam pembelajaran menjadi trend terutama di
negara-negara seperti Malaysia, Afrika Selatan dan Filipina. Malaysia merupakan
negara yang paling banyak mengakses maklumat tentang gamifikasi dalam

pembelajaran.

Walaupun gamifikasi sudah bertapak dalam bidang pendidikan di Eropah
sejak dua dekad yang lalu, namun pendekatan gamifikasi dalam konteks pendidikan
di Malaysia masih belum meluas dan kajian-kajian tentang gamifikasi di Malaysia
secara relatifnya masih ketinggalan berbanding di negara-negara maju (Sanmugam
et al., 2016). Oleh itu, kajian tentang gamifikasi dalam konteks pembelajaran di
Malaysia yang berlandaskan kepada konteks serta budaya masyarakat tempatan
merupakan satu keperluan. Konsep gamifikasi mula menjadi satu trend di seluruh

dunia bermula tahun 2012 dan juga di Malaysia (Rohaila & Fariza, 2017). Program-
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program Pendidikan seperti Pendidikan atas talian, Pendidikan berkaitan kesihatan
dan dalam bidang social serta kejuruteraan mula menggunakan konsep gamifikasi
secara meluas (Seaborn, 2015). Perluasan konsep gamifikasi adalah disebabkan
kemampuannya dalam meningkatkan tahap motivasi dan penglibatan pelajar dalam
aktiviti pembelajaran di semua peringkat sekolah (Dichev & Dicheva, 2017; Mekler,
Briihlmann, Tuch, & Opwis, 2017). Peningkatan motivasi dan tahap penglibatan
pelajar membawa kepada keberkesanan pembelajaran (Nisbet & Shucksmith, 2017).
Menurut Jose &Vinay (2017), gamifikasi juga dapat meningkatkan keseronokan

pelajar dalam pembelajaran dan seterusnya memperbaiki pencapaian pelajar.

Di dalam membincangkan konsep gamifikasi, timbul kekeliruan antara
gamifikasi dan Pembelajaran Berasaskan Permainan (GBL). Gamifikasi dan GBL
adalah dua konsep yang berbeza dari segi pelaksanaannya. Konsep gamifikasi dalam
pembelajaran adalah merujuk kepada penggunaan elemen-elemen permainan dalam
pembelajaran bagi mencapai sesuatu matlamat dan pelajar tidak semestinya perlu
bermain. Hanya elemen-elemen permainan seperti mata, papan pendahulu, ganjaran
dan beberapa lagi elemen permainan yang lain sahaja diserapkan dalam
pembelajaran. Sebagai contoh, apabila pelajar berjaya menyelesaikan tugasan yang
diberikan, maka mereka diberikan mata. Mata-mata yang dikumpulkan itu akan
dipaparkan pada papan pendahulu sebagai mewujudkan persaingan antara pelajar.
Pembelajaran digital yang wujud melalui Internet seperti Quiziz, Kahoot dan
sebagainya juga menggunakan konsep gamifikasi. Menurut Kapp (2012), gamifikasi
bukan hanya boleh dilaksanakan melalui pembelajaran secara digital malah dapat
dilaksanakan dalam pembelajaran bukan digital. Bagi GBL pula, ianya adalah

konsep yang memerlukan pelajar bermain sesuatu permainan melalui alam
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permainan samada digital atau fizikal yang dicipta untuk murid memahami suatu
kandungan pembelajaran. Contoh GBL dalam permainan digital adalah seperti
Minecraft dan SimCity manakala bagi GBL dalam permainan fizikal adalah seperti
tic tac toe dan bola sepak. Konsep gamifikasi dan GBL perlu difahami dengan baik

sebelum digunakan dalam konteks pembelajaran.

Asas kepada penggunaan proses gamifikasi dalam pendidikan adalah
daripada pendekatan beberapa teori pembelajaran seperti teori konstruktivisme, teori
behaviorisme, teori kognittivisme dan teori konektivisme (Bird, 2014). Namun
begitu, Bir6é (2014) telah mencadangkan teori gamifikasi sebagai salah satu teori
pembelajaran baru berdasarkan kepada persamaan dan perbezaan dengan teori-teori
pembelajaran yang lain. Perbandingan antara teori-teori ini dengan gamifikasi

ditunjukkan dalam Jadual 2.6.
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Perbandingan antara Gamifikasi dan Teori-Teori Pembelajaran
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Komponen Behaviorisme Kognitivisme Konstruktivis Konektivisme Gamifikasi

pembelajaran

Pelajar Ditentukan oleh naluri Kesedaran individu Kesedaran individu Kesedaran individu Kesedaran individu
secara individu

Motivasi Ekstrinsik Intrinsik Intrinsik Ekstrinsik intrinsik

Pengetahuan Eksternal Internal Internal Eksternal Internal/eksternal

Proses Dipengaruhi Pemprosesan personal ~ Pemprosesan personal ~ Pemprosesan jaringan ~ Pemprosesan personal

pembelajaran Persekitaran secara ad hoc secara sistematik secara ad hoc secara sistematik

Fokus pengajaran

Penglibatan

Penentu hala tuju
pengajaran

Sikap guru
Sikap pelajar
Maklumbalas

Persekitaran dan
tingkahlaku

Individu

Guru

Aktif
Reaktif

Individu

Proses kognitif pelajar

Individu

Guru

Aktif
Reaktif

Individu

Proses kognitif pelajar
dengan mengambil
kira pengetahuan sedia
ada

Individu

Guru

Reaktif
Aktif

Individu

Jaringan kerjasama
dalam penentuan
pengetahuan

Jaringan

Pelajar menyediakan
beberapa pilihan, guru
memilih secara mutlak

Reaktif
Proaktif

Jaringan

Persekitaran dan
proses kognitif pelajar

berkumpulan

Guru menyediakan
beberapa pilihan,
pelajar bebas memilih

Proaktif
proaktif

Berkumpulan

Sumber : Adaptasi daripada Bir6 (2014)
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2.5.1 Mekanik Permainan

Elemen permainan yang dinyatakan di dalam gamifikasi adalah merujuk kepada
pemain, cabaran, tugasan, sistem mata (point sistem), tahap kesukaran (level), lencana
(badges) dan susunan pemain mengikut pencapaian (Sandusky, 2017). Walau
bagaimanapun, elemen permainan yang disenaraikan diklasifikasikan dalam pelbagai
istilah oleh beberapa penyelidik atau tokoh gamifikasi. Bagi Zicherman dan
Cunningham (2011) dan Thomas dan Berkling (2013), elemen permainan diistilahkan
sebagai mekanik permainan, dan Deterding, Dixon, Khaled dan Nacke (2011) pula
mengistilahkannya sebagai rekabentuk antaramuka permainan. Selain itu, ianya
diistilahkan juga sebagai dinamik permainan (Epema & Iosup, 2014) dan
pembolehubah dalam motivasi (Hamari, Koivisto, & Sarsa, 2014). Penyelidik
berpendapat istilah yang sesuai digunakan di dalam kajian ini adalah elemen

permainan.

Kesemua elemen permainan ini dapat mewujudkan keseronokan dan
keterujaan individu atau kumpulan yang terlibat dalam proses gamifikasi kerana
elemen-elemen permainan ini dapat mempengaruhi individu daripada segi interaksi,
penglibatan (Barata, Gama, Jorge, & Gongalves, 2013; Deterding et al., 2011;
Khaleel et al., 2017) dan motivasi (Abdool, Ringis, Maharajh, Sirju, & Abdool, 2017;
Hussain, Tan, & Idris, 2014; Rosly & Khalid, 2013; Thomas & Berkling, 2013)
untuk meneruskan sesuatu tingkahlaku. Kebanyakan elemen permainan yang
digunakan adalah mata, lencana dan papan pendahulu (Dicheva et al., 2015; Hamari,
Koivisto, & Sarsa, 2014) dan ianya dikategorikan sebagai pendorong motivasi

ekstrinsik (Skinner, 1957; Hinkelman, 2018).
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Lencana merujuk kepada token dalam bentuk logo, ikon yang diperolehi
sebagai ganjaran apabila aktiviti diselesaikan (Bunchball, 2010; Prambayun,
Suyanto & Sunyoto, 2016). Lencana diakui dapat meningkatkan motivasi dan
penglibatan pelajar dalam pembelajaran (Ferreira, 2014). Ia merupakan satu bentuk
maklum balas dan bukti pencapaian pemain. lencana akan diberikan kepada pemain
setelah pemain menyelesaikan beberapa cabaran yang menjadi kriteria bagi
mendapatkan lencana tersebut. Menurut Davis dan Singh (2015), lencana membantu
memotivasikan pelajar dalam mengawal pembelajaran dan mengekalkan pencapaian
mereka. Pelajar bersetuju bahawa lencana merupakan antara elemen yang

menjayakan pelaksanaan flipped classroom (Wong, Xie, & Hew, 2017.)

Mata merujuk kepada token yang dikumpulkan oleh pelajar apabila melepasi
permainan dan digunakan sebagai indikator bagi status, sekatan capaian kandungan
dan ganjaran (Bunchball, 2010). Antara contoh sistem mata yang digunakan menurut
Fariza & Rohaila, (2013) adalah seperti earn and burn iaitu Earn membolehkan
pelajar mengumpul mata apabila tugasan yang diberi dihantar sebelum tarikh yang
ditetapkan dan Burn akan mengurangkan mata pengumpulan apabila pelajar tidak
menghantar atau menghantar melebihi dari tarikh yang ditetapkan. Contoh cara

penyimpanan mata yang dikumpulkan ditunjukkan seperti dalam rajah 2.4.
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Rajah 2.4. Contoh Jadual Mata Terkumpul. Adaptasi dari (André Ribeiro et al.,
2018)

Menurut (Bunchball, 2010), tahap perkembangan menunjukkan status tahap
penguasaan sesuatu tugasan. Tahap Perkembangan merupakan peringkat kemahiran
dan pengetahuan berdasarkan skala penguasaan dari pemain (Fariza & Rohaila,
2013). Kebiasaannya tahap perkembangan bermula dari tahap yang mudah hingga
tahap yang lebih sukar. Antara cara yang digunakan untuk menunjukkan tahap
perkembangan adalah berbentuk progress bar, icon atau metaphor (bronze, silver,
gold dan platinum). Papan pendahulu atau leaderboard adalah jadual skor
keseluruhan yang menunjukkan prestasi antara setiap pengguna (Bunchball, 2010).
Penggunaan papan pendahulu bertujuan untuk membuat perbandingan antara pemain
yang menyertai permainan. Kebiasaannya senarai nama peserta akan dipaparkan di
senarai pemain bersama dengan skor yang dimiliki dan disusun mengikut kedudukan
pemain (Fariza & Rohaila, 2013). Kajian oleh Wu, Kankanhalli, dan Huang (2015)

mengakui kepenggunaan papan pendahulu boleh mempengaruhi sikap pengguna.



2.5.2 Pengintegrasian Gamifikasi dalam Pendidikan

Walaupun konsep gamifikasi kelihatan mudah, namun mengaplikasi gamifikasi dalam
pendidikan perlu mengikuti langkah-langkah yang efektif bagi mengelakkan
kepincangan dalam penggunaan proses gamifikasi. Antara langkah yang digunakan

dalam mengaplikasi gamifikasi dalam pendidikan ialah seperti yang diusulkan oleh

Huang dan Soman (2013) seperti ditunjukkan dalam Rajah 2.5.

Rajah 2.5.
Soman, 2013)

(a) Langkah 1: Memahami Audien dan Konteks Pembelajaran

Langkah pertama dalam mengaplikasikan gamifikasi adalah dengan cara memahami

terlebih dahulu audien iaitu pelajar dan juga konteks dari segi umur, keupayaan belajar,

Memahami audien dan konteks
pembelajaran

¥

Mendefinisikan objektif
pembelajaran

A 4

Menstrukturkan pengalaman

¥

Mengenalpasti sumber

\ 4

Mengenalpasti elemen
gamifikasi

Lima Langkah Mengaplikasi Gamifikasi dalam Pendidikan (Huang &
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kemahiran semasa pelajar, saiz kumpulan, persekitaran dan juga tempoh masa

pembelajaran.

(b) Langkah 2: Mendefinisikan Objektif Pembelajaran

Langkah seterusnya adalah mendefinisikan objektif pembelajaran iaitu apa yang perlu
pelajar capai selepas selesai proses pembelajaran. Objektif pembelajaran dinyatakan
dalam tiga peringkat iaitu objektif umum, objektif spesifik dan objektif tingkah laku
yang diingini terhadap pelajar yang mengikuti pembelajaran. Contoh objektif umum
seperti meningkatkan penguasaan konsep menyelesaikan masalah. Objektif spesifik
pula merangkumi kebolehan pelajar melaksanakan tugasan yang diberikan dan
menguasai objektif pembelajaran subjek yang dipelajari. Manakala objektif tingkah
laku seperti pelajar bergerak aktif dan menyiapkan tugasan dalam tempoh yang

ditetapkan.

(¢) Langkah 3: Menstrukturkan Pengalaman

Tahap penguasaan pelajar dan kebolehcapaian mereka melengkapkan sesuatu peringkat
pembelajaran merupakan dua perkara penting dalam membantu guru menstrukturkan
pengetahuan dan menentukan objektif pembelajaran yang perlu dikuasai pelajar pada
setiap peringkat pembelajaran. Apabila pelajar bermotivasi, maka mereka akan
bergerak dari tahap penguasaan yang rendah ke tahap penguasaan yang lebih tinggi.
Jika tahap penguasaan pelajar rendah, hal ini bermakna mereka mungkin kekurangan
dari segi pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan untuk melangkah ke peringkat

pembelajaran yang lebih tinggi. Oleh itu, para guru yang melaksanakan proses
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gamifikasi perlu menyusun objektif pembelajaran dari tahap rendah kepada tahap yang
lebih tinggi secara beransur-ansur supaya pelajar mempunyai motivasi untuk

melengkapkan pembelajaran mengikut keupayaan mereka.

(d) Langkah 4: Mengenalpasti Sumber

Mengenalpasti sumber kepada gamifikasi merujuk kepada cara-cara untuk
melaksanakan mekanik gamifikasi di dalam pembelajaran iaitu dengan mengenalpasti
kaedah mendapatkan mata (point), peraturan, maklumbalas aktiviti, aras (level) dan
mekanisme untuk mengesan. Contohnnya, guru menetapkan bilangan mata yang akan
diperolehi apabila pelajar melaksanakan tugasan mengikut tempoh masa yang
ditetapkan dan apabila mencapai bilangan mata tertentu, pelajar akan ditempatkan pada
aras yang lebih tinggi. Selain itu, maklumbalas segera juga perlu diberikan kepada

pelajar untuk mengekalkan pelajar dalam proses pembelajaran.

(e) Langkah 5: Mengaplikasi Elemen Gamifikasi

Elemen-elemen gamifikasi dapat diklasifikasikan sebagai elemen kendiri dan elemen
sosial. Elemen kendiri menjadikan pelajar bersaing sesama sendiri dan mengenalpasti
pencapaian secara individu. Elemen kendiri adalah elemen yang diterapkan supaya
pelajar dapat melengkapkan sesuatu tahap pembelajaran. Elemen sosial pula
meletakkan pelajar dalam suatu komuniti yang bersaing dan bekerjasama dalam satu
persekitaran yang interaktif yang mana pencapaian mereka dihebahkan kepada umum.

Elemen sosial merupakan elemen yang memberikan dorongan kepada pelajar untuk
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melangkah dari tahap rendah kepada tahap yang lebih tinggi. Jadual 2.7 di bawah

menunjukkan contoh-contoh elemen gamifikasi jenis kendiri dan sosial.

Jadual 2.7

Perbandingan Elemen Gamifikasi kendiri dan Elemen Gamifikasi Sosial

Elemen Gamifikasi kendiri Elemen Gamifikasi sosial
Sistem mata Papan pendahulu
Aras Virtual goods
Trofi/ lencana Kerjasama secara interaktif
Virtual goods Jalan cerita

Jalan cerita

Batasan masa

Estetik

Gabungan antara elemen gamifikasi kendiri dan elemen gamifikasi sosial
akan digunakan untuk menjadikan gamifikasi lebih menarik dan bertepatan dengan
kehendak kandungan dan proses pembelajaran. Contoh penggunaan mekanisme
gamifikasi adalah seperti penggunaan sistem mata sebagai cara untuk memastikan
pelajar bermotivasi dan sentiasa berlumba-lumba. Pada masa yang sama, kemajuan
pelajar ditunjukkan menggunakan papan pendahulu manakala pengumpulan lencana
diperlukan sebagai syarat untuk ke peringkat seterusnya. Selain itu, maklum balas
segera, peraturan dan mekanisme pemantauan kemajuan pelajar turut diperlukan
dalam proses ini. Peranan gamifikasi dalam kajian ini adalah sebagai elemen dalam

mempengaruhi motivasi dan tahap penglibatan pelajar terhadap proses pembelajaran.
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2.5.3 Kajian Kesan Gamified Flipped Classroom dalam Pembelajaran

Hasil dapatan kajian ke atas penggunaan pendekatan Flipped Classroom di dalam
pengajaran dan pembelajaran dibandingkan dengan pembelajaran secara tradisonal
menunjukkan perbezaan dapatan atau penemuan. Terdapat dapatan kajian yang
menunjukkan keberkesanan penggunaan kaedah ini dalam mempengaruhi dimensi
motivasi, penglibatan pelajar, interaksi dan pencapaian secara positif (Thongmak,
2019; Zainuddin & Halili, 2016). Sungguhpun begitu, terdapat juga kajian
keberkesanan bagi melihat kesan antara penggunaan Flipped Classroom dan
pendekatan tradisional ke atas pembelajaran pelajar menunjukkan tiada perbezaan
signifikan antara kedua-dua pendekatan ini (Boevé et al., 2017; Cakiroglu & Oztiirk,
2017; Chen, Wang, & Chen, 2014; Clark, 2015; El-Banna, Whitlow & McNelis, 2017,

Long et al., 2017 dan Tse et al., 2017).

Boeveé, Meijer, Bosker, Vugteveen, Hoekstra dan Albers (2017) juga
mendedahkan bahawa tiada perbezaan dari segi tingkah laku pembelajaran bagi
pelajar yang menggunakan pembelajaran secara Flipped Classroom dan tradisional.
Di samping itu, penglibatan yang rendah di dalam aktiviti di luar kelas seperti
menonton video, perbincangan atas talian dan menjawab kuiz merupakan antara isu
semasa melaksanakan pendekatan Flipped Classroom (Cakiroglu & Oztiirk, 2017;
Ding, Kim, & Orey, 2017). lanya berpunca daripada perasaan tidak berminat, tiada
keseronokan, kekurangan penglibatan guru dan bimbingan yang tidak jelas (Ding,
Kim & Orey, 2017). Penglibatan dalam aktiviti di luar kelas terutama menonton
video bergantung penuh kepada sikap pelajar itu sendiri. Menurut Matsumoto
(2016), kaedah pembelajaran secara atas talian tidak sesuai dilaksanakan ke atas

pelajar yang mempunyai motivasi dan regulasi kendiri yang rendah.
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Kajian yang dijalankan oleh Durrani, Naymat, Ayoubi, Kamal & Hussain
(2022) ke ke atas 105 pelajar yang dipecahkan kepada dua kumpulan iaitu Kumpulan
kawalan dan Kumpulan rawatan untuk melihat kesan perbezaan kaedah gamified
flipped classroom dan kaedah tradisional telah mengenal pasti kaedah gamified
flipped classroom sebagai kaedah yang berkesan dalam pelaksanaan aktiviti
berorientasikan tugasan, penglibatan pelajar, kepuasan dan motivasi pembelajaran,
namun pelajar yang berlajar secara kaedah traditional menunjukkan kesan yang lebih
baik dalam aspek pembangunan kemahiran. Ini menunjukkan bahawa kaedah

gamified flipped classroom masih perlu dikaji.

Justeru itu, penggunaan gamifikasi dikaji oleh beberapa penyelidik untuk
melihat keberkesanan penggunaan gabungan pendekatan Flipped Classroom dan
gamifikasi. Pembelajaran yang berasaskan gamifikasi diakui menyokong kepada
pembelajaran berpusatkan pelajar seperti Flipped Classroom kerana ianya dapat
menambahbaik tahap penglibatan pelajar (Tsay, Kofinas, & Luo, 2018). Jadual 2.8
di bawah menunjukkan secara ringkas berkenaan kajian integrasi Flipped Classroom
dan gamifikasi yang telah dijalankan mengikut dimensi dan disiplin berbeza serta

elemen gamifikasi yang digunakan.

Jadual 2.8

Kajian Integrasi Flipped Classroom dan Gamifikasi dan Dimensi Terlibat.

Kajian Disiplin Dimensi Elemen permainan
(Latulipe, Long, &  Sains Penglibatan Mata, papan pendahulu
Seminario, 2015) Komputer pelajar

Kemabhiran sosial

(bersambung)



Jadual 2.8 (sambungan)
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Kajian Disiplin Dimensi Elemen permainan
(Barata et al., 2013) Sains Penglibatan Mata, tahap
Komputer pelajar perkembangan, lencana,
cabaran dan papan
pendahulu.
(Yildirim, 2017) Matematik Pencapaian Mata, lencana, tahap
Sikap pelajar perkembangan, mata
pengalaman dan papan
pendahulu
(Lopes etal.,2017) Matematik Penglibatan Mata, lencana
pelajar
(Ferreira, 2014) English Penglibatan Lencara, skor, ganjaran
(Ozer, Kanbul, & Sains Sikap Lencana
Ozdamli, 2018) Komputer
Biyun Huang, Hew, Sains Penglibatan Tahap perkembangan,
& Lo, (2018) Komputer kognitif lencana
Penglibatan
tingkah laku
Hung, (2016) English Percapaian, Mata, papan pendahulu
persepsi
Hung, (2018) English Motivasi, tahap ~ Mata, papan pendahulu
kebimbangan
Asiksoy, (2017) Fizik Motivasi, Mata, lencana, papan
pencapaian, pendahulu
persepsi
Wong, Xie dan Sains Sikap Mata, lencana, papan
Hew (2017) Komputer pendahulu
Amreet Kaur dan English Persepsi Mata, papan pendahulu,
Raja Nor Safinas ganjaran, pencapaian
(2016)
Zainuddin (2018) Sains Motivasi, Mata, lencana
pencapaian
pelajar

Berdasarkan jadual tersebut, kajian integrasi Flipped Classroom dan

gamifikasi yang telah dijalankan banyak dilaksanakan di luar negara dalam pelbagai

disiplin ilmu. Dimensi yang difokuskan dalam kebanyakan kajian lepas adalah
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kepada aspek tahap penglibatan pelajar. Elemen gamifikasi yang banyak diguna

pakai dalam kajian adalah mata dan juga papan pendahulu.

Menurut Chao et al. (2015), adalah sukar untuk memastikan pelajar benar-
benar melihat bahan pembelajaran di luar waktu kelas. Oleh yang demikian,
cadangan penggunaan gamifikasi dicadangkan untuk memastikan pelajar melakukan
aktiviti pembelajaran sebenar (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014). Hew, Huang, Chu
dan Chiu (2016) mendapati mekanik permainan seperti mata, lencana dan papan mata
dapat memberi kesan positif kepada motivasi dan penglibatan pelajar. Oleh itu guru
perlu mempertimbangkan penggunaan Flipped Classroom dan gamifikasi untuk
memotivasikan pelajar kerana melalui gamifikasi, didapati pelajar bersifat lebih aktif

dan lebih melibatkan diri dengan tugasan yang sukar (Lo & Hew, 2017).

Bagi melihat samada kaedah flipped classom dipengaruhi oleh gamifikasi
atau tidak, Zainuddin (2019) telah melakukan kajian ke atas dua kumpulan responden
iaitu kumpulan yang menggunakan flipped classroom dan kumpulan yang
menggunakan gamified lipped classroom. Kajian ini telah mengesahkan bahawa
mengintegrasikan konsep gamifikasi ke dalam pendekatan FC dengan menambahkan
cabaran, insentif, mata dan ganjaran memberikan pengalaman yang lebih menarik
dan membantu penglibatan pelajar. Kajian ini juga menunjukkan bahawa konsep FC
dan gamifikasi juga dapat dilaksanakan dalam persekitaran maklumat berteknologi

rendah iaitu tanpa platform teknologi canggih yang diperlukan.

Kajian oleh Goktas dan Turan, (2018) yang dilakukan ke atas 116 responden

bertujuan untuk melihat keberkesanan pendekatan Flipped Classroom ke atas
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motivasi dan faktor-faktor yang mempengaruhi motivasi pelajar. Walaupun dapatan
kajiannya mendapati Flipped Classroom memberikan kesan positif kepada motivasi
pelajar, tetapi penyelidik mencadangkan supaya strategi gamifikasi yang lebih
optimum diintegrasikan dalam Flipped Classroom apabila mendapati faktor

gamifikasi mempengaruhi motivasi pelajar.

Zou (2020) melalui kajiannya yang berbentuk kualitatif dan kuantitatif ke atas
277 orang pelajar dan lapan orang guru menunjukkan bahawa responden kajian
bersetuju bahawa melalui kaedah gamified flipped classroom, ia dapat meningkatkan
motivasi dan penglibatan, serta meningkatkan prestasi pencapaian dan hasil
pembelajaran. Melalui kajiannya juga, dapatan menunjukkan bahawa guru
menganggap pembelajaran kendiri pra-kelas sebagai bahagian penting dalam flipped
classroom dan memainkan peranan penting dalam membantu pelajar mengingat dan
memahami pengetahuan asas serta banyak masa di dalam kelas dapat digunakan
untuk aktiviti permainan dan interaktif yang bertujuan untuk membantu pelajar
memohon, menganalisis, dan menilai pengetahuan. Namun tidak semua pelajar
menunjukkan sikap baik terhadapnya. Perbezaan tersebut mungkin berkaitan dengan
pemahaman pelajar mengenai pendekatan flipped classroom dan kemahiran belajar
kendiri. Oleh itu, pemilihan strategi dan bahan yang digunakan dalam pendekatan ini

perlu diteliti oleh guru atau pensyarah.

Menurut Biyun Huang, Hew, & Lo, (2018), antara cabaran kepada
pelaksanaan Flipped Classroom adalah pengunduran pelajar dalam aktiviti di luar
kelas. Oleh yang demikian, penyelidik melakukan kajian dilakukan ke atas 96 orang

responden untuk melihat samada gamifikasi dapat meningkatkan tahap penglibatan



77

pelajar dalam Flipped Classroom atau sebaliknya. Kajian dilakukan ke atas dua
kumpulan yang menggunakan pendekatan berbeza iaitu Flipped Classroom
berasaskan gamifikasi sebagai kumpulan rawatan dan Flipped Classroom tanpa
gamifikasi sebagai kumpulan kawalan. Kajian ini dijalankan menggunakan reka
bentuk kuasi eksperimen. Hasil dapatan kajian adalah positif iaitu penggunaan
gamifikasi dapat meningkatkan penglibatan tingkah laku dan penglibatan kognitif

pelajar dalam pelaksanaan Flipped Classroom.

Kajian oleh Latulipe et al., (2015) ke atas 1212 pelajar yang mengambil
kursus Sains Komputer untuk melihat kesan penggunaan gamifikasi dan kumpulan
ke atas penglibatan dan interaksi sosial pelajar di dalam kelas yang menggunakan
pendekatan Flipped Classroom. Mekanik permainan yang digunakan adalah sistem
mata dalam bentuk cop (stamp) digital dan papan pendahulu. Bilangan cop akan
diberikan sebagai ganjaran apabila pelajar melakukan aktiviti dan akan dijadikan
sebagai markah tambahan kepada markah peperiksaan akhir. Kajian dijalan selama
dua semester dan data diambil dua kali setiap semester untuk melihat perbandingan
antara maklum balas awal dan akhir. Dapatan kajian mendapati terdapat peningkatan
antara maklum balas awal dan maklum balas akhir. Ini menjukkan bahawa
penggunaan gamifikasi di dalam Flipped Classroom memberi impak positif terhadap

penglibatan pelajar dan juga tahap interaksi sosial.

Pengintegrasian gamifikasi di dalam pendekatan Flipped Classroom adalah
untuk meningkatkan penguasaan pelajar terhadap bahan yang dipersembahkan dan
juga meningkatkan penglibatan pelajar di dalam aktiviti pembelajaran (Mortensen &

Nicholson, 2015a). Dicheva dan Dichev, (2016) juga menyokong akan
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pengintegrasian Flipped Classroom dan gamifikasi kerana ianya memberi manfaat
iaitu pelajar mengawal pembelajaran secara kendiri di samping berada dalam
persekitaran pembelajaran yang memenuhi keperluan motivasi (Latulipe et al., 2015)
secara intrinsik dan ekstrinsik. Selain itu, suntikan mekanik permainan dapat
menambahbaik rekabentuk pembelajaran dan kaedah penyampaian pengetahuan

kandungan (Lameras & Moumoutzis, 2015).

Asiksoy (2017) pula menjalankan kajian penggunaan gamifikasi dalam
Flipped Classroom dalam subjek Fizik. Tujuan kajian dijalankan adalah untuk
melihat keberkesanan pendekatan Flipped Classroom dan gamifikasi terhadap
motivasi, pencapaian dan persepi pelajar. Bilangan responden yang terlibat dalam
kajian ini berjumlah 61 orang dan data dikumpul menggunakan soal selidik dan
temubual. Dapatan kajian menunjukkan bahawa melalui pendekatan Flipped
Classroom dan gamifikasi meningkatkan motivasi dan pencapaian pelajar secara
signifikan. Keberkesanan mekanisme gamifikasi diterapkan di dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan tahap penglibatan pelajar juga
diakui oleh Carmona, Robles, & Pons, (2017). Hasil kajian penyelidik juga

mendapati bahawa berlakunya peningkatan kepada prestasi pelajar.

Kajian oleh Goktas dan Turan (2018) dalam kursus pengenalan komputer
merupakan kajian kuasi eksperimen yang mana bilangan responden adalah seramai
116 orang. Kajian dilakukan untuk melihat perbezaan dari segi motivasi antara
kumpulan pelajar yang menggunakan kaedah Flipped Classroom dan kaedah
tradisional. Data dikumpul menerusi kaedah soal selidik dan temubual dan

seterusnya dianalisis menggunakan kaedah analisis deskriptif dan inferensi. Kajian



79

yang dijalankan selama 10 minggu ini menunjukkan bahawa kumpulan pelajar yang
menggunakan pendekatan Flipped Classroom mempunyai motivasi tinggi
berbanding kumpulan tradisional menerusi aktiviti berkumpulan, gamifikasi dan

aktiviti hands on di dalam kelas.

Kajian pengajaran Flipped Classroom telah mula memberi perhatian kepada
keberkesanan gamifikasi, namun bidang penyelidikan ini masih di peringkat awal.
Oleh yang demikian, Matsumoto (2016) telah menjalankan kajian tentang
penggunaan pendekatan Flipped Classroom dibantukan gamifikasi untuk melihat
kebaikan dan kelemahan penggunaan gamifikasi dalan pendidikan. Kajian
dijalankan ke atas pengajaran Bahasa Inggeris. Seramai 174 responden yang terlibat
di dalam kajian ini dan data dikumpulkan melalui penggunaan soal selidik. Data
daripada 105 responden diambilkira sebagai data yang sah. Kajian ini menunjukkan
bahawa komponen gamifikasi memainkan peranan penting dalam meningkatkan

motivasi pelajar terutamanya dari segi instrinsik.

Melihat kepada kesan positif penggunaan pendekatan Flipped Classroom
berasaskan gamifikasi dalam pembelajaran mendorong penyelidik untuk melakukan
kajian pembinaan modul akademik yang menggunakan pendekatan ini dan melihat

keberkesanannya terhadap motivasi, penglibatan dan pencapaian pelajar di Malaysia.

2.6 Teori dan Model Berkaitan

Setiap kajian yang dilakukan mestilah mengambil kira teori dan juga penggunaan

model yang berkaitan. Jadual 2.6 di bawah menunjukkan ringkasan kepada teori-teori
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pembelajaran yang biasa digunakan dalam bidang Pendidikan iaitu behaoviorisme,

kognitivisme, konstruktivisme dan Konektivisme.



Jadual 2.9

Perbezaan antara Teori Pembelajaran Mengikut Teori

81

Behaviorisme Kognitivisme Kontsruktivisme Konektivisme
Cara pembelajaran Pemerhatian dan Pembelajaran berlaku disebabkan Pengetahuan dibina Pembelajaran berlaku
berlaku perubahan pada tingkah oleh aktiviti minda. Tersusun dan berdasarkan  pengalaman dalam rangkaian, sosial,
laku komputasional dan tanggapan individu peningkatan  teknologi,
kepada apa yang berlaku dan interpretasi corak.
pada persekitarannya dan
sosial.
Faktor yang Ransangan, ganjaran, Skema minda sedia ada dan Penglibatan, sosial, budaya. Kepelbagaian rangkaian,
mempengaruhi hukuman pengalaman lalu kekuatan hubungan.
Peranan memori Pengulangan Pengekodan, memori Pengetahuan sedia ada Penyesuaian corak,
pengalaman yang dengan konteks semasa. Keberadaan dalam
dipengaruhi oleh rangkaian.

Cara pengetahuan
dipindahkan

Jenis pembelajaran

ganjaran dan hukuman

Ransangan dan tindak
balas

Pembelajaran
berasaskan tugasan

Menghubungkaitkan pengetahuan
lama dengan pelajaran baru.

Penyelesaian masalah,

penaakulan

Sosialisasi dan pembinaan
pengetahuan.

Sosial

Perhubungan antara nod
dan nod merujuk kepada
individu, kumpulan,
sistem, idea, sumber dan
komuniti bidang.
Pembelajaran  kompleks,
kepelbagaian sumber
pengetahuan

(siemen, 2009)
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2.6.1 Teori Pembelajaran Konstruktivisme

Konstruktivisme merupakan teori yang berkaitan dengan pembelajaran dan
pengetahuan. Di dalam teori ini, manusia dilihat sebagai individu aktif di dalam
membina pengetahuan mereka menerusi pengalaman dan seterusnya berusaha untuk
memberi makna ke atas pengetahuan sebelumnya, kepercayaan dan pengalaman
mereka (Frank, Lavy, & Elata, 2003; Schneider, 2005). Teori Konstruktivisme juga
memberi fokus kepada penglibatan pelajar yang aktif dalam membina pengetahuan

dalam meningkatkan aspek kognitif dan afektif (Zher, Maznah, Hussein, & Saat, 2016).

Aspek utama pendekatan pengamal konstruktivisme terhadap pembelajaran
adalah pelajar membina idea atau konsep baharu berdasarkan pengetahuan sedia ada.
Pelajar membuat transformasi maklumat, membuat hipotesis dan membuat
keputusan berdasarkan struktur kognitif. Oleh yang demikian, peranan guru adalah
bertindak sebagai fasilitator yang menggalakkan pelajar meneroka sendiri prinsip
dan konsep dan bukan memberikan maklumat secara terus kepada pelajar. Pelajar
diberikan tanggungjawab untuk membina pengetahuan mereka secara aktif dengan
cara mengintegrasikan pengetahuan baru dengan pengalaman sedia ada mereka.
Maka pelajar akan lebih memahami apa yang dipelajari apabila mereka berjaya
mengintegrasi dan mensintesiskan pengalaman baru terhadap apa yang difahami

sebelumnya (Sihes, Ibrahim & Wahab, 2007; Suriaty & Nor Haizan, 2002).

Di samping itu juga, Teori Pembelajaran Konstruktivisme mengutamakan
konsep pembelajaran aktif. lanya menekankan fakta bahawa pelajar membina
pemahaman mereka sendiri dan pembelajaran adalah proses menjadikan sesuatu itu

bermakna. Pelajar menggantikan atau menyesuaikan pengetahuan dan kefahaman
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mereka yang sedia ada dengan tahap pengetahuan yang lebih mendalam dan aras
kefahaman yang lebih berkemahiran. Oleh itu, pembelajaran aktif dapat membantu
menyediakan persekitaran pembelajaran, peluang, interaksi, tugas dan arahan
melalui penggunaan strategi pembelajaran aktif di samping mendorong pelajar untuk
terlibat aktif dalam aktiviti melalui pengetahuan yang diperoleh dalam usaha
meningkatkan pengetahuan mereka. Pelajar juga bertanggungjawab ke atas
pembelajaran mereka selain daripada tugas pendidik sebagai fasilitator. Selain
daripada pembelajaran aktif, bentuk pembelajaran bagi konstruktivisme juga
menekankan kepada penyelesaian masalah berdasarkan penemuan individu dan
memotivasikan pelajar secara intrinsik (Jamalluddin Harun & Zaidatun Tasir, 2003).
Aplikasi pembelajaran aktif berupaya melahirkan pelajar yang boleh membina
pemahaman dan pengetahuan baru secara maksimum, dan meningkatkan minat

pelajar (Abdul Jalil & Bahtiar Omar, 2005).

Teori Konstruktivisme merupakan teori pengajaran yang diperkenalkan oleh
Lev Vygotky pada tahun 1978. Teori ini menekankan pendekatan pembelajaran
secara kolaboratif. Pelajar saling berkongsi maklumat dan idea untuk menyelesaikan
masalah dan pensyarah bertindak sebagai fasilitator. Proses interaksi sosial yang
wujud di dalam pembelajaran akan membantu dalam meningkatkan kemahiran sosial
pelajar bersesuaian dengan peranan kaedah flipped classroom untuk menggalakkan
pelajar saling berinteraksi tanpa sempadan. Berdasarkan teori Vygotsky (1978),
faktor sosial menyumbang kepada pembangunan kognitif pelajar selain daripada
faktor budaya dan Bahasa (McLeod, 2007). Dalam persekitaran pembelajaran
konstruktivisme, suasana pembelajaran adalah berpusatkan pelajar iaitu pelajar

melakukan aktiviti secara sendiri dan dapat menerima tanggungjawab pembelajaran
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mereka sendiri (Bas, 2008; Brooks & Brooks, 1999). Pelajar akan menggunakan
pengalaman dan pengetahuan mereka untuk membina pengetahuan yang baru.
Semua maklumat baru yang ada akan diolah dan disesuaikan dengan satu kerangka

maklumat baru yang dinamakan Konstruktivistime.

Dalam pembelajaran yang berpusatkan pelajar hari ini, konstruktivisme amat
penting sebagai model pengajaran kerana konstruktivisme dianggap salah satu
pedagogi dominan yang digunakan dalam bidang pendidikan (Al-Fadhli & Khalfan,
2009). Peter, Abiadun dan Jonathan (2010) melalui kajian mereka mendapati bahawa
guru yang menggunakan pendekatan teori konstruktivisme berjaya memberikan
impak yang positif ke atas pelajar. Teori yang diperkenalkan oleh Lev Vygotky pada
tahun 1978 ini menyatakan bahawa perkembangan kognitif berlaku secara dua
peringkat iaitu peringkat sosial dan peringkat individu. Apabila dua individu
berinteraksi, maklumat yang diperolehi pada masa tersebut adalah peringkat sosial.
Manakala peringkat individu pula ialah kebolehan individu menukar maklumat dan
pengetahuan yang diperoleh daripada interaksi sosial kepada kefahaman individu.
Teori Vygotsky menekankan bahawa interaksi sosial memainkan peranan utama
dalam pembangunan kognitif (Vygotsky, 1978) kerana beliau percaya yang komuniti

memainkan peranan utama dalam ‘membina makna’ (Mcleod, 2007).

Dalam konteks kajian ini menumpukan kepada konstruktivisme
pembangunan sosial oleh Vygotsky yang menyatakan bahawa pelajar membina
pengetahuan atau kefahaman hasil daripada berfikir dan membuat dalam konteks
sosial. Teori konstruktivisme pembangunan sosial mencadangkan bahawa pelajar

belajar sesuatu konsep atau membina makna tentang idea-idea dengan cara
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berinteraksi dengan orang lain dan dunia, iaitu melalui interpretasi secara aktif
terhadap dunia. Mereka membina makna seterusnya mengaitkan pengetahuan baru
dengan pengetahuan dan pengalaman yang lepas (Drisoll, 2000; Frank et al., 2003;

McLeod, 2007).

Vygotsky melihat bahawa interaksi dengan rakan sebagai cara yang berkesan
untuk membina kemahiran dan strategi, seterusnya mencadangkan agar guru
menggunakan pendekatan pembelajaran koperatif supaya kanak-kanak yang kurang
kompeten boleh membangun dengan bantuan rakan-rakan mereka yang lebih
kompeten (Driscoll, 2000). Berdasarkan kepada aspek sosial konstruktivisme,
Vygotsky percaya bahawa pengetahuan dibina dalam konteks sosial dan kolaborasi
dengan individu atau kumpulan lain. Beliau juga percaya bahawa guru dan pelajar
bersama-sama terlibat dalam proses pembelajaran dan terdapat implikasi yang

signifikan terhadap kolaborasi dengan rakan.

Terdapat beberapa pandangan dan pernyataan yang membincangkan tentang
ciri-ciri pembelajaran yang berasaskan kepada teori konstruktivisme. Jadual 2.10 di
bawah menyatakan tentang ciri-ciri pembelajaran berasaskan kepada teori

konstruktivisme berdasarkan kepada beberapa sumber.
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Ciri-ciri Pembelajaran berasaskan kepada Teori Konstruktivisme

Sumber Ciri-ciri pembelajaran berasaskan teori konstruktivisme
Krajcik, e Penglibatan secara aktif
Czerniak,

dan Berger
(1999)

PPK (2001)

Pengaplikasian pengetahuan
Kepelbagaian persembahan
Penglibatan pembelajaran komuniti
Tugasan yang bersifat autentik.

Menggalakkan soalan dan idea daripada pelajar dan dijadikan
panduan untuk guru merancang pengajaran.

Menggalakkan pelajar bertanya dan berbincang.

Mengambilkira kepentingan hasil pembelajaran dan proses
pembelajaran kerana proses pembelajaran menggalakkan
kepada pemikiran kritis dan kreatif.

Mengambil kira kepercayaan dan sikap yang dibawa oleh
pelajar

Membuat tanggapan bahawa proses pembelajaran sama
penting dengan hasil pembelajaran

Menyokong pembelajaran secara koperatif untuk mencapai
matlamat yang sama.

Mengambil kira dapatan kajian tentang cara pelajar belajar
tentang sesuatu idea.

Menggalakkan dan menerima daya usaha dan autonomi
pelajar sebagai usaha menghargai usaha dan semangat
pelajar.

Menggalakkan proses inkuiri melalui kajian dan eksperimen

Pelajar berpeluang untuk membina pengetahuan baru dengan
memahaminya melalui penglibatan mereka dengan situasi
sebenar.

Implikasi daripada pengertian konstruktivisme iaitu PdP berpusatkan pelajar;

pengetahuan yang dipunyai oleh pelajar adalah hasil daripada aktiviti yang dilakukan

oleh pelajar tersebut dan bukan pengajaran yang diterima secara pasif; guru

mengenal pasti pengetahuan sedia ada pelajar dan merancang pendekatan pengajaran

dengan sifat asas pengetahuan tersebut; guru berperanan sebagai pereka bentuk
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bahan pengajaran yang menyediakan peluang kepada pelajar untuk membina
pengetahuan baru; dan guru berperanan sebagai fasilitator yang membantu pelajar
membina pengetahuan dan menyelesaikan masalah merupakan asas kepada

pemilihan teori konstruktivisme tersebut.

Vygotsky (1978) percaya bahawa perkembangan kognitif individu berlaku
dalam persekitaran sosio budaya yang mempengaruhi pemikirannya. Kebanyakan
daripada kemahiran kognitif kanak-kanak terhasil daripada interaksi sosial kanak-
kanak dengan ibu bapa, guru, orang dewasa lain dan rakan sebayanya yang lebih
berkemampuan (Azizi et al. 2005; Ramlah & Mahani 2004). Orang-orang ini
memberikan bantuan maklumat dan sokongan yang diperlukan oleh kanak-kanak
dalam perkembangan proses minda mereka. Sokongan yang diberi ini penting untuk
membina kefahaman dan seterusnya membantu mereka agar dapat menyelesaikan
masalah secara persendirian. Jadi, Vygotsky mementingkan kesan interaksi atau
hubungan sosial persekitaran dalam perkembangan kognitif kanak-kanak. Mengikut
Vygotsky, proses pembelajaran kanak-kanak berlaku ketika interaksi antara kanak-
kanak dengan pembimbing yang lebih berpengalaman. Pembimbing yang
berpengalaman di dalam kajian ini merujuk kepada guru dan rakan-rakan pelajar itu
sendiri yang telah mengikuti kondungan pengajaran di luar bilik darjah. Mereka

menjadi model dan membekalkan tunjuk ajar secara lisan kepada yang lain.

Vygotsky juga memperkenalkan teori Zon Perkembangan Proksimal atau
Zone of Proximal Development (ZPD) dan melalui teori ini, ianya mencadangkan
pelajar belajar dari interaksi dengan orang lain untuk membantu mencapai matlamat

pembelajaran (McLeod, 2014). Ini adalah kerana pengalaman berinteraksi dengan
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orang lain mampu mengembangkan pengetahuan dan kemahiran mereka. ZPD juga
menyatakan pelajar dapat belajar kemahiran yang menjangkaui tahap perkembangan
atau kematangan sebenar pelajar melalui bimbingan orang yang lebih berkemampuan
yang disebut sebagai More Knowledgeable Other (MKO). Tunjuk ajar secara lisan
oleh orang lain yang lebih berpengetahuan seperti guru, jurulatih mahupun rakan
sebaya membantu individu memahami dan menstrukturkan maklumat (Sulistyawati

& Zuchdi, 2016)

Teori Vygotsky menggalakkan konteks pembelajaran di mana pelajar
memainkan peranan yang aktif dalam proses pembelajaran. Pembelajaran merupakan
suatu proses memperolehi ilmu pengetahuan dan kemahiran yang berlaku secara
berperingkat-peringkat. Mok (2010) menyatakan pembelajaran hanya boleh berlaku
apabila pelajar mempunyai cukup pengalaman untuk mempelajari pengalaman baru,
di samping mempunyai motif serta rela mengambil inisiatif diri sendiri untuk
menjalankan aktiviti pembelajaran (Mok, 2010). Ini bersesuaian dengan konsep
konstruktivisme dan pembelajaran aktif iaitu pelajar bertanggungjawab sepenuhnya
dalam pembelajaran mereka sendiri dan membina pengetahuan mereka menerusi
pengalaman dan seterusnya berusaha untuk memberi makna ke atas pengetahuan

sebelumnya, kepercayaan dan pengalaman mereka.

Pembelajaran aktif bukan sekadar pelajar menghafal maklumat tetapi pelajar
perlu mengambil bahagian dalam pembelajaran serta menggunakan minda mereka
untuk mengkaji idea, dan menyelesaikan masalah (Silberman). Dalam konteks ini,
guru bertindak sebagai fasilitator dan bertindak dalam merangka pengajaran

berkesan bagi meningkatkan tahap pencapaian pelajar-pelajarnya (Bellanca, 2009).
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Peranan guru di dalam pembelajaran aktif adalah sebagai pengurus pengajaran,
merancang, mengelola, memimpin dan memantau semua aktiviti pembelajaran serta

bertindak sebagai pemudah cara kepada proses pengajaran dan pembelajaran.

Sistem pendidikan di negara ini sedang beransur-ansur mengalami perubahan
daripada corak pengajaran konvensional berubah kepada pengajaran dan
pembelajaran yang berasaskan teknologi tanpa mengetepikan konsep pembelajaran
aktif. Penggunaan alatan teknologi dan komunikasi dapat membantu proses
penyampaian maklumat menjadi lebih baik. Oleh yang demikian, penyelidik
berpendapat bahawa pendekatan flipped classroom merupakan antara pendekatan
yang terbaik di dalam menyokong pembelajaran aktif berbantukan teknologi. Kaedah
flipped classroom memberi ruang dan peluang kepada pelajar untuk belajar secara
kadar kendiri serta menggalakkan pembelajaran aktif (Azlina A Rahman, Aris,
Mohammed, et al., 2014). Kaedah yang mendorong pembelajaran aktif akan
menjadikan keadaan dan suasana bilik darjah lebih bermotivasi dan terarah dengan
lebih baik. Pelajar memberikan maklumbalas positif terhadap pembelajaran aktif

(Knutas, Herala, Vanhala, & Ikonen, 2016).

Di dalam kajian ini, penyelidik memfokuskan pembelajaran aktif melalui
aktiviti yang dirancang oleh guru melalui tiga cara pembelajaran iaitu pembelajaran
aktif secara sendiri, pembelajaran aktif secara berpasangan dan pembelajaran aktif
secara berkumpulan. Aktiviti pembelajaran aktif di dalam kelas melibatkan
perbincangan, tugasan secara kolaboratif, tugasan berkumpulan dan penyelesaian
masalah. Elemen gamifikasi digabungkan ke dalam pendekatan Flipped Classroom

sebagai satu cara untuk memotivasikan pelajar dan menambahbaik tahap penglibatan
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pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Pelajar akan bekerjasama dengan
rakan sebaya untuk membantu memudahkan proses pemahaman dalam
pembelajaran. Teori ini digunakan dalam kajian ini sebagai asas kepada interaksi dan
perkembangan kognitif pelajar terutama semasa aktiviti pembelajaran di dalam bilik
darjah. Dalam hal ini, penyelidik juga menggunakan teori Konstruktivisme yang
sudahpun mempunyai tapak yang kukuh sebagai teori pembelajaran dalam
menghasilkan modul GamyFlip-Pro berdasarkan kepada perkaitan rapat teori
konstruktivisme dan Flipped Classroom serta gamifikasi dari segi motivasi,

pencapaian dan penglibatan pelajar.

2.6.2 Teori Behaviorisme

Teori Behaviorisme dipelopori oleh beberapa tokoh iaitu Ivan Petrovich Pavlov (1849-
1936), Thorndike (1874-1949), Watson (1878-1958) dan Skinner (1904-1990).
Menurut Teori Behaviorisme, pembelajaran adalah suatu proses pelaziman iaitu kaitan
antara rangsangan dengan tindak balas individu untuk menghasilkan perubahan pada
tingkah laku yang boleh diperhatikan, dikawal dan diramal. Proses pelaziman ini
dibahagikan kepada dua teori iaitu Teori pelaziman Klasik dan Teori pelaziman
Operan. Bagi jenis Pelaziman klasik, perubahan tingkah laku bukan berlaku atas
inisiatif sendiri, tetapi bergantung kepada rangsangan yang diterima, manakala bagi
jenis Pelaziman Operan pula, perubahan tingkah laku berlaku atas inisiatif sendiri dan
bergantung kepada peneguhan yang diberikan. Peneguhan akan meningkatkan

kebarangkalian pengulangan tindak balas.
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Bertepatan dengan pengaplikasian gamifikasi dalam membangunkan modul,
model behaviorisme dimasukkan sebagai bentuk peneguhan menerusi penggunaan
elemen-elemen permainan seperti mata, ganjaran, peringkat perkembangan dan
lencana. lanya adalah peneguhan dalam bentuk positif yang diberikan kepada pelajar
sebagai rangsangan terhadap perubahan tingkah laku dan tingkah laku ini akan
berlaku secara berterusan apabila peneguhan berterusan diberikan. Menurut teori ini
juga, pelajar bertindak aktif kerana ganjaran diberikan berdasarkan kepada usaha
mereka sendiri. Peneguhan berbentuk positif dan peneguhan negatif diguna pakai
dalam membangunkan modul. Contoh pengaplikasian peneguhan positif adalah,
apabila pelajar menyelesaikan tugasan, maka mereka akan diberikan mata.
Pemberian mata akan membawa kepada perubahan tingkah laku iaitu mereka akan
lebih berusaha untuk menyelesaikan tugasan yang seterusnya. Manakala untuk
peneguhan negatif pula, rangsangan diberikan serta merta selepas tingkah laku
ditunjukkan. Contohnya, apabila pelajar tidak menyelesaikan tugasan dalam masa
yang ditetapkan, maka mereka akan diberikan penalti serta merta. Kesan daripada

itu, pelajar akan menyelesaikan tugasan dalam masa yang ditetapkan..

2.6.3 Teori Pembelajaran Kognitif

Teori pembelajaran kognitif memberi fokus kepada proses mental di mana
pembelajaran dilihat sebagai satu proses pembentukan struktur kognitif dan perwakilan
minda yang aktif. Proses mental adalah bahagian penting dalam memahami bagaimana
kita belajar dan pelajar dapat dipengaruhi oleh elemen dalaman dan luaran. Pada tahap
paling asas, teori kognitif menunjukkan bahawa pemikiran dalaman dan kekuatan

luaran adalah bahagian penting dalam proses kognitif. Apabila pelajar memahami
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bagaimana pemikiran mereka mempengaruhi pembelajaran dan tingkah laku mereka,
mereka dapat menguasai lebih banyak. Dengan itu pembelajaran mestilah melalui cara
belajar yang celik akal, kaedah penyelesaian masalah, penemuan, pengkategorian dan

resepsi (Santrock, 2011).

[Imu pengetahuan diperolehi melalui interaksi skema minda, pengalaman
sedia ada dengan situasi baru. Ini bermakna pembelajaran tidak akan berlaku
sekiranya seseorang itu tidak dapat mengenal pasti hubungan antara maklumat sedia
ada dengan situasi baharu. Teori pembelajaran kognitif juga melihat kepada cara
pelajar berfikir. Pemahaman mereka mengenai proses pemikiran mereka dapat
membantu mereka belajar. Antara contoh proses ini berlaku adalah apabila guru
memberikan peluang kepada pelajar untuk mengemukakan soalan, gagal, dan
berfikir dengan berkesan. Strategi ini dapat membantu pelajar memahami bagaimana
proses pemikiran mereka berfungsi, dan menggunakan pengetahuan ini untuk

membina peluang pembelajaran yang lebih baik.

Teori pembelajaran kognitif menekankan pembelajaran secara aktif melalui
pemerhatian dan praktikal. Ormrod (2008) menyenaraikan lima andaian cara

manusia belajar menerusi teori pembelajaran kognitif iaitu:

1. Proses kognitif mempengaruhi bahan yang dipelajari. Ini bermakna
pembelajaran dipengaruhi oleh kaedah berfikir dan mentafsir pengalaman
pembelajaran. Guru bukan hanya perlu memperhalusi bahan pengajaran
tetapi juga kaedah pembelajaran pelajar. Oleh itu pelajar dikatakan dapat

menguasai pembelajaran jika bahan pembelajaran baharu dikaitkan dengan
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pengetahuan sedia ada. Pembelajaran ini akan menjadi mudah sekiranya
pelajar dapat menghubungkan semua maklumat berkenaan dalam struktur

tertentu.

Manusia berhati-hati memilih bahan yang akan dipelajari. Ini bererti pelajar
perlu diberikan panduan memilih dan membuat keputusan maklumat yang
mereka yang perlu diberikan perhatian, diproses dan disimpan dalam

ingatan.

Makna dibina oleh pelajar, bukan diserap secara langsung daripada
persekitaran. Proses pembinaan makna adalah merupakan aktiviti utama
dalam teori pembelajaran kognitif. Pelajar akan memilih pelbagai
maklumat yang terpisah dan menggabungkan maklumat berkenaan untuk

membina kefahaman dan menjelaskan peristiwa.

Keyakinan dan pengetahuan sedia ada memainkan peranan penting dalam
proses mencipta makna. Ini akan mempengaruhi keberkesanan proses

pembelajaran.

Pelajar terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran dengan membina
makna daripada maklumat-maklumat yang diperolehi. Teori pembelajaran
kognitif ini memberi lima implikasi terhadap pembelajaran (Ormrod,
2008). Implikasi tersebut adalah proses kognitif mempengaruhi
pembelajaran, keupayaan manusia berfikir adalah seiring dengan
perkembangan usia, manusia menyusun bahan yang dipelajari, bahan

pembelajaran baharu akan lebih mudah dikuasai apabila manusia dapat
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menghubungkan bahan berkenaan dengan pengetahuan sedia ada dan

manusia mengawal proses pembelajarannya.

Tokoh psikologi yang dikatkan dengan teori kognitif adalah seperti Vygotsy
dan Jean Piaget. Terdapat persamaan antara kedua-dua tokoh tersebut iaitu mereka
melihat kanak-kanak sebagai individu aktif terlibat dalam konflik kognitif di mana
pendedahan kepada persekitaran yang membolehkan perubahan dalam
pemahaman mereka. Mereka juga adalah ahli psikologi perkembangan yang telah
membentangkan teori perkembangan kognitif kanak-kanak dan remaja dengan
pandangan individu sebagai pelajar aktif yang menggunakan persekitaran
untuk perkembangan kognitifnya. Namun begitu, terdapat perbezaan antara kedua-
dua tokoh ini dalam teori perkembangan kognitif. Piaget percaya bahawa
pembelajaran berlaku melalui penerokaan bebas dan Vygotsky pula percaya bahawa
perkembangan kemampuan kanak-kanak dipengaruhi melalui zon pembangunan
proksimal iaitu seorang kanak-kanak dibantu untuk mengembangkan kemampuannya.
Vygotsky menekankan kepada faktor sosial dan interaksi sosial yang mempengaruhi
perkembangan individu manakala Piaget berpendapat bahawa pengetahuan diperoleh
daripada tindakan kendiri yang dilakukan dan perkembangan kognitif sebahagian
besarnya bergantung kepada kadar anak aktif memanipulasi dan aktif berinteraksi
dengan persekitaran. Piaget tidak menekankan kepada peranan fasilitator atau orang
dewasa dalam perkembangan kognitif kanak-kanak. Ini berbeza dengan Vygotsky yang
memberikan pandangannya bahawa selain peranan kanak-kanak itu sendiri, peranan
orang dewasa atau fasilitator adalah diperlukan untuk perkembangan kognitif kanak-

kanak melalui teorinya iaitu scaffolding.
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Menurut teori kognitif juga, kanak-kanak dan orang dewasa akan beradaptasi
dengan persekitaran dengan cara membina pengetahuan atau skema baharu. Ini
bermakna pembelajaran akan berlaku sekiranya seseorang itu dapat mengenal pasti
hubungan antara maklumat sedia ada dengan situasi baharu. Piaget mengatakan bahawa
asas bagi pembelajaran individu akan berlaku apabila individu tersebut melakukan
aktiviti kendiri dan berinteraksi dengan persekitaran secara fizikal atau sosial (McLeod,
2018). Menurut Piaget (1976), aktiviti pemikiran individu disusun dalam struktur
pemikiran yang boleh dikaitkan antara satu sama lain dan dihimpunkan bersama
sebagai skema kognitif. Manusia mempunyai skema yang berunsur reflektif sejak
dilahirkan dan mengalami pembentukan skema baharu yang berterusan sepanjang hayat
melalui proses yang dinamakan adaptasi. Adaptasi berlaku melalui proses penyerapan

dan pengubahsuaian.

Proses penyerapan ialah proses skema kognitif individu menggabungkan
situasi baharu ke dalam skema yang sedia ada (McLeod, 2018). Pengalaman dalam
skema sedia ada membantu individu menterjemahkan situasi yang baharu. Sekiranya
tiada sebarang konflik antara skema sedia ada dan situasi yang baharu, maka proses
penyerapan maklumat baharu ke dalam struktur yang sedia ada akan berlaku dan
seterusnya keseimbangan tercapai. lanya akan berlaku secara berterusan melalui
pelbagai situasi baharu dan pengalaman dalam kehidupan seharian namun masih
mengekalkan skema kognitif sedia ada. Proses pengubahsuaian pula melibatkan
perubahan skema kognitif sedia ada bagi memperbaiki situasi yang tidak seimbang
akibat cetusan oleh situasi baharu. Ketidakseimbangan ini wujud sekiranya
maklumat sedia ada tidak sesuai atau tidak mencukupi dengan keperluan pengalaman

baharu. Maka, pengubahsuaian dilakukan untuk membentuk skema baharu dengan
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merangsang proses pembelajaran individu tersebut. Proses penggantian skema
kognitif lama dengan skema yang baharu ini akan berlaku secara berterusan selagi
individu tersebut berusaha untuk mencapai keseimbangan. Justeru itu, pemikiran
individu akan berkembang sepanjang proses perkembangan fizikal individu dari

kanak-kanak kepada dewasa.

2.6.4 Pembelajaran berasaskan Masalah

Pembelajaran berasaskan masalah (PBM) telah diperkenalkan sebagai satu usaha untuk
memupuk proses penaakulan, menyediakan pelajar menghadapi zaman ledakan
maklumat, menggalakkan pengajaran berpusatkan pelajar, pendidikan multidisiplin dan
pembelajaran sepanjang hayat (Suzilawati, 2016). Dalam PBM, pembelajaran berlaku
apabila pelajar belajar untuk menyelesaikan masalah dan juga membuat refleksi
terhadap pengalaman mereka. Ini berlandaskan pandangan bahawa pelajar membina
pengetahuan dan kemahiran ketika menyelesaikan masalah sebenar (Delisle, 1997).
PBM dikatakan sesuai untuk membantu pelajar belajar secara aktif kerana ia
menggunakan masalah dunia sebenar sebagai rangsangan dan membantu pelajar dalam
memperkembangkan strategi dan membina pengetahuan (Hmelo-Silver, 2004).
Sehingga kini, pendekatan pembelajaran ini telah diterima dan diguna pakai secara
meluas di pelbagai peringkat persekolahan dan pengajian tinggi (Savin-Baden & Major,
2004). Keperluan penggunaan PBM pada masa kini dibuat berdasarkan kepada
perkembangan semasa iaitu peningkatan keperluan untuk mendekatkan jurang antara
teori dan praktis, penekanan terhadap kompetensi dunia sebenar dan penyelidikan

pembelajaran dari segi psikologi dan pedagogi yang menyokong PBM (Tan, 2004).



97

Di Malaysia, PBM telah dilaksanakan dalam pelbagai kursus di universiti
awam dan swasta serta di peringkat sekolah menengah dan rendah (Suzilawati,
2016). Ia merupakan inisiatif pensyarah dan guru dalam mempelbagaikan kaedah
pengajaran dan pembelajaran. Berikut adalah ciri-ciri dan prinsip PBM yang

digariskan oleh Barrow dan Tamblyn (1980), Savery (2006) dan Tan (2003):

1.  Masalah yang digunakan merupakan masalah dunia sebenar yang mungkin
akan dihadapi oleh pelajar dan masalah bertindak sebagai permulaan dalam
aktiviti pembelajaran. Proses pembelajaran melalui PBM merupakan
proses kontekstual. Pembelajaran berlaku dalam konteks atau bersituasi
(Suzilawati, 2016). Situasi di mana pengetahuan ini diperolehi menentukan
kegunaan pengetahuan tersebut. Walaupun pemindahan pengetahuan
adalah sesuatu yang sukar, namun ia boleh dibantu dengan cara
memperkukuhkan pembelajaran melalui situasi bermakna, mengulangi
kandungan dalam situasi yang berbeza untuk tujuan dan perspektif yang

berbeza.

2.  Pengetahuan yang diharapkan dicapai oleh pelajar semasa proses
pembelajaran disusun berdasarkan masalah. Pengetahuan diperolehi
menerusi perkembangan proses inkuiri dan kemahiran penyelesaian
masalah dalam usaha menyelesaikan senario masalah. Penggunaan
pengetahuan daripada pelbagai disiplin diperlukan untuk menyelesaikan
masalah. PBM melihat pembelajaran sebagai proses konstruktif iaitu

pelajar secara aktif membina rangkaian pengetahuan.
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Pembelajaran merupakan proses mencipta makna dan membina interpretasi
berdasarkan pengalaman dan interaksi pelajar. Kecekapan diperolehi
melalui rangsangan aktiviti kognitif. Antara contoh aktiviti kognitif ialah
pelajar membuat huraian dan ia berlaku semasa aktiviti perbincangan dan
penghasilan nota. Aktiviti ini memainkan peranan yang penting untuk
mengaktifkan struktur pengetahuan sedia ada. Ia membantu pelajar untuk
menggabungkan maklumat baru dengan sedia ada. Ini akan menghasilkan
pengayaan struktur pengetahuan kerana ia meningkatkan bilangan
hubungan antara konsep dan membantu pengaktifan pengetahuan.

(Dolman, Grave, Wolthagen, & Vleuten, 2005).

Pelajar perlu bertanggungjawab terhadap pembelajaran mereka. Pelajar
perlu terlibat secara aktif dalam memproses maklumat dan seterusnya akan
membantu penerapan pembelajaran terarah kendiri dalam kalangan pelajar.
Pelajar berpeluang untuk meningkatkan serta mengorganisasikan
pengetahuan. Pelajar terarah kendiri merancang, memonitor, menilai,

mengarah dan meregulasi proses pembelajaran sendiri.

Dalam PBM, pembelajaran berlaku dalam kumpulan-kumpulan kecil.
Pembelajaran dilakukan secara kolaboratif, komunikatif dan kooperatif.
Pelajar akan bekerjasama dalam kumpulan dengan darjah interaksi yang
tinggi melalui pembelajaran sesama rakan sebaya, pengajaran rakan sebaya

dan persembahan kumpulan.

Penilaian mestilah mengukur perkembangan pelajar ke arah matlamat PBM
iaitu berdasarkan pengetahuan dan proses. Proses PBM diakhiri oleh

integrasi dan sintesis pembelajaran.
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Dalam konteks kajian ini, PBM merupakan pendekatan yang dijadikan
panduan kepada reka bentuk bahan pembelajaran bagi topik Analisis Masalah dan
Reka Bentuk Penyelesaian. Bahan pembelajaran yang dibangunkan menggunakan
pendekatan penyelesaian masalah. Ini kerana PBM merupakan satu pendekatan yang
menyediakan persekitaran pembelajaran yang membolehkan pelajar belajar dalam
konteks masalah yang bermakna, mengaktifkan mental model yang membantu
pelajar memahami masalah menggunakan pengetahuan sedia ada, belajar melalui
perkongsian pemikiran dengan rakan sebaya dalam lingkungan masalah dan
memperkembangkan kemahiran pembelajaran terarah kendiri (Norman & Schmidt,
1992). Menurut Schmidt dan Loyens (2007), ini akan melibatkan dua proses kognitif
utama iaitu pengaktifan pengetahuan sedia ada dan perbincangan kumpulan
merangsang integrasi maklumat baru ke dalam ingatan jangka masa panjang.
Manakala Savin-Baden dan Major (2004) berpendapat PBM selaras dengan konsep
pembelajaran kognitif ini, yang mana pelajar telah mempunyai pengetahuan sedia
ada dan struktur kognitif. Maka fokus pembelajaran adalah untuk membantu pelajar
menggunakan cara berfikir dan pengetahuan sedia ada (Hmelo-Silver, 2004),

seterusnya menstrukturkannya kepada bentuk baharu yang difahami dan bermakna.

2.6.5 Teori Pembelajaran Konektivisme

Teori pembelajaran Konektivisme diperkenalkan oleh George Siemens dan Stephen
Downes pada tahun 2005. Walau bagaimanapun, masing-masing mempunyai sudut
pandangan yang sedikit berbeza iaitu Siemens cenderung memusatkan perhatian pada
aspek sosial Konektivisme manakala Downes memfokuskan pada peralatan bukan

manusia dan pembelajaran berasaskan mesin. Menurut Siemens (2004), teori
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pembelajaran sedia ada iaitu Behaviourisme, Kognitivisme dan Konstruktivisme tidak
memenuhi sifat atau ciri-ciri pengajaran dan pembelajaran dalam zaman digital kini dan
sehubungan itu, beliau memperkenalkan teori Konektivisme yang merupakan alternatif
teori pembelajaran pada zaman digital. Teori pembelajaran tradisional seperti
Behaviorisme, Konstruktivisme dan Kognitivisme lebih menekankan kepada proses
pembelajaran secara dalaman dan tidak mampu menerangkan tentang pembelajaran
menggunakan teknologi dan bagaimana pembelajaran berlaku antara sesebuah
kumpulan. Manakala Teori pembelajaran Konektivisme pula menekankan kepada
penyebaran pelbagai bentuk pengetahuan di dalam satu rangkaian melalui penggunaan

teknologi Internet dan digital.

Teknologi telah mengubah cara pelajar belajar di dalam atau di luar kelas.
Pergantungan bukan lagi kepada guru dan buku teks semata-mata, tetapi komputer
dan telefon pintar telah menjadi pusat maklumat tambahan untuk mereka bagi
memperolehi pengetahuan. Penggunaan teknologi yang semakin meningkat sebagai
alat pendidikan telah mengubah landskap pembelajaran. Dengan adanya jurang idea
pengajaran tradisional maka perlunya kaedah baru untuk digunakan. Teori
Konektivisme bertujuan untuk menjadi penyelesaian moden untuk mengatai jurang
tersebut dan guru perlu memahami teori ini untuk mewujudkan persekitaran

pembelajaran yang menjadikan pelajar berjaya.

Konektivisme merupakan teori pembelajaran yang menfokuskan kepada idea
bahawa individu belajar dan berkembang ketika mereka membentuk rangkaian. Ini
boleh menjadi hubungan antara satu sama lain atau hubungan dengan peranan dan

kewajiban mereka dalam kehidupan mereka. Hobi, tujuan, dan individu boleh
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membentuk hubungan yang akan mempengaruhi pembelajaran. Guru dapat
menggunakan pendekatan Konektivisme di bilik darjah bagi membantu pelajar
membuat hubungan dengan perkara-perkara yang menggembirakan mereka dan
seterusnya membantu mereka belajar. Guru menggunakan media digital untuk
membentuk hubungan positif dan baik dengan pembelajaran di samping dapat
membantu membentuk hubungan pelajar dengan pelajar lain dalam memotivasikan
mereka dalam pembelajaran. Teori Konektivisme bukan hanya mengenai
penggunaan rangkaian, tetapi juga melibatkan kepelbagaian teknologi yang
digabungkan bersama-sama untuk mendapatkan hasil yang diharapkan.
Perkembangan teknologi Internet membuka peluang baru kepada manusia di dalam
pembelajaran serta perkongsian maklumat merentasi dunia. Sokongan alatan
teknologi, aplikasi dan perisian seperti pelayar web, rangkaian sosial atas talian,
YouTube! and pelbagai lagi membantu dalam proses perkembangan pengetahuan

antara individu dengan individu yang lain.

Bertepatan dengan kajian ini, melalui teori pembelajaran Konektivisme,
tanggungjawab pembelajaran beralih daripada pensyarah kepada pelajar. Tugas
pensyarah adalah untuk membimbing pelajar menjadi agen yang efektif untuk
pembelajaran dan perkembangan peribadi mereka sendiri. Dengan kata lain, pelajar
mencipta pengalaman belajar mereka sendiri, terlibat dalam membuat keputusan, dan
meningkatkan jaringan pembelajaran mereka. Antara kelebihan dalam pendekatan

Konektivisme adalah:

1. Ini mewujudkan kerjasama. Pembelajaran berlaku ketika rakan sebaya

dihubungkan dan berkongsi pendapat, sudut pandangan, dan idea melalui
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proses kolaborasi. Konektivisme membolehkan komuniti mengesahkan apa
yang mereka lakukan, maka pengetahuan dapat disebarkan dengan lebih

cepat melalui pelbagai komuniti.

il. Ia memberi peluang kepada pelajar dan guru. Konektivisme mengalihkan
tanggungjawab pembelajaran daripada guru kepada pelajar. Pelajar perlu

membuat pengalaman belajar mereka sendiri (Siemens, 2003).

iil. Ia merangkumi kepelbagaian. Konektivisme menyokong perspektif

individu dan kepelbagaian pendapat.

Perkembangan pengetahuan menurut teori pembelajaran ini adalah di mana
pengetahuan dapat diperolehi berbanding dengan bagaimana dan apa yang
terkandung dalam pengetahuan tersebut (Duke, Harper, dan Johnston, 2013).
Menurut Downes (2007), di dalam teori Konektivisme, pengetahuan dikongsikan ke
seluruh rangkaian dan pembelajaran terdiri daripada kemampuan untuk membentuk
dan melalui rangkaian tersebut. Rangkaian ini merangkumi hubungan yang kita buat
melalui sumber teknologi, seperti media sosial dan pangkalan data yang memberikan
peluang pembelajaran yang signifikan. Konektivisme mengemukakan konsep nod
dan pautan yang mana pelajar dan sumber pengetahuan seperti laman web, buku, dan
pelajar-pelajar lain adalah nod, dan rangkaiannya adalah pautan. Konektivisme
didasarkan pada teori yang kita pelajari ketika kita membuat hubungan, atau pautan,
antara pelbagai nod maklumat, dan kita terus membuat dan mengekalkan hubungan
untuk memperoleh dan menghubungkan maklumat dalam rangkaian serta
membentuk pengetahuan. Dalam teori ini, pembelajaran melibatkan lebih daripada

mengetahui fakta atau konsep tertentu; ia melibatkan mengetahui di mana untuk
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mencari maklumat yang anda perlukan. Ini mengenai mengetahui simpul mana yang

perlu anda sambungkan dan bagaimana menuju ke sana. Menurut Konektivisme,

pembelajaran lebih daripada pembinaan pengetahuan dalaman kita sendiri.

Sebaliknya, apa yang dapat kita capai dalam rangkaian luaran kita juga dianggap

sebagai pembelajaran.

Konektivisme mengenalpasti bahawa teknologi mengubah apa, bagaimana,

dan di mana kita belajar. Menurut Siemens (2004) dan Downes (2005), lapan prinsip

dalam pembelajaran Konektivisme adalah:

ii.

1il.

1v.

V1.

Vii.

Viil.

Pembelajaran dan pengetahuan terletak pada kepelbagaian pendapat.
Pembelajaran adalah suatu proses membuat rangkaian.

Pembelajaran berlaku melalui penggunaan peralatan.

Pembelajaran lebih kritikal daripada mengetahui.

Memupuk dan mengekalkan hubungan atau rangkaian diperlukan untuk
pembelajaran berterusan.

Keupayaan untuk melihat hubungan antara bidang, idea, dan konsep adalah
kemabhiran teras.

Pengetahuan yang tepat dan terkini adalah tujuan pembelajaran
Konektivisme.

Membuat keputusan adalah proses pembelajaran kerana pengetahuan

adalah sesuatu yang sentiasa berubah dan berkembang.

Oleh kerana teori pembelajaran Konektivisme menyokong teknologi dengan

cara yang begitu mendalam, maka memberikan banyak peluang untuk pembelajaran
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digital adalah langkah pertama untuk membina bilik darjah yang mengaplikasi teori
pembelajaran Konektivisme. Penggunaan media sosial untuk interaksi dan
kolaborasi antara pelajar dengan guru dan, pelajar dengan pelajar agak mudah
melalui gabungan teknologi, seperti penggunaan sistem pengurusan pembelajaran.
Penggunaan pelbagai aplikasi pembelajaran adalah cara yang cepat dan murah untuk
melaksanakan pebelajaran digital kepada pelajar. Penggunaan social media
digunakan untuk perkongsian maklumat. penglibatan dalam perbincangan dan
pengumuman latihan atau tugasan daripada guru. Ini membantu meningkatkan
penglibatan dan membuka ruang perbincangan antara pelajar dan guru. Gamifikasi
juga merupakan komponen penting dalam menggalakkan penglibatan pelajar dalam
aktiviti pembelajaran. Terdapat pelbagai aplikasi dan teknologi pengajaran yang

dapat digunakan bagi memasukkan elemen gamifikasi ke dalam bilik darjah.

Penyelidik melihat akan kepentingan teori Konektivisme ini dijadikan asas
kepada kajian flipped classroom dan gamifikasi ini dalam pelaksanaannya terutama
ketika fasa pembelajaran luar bilik darjah menerusi penggunaan konsep nod dan
pautan. Pelajar, bahan pengetahuan, platform adalah nod dan Internet merupakan

pautan antara nod-nod ini.

2.6.6 Model Motivasi ARCS

Dalam pengajaran dan pembelajaran, salah satu tugas pensyarah adalah memastikan
pelajar sentiasa bermotivasi untuk mencapai objektif pembelajaran yang ditetapkan.
Motivasi merujuk kepada kecenderungan individu untuk belajar dan ianya

direfleksikan sebagai usaha dan fokus pelajar terhadap sesuatu aktiviti pembelajaran
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(Brophy, 2013). Ciri-ciri motivasi termasuklah ganjaran atau aktiviti yang
menyeronokkan. Guru juga boleh memberikan ganjaran ekstrinsik bagi meningkatkan
motivasi pelajar (Law, Lee & Yu, 2010). Dengan memberikan ganjaran ekstrinsik,

pelajar akan lebih bermotivasi terhadap pembelajaran (Keller, 2010).

Terdapat pelbagai teori dan model motivasi yang dijadikan panduan dalam
bidang Pendidikan seperti Model Motivasi ARCS, Teori Pelaziman Operan, Teori
Perancahan dan pelbagai lagi. Bagi kajian ini, Model Motivasi ARCS dijadikan

sebagai pegangan kepada kajian ini.

Model ARCS (Attention, Relevance, Confidence, and Satisfaction) adalah
sebuah panduan untuk mereka bentuk, membangunkan dan menilai bahan
instruksional berdasarkan kepada sintesis konsep motivasi iaitu untuk motivasi
pelajar dalam konteks pembelajaran. Model ARCS ini digunapakai secara meluas
dalam menghasilkan bahan instruksional kerana ia dapat menghubungkan teori
motivasi pembelajaran, reka bentuk instruksional dan proses pembangunan (Huang

& Johnson, 2002).

Model motivasi ARCS telah dibangunkan oleh John M. Keller (Keller, 1983)
yang merupakan satu kaedah bagi meningkatkan motivasi pelajar (Huang, 2011;
Huang, Huang & Tschopp, 2010) terutamanya dalam mereka bentuk bahan berarahan
(instructional material). Rajah di bawah menunjukkan Model ACRS oleh Keller
(1983). Ianya menggabungkan empat komponen penting iaitu menarik perhatian (A),

Kerelevanan (R), Keyakinan (C) dan Kepuasan (S).
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Menarik Relevan
Perhatian R

| @ARCS B |
Kepuasan T Keyakinan

Rajah 2.6. Model ARCS (Keller , 1983)

Model ini digunakan dalam pembelajaran sebagai salah satu pendekatan
untuk mencipta, mensimulasi dan mengekalkan persekitaran motivasi dalam
pembelajaran pelajar. Menurut model ARCS ini, kesesuaian pemilihan aktiviti
perlulah bermakna dan dapat memberi ransangan positif berpandukan kepada teori
nilai jangkaan hasil yang mengatakan pelajar akan bermotivasi untuk melibatkan diri
dalam aktiviti atau tugasan jika mereka berpuashati terhadap nilai sesuatu tugasan

dan pelajar yakin dapat menyelesaikan tugasan yang diberikan.

Empat komponen persepsi utama di dalam Model Motivasi ARCS adalah
menarik perhatian (A), Kerelevanan (R), Keyakinan (C) dan Kepuasan (S).
Komponen-komponen ini mempengaruhi motivasi pelajar dalam pembelajaran
(Keller, 1987). Jadual 2.11 di bawah menunjukkan komponen bagi model ARCS dan

perinciannya.
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Jadual 2.11

Empat Komponen Model Motivasi ARCS

Komponen Perincian Komponen

Menarik perhatian (Attention, Menarik minat dan mengekalkan perhatian pelajar

A) dan rasa ingin tahu kepada bahan pembelajaran.

Kerelevanan (Relevance, R) Menghubungkan objektif pembelajaran, minat
pelajar, motif dan fungsi pembelajaran pada masa
hadapan.

Keyakinan (Confident, C) Membina keyakinan dalam pembelajaran serta
kemampuan dalam menyelesaikan aktiviti dan
tugasan.

Kepuasan (Satisfaction, S) Mewujudkan kepuasan pembelajaran secara

ekstrinsik dan intrisik kepada pelajar apabila
berjaya menyelesaikan tugasan.

Menarik perhatian adalah komponen penting dan keperluan utama dalam
proses pembelajaran. Strategi yang digunakan dalam modul ini adalah
mengaplikasikan gamifikasi dalam aktiviti-aktiviti yang dirancangkan sebagai
kaedah menarik perhatian dan mengekalkan tumpuan pelajar terhadap pembelajaran
menggunakan rangsangan yang bersesuaian. Menurut Ying dan Yang (2013),
menjadi keperluan untuk mereka bentuk bahan pembelajaran yang berkesan dalam
menarik perhatian pelajar dan mengekalkan minat pelajar pada awal proses
pembelajaran sehingga akhir sesi. Pelajar akan bermotivasi untuk menggunakan
modul dan meneruskan pembelajaran bagi mencari maklumat dan membina

pengetahuan baharu daripada pengetahuan sedia ada pelajar.

Kerelevanan adalah komponen di mana pelajar akan mengenal pasti sejauh

mana bahan pembelajaran itu penting dan mengapa ia penting (Keller, 1987). Ini
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dapat dikaitkan dengan objektif pembelajaran dan kegunaan hasil pembelajaran pada
masa hadapan. Huang (2011) menyatakan kerelevanan membantu pelajar
menghubung kait pengalaman pembelajaran pelajar dengan bahan pembelajaran
yang digunakan dan ini membolehkan pelajar memahami kepentingan mempelajari
kemahiran yang perlu dikuasai untuk diaplikasikan dalam tugasan lain pada masa
hadapan (Hardre, 2005). Strategi yang digunakan adalah pemilihan aktiviti-aktiviti
pembelajaran yang meliputi pemilihan soalan-soalan susulan selepas aktiviti dan
contoh-contoh yang berkisar tentang dunia realiti dan persekitaran pelajar. Ini
membolehkan pelajar mudah memahami kerelevanan dan kepentingan menguasai

kandungan pembelajaran yang disediakan.

Keyakinan adalah elemen ketiga dalam model ARCS. Keller (1987)
menyatakan keyakinan bahawa pelajar dapat menjawab soalan perlu ditanam dalam
diri pelajar di awal proses pembelajaran kerana ia dapat memberikan kesan positif
terhadap kesungguhan pelajar bagi menyelesaikan permasalahan seterusnya
mencapai objektif pembelajaran. Pembelajaran yang bermakna membantu membina
keyakinan pelajar semasa proses pembelajaran (Tsang &Vidulich, 2003). Strategi
penting dalam membina keyakinan dalam kalangan pelajar adalah kawalan pelajar
terhadap aktiviti pembelajaran. Penyusunan bentuk aktiviti dan tugasan dimulakan
dengan aras yang rendah akan membantu pelajar membina keyakinan menyelesaikan

tugasan.

Menurut Keller (1987), kepuasan adalah memberikan suatu peneguhan positif
terhadap usaha pelajar dalam menyelesaikan sesuatu tugasan. Kejayaan mencapai

objektif yang disasarkan diberikan ganjaran ekstrinsik yang seterusnya akan menjana
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motivasi dalaman pelajar. Giilsiim dan Fezile (2016) menyatakan kepuasan akan
wujud apabila pelajar dapat mengunakan kemahiran atau pengetahuan yang baharu
dipelajari bagi menyelesaikan tugasan dan menerima maklum balas yang dapat
menjana sikap positif terhadap tugasan. Ini juga dapat memberikan peneguhan
kepada pelajar untuk mengekalkan konsistensi pembelajaran yang diinginkan
(Keller, 1987). Strategi elemen gamifikasi seperti sistem mata, ganjaran, aras (level)
dan papan pendahulu apabila mendapat jawapan yang betul dan kata-kata pujian
dapat meningkatkan kepuasan pelajar. Kemampuan pelajar membina pengetahuan
baharu di akhir sesi pembelajaran merupakan motivasi utama dalam memberikan
kepuasan kepada pelajar. Faktor-faktor motivasi ARCS perlu dikekalkan sepanjang
masa kerana jika ia gagal untuk dikekalkan, motivasi pelajar akan hilang dan objektif
pembelajaran tidak akan tercapai. Model motivasi ARCS oleh John Keller
merupakan model bersistematik bagi mereka bentuk bahan pembelajaran berarahan

(Small, 1997).

2.7 Tahap Pencapaian

Pencapaian ditakrifkan sebagai keupayaan pelajar untuk memahami pengetahuan asas,
konsep, dan kandungan suatu pembelajaran dalam sela masa tertentu sama ada dalam
jangka masa pendek atau pada jangka masa yang panjang. Pencapaian pelajar diukur
berdasarkan kepada ujian formatif dan sumatif atau penilaian berterusan (Ward, Stroker
& Murray-Ward, 1996). Dalam konteks pembelajaran di Malaysia, pencapaian pelajar
dalam sesuatu ujian atau penilaian diukur dalam konteks keupayaan murid dalam
kemabhiran berfikir. Kemahiran berfikir merupakan salah satu daripada enam aspirasi

murid dalam Pelan Pembangunan Malaysia (2013-2025) yang diperlukan untuk
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bersaing di peringkat global. Definisi kemahiran berfikir dikaitkan dengan proses
menggunakan minda untuk membuat keputusan dan menyelesaikan masalah oleh
tokoh-tokoh pemikir seperti George (1970), Edward De Bono (1976), Mayer (1977),
Chaffee (1988), Vincent Ryan Ruggiero (1984) dan John Barell (1991). Kementerian
Pendidikan Malaysia (2013) mendefinisikan kemahiran berfikir sebagai satu proses
menggunakan minda untuk mencari makna dan pemahaman terhadap sesuatu,
meneroka idea atau ciptaan, membuat keputusan, menyelesaikan masalah, dan
seterusnya membuat refleksi dan metakognitif terhadap proses yang dialami. Oleh itu,
pengintegrasian kaedah flipped classroom dan gamifikasi perlu mempunyai elemen-
elemen kemahiran berfikir dengan mengintegrasikan aktiviti-aktiviti pengajaran dan
pembelajaran yang boleh meningkatkan kemahiran berfikir seperti komunikasi dua hala
pelajar dan pensyarah, pembelajaran secara kolaboratif dan penyelesaian masalah.
Dalam kajian ini, pencapaian pelajar diukur dari segi keupayaan minda pelajar dalam
menyelesaikan masalah apabila mereka selesai mengikuti pembelajaran yang
melibatkan aktiviti-aktiviti secara aktif dan kolaboratif. Pelajar menjawab item ujian
tahap pencapaian bagi menguji pengetahuan pelajar bagi konsep dan kemahiran

menyelesaikan masalah dalam topik Analisis Masalah dan Reka Bentuk Penyelesaian.

2.8 Motivasi

Motivasi mempunyai kesan terhadap pembelajaran kerana ia bukan sekadar menarik
minat pelajar terhadap proses pembelajaran tetapi turut memainkan peranan dalam
memastikan kesinambungan proses pembelajaran (Wlodkowski, 1998). Pelajar yang
bermotivasi akan berusaha gigih dan memberikan komitmen tinggi dalam pembelajaran

dan seterusnya akan memberikan impak positif terhadap pencapaiannya.
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Motivasi dapat dikategorikan sebagai intrinsik dan ekstrinsik (Deci, Kostner
& Ryan, 2001). Motivasi intrinsik ialah kecenderungan pelajar untuk terlibat dalam
satu aktiviti pembelajaran (Harlen & Deakin, 2003). Motivasi intrinsik timbul
apabila seseorang itu mencapai kepuasan dalam proses kerjanya dan bukan semata-
mata bergantung kepada hasil kerja. Dalam melakukan suatu tugasan, individu
memerlukan masa dan kebebasan untuk memilih, memproses maklumat, dan
penghargaan terhadap hasil kerja yang bermutu. Dorongan motivasi intrinsik akan
dapat menghasilkan pembelajaran yang lebih mendalam tentang sesuatu perkara dan
menghasilkan output yang lebih kreatif (Beswick, 2007). Apabila seseorang individu
mempunyai motivasi intrinsik, maka dia akan lebih peka tentang sesuatu perkara

yang dilakukan walaupun aktiviti yang dilakukan agak mencabar keupayaannya.

Motivasi ekstrinsik pula ialah kecenderungan pelajar belajar disebabkan oleh
faktor luaran seperti peneguhan secara fizikal yang diberikan oleh guru. Motivasi
ekstrinsik mempengaruhi tingkahlaku secara luaran sama ada untuk mendapatkan
ganjaran atau mengelakkan hukuman (Lepper, 1988). Motivasi ekstrinsik datang dari
luaran bukan dari dalaman seseorang apabila seseorang mengharapkan ganjaran

luaran.

Menurut Halili & Zainuddin (2015), pelajar yang belajar secara pendekatan
flipped classroom menjadi lebih bermotivasi (Chen Hsieh, Wu, & Marek, 2017;
Goktas, 2018; Goktas & Turan, 2018; Zainuddin & Halili, 2016) dan berkeyakinan
semasa sesi perbincangan di bilik darjah kerana mereka telah bersedia dengan

pengetahuan kerana telah menonton video kuliah di luar kelas. Walau bagaimanapun,



112

antara cabaran di dalam flipped classroom adalah untuk menggalakkan penglibatan

pelajar untuk menonton video sebelum kelas.

Kekurangan motivasi di kalangan pelajar adalah masalah bukanlah perkara
baru. Carmona et al., (2017) berpendapat penggunaan permainan sama seperti
pencetus motivasi pelajar dan membolehkan mereka membina pengetahuan secara
efisyen (Ouahbi, Kaddari, Darhmaoui, Elachqar & Lahmine, 2015). Di dalam kajian
ini, mekanik permainan digunakan untuk mencetuskan motivasi pelajar supaya
meneruskan penglibatan dalam aktiviti pembelajaran. Menurut Gabe Zichermann
dalam (Giang, 2013), penggunaan mekanik permainan dapat memperbaiki
keupayaan pelajar mempelajari kemahiran baru. Hal ini kerana gamifikasi dapat

meningkatkan komitmen dan motivasi pemain terhadap aktiviti yang diceburi.

Motivasi dalam gamifikasi dapat diukur melalui pelbagai teori. Kapp (2012)
menyenaraikan enam model utama yang mengaitkan motivasi intrinsik dan ekstrinsik

dalam gamifikasi seperti dalam Jadual 2.12.

Jadual 2.12

Teori Motivasi Dalam Gamifikasi

Teori Motivasi Impak ke atas rekabentuk
Gamifikasi

Instrinsik EKkstrinsik

Flow N Memastikan pemain berada dalam
fasa yang tekal dalam sistem
gamifikasi

Pelaziman Operant \ Menyediakan  ganjaran,  mata,

lencana untuk memancing minat

(bersambung)
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Teori Motivasi Impak ke atas rekabentuk
Gamifikasi
Instrinsik Ekstrinsik

Model ARCS N N Menarik perhatian peserta,
informasi yang relevan, dan
kesesuaian tahap bagi memastikan
peserta berjaya menyelesaikan
sesuatu permasalahan

Taksonomi v Elemen cabaran, kawalan, ingin

Motivasi Intrinsik tahu, fantasi, pengecaman,
kerjasama, dan persaingan

Self Determination \ Memberi peluang kepada autonomi,

Theory persaingan, dan perasaan kekitaan

Perancahan \ Menyediakan bimbingan berterusan

dan semakin berkurangan sehingga
peserta berdikari.

Dalam kajian ini, penyelidik akan menggunakan teori motivasi ARCS untuk

menguji konstruk motivasi instrinsik dan ekstrinsik pelajar berdasarkan kepada

empat komponen utama dalam model ARCS dan ianya diterangkan dalam bab 2.6.6.

2.9  Penglibatan

Penglibatan didefinisikan dengan pelbagai definisi oleh tokoh dan penyelidik.

Newmann, Wellage, dan Lamborn (1992) mendefinisikan penglibatan merupakan satu

usaha secara psikologi dan fizikal terhadap pembelajaran, pemahaman, penguasaan

pengetahuan dan kemahiran yang menggalakkan kerja-kerja akademik. Menurut Bonia

et al. (1997) pula, penglibatan merujuk kepada keperluan, kesanggupan, dan paksaan

untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. National Survey of Student
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Engagement (NSSE) mendefinisikan penglibatan sebagai masa dan tenaga yang

diperuntukkan pelajar dalam aktiviti pembelajaran (Kuh et al. 2008).

Penilaian terhadap tahap penglibatan pelajar di dalam bilik darjah merupakan
satu aspek penting dalam menilai pendidikan (Lutz, Guthrie, & Davis, 2006). Ini
adalah kerana penglibatan mempunyai hubungan yang signifikan dengan tahap
pencapaian pelajar (Fredricks, Blumenfeld, & Paris, 2004; PISA, 2003, 2012).
Dapatan daripada kajian PISA menunjukkan bahawa pelajar yang kurang
penglibatan memperoleh tahap pencapaian yang rendah dan berkemungkinan untuk
meninggalkan sekolah dengan kelayakan yang tidak mencukupi adalah lebih tinggi
(PISA, 2003, 2012). Penglibatan murid dalam aktiviti di dalam bilik darjah pula
dikaji sama ada dari aspek penglibatan secara menyeluruh, penglibatan emosi,
penglibatan tingkah laku, mahupun penglibatan kognitif (Nationale Center for

School Engagement (NCSE), 2006).

Dimensi penglibatan dikaji ke atas pelbagai aspek iaitu emosi, tingkah laku
atau sikap, kognitif (Boevé et al., 2017; Biyun Huang, Hew, & Lo, 2018b),
kemahiran dan sosial (Lutz et al., 2006) serta prestasi (Hanndelsman et al., 2005).
Ini disokong oleh Fredricks, Blumenfeld, dan Paris, (2004) bahawa penglibatan
adalah konsep multidimensi yang mengandungi kontruks tingkahlaku, emosi dan
kognitif. Kajian literatur menunjukkan bahawa banyak kajian dijalankan untuk
mengkaji dimensi penglibatan pelajar di dalam pengajaran dan pembelajaran sebagai
usaha memperbaiki tahap pencapaian pelajar yang rendah, tahap kebosanan yang
tinggi, rasa tidak berpuas hati, dan kadar keciciran yang tinggi dalam kalangan

pelajar terutamanya di kawasan bandar (Fredricks et al., 2004; Hanndelsman, Briggs,
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Sullivan, & Annatte, 2005). Penglibatan kemahiran, penglibatan penyertaan dan
interaksi, penglibatan emosi, dan penglibatan prestasi mempunyai hubungan yang
signifikan dengan meningkatkan tahap pencapaian (Hanndelsman, Briggs, Sullivan,
& Annatte, 2005). Penglibatan pelajar di sekolah dilihat sebagai satu penawar kepada
tanda-tanda pengasingan dalam kalangan pelajar (Faridah, 2015). Pernyataan ini
disokong oleh Healey, Pawson, dan Solem (2010) yang menyatakan bahawa,
terdapat peningkatan bukti yang menunjukkan bahawa penglibatan pelajar adalah
satu prasyarat untuk meningkatkan pembelajaran pelajar, pengekalan, dan
pencapaian. Penglibatan pelajar sangat baik apabila mereka dapat memberikan
maklum balas terhadap pembelajaran seterusnya dapat memotivasikan mereka untuk
menyiapkan sesuatu tugasan (Fernandez et al., 2014; Latimer & Riordan 2011;

Mohammed Elgasim, 2010; Robinson, 2013).

Namun dalam konteks kajian ini pengukuran penglibatan pelajar dalam
proses pembelajaran adalah meliputi tiga dimensi tersebut iaitu penglibatan emosi,
penglibatan tingkah laku, dan penglibatan kognitif. Tahap penglibatan emosi
merujuk pengukuran kepada perasaan (gembira, minat, sedih, bosan, kecewa, atau
marah), perhubungan antara guru dan pelajar terutamanya dari aspek kerjasama dan
nilai yang ditunjukkan oleh pelajar, contohnya sejauh mana bergunanya sesuatu
subjek itu kepada masa hadapan mereka. Menurut Fredricks et al. (2004),
penglibatan tingkah laku pula merujuk kepada penglibatan pelajar di dalam
pembelajaran dan tugasan akademik. Penglibatan tingkah laku positif yang
ditunjukkan dalam bilik darjah ialah menyiapkan kerja sekolah dan mematuhi
peraturan, bertingkah laku yang positif walaupun menghadapi masalah yang sukar,

berusaha dengan jujur dan gigih, secara aktif melibatkan diri dalam perbincangan di
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dalam bilik darjah, serta bertanyakan soalan-soalan untuk mendapatkan maklumat
yang lebih banyak (Faridah, 2015). Kajian oleh (Biyun Huang et al., 2018b)
mendapati penggunaan gamifikasi meningkatkan tahap penglibatan tingkah laku
pelajar dalam pembelajaran flipped classroom. Kumpulan rawatan menyelesaikan
tugasan lebih awal berbanding kumpulan kawalan. Penglibatan kognitif pula
merujuk kepada psikologi pelajar dalam pembelajaran. Ianya juga dirujuk sebagai
usaha pelajar untuk memahami pengetahuan dan meningkatkan kemahiran (Biyun
Huang et al., 2018b). Ini berkait rapat dengan usaha untuk penglibatan dalam aktiviti
pembelajaran. Di dalam pendekatan kajian ini, kualiti tugasan dan juga pengumpulan

mata merupakan petunjuk kepada penglibatan kognitif pelajar.

Elemen gamifikasi merupakan antara kaedah yang banyak dikaitkan dengan
menggalakkan penglibatan. Gamifikasi yang selalunya dikaitkan sebagai salah satu
cara untuk menarik penglibatan pengguna dalam strategi perniagaan mula diaplikasi
dalam bidang pendidikan kerana generasi muda menyukai permainan. Dalam konsep
gamifikasi, penglibatan murid menjadi tujuan utama dan gamifikasi juga menjadikan
kegagalan bukan suatu perkara yang perlu dihindari tetapi kegagalan dilihat sebagai
satu aspek positif untuk meningkatkan kemahiran yang diperlukan. Oleh itu,
gamifikasi dilihat sebagai berpotensi sebagai alat pengajaran yang inovatif (Simoes,
Redondo & Vilas, 2013) kerana gamifikasi dilihat mampu menggalakkan

penglibatan individu, meningkatkan minat dan keefisienan dalam melengkapkan
tugasan (Da Rocha Seixas et al., 2016). Kesimpulannya, gamifikasi yang

diintegrasikan ke dalam pembelajaran secara flipped classroom sesuai diaplikasikan
dalam pembelajaran apabila pensyarah ingin menyediakan strategi untuk melibatkan

pelajar atau memberi peluang pembelajaran yang lebih luas kepada mereka (Yam &
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Rossini, 2010). Selain itu, ianya juga merupakan pendekatan pengajaran yang
menekankan penglibatan pelajar dalam proses pembelajaran untuk membina

pengetahuan mereka dalam persekitaran pembelajaran yang aktif.

2.10 Pengajaran Bermodul

Pengajaran berkonsepkan modul merupakan antara salah satu kaedah pengajaran yang
digunakan dalam sistem Pendidikan masa kini untuk memantapkan proses PdPc. Modul
disediakan bertujuan membantu dan memudahkan pelajar dan guru dalam proses
pengajaran dan pembelajaran (Sharifah Alwiah, 1984). Menurut Corey (1967) dalam
Emy Shafinaz, pengajaran menggunakan modul adalah berbeza kerana ia mampu
membantu pelajar memperkembangkan idea dengan jelas dan lancar. Jadi, modul yang
dihasilkan sepatutnya mempunyai elemen yang padat dengan kandungan ilmu
pengetahuan supaya pembelajaran dapat berlaku dengan teratur dan baik. Jadual 2.13

di bawah menunjukkan beberapa takrifan kepada modul.

Jadual 2.13
Takrifan Modul
Penulis Takrif modul
Sidek Mohd Noah dan Satu pakej instruksi yang merangkumi beberapa unit

Jamaludin Ahmad (2005) konsepsi daripada sesuatu subjek, yang membawa
objektif ke arah pembelajaran kendiri untuk pelajar

Muhanizah Ahmad Satu alternatif pembelajaran dalam usaha melahirkan
Mokhtar (2006) pelajar yang berdikari, proaktif, dinamik dan kreatif

(bersambung)
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Jadual 2.13 (sambungan)
Penulis Takrif modul

Honey (1992) Satu pakej yang direka bentuk dengan terancang, rapi,
dan sistematik berasaskan sukatan.

Sharifah Alwiah Alsagoff =~ Bahagian-bahagian kecil yang tersendiri tetapi lengkap
(1981) dan berkait rapat antara satu bahagian kecil dengan
bahagian kecil yang lain.

Oleh itu, penyelidik berpendapat bahawa modul merupakan pakej pengajaran
dan pembelajaran yang direka bentuk secara terancang dan bersistematik dengan
tujuan memaksimumkan keberkesanan PdPc wuntuk memastikan objektif
pembelajaran tercapai. Penggunaan modul dilihat sebagai penyelesaian terbaik
kerana ia telah terbukti dapat membantu meningkatkan kefahaman pelajar dalam
menguasai hasil pembelajaran yang ditetapkan. Kajian oleh Siti Shahida & Che
Nidzam (2014) mendapati penggunaan modul berjaya menaikkan semangat dan
keterujaan pelajar. Selain itu, kelebihan modul yang boleh digunakan pada sebarang
masa dan tempat tanpa memerlukan kehadiran pensyarah (Sidek & Jamaludin, 2005)
menjadi faktor terpenting yang dipertimbangkan dalam kajian ini. Susun atur
kandungan sesuatu modul yang dipecahkan menjadi unit kecil berdasarkan hasil
pembelajaran turut menjamin sesi pembelajaran yang sistematik dan terarah
(Pramesti, Sajidan, Dwiastuti, & Setyaningsih, 2019; Siti Shahida & Che Nidzam,

2014).

Penggunaan modul memberi kelebihan kepada pensyarah membimbing
kelompok kecil atau besar di samping mempelbagaikan teknik belajar (Jamaludin,
2017). Menurut Jamaludin juga, modul dapat membantu mengurangkan masa yang

diperlukan oleh pensyarah untuk merangka aktiviti yang sesuai bagi mempelajari
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konsep yang disasarkan. Malahan, penggunaan modul berbentuk latihan merupakan
alternatif terbaik bagi sesebuah organisasi yang ingin meningkatkan kecekapan
kakitangannya (Jamaludin, 2017; Sidek & Jamaludin, 2005) kerana dilengkapi
dengan tatacara yang sistematik yang memudahkan individu mengikuti latihan

tersebut langkah demi langkah.

Berdasarkan kepada kajian ini, oleh kerana pendekatan flipped classroom dan
gamifikasi merupakan satu pendekatan yang masih baru di Malaysia, maka
penyediaan modul merupakan langkah penting di dalam memberi sokongan kepada
pendekatan ini. Pendekatan flipped classroom dan penggunaan gamifikasi
merupakan trend yang semakin meningkat di dalam bidang Pendidikan. Bersesuaian
dengan kenyataan daripada (Abu Bakar, (2013) bahawa pelaksanaan kaedah
pedagogi yang baru seperti flipped classroom memerlukan panduan ringkas kepada
pelajar. Disokong oleh Azlina et al., (2014) yang menyatakan bahawa oleh kerana
kaedah ini sangat berbeza berbanding kaedah konvensional sedia ada, maka
maklumat yang diberikan sebelum pelaksanaan boleh membantu pelajar bersedia

untuk menerima sesuatu yang baru.

Berdasarkan kepada pemerhatian yang dijalankan, tiada sebarang rujukan
modul yang khusus bagi topik pengaturcaran untuk pelajar yang mengikuti program
Matrikulasi bagi subjek Sains Komputer. Masalah ini menyukarkan pelajar untuk
mendapatkan rujukan bagi meningkatkan kefahaman mereka dalam subjek ini.
Kebanyakan rujukan yang diperolehi hanyalah daripada pensyarah-pensyarah yang

mengajar subjek tersebut. Ini dapat dibuktikan melalui kajian analisis keperluan ke
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atas pelajar dan pensyarah serta berdasarkan pengalaman penyelidik sendiri semasa

menjadi pensyarah di Kolej Matrikulasi selama 12 tahun.

Bagi menghasilkan modul yang berkesan, ia haruslah dibangunkan
berdasarkan teori pembangunan modul yang bersesuaian (Wan Ahmad Khairun
Nasri, 2010) dan berpandukan kepada teori-teori pembelajaran kerana pemilihan
teori yang releven mampu mengurangkan beban kognitif pelajar dan dapat memberi
kesan yang baik kepada pelajar dalam proses P&P (Sweller et al. (1998). Dalam
konteks modul yang bakal dibangunkan, teori yang digunakan adalah Teori

Konstruktivisme sosial, Teori Kognitif dan teori pembelajaran aktif.

2.11 Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin

Pemilihan model pembinaan adalah penting bagi penghasilan modul yang berkesan.
Penggunaan model pembinaan merupakan satu pendekatan yang baik untuk
menghasilkan modul yang tersusun serta mengikuti skop-skop kandungan yang
diperlukan. Antara model pembinaan modul yang boleh digunakan adalah seperti
Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin (2005), Model Pembinaan Modul
Sharifah Alwiah Alsagoff (1984) dan Model Pembinaan Modul Russell (1974). Selain
itu, beberapa lagi model pembangunan yang banyak dijadikan asas oleh pembangun
adalah Model Dick dan Reiser (1989), Model Sharifah (1981), Model Ross dan Kemp

(2004) dan, Model Rapid Prototyping oleh Tripp dan Bichelmeyer (1990).

Bagi modul yang dibangunkan, model pembinaan yang dipilih dan digunakan

adalah Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin yang telah diperkenalkan oleh
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Sidek Mohd Noah dan Jamaludin Ahmad (2005). Model ini sesuai dijadikan panduan
untuk menghasilkan satu rekabentuk modul yang tersusun serta teratur dari segi isi
kandungan modul. Pemilihan model ini adalah kerana ianya komplemem dengan
langkah-langkah mengintegrasikan gamifikasi dalam Pendidikan. Di samping itu
juga, ianya merupakan model integrasi yang komprehensif dalam penghasilan modul
dan merupakan satu model yang kukuh serta banyak digunakan dalam kajian-kajian
penyelidikan pendidikan. Menurut model ini, pembangunana terbahagi kepada dua
peringkat utama iaitu, peringkat penyediaan draf modul serta peringkat mencuba dan
penilaian modul. Sesebuah modul yang dibina dianggap draf sebelum ianya dinilai
dan diuji keberkesanannya. Menurut Sidek Mohd Noah dan Jamaluddin Ahmad
(2005), apabila sesuatu draf modul dapat dibuktikan ianya mempunyai kesahan dan
kebolehpercayaan yang tinggi, maka ia boleh dianggap sebagai modul yang telah
lengkap. Fasa-fasa yang terlibat dalam pembangunan modul ini yang diadaptasikan
daripada Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin (2005) djelaskan melalui

rajah 2.7.



122

Kajian Pemilihan
keperluan objektif
Pemilihan isi
kandungan
DRAF l
LENGKAP Pemilihgn
MODUL strategi
DIHASILKAN i
T Pemilihan
. logistik
Menyatukan
draf modul l
T Pemilihan
media

Penilaian

Pembinaan Mengenalpasti
matlamat teori, rasonal,
falsafah, konsep,
sasaran dan
tempoh masa
Menguji kesahan Kajian rintis
dan < untuk menilai
kebolehpercayaa modul
Penilaian
keberkesanan
MODUL v
BERMUTU MODUL
TIDAK
1 BERMUTU
MODUL
LENGKAP DAN
SEDIA UNTUK
DIGUNAKAN
Rajah 2.7.

Ahmad, 2005)

\ 4

semula

Model Pembinaan Modul Sidek (Sidek Mohd Noah & Jamaludin

Pada peringkat pertama iaitu peringkat penyediaan draf modul, terdapat

sembilah langkah yang perlu diikuti sebelum terhasilnya draf modul. Draf modul

tersebut akan melalui peringkat kedua iaitu peringkat mencubanya ke atas sasaran

melalui kajian rintis dan penilaian pakar bagi membuktikan ianya mempunyai

kesahan dan kebolehpercayaan yag tinggi. Bagi draf modul yang tidak memenuhi

atau mencapai matlamat pembinaannya, maka ianya akan dinilai semula dan melihat

kembali beberapa langkah di peringkat pertama iaitu pemilihan isi kandungan,
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pemilihan strategi, logistic, media dan menyatukan draf modul sebelum kembali
memasuki peringkat kedua. Setiap langkah ini perlu diikuti supaya objektif
pembinaan modul akan tercapai. bertepatan dengan kehendak pembangun modul dan

seterusnya, terbinanya suatu modul yang terbukti bermutu.

2.12 Rumusan

Bab ini membincangkan kajian literatur tentang mata pelajaran pengaturcaraan,
pendekatan Flipped Classroom, gamifikasi, Teori Pembelajaran, Model Pembangunan
Modul Sidek dan Jamaluddin. Setiap teori, model dan juga komponen penting dalam
kajian dihuraikan secara terperinci di dalam bab ini. Di samping itu, kajian-kajian lepas
yang berkaitan dengan kajian yang dilakukan oleh penyelidik turut diselidik untuk
memahami kajian dengan lebih mendalam. Tinjauan penulisan ini penting bagi
menyokong kajian yang dilakukan oleh penyelidik. Ini membuktikan wujudnya
keperluan penyelidik untuk mencari penyelesaian kepada permasalahan yang wujud

dalam kalangan pelajar untuk memahami topik pengaturcaraan.



BAB 3

METODOLOGI

3.1 Pengenalan

Bab ini membincangkan tentang metodologi kajian yang digunakan untuk
pembangunan modul dan penilaian keberkesanan modul Pengajaran dan Pembelajaran
(P&P) menggunakan kaedah flipped classroom berasaskan mekanisme gamifikasi
(GamyFlip-Pro) terhadap pencapaian, tahap penglibatan dan tahap motivasi pelajar
dalam topik Analisis Masalah dan Reka Bentuk Penyelesaian. Aspek yang
dibincangkan dalam bab ini dibahagikan kepada enam bahagian iaitu reka bentuk
kajian, populasi dan pemilihan sampel kajian, instrumen kajian, prosedur kajian,

kaedah analisis data dan rumusan bab.

Bahagian pertama, iaitu reka bentuk kajian melihat kepada pendekatan yang
digunakan dalam penyelidikan dan seterusnya menjustifikasikan tentang pilihan
yang dibuat. Bahagian kedua membincangkan secara ringkas tentang populasi dan
sampel kajian. Bahagian ketiga pula membincangkan tentang instrumen kajian yang

digunakan dalam penyelidikan di samping menerangkan perkara-perkara yang
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berkaitan dengan kesahan dan kebolehpercayaan bagi instrumen yang digunakan.
Bahagian keempat pula, membincangkan prosedur kajian ini dilakukan dan bahagian
kelima membincangkan tentang analisis data dan prosedur statistik yang digunakan
untuk menganalisis data kajian. Akhir sekali, pengkaji membuat rumusan bagi bab

tiga secara ringkas.

3.2 Reka Bentuk Kajian

Kajian ini bertujuan membangun dan menguji kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro
terhadap tahap motivasi, penglibatan dan pencapaian bagi topik Analisis Masalah dan
Reka Bentuk Penyelesaian. Menurut Chua (2006), sesuatu kajian tidak semestinya
menggunakan satu reka bentuk sahaja, tetapi boleh menggunakan gabungan beberapa
reka bentuk bergantung kepada tujuan kajian. Berdasarkan tujuan kajian yang
dinyatakan di atas, kajian ini dibahagikan kepada dua fasa iaitu fasa pembangunan

modul dan fasa pengujian keberkesanan modul tersebut.

3.2.1 Fasal: Pembangunan Modul GamyFlip-Pro

Reka bentuk kajian yang digunakan bagi fasa pertama kajian adalah reka bentuk kajian
pembangunan. Menurut Ghazali dan Sufean (2016), reka bentuk kajian pembangunan
ialah satu bentuk kajian untuk membangunkan modul, atau mereka cipta perisian atau
membina model. Kajian pembangunan dalam konteks pengajaran dan pembelajaran
juga diterjemahkan sebagai sejenis reka bentuk kajian yang melibatkan pembinaan
produk atau model untuk mereka bentuk persekitaran pembelajaran, memformulasi

kurikulum, dan menilai pencapaian kognitif dan pembelajaran bagi menyumbang
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kepada pemahaman saintifik (Greeno, Collins dan Resnick (1996). Manakala Lijnse
(1995) mendefinikan kajian pembangunan sebagai satu proses kajian yang interaktif
dan melibatkan pembangunan produk yang diuji dalam persekitaran bilik darjah bagi
menyumbang kepada pengetahuan dalam bentuk teoretikal dan juga empirikal dalam
domain kaedah pembelajaran. Justeru, dalam konteks kajian ini, fasa pertama kajian
adalah melibatkan kajian pembangunan modul yang menggunakan model
Pembangunan Modul Sidek (2005) sebagai asas teoretikal bagi menghasilkan modul
GamyFlip-Pro secara sistematik dan terperinci. Pembangunan modul GamyFlip-Pro
pada fasa pertama ini melibatkan sembilan langkah yang bermula dengan pembinaan
matlamat dan berakhir dengan penyatuan draf modul dengan mengikut prosedur seperti
yang dinyatakan dalam model pembinaan Modul Sidek (2005). Perbincangan lanjut
berkenaan model Pembangunan Modul Sidek ini dibuat pada bab empat iaitu bab

pembangunan modul.

Oleh kerana ciri-ciri modul yang dibangunkan berasaskan kepada konsep
pembelajaran secara flipped classroom, maka penyelidikan menerapkan strategi
pembelajaran secara flipped classroom ke dalam Langkah-langkah pembangunan
Modul Sidek. Komponen kedua yang diterapkan ke dalam modul GamyFlip-Pro
adalah penerapan unsur-unsur gamifikasi. Penyelidik mengintegrasi Lima Langkah
Mengaplikasi Elemen Gamifikasi yang dicadangkan oleh Huang dan Soman (2013)
bersama-sama dengan strategi pembelajaran flipped classroom dan model
pembangunan Modul Sidek sebagai panduan teoretikal pembangunan modul
GamyFlip-Pro yang berkonsepkan kaedah pembelajaran gamified flipped classroom
iaitu gabungan flipped classroom dan gamifikasi. Manakala aktiviti-aktiviti modul

pula dibangunkan berteraskan kepada dua teori pembelajaran iaitu teori
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Konstruktivisme, teori Behaviorisme, teori Kognitif, Teori Pembelajaran Berasaskan
Masalah dan Teori Konektivisme serta teori motivasi ARCS oleh John Keller (1983).
Dalam aspek kandungan kurikulum pembelajaran, modul GamyFlip-Pro yang
dibangunkan merujuk kepada Spesifikasi Kurikulum Sains Komputer Bahagian
Matrikulasi Kementerian Pendidikan Malaysia (BMKPM) sebagai panduan bagi
kandungan dan objektif pembelajaran topik Analisis Masalah dan Reka Bentuk

Penyelesaian.

Berpandukan kepada model pembangunan modul Sidek (2005), kajian
keperluan merupakan langkah yang perlu dibuat sebelum draf modul dapat
dibangunkan. Kajian keperluan ini bertujuan untuk mendapatkan maklum balas para
pensyarah dan pelajar tentang keperluan untuk membangunkan modul yang
menggunakan pendekatan gamified flipped classroom. Maklum balas para pensyarah
dan pelajar ini adalah berdasarkan kepada analisis soal selidik kajian keperluan yang
dibina sendiri oleh penyelidik. Soal selidik kajian keperluan ini bertujuan untuk
mendapatkan maklum balas pensyarah dan pelajar dari aspek kesesuaian topik
Pengaturcaraan untuk diterapkan dengan kaedah gamified flipped classroom.
Dapatan daripada soal selidik kajian keperluan dianalisis secara kuantitatif
deskriptif. Seterusnya, modul GayFlip-Pro dibangunkan berdasarkan kepada dapatan
kajian keperluan yang dijalankan. Penerangan lanjut tentang kajian keperluan modul
ini dibincangkan dalam bab yang seterusnya. Setelah draf modul GamyFlip-Pro telah
lengkap dihasilkan dalam fasa pertama, proses mencuba dan menilai modul pula

dijalankan pada fasa kedua kajian.
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3.2.2 Fasa IlI: Penilaian Keberkesanan Modul

Bagi fasa kedua pula, penyelidik menguji keberkesanan modul GamyFlip-Pro yang
dibangun terhadap pencapaian, tahap motivasi dan penglibatan. Kaedah eksperimen
merupakan kaedah yang sesuai digunakan bagi melihat hubungan antara sebab dan
akibat (Chua, 2006a; Fraenkal et al., 2012; Gay, Mills, & Airasian, 2009). Penyelidik
memilih untuk melakukan kaedah eksperimen dengan menggunakan pendekatan
kuantitatif. Reka bentuk penyelidikan eksperimen digunakan kerana ia adalah
penyelidikan paling berstruktur kerana kawalan dan prosedur yang dikawal (Noraini,
2010). Penyelidikan ini dijalankan dalam persekitaran yang terkawal. Penyelidikan
eksperimen juga dapat mengkaji kesan daripada sesuatu intervensi yang digunakan

untuk penambahbaikan (Rosinah, 2012).

Kaedah eksperimen dibahagikan kepada dua iaitu eksperimen benar dan kuasi
eksperimen (Campbell & Stanley, 1963; Cohen et al., 2007). Penyelidik memilih
untuk menggunakan reka bentuk kuasi eksperimen bagi menguji keberkesanan
modul GamyFlip-Pro yang dibangunkan. Ini adalah kerana penyelidikan tidak dapat
dilakukan secara menggunakan eksperimen benar disebabkan oleh beberapa faktor.
Faktor yang pertama ialah faktor pemilihan persampelan. Kaedah persampelan
ketika membentuk kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan menentukan jenis
eksperimen yang perlu dipilih oleh penyelidik. Kajian ini tidak dapat melakukan
persampelan secara rawak mudah bagi membentuk kumpulan rawatan dan kumpulan
kawalan dan ianya wujud secara semula jadi atau sedia ada. Oleh kerana sampel
kajian tidak dapat diagihkan secara rawak, maka pemilihan kuasi eksperimen

digunakan (creswell, 2012; Piaw, 2014).
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Faktor kedua, penyelidik tidak mahu kajian yang dibuat ini mengganggu
sistem pengajaran dan pembelajaran di lokasi kajian. Perubahan jadual waktu pelajar
akan mengganggu perancangan pensyarah untuk semester berkenaan. Ketiga, kajian
kuasi eksperimen dapat mengurangkan kesahan dalaman yang disebabkan
ketidakselesaan pelajar dalam kumpulan rawatan atau kumpulan kawalan kerana
telah mengenali antara satu sama lain. Ini disokong dengan pendapat Chua (2006a),
Campbell dan Stanley (1963), dan Fraenkal et al. (2012). Mereka menyatakan
bahawa reka bentuk ini mampu mengurangkan dan mengawal ancaman kesahan
dalaman. Kedua-dua kumpulan ini dikatakan sebagai tidak mempunyai kesetaraan
kumpulan (Cohen, Manion, & Morrison, 2007). Rekabentuk kajian kuasi-
eksperimen adalah rekabentuk eksperimen yang kukuh untuk mengenal pasti kesan
serentak beberapa intervensi atau ciri-ciri sampel ke atas ujian pra dan ujian pos
(Gall, Gall, & Borg, 2010). Maka, reka bentuk ujian pra dan ujian pos dua kumpulan

yang tidak seimbang digunakan dalam kajian ini.

Dalam kajian kuasi-eksperimen ini, terdapat dua pembolehubah tidak
bersandar dan tiga pembolehubah bersandar. Pembolehubah tidak bersandar ialah
dua kumpulan responden, iaitu kumpulan rawatan merujuk kepada kumpulan yang
menggunakan modul GamyFlip-Pro dan kumpulan kawalan iaitu kumpulan yang
menggunakan pembelajaran konvensional. Manakala pemboleh ubah bersandar

kajian ialah pencapaian, tahap motivasi dan penglibatan pelajar.

Pengukuran tahap motivasi mengambilkira empat konstruk iaitu menarik
perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan. Soal selidik yang digunakan untuk

mengukur pemboleh ubah tahap motivasi ialah soal selidik motivasi. Soal selidik ini
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menggunakan soal selidik Instructional Material Motivation Survey (IMMS) oleh
John Keller (2003) yang telah diadoptasi dan diterjemahkan menggunakan kaedah
back-to-back translation. Soal selidik ini mengandungi 33 item dan setiap item
diukur menggunakan skala Likert empat mata. Tahap penglibatan pula diukur
menggunakan instrumen penglibatan murid dalam bilik darjah atau Classroom
Engagement Inventory (CEI) yang dibina oleh Wang et al. (2014). Soal selidik yang
juga diterjemahkan menggunakan kaedah back-to-back translation mengandungi 21
item. Setiap item diukur melalui skala Likert empat mata. terdapat tiga konstruk
utama di dalam soal selidik tahap penglibatan yang digunakan iaitu penglibatan
afektif, penglibatan kognitif, penglibatan tingkah laku. Penilaian ke atas tahap
pencapaian pula diukur menggunakan Ujian Tahap Pencapaian (UTP). UTP
merupakan ujian penilaian yang dibina sendiri oleh penyelidik dan mengandungi
lapan soalan subjektif utama. Bagi memastikan soal selidik yang dibangunkan ini
adalah baik, instrumen ini melalui proses kesahan pakar dan kebolehpercayaan.
Perbincangan lanjut berkenaan instrumen-instrumen yang digunakan dalam kajian
ini diterangkan lebih lanjut pada bahagian 3.4 bab ini. Dalam kajian ini, rekabentuk
kuasi eksperimen menggunakan ujian pra-pos bagi kumpulan-kumpulan tidak

seimbang ditunjukkan dalam Rajah 3.1.
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Ujian Tahap Pencapaian Ujian Tahap Pencapaian
Soal selidik Motivasi Ujian Motivasi
Soal selidik Penglibatan Ujian Penglibatan

Kumpulan | Ujian Modul Ujian
Rawatan | Pra GamyFlip-Pro Pos
Kumpulan Ujian Pembelajaran Ujian
Kawalan "I Pra Konvensional Pos

Rajah 3.1. Reka Bentuk Kajian Fasa Dua

Pelajar dibahagikan kepada dua kumpulan iaitu kumpulan rawatan dan
kumpulan kawalan. Kedua-dua kumpulan akan menduduki ujian pra yang sama
sebelum sebarang intervensi. Ujian pra merangkumi ujian tahap pencapaian, ujian
motivasi dan ujian penglibatan ditadbir kepada kedua-dua kumpuan dalam minggu
pertama. Kemudiannya, kumpulan rawatan mengikuti sesi pembelajaran
berpandukan modul GamyFlip-Pro, manakala kumpulan kawalan kekal dalam sesi
pengajaran dan pembelajaran konvensional berpandukan rancangan pengajaran
mingguan yang dibina. Rancangan pengajaran yang dibina telah disemak dan
disahkan oleh penyelaras akademik Sains Komputer di sebuah Kolej Matrikulasi A.
Manakala, proses pemerhatian juga dilaksanakan sepanjang sesi tersebut. Pada
minggu ke 10, ujian pasca ditadbir kepada kedua-dua kumpulan. Proses ini
mengambil masa selama 10 minggu. Fasa penilaian dikendalikan oleh dua orang
pensyarah yang mempunyai kesetaraan dari segi kepakaran dan kelulusan. Pensyarah
yang dipilih untuk menjadi fasilitator dalam kajian ini mempunyai pengalaman

mengajar antara 10 hingga 15 tahun dan mempunyai kelulusan ijazah Pendidikan
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dalam bidang Sains Komputer. Dalam rekabentuk kuasi-eksperimen ini, pengkaji
menggunakan pasangan kumpulan responden yang mempunyai ciri-ciri yang hampir
sama dari segi umur dan pencapaian sebagai kumpulan rawatan dan kumpulan

kawalan. Rajah 3.2 di bawah menggambarkan keseluruhan rekabentuk kajian ini.

Kajian pembangunan

Fasa I: Rekabentuk dan pembinaan modul

Kajian kuasi-eksperimen

Fasa II: Penilaian keberkesanan modul

Kumpulan Kumpulan kawalan
eksperimen
UJIANPRA | l 777777777777777777777777777777777777777777777777777 I 7777777777777777777777
Modul GamyFlip- Pengajaran
Pro konvensional

\

viAN =
PASCA
Pencapaian Penglibatan Tahap Motivasi
(tingkahlaku, afektif (Perhatian, Keyakinan,
dan kognitif) Kerelevanan dan
Kepuasan)
Rajah 3.2. Rumusan Keseluruhan Rekabentuk Kajian Pembangunan dan Penilaian
Modul

3.3  Populasi Kajian

Populasi ialah keseluruhan subjek yang akan dikaji. Populasi kajian ini ialah pelajar
program Satu Tahun (PST) yang mengambil mata pelajaran Sains Komputer di Kolej
Matrikulasi, KPM di Zon Utara Semenanjung Malaysia. Terdapat empat Kolej

Matrikulasi di Zon Utara Semenanjung Malaysia dan sebuah kolej matrikulasi dipilih
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dari Zon ini. Pemilihan Kolej Matrikulasi ini dipilih menggunakan teknik kesediaan
(convenience atau availability) atas beberapa sebab seperti yang dinyatakan. Pertama,
tiada sekatan dari pihak pentadbiran iaitu pihak pengurusan tertinggi kolej dapat
memberi kebenaran kepada penyelidik untuk melaksanakan kajian di lokasi ini. Kedua,
responden kajian yang boleh diakses oleh penyelidik dari aspek lokasi dan masa
(Etikan, Musa, & Alkassim, 2016). Lokasi kajian berkenaan juga berhampiran dengan
lokasi penyelidik untuk memudahkan pemerhatian ke atas pelaksanaan kajian dan kos
pengurusan eksperimen. Ketiga, persetujuan pensyarah yang ingin menjalankan
pengajaran dan pembelajaran menggunakan modul GamyFlip-Pro dan mengikuti
rancangan pengajaran mingguan yang ditetapkan oleh penyelidik. Keempat, bilangan
kumpulan pelajar di kolej berkenaan yang lebih ramai berbanding kolej lain bagi Zon

utara.

3.4  Persampelan

Sampel merupakan subset kepada populasi dan persampelan merupakan proses
memilih sebilangan subjek daripada sesuatu populasi untuk dijadikan sampel kajian
(Chua, 2006). Terdapat pelbagai jenis teknik persampelan bagi pendekatan kuantitatif
1aitu kaedah rawak berkelompok, kaedah rawak mudah, kaedah rawak strata dan rawak
sistematik (Chua, 2006a; Ghazali & Sufean, 2016; Cohen et al., 2007). Pemilihan teknik
persampelan yang tepat mampu mengurangkan gangguan kesahan dalaman (Jackson,
2009). Kajian ini telah menggunakan teknik persampelan secara berkelompok bagi
tujuan pemilihan sampel. Kebaikan pelaksanaan teknik ini ialah lebih jimat kos, masa
dan mengurangkan birokrasi pentadbiran (Cates, 1990). Pemilihan kumpulan

eksperimen dan kumpulan kawalan dalam kajian ini juga menggunakan teknik
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persampelan rawak berkelompok memandangkan penyelidik perlu menggunakan

pelajar-pelajar dalam kelas sedia ada.

Kajian eksperimen dilaksanakan dengan bilangan sampel sekurang-
kurangnya 10 orang (Myers, 1987; Plutchik, 1981). Pendapat juga menyatakan
bahawa saiz minimum sampel yang sesuai dalam penyelidikan kuantitatif jenis
eksperimen ialah 15 orang bagi setiap kumpulan (Chua, 2014; Cresswell, 2008; Gay,
1987; McMillan & Schumacher, 2010). Ini kerana jika saiz kurang daripada 30
orang, ujian normaliti perlu dilakukan. Mohd Majid (1998) pula berpendapat bahawa
saiz sampel yang terlalu besar akan menyukarkan penyelidik melaksanakan kawalan

terhadap pemboleh ubah bersandar dan pemboleh ubah tidak bersandar.

Bagi kajian ini, sampel yang digunakan merupakan 82 orang pelajar yang
mengambil subjek Sains Komputer. Setiap kelas di Kolej Matrikulasi yang terpilih
mengandungi 15 hingga 25 orang pelajar. Bilangan ini adalah merujuk kepada norma
pengambilan pelajar oleh Kolej Matrikulasi. Kedua-dua kumpulan kajian diajar oleh
pensyarah yang berlainan bagi mengelakkan ancaman kesan penyelidik yang berlaku
apabila penyelidik secara tidak sedar berpotensi mempengaruhi dapatan kajian (Gay
& Airasian, 2003). Pensyarah yang dipilih adalah mereka yang berpengalaman
mengajar mata pelajaran Sains Komputer antara 10 hingga 15 tahun. Jadual 3.1
merupakan pecahan kumpulan sampel yang dibahagikan secara rawak kepada dua
kumpulan pelajar yang berbeza mengikut strategi pembelajaran. Bilangan bagi
kumpulan rawatan adalah seramai 43 orang dan kumpulan kawalan pula seramai 39

orang. Setiap kumpulan terdiri daripada dua kelas tutoran masing-masing.
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Jadual 3.1

Pecahan Kumpulan Sampel

Kumpulan Kaedah Pengajaran dan Kolej Matrikulasi
Pembelajaran
Rawatan Menggunakan modul Kumpulan tutoran 1

GamyFlip-Pro
Kumpulan tutoran 2

Kawalan Menggunakan kaedah Kumpulan tutoran 3
konvensional
Kumpulan tutoran 4

3.5 Pengawalan Ancaman Terhadap Kesahan Kajian

Di dalam kajian kuasi eksperimen, agihan sampel kajian tidak dibuat secara rawak ke
dalam kumpulan kawalan dan rawatan. Oleh sebab itu, kajian terdedah kepada dua
jenis ancaman iaitu ancaman kesahan dalaman dan ancaman kesahan luaran. Menurut
Creswell (2008), ancaman terhadap kesahan merujuk kepada isu reka bentuk yang
mungkin mengancam eksperimen yang dijalankan dan boleh menyebabkan
kemungkinan kesimpulan yang diperoleh mencerminkan keadaan yang palsu. Terdapat

dua jenis ancaman iaitu ancaman kesahan dalaman dan ancaman kesahan luaran.

3.5.1 Pengawalan Ancaman Kesahan Dalaman

Kesahan dalaman merujuk kepada sejauh mana rawatan yang dibuat memberi
perubahan kepada pemboleh ubah bersandar dan bukan disebabkan faktor-faktor lain
(Chua, 2006a; Jackson, 2009). Menurut Campbell dan Stanley (1963), Cresswell

(2012), Fraenkal et al. (2012), Gay et al. (2009), Jackson (2009), dan Martin (2008),



136

gangguan terhadap kesahan dalaman yang perlu dikawal dalam kajian ini adalah seperti

berikut:
1. Sejarah

il. Kematangan responden
1il. Pemilihan responden
1v. Mortaliti
v. Pengujian
vi. Instrumentasi

vil. Lokasi

viil. Pembauran
iX. Kesan Hawthorne

Jadual 3.2 menyenaraikan jenis-jenis ancaman kesahan dalaman berserta

langkah-langkah yang diambil penyelidik untuk mengatasi masalah tersebut.
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Jenis-jenis Ancaman Kesahan Dalaman dan Cara Mengatasi

Ancaman Huraian Cara-cara mengawal/ mengatasi
yang dilaksanakan dalam kajian
Sejarah Peristiwa atau aktiviti luar yang e Kumpulan pembelajaran
boleh memberikan perubahan ke konvensional dijadikan sebagai
atas keputusan eksperimen yang kumpulan perbandingan.
dijalankan. e Kajian  dijalankan  dalam
tempoh yang sama bagi kedua-
dua kumpulan.

e Ujian pra dan ujian pasca
diberikan kepada kedua-dua
kumpulan kajian secara
serentak.

e Proses bagi melaksanakan
intervensi dijalankan dalam
tempoh 20 jam bersamaan 10
minggu pembelajaran
konvensional.

Kematangan  Perubahan pada peserta (menjadi e Pemilihan responden dilakukan
responden lebih matang, lebih dengan berhati hati di mana
berpengalaman, lebih penyelidik memastikan
berpengetahuan) dalam tempoh responden serupa dari segi
kajian mempengaruhi keputusan umur dan tahap kematangan
eksperimen (Campbell & dalam  kesemua kumpulan

Stanley, 1963; Cresswell, 2012; kawalan dan rawatan.
Jackson, 2009; Martin, 2008) Tempoh kajian adalah sama

bagi semua kumpulan.
Pemilihan Faktor manusia yang Penentuan kumpulan kawalan
responden mempengaruhi  hasil  kajian, dan rawatan adalah secara

contohnya memilih peserta yang
lebih pandai, lebih sesuai dan
lebih biasa dengan rawatan dalam
kumpulan eksperimen (Campbell
& Stanley 1963; Creswell 2008).

rawak berkelompok.

(bersambung)
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Ancaman Huraian Cara-cara mengawal/ mengatasi

yang dilaksanakan dalam kajian

Mortaliti Keciciran  atau  kekurangan e Kajian dijalankan pada waktu
peserta dalam tempoh kelas dan kehadiran setiap
eksperimen dijalankan responden adalah wajib.
menyusahkan proses membuat e Penyelidik memastikan
kesimpulan  kajian  (Noraini, bilangan responden adalah
2010) melebihi bilangan minimum

reponden iaitu melebihi 30
respoden bagi setiap kumpulan.

Pengujian Gangguan pengujian berlaku e Menukar susun atur setiap item
apabila ujian pra dan ujian pos soalan dalam instrumen kajian.
dilaksanakan. Ini berlaku apabila e Menjalankan ujian pra dan
sampel kajian masih mengingati ujian pasca dalam selang
jawapan-jawapan yang terdapat tempoh yang bersesuaian.

di dalam ujian pra dan pos Kumpulan rawatan dan
(Campbell & Stanley, 1963; kumpulan kawalan diberikan
Cresswell, 2012; Jackson, 2009; ujian yang sama.

Martin, 2008).

Instrumentasi Kesan instrumentasi berlaku e Ujian tahap pencapaian berserta
apabila alat pengukuran tidak skema jawapan telah dibina
tepat (Jackson, 2009; sendiri oleh penyelidik
Martin,2008) dan perubahan e penyemakan ujian adalah

instrumen yang digunakan ke
atas responden-responden yang

berlainan akan mengancam
kesahan dalaman eksperimen
(Campbell & Stanley, 1963;

Chua, 2006a; Cresswell, 2012).

berpandukan skema jawapan
Instrumen dan prosedur
pentadbiran instrumen semasa
ujian pra dan ujian pasca adalah
setara bagi semua kumpulan.
Penyelidik sendiri dibantu oleh

pensyarah membantu
pentadbiran ujian 1atu
mengedar, mentadbir dan

mengumpul setiap kertas soalan
ujian pra dan ujian pos.

Proses intervensi bagi
melaksanakan modul
GamyFlip-Pro telah dijalankan
oleh pensyarah sebenar kelas
berkenaan.

Penyelidik telah  memberi
bimbingan terhadap pensyarah
berkenaan agar proses
pengajaran dan pembelajaran
menggunakan  modul  dan
konvensional dapat dijalankan

(bersambung)
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Ancaman Huraian Cara-cara mengawal/ mengatasi
yang dilaksanakan dalam kajian
kepada kedua-dua kumpulan
dengan baik.

Lokasi Lokasi tempat data dikumpul e Kesemua ujian dan soal selidik
atau tempat intervensi dijalankan dijalankan pada waktu
mempengaruhi pemboleh ubah persekolahan.
bersandar  (Creswell  2008;

Jackson 2003).

Pembauran =~ Penyebaran rawatan kepada e Kumpulan rawatan dan
kedua-dua kumpulan rawatan dan kawalan diberikan penerangan
kawalan mengakibatkan terperinci  oleh  penyelidik
perbezaan yang tidak ketara dengan menyatakan matlamat
dalam wujian pasca (Creswell dan tujuan kajian dijalankan.
2008) e Responden diingatkan supaya

tidak berkongsi bahan dengan
kumpulan pelajar yang lain.

Kesan Kesan tingkah laku sampel e Status kumpulan rawatan dan

tingkah laku  ditafsirkan sebagai tingkah laku kumpulan  kawalan  tidak
atau sikap responden ke atas dimaklumkan.
penyertaan mereka di dalam e Proses intervensi telah
kumpulan rawatan atau dilakukan  oleh  pensyarah
kumpulan kawalan (Fraenkal et mereka sendiri.
al., 2012). e Pensyarah mereka juga

dibekalkan modul dan
rancangan mingguan sebagai
panduan  pengajaran  dan
pembelajaran

3.5.2 Pengawalan Ancaman Kesahan Luar

Kesahan luaran merujuk kepada sejauh mana penyelidikan dapat diaplikasi pada masa,
tempat atau individu lain atau dibuat generalisasi. Kesahan luaran melibatkan masa,
tempat dan individu (Noraini, 2010) dan terdapat tiga jenis ancaman kesahan luaran
yang mempengaruhi generalisasi (Check & Schutt, 2012; Tuckman & Harper, 2012;

Gall, Gall & Borg, 2010).
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Ancaman kesahan luaran yang pertama adalah interaksi antara pemilihan
responden dan rawatan yang menyebabkan ketidakmampuan untuk melakukan
generalisasi di luar daripada kumpulan eksperimen. Maka masalah ini diatasi dengan
cara melibatkan peserta pelbagai kaum, jantina dan latar belakang sosial dalam
kesemua kumpulan kajian. Ancaman kesahan luaran yang kedua adalah dari segi
interaksi antara tatacara dan rawatan. Ini berlaku apabila kajian yang dilakukan
menggunakan tatacara yang berlainan. Maka masalah ini diatasi dengan cara
menyediakan rancangan pengajaran kepada pensyarah dan mereka perlu mematuhi
Langkah-langkah dalam rancangan pengajaran. Ketiga, interaksi antara sejarah dan
rawatan. Ini berlaku apabila penyelidik cuba melakukan generalisasi antara situasi
lalu dan masa depan. Penyelidik mengatasi dengan cara menjalankan kajian
mengikut takwim akademik yang telah disediakan oleh institusi bagi memastikan

pensyarah mengajar tajuk yang sama pada masa dan waktu berkenan.

3.6  Instrumen Kajian

Instrumen merupakan alat yang digunakan untuk mengumpul data bagi sesuatu kajian.
Instrumen boleh dibina sendiri oleh penyelidik ataupun diadaptasi daripada instrumen
sedia ada. Instrumen yang kebanyakannya digunakan di dalam kajian sosial adalah
dalam bentuk soal selidik. Pemilihan instrumen berbentuk soal selidik adalah tepat
kerana sering digunakan dalam kajian sains sosial (Foddy & Foddy, 1994). Instrumen
yang digunakan di dalam kajian perlu dinilai kesahan dan kebolehpercayaannya
sebelum boleh digunakan dalam kajian sebenar. Kajian ini terdiri daripada dua fasa
iaitu fasa reka bentuk dan pembangunan modul, dan fasa penilaian keberkesanan

modul. Jadual 3.3 menunjukkan intrumen yang digunakan bagi setiap fasa.



Jadual 3.3

Instrumen Kajian mengikut Fasa
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Fasa

Instrumen yang digunakan

Fasal Rekabentuk dan

Pembangunan Modul

Fasa Il Penilaian Keberkesanan
Modul

1.

il.

1il.

1v.

il.

1il.

Soal selidik kesahan Kandungan
modul (SKKM)

Soal selidik Kesesuaian Sesi dan
Aktiviti Modul (SKAM)

Soal Selidik Penilaian Pendekatan
Flipped Classroom dan aktiviti
gamifikasi

Soal Selidik Kebolehpercayaan
Modul (SSKM)

Ujian Tahap Pencapaian (UTP)
Soal selidik motivasi (IMMS)

Soal selidik Penglibatan (IPBD)

3.6.1 Instrumen Kajian Fasa I

Soal selidik sering digunakan oleh penyelidik disebabkan ciri yang terdapat pada soal

selidik tersebut Fraenkal et al. (2012). Antaranya ialah mampu menjawab pelbagai

persoalan, mampu mengumpulkan data dalam skala yang besar dan mempunyai

kekuatan generalisasi. Di dalam fasa reka bentuk dan pembangunan modul, instrumen

berbentuk soal selidik digunakan bagi menentukan kesahan dan kebolehpercayaan

modul. Terdapat empat instrumen yang digunakan iaitu Soal selidik kesahan

Kandungan modul (SKKM), Soal selidik Kesesuaian Sesi dan Aktiviti Modul (SKAM),

Soal Selidik penilaian pendekatan Flipped classroom dan aktiviti gamifikasi dan Soal

Selidik Kebolehpercayaan Modul (SSKM).
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3.6.1.1 Soal Selidik Kesahan Kandungan Modul (SKKM)

Soal Selidik Kesahan Kandungan Modul (SKKM) seperti di lampiran D digunakan
untuk menentukan kesahan kandungan modul GamyFlip-pro yang dibangunkan.
Instrumen ini bersama dengan draf modul GamyFlip-Pro diedarkan kepada pakar untuk
tujuan kesahan kandungan. Item bagi soal selidik ini diadaptasi daripada soal selidik
kesahan kandungan modul oleh Jamaludin (2002) yang menjadikan syarat-syarat
Russell (1974) sebagai panduan. Soal selidik ini menggunakan Skala Likert darjah
persetujuan 1 hingga 10. Panduan kesahan sesuatu modul adalah berdasarkan lima
syarat kesahan iaitu menepati sasaran populasi, situasi atau kaedah pelaksanaan modul
yang memuaskan, masa yang mencukupi, berjaya meningkatkan prestasi pelajar dan
berjaya mengubah sikap pelajar. Syarat kesahan modul ini juga telah digunakan oleh
beberapa penyelidik lain seperti Sidek dan Jamaludin (2005), Faezah dan Mazlan
(2012), dan Ros Eliana (2014). Justeru, instrumen ini amat sesuai digunakan kerana

mempunyai kesahan dan kebolehpercayaan yang baik.

3.6.1.2 Soal Selidik Kesesuaian Sesi dan Aktiviti Modul (SKAM)

Terdapat satu lagi instrumen yang digunakan untuk menilai modul GamyFlip-Pro oleh
pakar. Instrumen ini (Lampiran E) merupakan soal selidik yang digunakan oleh pakar
untuk menguji kesesuaian sesi dan aktiviti modul GamyFlip-Pro. Soal selidik ini
merangkumi penilaian bagi sesi dan pengisian aktiviti yang direka bentuk dalam modul.
Pemilihan item yang digunakan mengikut kesesuaian modul yang dibangunkan. Item
instrumen soal selidik ini juga telah diadaptasi berdasarkan soal selidik kesesuaian sesi

dan aktiviti seperti saranan Mohamad Aziz Shah (2010). Soal selidik ini terdiri
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daripada 31 item yang dibina berdasarkan lapan sesi utama dan aktiviti-aktiviti di dalam
modul GamyFlip-Pro. Soal selidik ini telah diedarkan kepada pakar bidang bagi tujuan

penilaian modul dari aspek kesesuaian sesi dan aktiviti dalam modul.

3.6.1.3 Soal Selidik Penilaian Pendekatan Flipped Classroom dan Aktiviti
Gamifikasi

Borang penilaian pendekatan flipped classroom (FC) dan aktiviti gamifikasi ini dibina
bagi menilai kesesuaian aplikasi pendekatan FC dan gamifikasi dalam modul yang
dibangunkan. Kajian mendapati tiada instrumen khusus bagi menilai kesesuaian
penggunaan pendekatan FC dan gamifikasi. Oleh yang demikian, penyelidik membina
instrumen soal selidik ini menggunakan kriteria dan ciri-ciri yang perlu ada apabila
mengaplikasikan pendekatan FC dan gamifikasi. Instrumen ini juga telah dibincangkan
bersama-sama dengan penyelia. Penilaian ini diisi oleh pakar yang telah meneliti modul
GamyFlip-Pro yang siap dibangunkan. Ini bagi membolehkan reka bentuk aktiviti
flipped classroom dan gamifikasi yang telah dihasilkan dinilai dari sudut kesesuaian
aplikasi pendekatan FC dan gamifikasi. Terdapat dua bahagian di borang soal selidik
ini. Bahagian A adalah penilaian pendekatan pembelajaran FC. Bahagian B penilaian
khusus komponen gamifikasi yang dihasilkan di dalam modul. Dalam bahagian A
terdapat sembilan item dan bahagian B terdapat sepuluh item yang dinilai berdasarkan
darjah persetujuan 1 hingga 10. Borang penilaian pendekatan FC dan gamifikasi ini

boleh dilihat dalam Lampiran F.
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3.6.1.4 Soal Selidik Kebolehpercayaan Modul (SSKM)

Menurut Sidek dan Jamaludin (2005), penentuan kebolehpercayaan modul tidak dapat
dilakukan secara langsung kerana sifatnya yang abstrak. Hal ini boleh dilaksanakan
dengan membina soal selidik. Soal selidik kebolehpercayaan modul ini (Lampiran G)
dibina oleh penyelidik berdasarkan objektif modul seperti yang disarankan oleh Sidek
dan Jamaludin (2005) dan Mohamad Aziz Shah (2010). Soal selidik ini menggunakan
Skala Likert 1 hingga 5 yang mana 1 = Sangat Tidak setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 = Tidak
pasti, 4 = Setuju, 5 = Sangat Tidak Setuju. Jadual 3.4 menunjukkan taburan item soal
selidik kebolehpercayaan modul. Soal selidik ini terdiri daripada dua bahagian iaitu A
dan B. Bahagian A adalah untuk latar belakang responden dan bahagian B adalah item
untuk kebolehpercayaan modul. Bahagian B mempunyai 69 item seperti yang

ditunjukkan dalam jadual di bawah.

Jadual 3.4

Taburan Item-Item dalam Soal Selidik Kebolehpercayaan Modul

Bil. Sesi Modul GamyFlip-pro Jumlah item
1 Introduction of module 4
2 Objective of module 8
3 Do you still remember?? 8
4  Upyour level 1 7
5 Up your level 2 7
6  Collect more point!! 7
7 Up your level 3 7
8 Up your level 4 7
9 Win it or lose it 7
10 Final challenge 7
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Untuk menentukan nilai kebolehpercayaan modul, soal selidik
kebolehpercayaan modul ini diberikan kepada responden ketika kajian rintis untuk
menilai keterlibatan mereka berdasarkan objektif modul. Tahap kebolehpercayaan
dan kesahan soal selidik ini telah disemak oleh dua pakar modul dan seorang pakar
bahasa. Nilai pekali kebolehpercayaan kemudiannya dikira menggunakan kaedah

Alpha Croanbach.

Dirumuskan, terdapat empat soal selidik yang digunakan dalam fasa pertama
ini iaitu soal selidik kesahan kandungan modul, soal selidik kesahan kesesuaian sesi
dan aktiviti modul, soal selidik penilaian pendekatan FC dan gamifikasi dan soal

selidik kebolehpercayaan modul.

3.6.2 Instrumen Kajian Fasa II

Fasa kedua merupakan fasa bagi penilaian keberkesanan modul GamyFlip-Pro ke atas
pemboleh ubah bersandar utama kajian iaitu pencapaian, tahap motivasi dan
penglibatan pelajar. Oleh itu, terdapat tiga instrumen digunakan bagi mengesahkan
kesan modul GamyFlip-Pro ke atas ketiga-tiga pemboleh ubah berkenaan. lanya terdiri
daripada Ujian Tahap Pencapaian (UTP), soal selidik motivasi Instructional Materials

Motivation Scale (IMMS) dan Inventori Penglibatan Bilik Darjah (IPBD).

3.6.2.1 Ujian Tahap Pencapaian (UTP)

Bagi mengukur tahap pencapaian pelajar, instrumen yang digunakan dalam kajian ini

ialah Ujian Tahap Pencapaian (UTP) yang dibina oleh penyelidik dan digunakan
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sebagai ujian pra dan ujian pasca untuk melihat keberkesanan Modul GamyFlip-Pro
terhadap aspek pencapaian pelajar. UTP merupakan soalan ujian yang terdiri daripada
lapan soalan utama berbentuk soalan struktur untuk topik Analisa masalah dan reka
bentuk penyelesaian. Item yang sama digunakan untuk ujian pra dan ujian pasca, namun
kedudukan dan susunan item disusun secara berbeza. UTP boleh dilihat dalam
Lampiran H. Ujian pra dan pasca ini dilaksanakan untuk kedua-dua kumpulan yang
terlibat dalam kajian ini iaitu kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan dengan
situasi persekitaran kedua-dua ujian adalah sama. Ini bagi memastikan faktor luaran
tidak mempengaruhi perbezaan markah yang mungkin wujud di antara ujian pra dan

ujian pasca.

Dua perkara yang dipertimbangkan semasa proses pembinaan UTP ini
pertamanya adalah ianya perlu memenuhi spesifikasi kurikulum yang telah
dikeluarkan oleh pihak Bahagian Matrikulasi bagi topik ini dan kedua, pembinaan
item soalan adalah perlu mengikut jadual spesifikasi ujian (JSU). Penyediaan JSU
ini dapat memastikan kesahan yang tinggi untuk UTP yang dibina. JSU dirancang
mengikut aras taksanomi manakala pemberatan markah adalah mengikut kandungan
dan masa yang diperuntukkan (Siti Rahayah, 2003). Selain itu, JSU yang dibina turut
menunjukkan jumlah markah bagi setiap item soalan. Justeru, pembinaan soalan
berdasarkan JSU ini dapat menjamin kualiti item UTP dan merupakan cara terbaik

mencapai kesahan kandungan (Siti Rahayah, 2003).

Di samping itu, setiap item bagi UTP juga ditadbir indeks diskriminasi.
Perkara ini juga dapat memastikan setiap item mempunyai kesahan dan

kebolehpercayaan yang tinggi. Langkah ini juga bertujuan agar UTP dapat mengukur
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soalan kajian dengan tepat dan mampu membezakan pelajar cemerlang dan lemah.
Menurut Hock et al. (2005) dan Siti Rahayah (2003), item soalan yang baik berupaya
membezakan pelajar berkeupayaan tinggi dan berkeupayaan rendah. Pengiraan dan
penentuan indeks diskriminisi digunakan sebagai pengukuran perbezaan keupayaan
pelajar. Nilai indeks diskriminisi adalah di antara -1.00 hingga 1.00. Tahap
diskriminasi sesuatu item boleh dirujuk berdasarkan Jadual 3.5 di bawah. Selain itu,
nilai indeks kesukaran bagi setiap item UTP juga dihitung. Item ujian dikira gagal
mencapai matlamat untuk menilai pencapaian pelajar sekiranya item itu terlalu

mudah atau terlalu sukar.

Jadual 3.5

Nilai Interpretasi Indeks Diskriminasi

Nilai Tahap Catatan
d<o0 Diskriminasi negatif. Lemah dan item perlu
dikeluarkan.

0<d<0.2 Diskriminasi positif yang Perlu dibina dan ditadbir semula.
rendah.

0.2<d<0.4 Diskriminasi positif yang Perlu diubah suai.
sederhana.

d>04 Diskriminasi positif yang tinggi.  Sesuai dan boleh diterima.

Setiap item yang baik mempunyai nilai indeks diskriminasi melebihi 0.4 dan
indeks kesukaran antara 0.3 hingga 0.8. Oleh kerana UTP berbentuk subjektif,
pengiraan indeks kesukaran adalah berdasarkan formula di bawah (Hock et al., 2005;

Siti Rahayah, 2003).

Jumlah markah tertinggi + Jumlah markah terendah

Indeks kesuk =
ndeks kesukaran Jumlah markah penuh tinggi dan rendah
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Item yang tidak menepati syarat indeks diskriminasi dan indeks kesukaran
dibina semula dan diuji kembali. Hasil daripada proses kesahan dan kebolepercayaan
yang telah dilaksanakan ini, maka terbentuk instrumen UTP yang mempunyai
kesahan dan kebolehpercayaan yang tinggi. Instrumen ini terdiri daripada hanya satu
bahagian yang mempunyai 8 soalan dan pelajar perlu menjawab ke semua soalan
yang diberikan. Justeru itu, instrumen ini digunakan sebagai alat bagi mengukur

pencapaian pelajar melalui ujian pra dan ujian pos.

3.6.2.2 Soal selidik Motivasi Instructional Materials Motivation Scale (IMMS)

Tahap motivasi pelajar diukur berdasarkan soal selidik Motivasi yang diadoptasi
daripada soal selidik Instructional Materials Motivation Scale (IMMS) yang dibina
oleh John Keller (1978). Soal selidik IMMS ini digunakan untuk menguji tahap
motivasi pelajar berdasarkan kepada parameter ARCS iaitu Perhatian (Attention),
Kerelevanan (Relevance), Keyakinan (Confidence) dan Kepuasan (Satisfaction).
Kesahan dan kebolehpercayaan soal selidik ini adalah kukuh memandangkan soal
selidik ini merupakan soal selidik yang banyak diguna pakai dalam kajian berkaitan
motivasi (W. Huang, Huang, Diefes-dux, & Imbrie, 2006). Instrumen ini mengukur
tahap motivasi berdasarkan kepada empat konstruk iaitu iaitu Perhatian (Attention),
Kerelevanan (Relevance), Keyakinan (Confidence) dan Kepuasan (Satisfaction). Soal
selidik ini mengandungi 36 soalan iaitu 12 item untuk konstruk Perhatian, 9 item untuk
konstruk Kerelevanan, 9 item untuk konstruk Keyakinan dan 6 item untuk konstruk

Kepuasan. Taburan item dalam soal selidik IMMS adalah seperti Jadual 3.6.



149

Jadual 3.6

Taburan Item Soal Selidik Motivasi IMMS Model ARCS

Komponen Item

Menarik perhatian 2,8,11,12, 15,17, 20, 22, 24, 28, 29, 31.
Kerelevenan 6,9, 10, 16, 18, 23, 26, 30, 33.
Keyakinan 1,3,4,7,13, 19, 25, 34, 35.

Kepuasan 5,14, 21, 27, 32, 36.

Sumber: Keller (2010).

Soal selidik ini menggunakan Skala Likert 1 hingga 5 yang mana 1 = Sangat
Tidak setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 = Tidak pasti, 4 = Setuju, 5 = Sangat Tidak Setuju.
Soal selidik ini telah melalui perterjemahan ke Bahasa Melayu menggunakan kaedah

back-to-back translation oleh pakar Bahasa Melayu dan Bahasa Inggeris yang
dipilih. Pakar Bahasa yang dipilih merupakan pensyarah Bahasa Inggeris di Kolej

Matrikulasi dengan kelulusan Doktor Falsafah Pendidikan Tesl. Setelah itu, soal
selidik diberikan kepada tiga pakar di dalam bidang psikologi dan kaunseling untuk
melihat keseuaian penggunaan istilah dan kesahan muka instrumen dalam konteks
kajian ini. Penambahbaikan kepada soal selidik dilakukan berdasarkan saranan yang

diberikan oleh pakar. Soal selidik ini dapat dilihat pada Lampiran J.

Soal selidik Motivasi yang berasaskan model motivasi ARCS ini bertujuan
mengkaji penggunaan perisian dalam memotivasikan pelajar mempelajari topik

Analisa masalah dan reka bentuk penyelesaian bagi subjek Pengaturcaraan.
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3.6.2.3 Soal Selidik Penglibatan, IPBD

Menurut Fredricks et al. (2004), tahap penglibatan pelajar dapat diukur melalui soal
selidik. Classroom Engagement Inventory (CEI) atau Inventori Penglibatan Bilik
Darjah (IPBD) adalah soal selidik yang digunakan oleh penyelidik bagi menilai
penglibatan pelajar. la merupakan rumusan daripada tiga sub-skala penglibatan iaitu
afektif, tingkah laku dan kognitif. Kesemua tiga sub-skala ini menyumbang sama rata
kepada pembentukan tahap penglibatan. Instrumen ini diadoptasi daripada instrumen
CEI yang dibina oleh Wang, Bergin dan Bergin (2014). IPBD edisi Bahasa Melaysia
ini diterjemah oleh penyelidik menggunakan kaedah back translation seperti yang
dicadangkan oleh Brislin (1970). IPBD (Lampiran J) ialah alat kajian yang mempunyai
21 item iaitu lima item untuk sub skala afektif, lima item untuk sub skala tingkah laku,
lapan item untuk sub skala kognitif dan tiga item untuk sub skala tiada penglibatan.
Setiap item diukur dengan skala likert lima mata 1aitu, SS (sangat setuju), S (setuju),

TS (tidak setuju) dan STS (sangat tidak setuju).

Kesesuaian penggunaan IPBD untuk mengukur tahap penglibatan kerana
ianya mempunyai ketekalan dalaman dan pembuktian kesahan yang tinggi (Wang,
Bergin & Bergin (2014). Ketekalan dalaman dikira berdasarkan McDonald Omega
(McDonald, 1999) menunjukkan nilai antara .82 ke .9. Instrumen ini juga mudah
ditadbir kerana ianya mengambil masa 10 hingga 15 minit. Ujian ini juga sesuai

untuk pentadbiran kumpulan atau individu.
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3.7 Kesahan dan Kebolehpercayaan Instrumen

Kesahan dan kebolehpercayaan instrumen perlu ditentukan sebelum instrumen itu
digunakan dalam kajian sebenar. Walaupun kesahan dan kebolehpercayaan merupakan
dua kriteria yang berbeza, namun kedua-duanya saling berkaitan dalam menentukan
kualiti sesuatu ukuran, penyelidikan atau eksperimen (Noraini Idris, 2013). Tiga
instrumen yang telah digunakan oleh penyelidik ialah Ujian Tahap pencapaian (UTP),
soal selidik Motivasi IMMS dan soal selidik penglibatan (IPBD). Dalam konteks
kajian, kesahan instrumen ialah keupayaan instrumen tersebut untuk mengukur apa
yang sepatutnya diukur (Anastasi & Urbina 1997; Mohd Majid, 1990; Nooraini, 2013;
Tuckman, 1978) dan bagi Fraenkel dan Wallen (1996). Kesahan didefinisikan sebagai
ketepatan, kebenaran, bermakna dan kebolehgunaan instrumen yang membolehkan
data-data diinferenkan. Manakala Hair, Black, Babin dan Anderson (2010) pula melihat
kesahan sebagai sejauh mana pengukuran atau set pengukuran mewakili konsep kajian
dengan betul dan sejauh mana ia bebas daripada sebarang kesilapan sistematik. Oleh
itu, bagi mendapatkan kesahan yang tinggi, maka instrumen yang digunakan sepatutnya

mampu mengukur dengan tepat apa yang perlu diukur dalam kajian yang dijalankan.

Kesahan instrumen dimulakan dengan proses pelantikan pakar dalam bidang
berkenaan. Mullen (2003) menjelaskan sekumpulan pakar adalah mereka yang telah
terlatih dalan bidang tertentu, Akbari & Yazdanmehr (2017) menjelaskan terdapat 3

ciri sebagai pakar:

1. Bekerja dalam bidang dan kerjayanya melebihi 5 tahun.
11 Mempunyai pengalaman yang spesifik.

1il. Individu tersebut terlibat secara langsung dalam kajian yang berkaitan.
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Jenis kesahan yang dilakukan adalah kesahan muka dan kesahan kandungan
(Faezah & Mazlan, 2012). Dalam konteks kajian, proses ini dilakukan dengan
mengenalpasti calon-calon pakar dan juga perbincangan bersama penyelia. Hasil
daripada perbincangan, penyelia dan penyelidik memutuskan sekurang-kurangnya
tiga orang pakar perlu dilantik bagi setiap instrumen. Creswell (2008) menyarankan
supaya penyelidik menggunakan teknik sekumpulan pakar rujuk dalam bidangnya
bagi membuktikan ketepatan kandungan item ketika menilai sesuatu instrumen.
Bertepatan dengan saranan Lynn (1986), Dimopoulus dan Pantis (2003) dan, Makki,
Khalick dan BouJoude (2003) bahawa minimum tiga orang pakar perlu dilantik bagi
menilai kesahan kandungan instrumen. Seterusnya penyelidik menghubungi pakar
untuk meminta persetujuan pelantikan sebelum penyediaan surat lantikan pakar
dikeluarkan. Instrumen diberikan kepada pakar secara bersemuka dan juga secara

pos mengikut persetujuan pakar.

Instrumen kemudiannya dianalisis untuk mendapatkan nilai Indeks Kesahan
Kandungan atau Content Validation Index (CVI). Pengiraan CVI dilakukan
berdasarkan formula dan diinterpretasikan berdasarkan bilangan pakar yang dilantik
(Lynn, 1986). Analisis ini dijalankan bagi mengesah dan membuktikan data secara
empirikal bahawa instrumen yang dibina mempunyai kesahan kandungan yang baik.
Selain daripada itu, nilai kebolehpercayaan setiap instrumen juga dihitung. Proses
ini telah dilaksanakan untuk memastikan kesahan dan kebolehpercayaan instrumen

adalah baik sebelum digunakan dalam kajian sebenar.

Kebolehpercayaan instrumen merujuk kepada sejauh mana keupayaan suatu

instrumen untuk memperoleh nilai yang tekal apabila digunakan berulang kali
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(Creswell, 2008; Chua, 2011). Kebolehpercayaan juga merujuk kepada sejauh mana
pengukuran adalah bebas daripada kesilapan dan dapat menghasilkan keputusan
yang konsisten (Zikmund, 1994). Kaedah yang sering digunakan oleh penyelidik
untuk  mengukur kebolehpercayaan instrumen adalah melalui  ujian
kebolehpercayaan ketekalan dalaman (Litwin, 1995). Antara ujian yang paling
terkenal untuk mengukur kebolehpercayaan ketekalan dalaman instrumen adalah
dengan menggunakan prosedur statistik pekali alfa Cronbach (Sekaran & Bougie,
2013). Alfa Cronbach digunakan untuk instrumen yang mempunyai skala pelbagai

seperti skala Likert (Noraini, 2013).

Menurut Guilford dan Fruchter (1956), nilai indeks kebolehpercayaan
dalaman sesuatu instrumen yang paling memuaskan adalah sekitar 0.7. Manakala
Nunnally (1978) pula menyatakan bahawa nilai pekali Alfa Cronbach 0.7 dianggap
mencukupi untuk memastikan kebolehpercayaan ketekalan dalaman soal selidik.
Hair, Black, Babin dan Anderson (2010) merumuskan bahawa kekuatan julat pekali
alfa Cronbach kurang daripada 0.6 adalah lemah, 0.6 hingga 0.7 adalah sederhana,
0.7 hingga 0.8 adalah baik, 0.8 hingga 0.9 adalah sangat baik dan lebih besar daripada
nilai 0.9 adalah lebih baik. Namun begitu, Valette (1977) menyatakan bahawa nilai

alfa Cronbach 0.5 masih boleh diterima.

3.7.1 Kesahan dan Kebolehpercayaan Ujian Tahap Pencapaian (UTP)

Setelah pembinaan UTP selesai, Pengesahan instrumen kajian bagi ujian tahap
pencapaian dilakukan oleh empat orang pakar yang terdiri daripada pakar bidang dan

pakar Bahasa bagi mendapatkan kesahan kandungan dan kesahan muka bagi UTP.
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Profil penilai untuk kesahan UTP adalah seperti jadual 3.7. Pakar menyemak
kandungan ujian tahap pencapaian serta menguji setiap soalan bagi memastikan
kesahannya. Setiap soalan disemak dari aspek ketepatan silibus, format yang tepat,
skema yang lengkap, saiz tulisan, rajah dan kesalahan dari segi Bahasa, ejaan dan
tatabahasa. Berdasarkan maklum balas terhadap instrumen ini, pakar penilai telah
bersetuju bahawa instrumen ini dibina berdasarkan JSU yang ditetapkan. Selain itu,
aspek yang dinilai adalah seperti saiz tulisan, rajah yang jelas, kesalahan dari segi
bahasa dan ejaan. Instrumen ini juga telah diperbaiki seperti yang dicadangkan oleh

pakar.

Jadual 3.7

Profil Pakar bagi Ujian Tahap Pencapaian (UTP)

Panel Profil / Jawatan
Penilai 1 Ketua Unit Sains Komputer
Penilai 2 Pakar bidang Sains Komputer
Penilai 3 Pakar bidang Sains Komputer
Penilai 4 Pakar Bahasa

Jadual 3.7 menunjukkan hasil analisis semakan pakar terhadap instrumen
UTP. Penyelidik melakukan penambahbaikan berdasarkan cadangan yang diberikan
oleh pakar. Secara umumnya, pakar bersependapat bahawa item UTP yang dibina
adalah memenuhi spesifikasi kurikulum bagi topik Analisa masalah dan reka bentuk

penyelesaian masalah. Terdapat soalan yang diperbaiki dan telah ditambahbaik.
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Hasil Analisis Semakan terhadap Instrumen Ujian Tahap Pencapaian

Pakar

Ulasan/ Cadangan
Penambahbaikan

Penambahbaikan

Pakar 1

Pakar 2

Pakar 3

Pakar 4

Soalan yang dihasilkan menepati
topik Analisis Masalah dan Reka
Bentuk Penyelesaian.

Ujian Tahap Pencapaian adalah
bersesuaian dan menepati huraian
sukatan. Cadangan penyelarasan
arahan yang lebih jelas terhadap
ayat dan Bahasa.

Soalan yang sama topik mungkin
boleh ditanya dalam dua atau tiga
sesi yang berlainan bagi meninjau
tahap kecekapan pelajar.

Teliti penggunaan istilah bagi
format kod pseudo iaitu start-stop,
Begin-end, tatabahasa dan format
dokumen.

Tiada

Penambahbaikan pada beberapa
arahan bagi memastikan arahan
yang jelas dibuat dan diteliti
semula selepas kajian rintis
untuk melihat kejelasan arahan
dan pelajar memahaminya.

Cadangan pakar diaplikasikan
ke dalam aktiviti modul kerana
pelaksanaan ~ Ujian  Tahap
Pencapaian dilakukan hanya
pada satu sesi.

Pelarasan isitilah  start-stop
digunakan bagi menggantikan
start-end dalam kod pseudo dan
juga carta alir. Beberapa
penambahbaikan  dari  segi
tatabahasa dan format seperti
yang dicadangkan oleh pakar
dilakukan.

Prosedur untuk menentukan kesahan bagi UTP adalah sama seperti prosedur

yang dilaksanakan ke atas dua lagi instrumen kajian iaitu menggunakan pengukuran

CVI. Hasil daripada penilaian pakar, didapati kesemua pakar memberikan komen

yang positif terhadap instrumen yang digunakan. Ini dibuktikan dengan analisis

Indeks Kesahan kandungan (CVI) yang membukti dan mengesahkan secara

empirikal bahawa instrumen ini mempunyai kesahan kandungan yang tinggi. Hasil
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daripada penilaian pakar, nilai CVI 1alah 1 seperti yang ditunjukkan dalam jadual

3.9.

Jadual 3.9

Analisis CVI Ujian Tahap Pencapaian

Item Penilai 1 Penilai 2 Penilai 3 CVIl

Item 1 1 1 1 1
Item 2a 1 1 1 1
Item 2b 1 1 1 1
Item 2¢ 1 1 1 1
Item 3a 1 1 1 1
Item 3b 1 1 1 1
Item 4 1 1 1 1
Item 5 1 1 1 1
Item 6 1 1 1 1
Item 7 1 1 1 1
Item 8 1 1 1 1

Purata 1

Selain kesahan, perkara kedua yang perlu diberi dilihat adalah
kebolehpercayaan dalaman instrumen yang dibina. Kebolehpercayaan dalaman yang
merujuk kepada kekonsistenan data yang dipungut, dianalisis dan diintepretasi boleh
ditentukan melalui ukuran serentak (Noraini, 2010). Menurut Ary et al. (2010),
kebolehpercayaan instrumen mampu dinilai berdasarkan ujian kebolehpercayaan.
Langkah pertama mendapatkan nilai kebolehpercayaan adalah dengan mentadbir

satu kajian rintis. Menurut Chua (2006), kajian rintis dilakukan menggunakan kaedah
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yang sama dengan kajian sebenar. Maklum balas berkaitan kekeliruan yang timbul
dicatat dan dan dikenalpasti semasa kajian rintis serta dibuat penambahbaikan. Data
daripada kajian dianalisis dan nilai kebolehpercayaan seterusnya diperoleh daripada
pengiraan alfa Cronbach dengan bantuan perisian SPSS. Pekali alfa Cronbach perlu
melebihi piawai penerimaan item seperti yang dicadangkan oleh penyelidik yang
lain. Nilai kebolehpercayaan mestilah melebihi nilai 0.7 bagi menunjukkan ianya
boleh diterima dan mempunyai kebolehpercayaan yang baik (Chua, 2006; Jackson,
2006; Guilford & Fruchter, 1956; Nunnally,1978). Dalam kontek kajian ini, nilai
pekali alpha bagi ujian tahap pencapaian ialah 0.9. Nilai ini menunjukkan tahap

kebolehpercayaan yang baik.

Di samping itu, analisis indeks diskriminasi (ID) dan indeks kesukaran (IK)
juga telah dijalankan. Item yang baik mampu membezakan pelajar berkeupayaan
cemerlang dan pelajar berkeupayaan lemah (Hock et al., 2005). Hasil daripada

analisis tersebut digambarkan oleh Jadual 3.10.
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Jadual 3.10

Analisis Indeks Diskriminasi (ID) dan Indeks Kesukaran (IK)

Bil No Item Nilai ID Nilai IK Catatan
1 Item 1 0.44 0.58 Terima
2 Item 2a 0.57 0.54 Terima
3 Item 2b 0.46 0.69 Terima
4 Item 2¢ 0.48 0.79 Terima
5 Item 3a 0.40 0.57 Terima
6 Item 3b 0.48 0.44 Terima
7 Item 4 0.45 0.46 Terima
8 Item 5 0.43 0.58 Terima
9 Item 6 0.42 0.44 Terima
10 Item 7 0.47 0.41 Terima
11 Item 8 0.12 0.18 Tolak

Berdasarkan analisis ID dan IK, semua item soalan diterima kecuali satu item
iaitu item 8. Item 8 ditolak oleh kerana nilai ID dan IK tidak menepati syarat yang
ditetapkan (Hock et al,. 2005, Siti Rahayah, 2003). Item yang ditolak pula dibina
semula dan dinilai menggunakan proses yang sama. Maka nilai ID dan IK bagi item
8 ialah 0.55 dan 0.63. Hasil daripada proses tersebut, maka instrumen ini dikatakan
mempunyai kesahan dan kebolehpercayaan yang baik. Justeru itu, penyelidik
berpendapat bahawa instrumen ini mampu mengukur apa yang perlu diukur dan

memenuhi objektif pengajaran dan pembelajaran yang ditetapkan.
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3.7.2 Kesahan dan Kebolehpercayaan Soal Selidik motivasi IMMS

Instrumen IMMS menunjukkan tahap konsistensi yang tinggi dalam membuat
pengukuran tahap motivasi setiap kali digunakan dalam persekitaran pembelajaran
menggunakan teknologi komputer (Pittenger & Doering, 2010; Huang, 2011; Loorbach
etal., 2014). Oleh kerana soal selidik motivasi IMMS ini diambil daripada sumber asal
dan diterjemah menggunakan prosedur penterjemahan timbal balik, maka kesahan
muka telah dibuat oleh pakar bahasa yang dilantik bagi menilai kesesuaian instrumen

dari segi penggunaan perkataan dan tahap kefahaman pelajar.

Tiga orang penilai telah dilantik untuk melaksanakan kesahan instrumen ini
dari segi kesahan kandungan dan dua orang penilai bagi kesahan muka bagi
memastikan instrumen yang digunakan dalam kajian ini benar-benar mampu
mengukur dapatan kajian. Semua cadangan penambahbaikan telah dilakukan seperti
mana yang telah dicatatkan oleh panel penilai. Profil pakar penilai dipaparkan

melalui Jadual 3.11.

Jadual 3.11

Profil Umum Panel penilai

Panel Profil Jenis Kesahan
Penilai satu Psikologi dan Bimbingan Kaunseling Kesahan kandungan
Penilai dua Psikologi dan Bimbingan Kaunseling Kesahan kandungan
Penilai tiga Psikologi dan Bimbingan Kaunseling Kesahan kandungan
Penilai empat Bahasa Kesahan muka

Penilai lima Bahasa Kesahan muka
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Hasil daripada penilaian pakar, didapati kesemua pakar memberikan komen
yang positif terhadap instrumen yang digunakan. Ini dibuktikan dengan analisis
Indeks Kesahan kandungan (CVI) yang membukti dan mengesahkan secara
empirikal bahawa instrumen ini mempunyai kesahan kandungan yang tinggi. Hasil
daripada penilaian pakar, nilai CVI ialah 1. [anya ditunjukkan menerusi Jadual 3.12.
menurut Rubio, Berg-Weger, Tebb, Lee dan Rauch (2003), julat nilai CVI yang
diterima adalah antara 0.80 hingga 1.00. item yang mempunyai nilai CVI kurang

daripada 0.80 perlu diubah suai.

Jadual 3.12

Analisis CVI Soal Selidik Motivasi IMMS

Item Penilai 1 Penilai 2 Penilai 3 CVl1
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
5 1 1 1 1
6 1 1 1 1
7 1 1 1 1
8 1 1 1 1
9 1 1 1 1

10 1 1 1 1
11 1 1 1 1
12 1 1 1 1
13 1 1 1 1
14 1 1 1 1
15 1 1 1 1
16 1 1 1 1
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Jadual 3.12 (sambungan)

Item Penilai 1 Penilai 2 Penilai 3 CVI
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35
36
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Purata

Kesahan dan kebolehpercayaan soal selidik IMMS ini adalah tinggi dalam
banyak kajian lepas dan ianya merupakan instrumen yang kukuh untuk menguji
tahap motivasi (W. Huang, Huang, Diefes-Dux, & Imbrie, 2006). Bagi mengukuhkan
lagi kebolehpercayaan instrumen ini, penyelidik menjalankan proses kesahan dan
kebolehpercayaan instrumen menerusi ujian rintis untuk melihat dari konteks kajian
penyelidik. Untuk menentukan nilai kebolehpercayaan instrumen soal selidik ini,

kajian rintis terhadap kebolehpercayaan instrumen akan dijalankan terhadap 30
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orang responden. Nilai pekali alfa Cronbach diambil kira untuk mendapatkan
instrumen soal selidik yang mempunyai nilai kebolehpercayaan yang tinggi sebelum
ditadbirkan dalam kajian yang sebenar. Komen dan pandangan pelajar selepas
menjawab soal selidik dicatat oleh pensyarah yang mentadbir soal selidik berkenaan.
Tujuannya bagi mengenal pasti bahawa bahasa yang digunakan dalam soal selidik
tersebut dapat difahami dengan mudah oleh pelajar berkenaan dengan harapan ia

turut difahami oleh sampel sebenar kelak.

Jadual 3.13 menunjukkan nilai pekali kebolehpercayaan instrumen IMMS
bagi konstruk menarik perhatian (attention), kerelevanan (relevance), keyakinan
(confident) dan kepuasan hati (satisfaction). Pengukuran menggunakan kaedah
kekonsistenan dalaman (internal consistency) terhadap empat konstruk dalam

instrumen IMMS adalah tinggi dan instrumen sesuai digunakan di dalam kajian.

Jadual 3.13

Pekali Kebolehpercayaan Soal Selidik Motivasi IMMS

Konstruk Alpha Croanbach ()
Menarik perhatian (attention) 78
Kerelevanan (relevance) .66
Keyakinan (confident) 74
Kepuasan (satisfaction) .80

Kesimpulannya, soal selidik tersebut sesuai untuk ditadbir kepada responden
dalam kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan sebelum dan selepas eksperimen

bagi membandingkan tahap motivasi mereka. Nilai a bagi item soal selidik motivasi
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bagi konstruk Kepuasan berada pada tahap baik manakala, bagi konstruk
kerelevanan, keyakinan dan kepuasan pula berada pada tahap sederhana. Pekali
kebolehpercayaan yang boleh diterima mengikut pengamal penyelidikan sosial
sekurang-kurangnya ialah .60 (Best & Kahn, 2006; Kheru, 2006; Mohd. Majid, 1998,

Pallant, 2001).

3.7.3 Kesahan dan Kebolehpercayaan Soal Selidik Penglibatan IPBD

Pentadbiran proses kesahan dan kebolehpercayaan dilakukan seperti pentadbiran UTP.
Tiga orang penilai telah dilantik untuk melaksanakan kesahan instrumen ini dari segi
kesahan kandungan dan dua orang penilai bagi kesahan muka bagi memastikan
instrumen yang digunakan dalam kajian ini benar-benar mampu mengukur dapatan
kajian. Panel ini merupakan individu yang sama yang menilai instrumen motivasi.
Kesahan kandungan juga dilakukan bagi soal selidik penglibatan bagi melihat
kesesuaian dalam konteks kajian penyelidik. Semua cadangan penambahbaikan telah
dilakukan seperti mana yang telah dicatatkan oleh panel penilai. Hasil analisis CVI,
nilai purata ialah 1. Jadual 3.14 menunjukkan analisisi CVI bagi setiap item soal selidik

penglibatan IPBD.
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Jadual 3.14

Analisis CVI Soal Selidik IPBD

Item Penilai 1 Penilai 2 Penilai 3 CVI
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Purata

Setelah ditambah baik, soal selidik tersebut diuji rintis kepada pelajar. Komen
dan pandangan pelajar selepas menjawab soal selidik dicatat oleh pensyarah yang
mentadbir soal selidik berkenaan.  Jadual 3.15 menunjukkan nilai pekali
kebolehpercayaan instrumen soal selidik penglibatan bagi konstruk afektif, tingkah

laku, kognitif dan tiada penglibatan.
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Jadual 3.15

Pekali Kebolehpercayaan Soal Selidik Penglibatan IPBD

Konstruk Alpha Croanbach
Penglibatan afektif .87
Penglibatan tingkahlaku .61
Penglibatan kognitif 75
Tiada penglibatan .85

Nilai a bagi item soal selidik IPBD bagi konstruk penglibatan afektif dan
tiada penglibatan berada pada tahap baik manakala, bagi konstruk penglibatan
tingkahlaku dan penglibatan kognitif pula berada pada tahap sederhana. Pengukuran
menggunakan kaedah kekonsistenan dalaman (internal consistency) terhadap empat
konstruk dalam soal selidik penglibatan adalah tinggi dan sesuai digunakan di dalam
kajian. Pekali kebolehpercayaan yang boleh diterima mengikut pengamal
penyelidikan sosial sekurang-kurangnya ialah .60 (Best & Kahn, 2006; Kheru, 2006;

Mohd. Majid, 1998, Pallant, 2001).

Sebagai kesimpulannya, Jadual 3.16 dan jadual 3.17 masing-masing
menunjukkan jenis kebolehpercayaan dan prosedur statistik; dan jenis kesahan dan

prosedur menentukan kesahan bagi setiap instrumen yang digunakan dalam kajian ini.
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Jadual 3.16

Jenis Kebolehpercayaan dan Prosedur Statistik Kajian

Instrumen Jenis Prosedur statistic
kebolehpercayaan

Ujian Tahap Pencapaian Uji-uji semula Alfa Cronbach
Soal selidik Motivasi Ketekalan dalaman Alfa Cronbach
IMMS
Inventori Penglibatan Ketekalan dalaman Alfa Cronbach
Bilik Darjah

Jadual 3.17

Jenis Kesahan dan Prosedur Penentuan Kesahan Instrumen Kajian

Instrumen Sumber instrumen  Jenis kesahan Prosedur
menentukan
kesahan

Ujian Tahap Dibina oleh Kesahan muka -

Pencapaian penyelidik

Kesahan kandungan  CVI
Soal selidik IMMS Adaptasi Kesahan muka -

Kesahan kandungan  CVI
Inventori Penglibatan Adaptasi Kesahan muka -

Bilik Darjah
Kesahan kandungan  CVI

3.8  Prosedur Kajian

Tujuan kajian ini adalah membangunkan dan menguji kesan modul terhadap

pencapaian, tahap motivasi dan penglibatan pelajar bagi topik pengaturcaraan.
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Penyelidik melakukan pencarian maklumat mengenai kaedah pengajaran dan
pembelajaran sebelum diteruskan dengan sesi perbincangan bersama penyelia tentang
pemilihan tajuk dan bidang kajian. Tinjauan literatur dilakukan menerusi pembacaan
jurnal, artikel, tesis, buku dan sumber daripada Internet bagi mendapatkan gambaran
berhubung dengan kajian secara saintifik. Satu cadangan penyelidikan disediakan oleh
penyelidik merangkumi bab satu hingga tiga sebelum disemak oleh penyelia.
Instrumen-instrumen kajian turut disediakan sama ada dibina sendiri atau diadaptasi
dari instrument kajian lepas manakala modul GamyFlip-Pro dibina sendiri oleh
penyelidik. Cadangan penyelidikan kemudiannya dibentangkan dan pembetulan dibuat

berdasarkan ulasan yang diberikan oleh penilai.

Kajian rintis dilaksanakan bagi meningkatkan kesahan dan kebolehpercayaan
modul dan instrumen-instrumen kajian. Proses ini dilakukan supaya penyelidik dapat
mengenalpasti kelemahan-kelemahan yang mungkin berlaku dan perlu diatasi
sebelum kajian sebenar dibuat (Altman et al., 2006; Nor’ain, 2008; Tee, 2013). Hasil
daripada kajian rintis itu, instrumen kajian diperbaiki agar kajian sebenar dapat

dijalankan dengan sebaiknya.

Kajian ini melibatkan Kolej Matrikulasi di Malaysia yang terletak di bawah
Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM). Oleh itu, beberapa prosedur perlu
dipatuhi oleh penyelidik untuk menjalankan kajian ini. Pertama, penyelidik perlu
memohon kebenaran menjalankan kajian daripada Bahagian Perancangan dan
Penyelidikan Dasar Pendidikan (EPRD), KPM. Setelah mendapat kelulusan daripada
EPRD, penyelidik mendapatkan kebenaran daripada Bahagian Matrikulasi KPM

(Lampiran A) untuk menjalankan kajian di Kolej Matrikulasi yang terlibat.
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Kemudian, penyelidik perlu mendapatkan kebenaran Ketua Jabatan di Kolej
Matrikulasi yang terlibat untuk mendapatkan kebenaran menjalankan kajian.
Seterusnya, penyelidik berjumpa dengan pensyarah yang terlibat untuk menerangkan
secara ringkas tentang kajian yang akan dijalankan serta memberi latihan kepada
pensyarah untuk menggunakan modul. Pensyarah dibekalkan modul untuk
pembacaan dalam tempoh seminggu dan proses latihan dibuat dua minggu lebih awal
daripada sesi pengajaran sebenar. Penerangan secara terperinci dilakukan bagi

memberi pendedahan tujuan kajian ini kepada pensyarah dan sampel.

Ujian pra tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan diberikan pada minggu
pertama sebelum intervensi dimulakan selama lapan minggu diikuti dengan ujian pos
pada minggu ke sepuluh. Ini menjadikan jumlah keseluruhan proses adalah 10
minggu. Pemerhatian dilakukan oleh penyelidik ke atas pelaksanaan eksperimen
yang dijalankan supaya sesi pengajaran dan pembelajaran yang dijalankan oleh
pensyarah selari dengan modul dan rancangan pengajaran yang dibina. Ujian tahap
pencapaian, Soal selidik motivasi dan tahap penglibatan akan dijawab oleh pelajar
dan akan dipungut pada hari yang sama. Dalam tempoh kajian itu, data-data
dikumpulkan dan kemudiannya dianalisis oleh penyelidik. Rajah 3.3 menunjukkan

ringkasan prosedur kajian.
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Bina Modul dan Instrumen
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Rajah 3.3.  Prosedur Kajian

3.9  Penganalisian Data

Secara amnya kajian ini merangkumi dua fasa iaitu fasa pembangunan dan fasa
pengujian. Oleh itu, objektif kajian juga telah ditetapkan mengikut fasa berkenaan. Bagi
mencapai objektif kajian fasa pertama, penyelidik telah memperincikan prosedur

analisis data fasa berkenaan di dalam bab empat.
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Objektif kajian fasa kedua pula ialah mengkaji kesan modul GamyFlip-Pro
terhadap pencapaian, tahap motivasi dan penglibatan menggunakan reka bentuk
kajian yang tepat dan betul. Kajian reka bentuk kuasi eksperimen merupakan salah
satu jenis kajian kuantitatif. Terdapat dua jenis statistik yang sering digunakan dalam
kajian kuantitatif iaitu statistik deskriptif dan statistik inferensi (Creswell, 2012;
Fraenkal et al., 2012). Statistik deskriptif melibatkan pengukuran min, median, mod,
peratusan, frekuensi, sisihan piawai, varians dan lain-lain. Manakala statistik
inferensi melibatkan ujian-t, ujian analisis varians, ujian khi-kuasa dua, ujian pekali
korelasi pearson dan sebagainya (Chua, 2006b; Cresswell, 2012; Fraenkal et al.,
2012). Menurut Chua (2006b), kegunaan statistik deskriptif adalah untuk menghurai,
menjelaskan dan menerangkan ciri-ciri pemboleh ubah. Melalui instrumen ujian
pencapaian, motivasi dan penglibatan, penyelidik telah menghuraikan latar belakang
sampel melalui gambaran jadual frekuensi daripada data yang tercatat pada

instrumen.

Kajian kuasi eksperimen ini telah menjawab tiga soalan kajian. Soalan kajian
tersebut telah dijawab menerusi sembilan hipotesis nol yang diwujudkan dan
diselesaikan dengan bantuan statistik inferensi. Dua kaedah analisis telah digunakan
dalam kajian ini bagi menguji semua hipotesis yang berkaitan (Tabachinck & Fidell,
2007; Ho, 2006) iaitu Multivariate Analysis of Varian (MANOVA) dan Multivariate
Analysis of Covariance (MANCOVA). Kedua-dua analisis dijalankan untuk melihat
perbezaan yang signifikan antara kedua-dua kumpulan dalam tiga pemboleh ubah
kajian iaitu pencapaian, tahap motivasi dan penglibatan. Berikut merupakan

justifikasi pemilihan ujian analisis MANOVA.
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1. Jumlah pemboleh ubah dalam kajian ini memenuhi syarat penggunaan

MANOVA iaitu dua atau lebih pemboleh ubah bebas (Chua, 2006b).

il. Pengurangan kepada berlakunya kesilapan jenis I (Type I Error) kerana
ujian dijalankan secara keseluruhan pada nilai alpha tertentu (Field, 2009;

Hair, Anderson, Tatham & Black, 1998).

iil. Analisis data dilakukan secara serentak dan ianya mampu memberikan
gambaran yang paling tepat bagi data (George & Mallery, 2006; Myers,
1987). Menganalisis data secara berasingan akan mengabaikan korelasi
antara pemboleh ubah bersandar menyebabkan data tidak digunakan secara

menyeluruh semasa mentafsir maklumat (Field, 2009; Hair et al., 1998).

1v. MANOVA mempunyai kuasa untuk mengenal pasti kesan sama ada
perbezaan kumpulan berlaku atau tidak terhadap gabungan pemboleh ubah

bersandar (Field, 2009).

Bagi menentukan jenis ujian statistik inferensi yang hendak digunakan,
penyelidik perlu memastikan bahawa kesemua syarat ujian parametrik diuji. Antara
syarat ujian parametrik yang perlu dipenuhi ialah normaliti taburan, skala yang
digunakan, dan persampelan (Chua, 2006b). Syarat asas penggunaan ujian
MANOVA dan MANCOVA juga perlu disemak. Syarat yang wajib dipatuhi ialah
normaliti, lineariti dan kesamaan varians (Chua, 2014) dan semakan data terpinggir
(Pallant, 2010). Perbincangan mengenai syarat-syarat ujian parametrik dibincangkan

terperinci di Bab 5.5.
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Analisis MANOVA digunakan dalam penganalisaan data bagi menjawab
soalan kajian kedua yang melibatkan kesan GamyFlip-Pro terhadap pencapaian,
tahap motivasi dan penglibatan (ujian pra). Soalan kajian ini melibatkan
pembolehubah tidak bersandar iaitu pendekatan pengajaran di mana kumpulan
pelajar dikategorikan kepada kumpulan rawatan iaitu kumpulan pelajar yang
menggunakan modul GamyFlip-Pro dan kumpulan pengajaran konvensional sebagai
kumpulan kawalan. Tahap motivasi dibahagikan kepada empat sub skala iaitu
komponen menarik perhatian, komponen kerelevanan, komponen keyakinan dan
komponen kepuasan. Manakala penglibatan dibahagikan kepada empat sub skala

iaitu afektif, tingkah laku, kognitif dan tiada penglibatan.

Analisis ujian MANOVA digunakan bagi menjawab persoalan kajian
berikutnya jika analisis awal ini tidak mempunyai perbezaan. Manakala ujian
MANCOVA dijalankan jika keputusan sebaliknya. Perbezaan ujian pra kedua-dua
kumpulan boleh ditentukan berdasarkan hipotesis pertama melalui analisis ujian
MANOVA. Menurut Chua (2006b), penentuan penggunaan analisis kovariat boleh
ditentukan menerusi ujian pra. Data ujian pra akan dijadikan sebagai kovariat jika
terdapat perbezaan min ujian pra di antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan.
Hasil analisis menunjukkan kedua-dua kumpulan adalah sama dari aspek pencapaian

dan tahap motivasi tetapi berbeza dari aspek penglibatan.

Bagi menjawab soalan kajian yang ketiga, analisis MANOVA dan
MANCOVA digunakan. Analisis MANCOVA digunakan bagi pemboleh ubah
penglibatan (ujian pos) kerana analisis ujian pra menunjukkan bahawa terdapat

perbezaan signifikan dari segi penglibatan awal kedua-dua kumpulan tersebut.
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Penglibatan dalam ujian pra digunakan sebagai kovariat. Kovariat telah digunakan
bagi mengatasi sebahagian kesilapan sistematik yang berlaku di luar daripada
kawalan penyelidik (Hair et al., 2010). Penggunaan kovariat dapat memastikan
bahawa tiada gangguan terhadap sebahagian daripada subjek dan gangguan yang

menyebabkan perbezaan antara subjek.

Bagi menjawab soalan kajian yang keempat, analisis MANOV A pengukuran
berulang digunakan bagi menjawab soalan kajian yang melibatkan kesan GamyFlip-
Pro terhadap pencapaian, tahap motivasi dan penglibatan (ujian prapos). Soalan
kajian ini melibatkan pembolehubah tidak bersandar iaitu pendekatan pengajaran di
mana kumpulan pelajar dikategorikan kepada kumpulan rawatan iaitu kumpulan
pelajar yang menggunakan modul GamyFlip-Pro dan kumpulan pengajaran
konvensional sebagai kumpulan kawalan. Tahap motivasi dibahagikan kepada empat
sub skala iaitu komponen menarik perhatian, komponen kerelevanan, komponen
keyakinan dan komponen kepuasan. Manakala penglibatan dibahagikan kepada
empat sub skala iaitu afektif, tingkah laku, kognitif dan tiada penglibatan.
Berdasarkan Jadual 3.18 menunjukkan ringkasan bagi hipotesis kajian dan ujian

statistik yang digunakan.

Jadual 3.18

Ringkasan Ujian Statistik Bagi menjawab Hipotesis Kajian

No. Hipotesis Ujian statistik

1. Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra  MANOVA
tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan antara kumpulan sampel bebas
rawatan dan kumpulan kawalan sebelum intervensi.




Jadual 3.18 (sambungan)
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No.

Hipotesis

Ujian statistik

2.

Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra
pemboleh ubah bersandar Motivasi (Menarik Perhatian,
Kerelevanan, Keyakinan dan Kepuasan) antara kumpulan
rawatan dan kumpulan kawalan sebelum intervensi.

Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra
elemen Penglibatan (Afektif, Tingkahlaku, Kognitif dan Tiada
Penglibatan) antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan
sebelum intervensi.

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pasca
tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan antara kumpulan
rawatan dan kumpulan kawalan selepas intervensi.

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pasca
elemen Motivasi (Menarik Perhatian, Kerelevanan, Keyakinan
dan Kepuasan) antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan
selepas intervensi.

Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian
pasca elemen Penglibatan (Afektif, Tingkahlaku, Kognitif dan
Tiada Penglibatan) antara kumpulan rawatan dan kumpulan
kawalan selepas intervensi.

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pra dan
ujian pasca pemboleh ubah bersandar (Tahap Pencapaian,
Motivasi dan Penglibatan) antara kumpulan kawalan dan
kumpulan rawatan.

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pra dan
ujian pasca elemen Motivasi (sub skala Menarik Perhatian,
Kerelevanan, Keyakinan dan Kepuasan) antara kumpulan
kawalan dan kumpulan rawatan.

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pra dan
ujian pasca elemen Penglibatan (sub skala Afektif, Tingkahlaku,
Kognitif dan Tiada Penglibatan) antara kumpulan kawalan dan
kumpulan rawatan.

MANOVA
sampel bebas

MANOVA
sampel bebas

MANCOVA

MANCOVA

MANCOVA

MANOVA
pengukuran
berulang

MANOVA
pengukuran
berulang

MANOVA
pengukuran
berulang




175

3.10 Rumusan

Bab ini telah membincangkan secara terperinci tentang metodologi kajian. Kajian ini
menggunakan kajian kuasi-eksperimen dan persampelan Rawak Berkelompok.
Terdapat dua fasa dalam kajian ini iaitu fasa rekabentuk dan pembangunan dan fasa
penilaian. Dalam fasa pertama, soal selidik analisis keperluan digunakan untuk
mendapatkan maklumbalas pensyarah dan pelajar tentang keperluan modul. draf modul
kemudiannya dihasilkan berdasarkan kepada dapatan analisis keperluan dalam fasa I.
Seterusnya dalam Fasa II, draf modul yang telah lengkap akan diuji keberkesanannya
terhadap pencapaian, tahap motivasi dan penglibatan pelajar. Pencapaian pelajar diuji
menggunakan Ujian Tahap Pencapaian (UTP) manakala tahap motivasi pelajar dan
pencapaian diukur menggunakan soal selidik IMMS dan IPBD masing-masing. Untuk
memastikan kesesuaian instrumen yang digunakan, kesahan dan kebolehpercayaan
instrumen ditentukan oleh panel pakar dan kajian rintis. Data yang dikumpulkan dan
dianalisis menggunakan perisian SPSS. Analisis MANOVA dan MANCOVA
digunakan untuk menguji data bagi ujian pra dan ujian pos. Nilai saiz kesan turut
dilaporkan bagi menjelaskan kekuatan perbezaan min setelah analisis MANOVA dan
MANCOVA dijjalankan. Justeru, prosedur kajian ini mampu menjawab persoalan

kajian yang ditetapkan.



BAB 4

REKA BENTUK DAN PEMBANGUNAN

4.1 Pengenalan

Bab ini menerangkan secara terperinci tentang langkah-langkah yang terlibat dalam
pembangunan modul pembelajaran flipped classroom berasaskan Gamifikasi
(GamyFlip-Pro). Proses mereka bentuk dan membangunkan sesuatu reka bentuk
pengajaran iaitu modul perlu berasaskan teori dan model pembangunan tertentu (Sidek
& Jamaludin, 2005). Ini adalah untuk memastikan modul yang dibangunkan itu jelas
dan dapat difahami dengan baik oleh pengguna modul. Pemilihan model perlu

dilakukan dengan teliti supaya menepati pembangunan modul yang dibina.

Terdapat pelbagai model dalam pembangunan modul pengajaran seperti
model pembinaan modul Sidek (2001), model pelan pengajaran Kemp (1985), model
pengajaran Dick dan Reiser (1989), model Gerlach dan Ely (1980) dan model
Sharifah (1981). Setiap model tersebut mempunyai keistimewaannya tersendiri.
Penyelidik memilih menggunakan Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin

(2005) untuk pembangunan modul GamyFlip-Pro kerana ianya mempunyai langkah
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kerja penghasilan modul yang sistematik dan sesuai dengan modul yang dibina.
Selain itu juga tatacara pengintegrasian gamifikasi dan flipped classroom (FC) ke
dalam pembangunan modul juga dibincangkan dalam bab ini berserta dengan
perkaitan beberapa teori pembelajaran iaitu teori pembelajaran konstruktivisme, teori
pembelajaran Konektivisme dan teori pembelajaran Behaviorisme yang mendasari

pembangunan modul GamyFlip-Pro ini.

Secara ringkasnya model ini melalui dua peringkat pembinaan yang utama
iaitu peringkat penyediaan draf modul dan peringkat penilaian modul. Pada peringkat
kedua, modul ini akan melalui proses penilaian. Sesuatu modul yang dibina dianggap
sebagai draf sebelum dinilai dan diuji keberkesanannya. Menurut Sidek dan
Jamaludin (2005), draf boleh dianggap sebagai modul yang lengkap apabila terbukti
ianya mempunyai kesahan dan kebolehpercayaan yang tinggi. Kesahan kandungan
akan dilakukan oleh pakar untuk memastikan modul yang dibina menepati objektif
pembinaannya dan diikuti dengan pelaksanaan ujian rintis bagi menilai

kebolehpercayaan modul tersebut.

4.2 Prinsip dan Model Pembangunan Modul GamyFlip-Pro

Reka bentuk pengajaran merujuk kepada suatu proses yang sistematik dalam
mencerminkan prinsip-prinsip pengajaran dan pembelajaran melalui perancangan
bahan pengajaran, sumber maklumat, aktiviti dan penilaian (Smith & Ragan, 2005).
Menurut Reigueluth (1983), reka bentuk pengajaran adalah pemahaman seseorang
individu bagi meningkat dan melaksanakan kaedah pengajaran terbaik untuk membawa

perubahan yang dikehendaki. Manakala Piskurich (2006) menyatakan bahawa reka
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bentuk pengajaran adalah perancangan program latihan bermula dengan idea sehingga

kepada pelaksanaan sesuatu program.

Dalam konteks kajian ini, reka bentuk pengajaran yang telah dibina ialah
modul GamyFlip-Pro. Modul ini dibina sebagai panduan kepada pengguna bagi
melaksanakan pengajaran dan pembelajaran melalui pendekatan Flipped Classroom
berasaskan gamifikasi (GFC). Ini juga dikenali sebagai pengajaran dan pembelajaran
bermodul. Pengajaran dan pembelajaran bermodul amat penting dalam sesuatu
kursus dan telah menjadi aspek utama dalam pengajaran dan pembelajaran (Ummu
Nasibah et al., 2015). Antara kelebihan yang wujud bagi pengajaran bermodul adalah
seperti penggunaan kos yang berkesan, pengurusan masa yang cekap, pembelajaran
yang teratur, mempunyai kaedah penilaian hasil pembelajaran dan sentiasa konsisten
(Piskurich, 2006). Smith dan Ragan (2005) juga menyatakan bahawa pengajaran dan
pembelajaran bermodul dapat menggalakkan penglibatan pelajar, menyokong
pengajaran yang berkesan, efisien dan menarik, memudahkan pengajaran, serta
memudahkan keselarasan antara objektif, aktiviti dan penilaian. Oleh itu,
membangunkan modul sangat penting agar dapat membantu penggunanya
melaksanakan pengajaran dan pembelajaran dengan lancar. Perancangan pengajaran
dan pembelajaran yang baik akan membantu pendidik untuk mencapai hasil

pembelajaran yang ditetapkan.

Oleh kerana Model Pembangunan Modul Sidek dan Jamaludin (2005) ini
merupakan langkah-langkah pembinaan modul secara umum, maka penyelidik turut
menggabungkannya dengan langkah-langkah mengintegrasikan dua komponen

utama modul iaitu flipped classroom (FC) dan gamifikasi. Tatacara pengaplikasian
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gamifikasi dalam Lima Langkah Mengaplikasikan Gamifikasi (LLMG) oleh Huang
dan Soman (2013) dijadikan panduan oleh penyelidik semasa proses penerapan
gamifikasi ke dalam modul ini. Manakala untuk pengintegrasian pendekatan FC ke
dalam modul, model Flipped Classroom oleh Lo, Lie, dan Hew (2018) stelah

dijadikan sebagai asas untuk membina senario FC dalam modul GamyFlip-Pro.

Menurut huang dan Soman (2013), terdapat lima langkah yang terlibat dalam
mengintegrasikan gamifikasi ke dalam pengajaran dan pembelajaran. Langkah-
langkah ini merangkumi memahami audien dan konteks pembelajaran,
mendefinisikan objektif pembelajaran, menstrukturkan pengalaman, mengenal pasti
sumber dan mengaplikasi elemen gamifikasi. Langkah-langkah ini dijadikan
panduan supaya proses gamifikasi dapat dilaksanakan secara lebih sistematik dan
efektif. Walaupun konsep gamifikasi kelihatan mudah, namun mengaplikasi
gamifikasi dalam pengajaran dan pembelajaran perlu mengikuti langkah-langkah
yang efektif bagi mengelakkan kepincangan dalam penggunaan proses gamifikasi.
Pengintegrasian LLMG ke dalam langkah-langkah pembinaan modul mengikut
model pembangunan modul Sidek dan Jamaludin (2005) dilakukan pada peringkat
kajian keperluan, menetapkan objektif, pemilihan isi kandungan, strategi, logistik

dan pemilihan media.

Proses mengintegrasikan pendekatan FC pula dilakukan dengan merujuk
kepada model FC oleh Lo, Lie, dan Hew (2018). Model ini menekankan kepada
empat fasa utama bagi pengajaran yang efektif iaitu pengaktifan, tunjuk ajar, aplikasi
dan integrasi. Model ini diterapkan ke dalam langkah pemilihan isi kandungan,

pemilihan strategi, pemilihan logistik dan pemilihan media. dalam model
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pembangunan Sidek dan Jamaludin. Penggabungan dan pengintegrasian ketiga-tiga

asas pembangunan tersebut ditunjukkan dalam Rajah 4.1.
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4.3 Fasa Pembinaan Modul

Peringkat menyediakan draf modul mengandungi sembilan langkah utama iaitu
pembinaan matlamat, mengenal pasti teori, rasional, falsafah, konsep, sasaran dan
tempoh masa, kajian keperluan, penetapan objektif, pemilihan isi kandungan,
pemilihan strategi, pemilihan logistik, pemilihan media, dan menyatukan draf modul

diikuti dengan langkah seterusnya iaitu pengujian modul.

4.3.1 Pembinaan Matlamat

Secara umumnya, pembinaan modul GamyFlip-Pro ini bertujuan untuk menyediakan
pelajar dengan strategi pembelajaran flipped classroom dalam mata pelajaran
Pengaturcaraan. Pengintegrasian gamifikasi ke dalam strategi flipped Classroom pula
membantu dalam pelaksanaan flipped classroom secara lebih efektif. Modul ini
dikenali sebagai Modul Pembelajaran Flipped Classroom Berasaskan Gamifikasi
subjek Pengaturcaraan (GamyFlip-Pro). Pembinaan modul GamyFlip-Pro dibangunkan
sebagai alternatif pedagogi menggunakan pendekatan GFC untuk menjadikan proses
pengajaran dan pembelajaran lebih dinamik dan mampu meningkatkan motivasi pelajar
serta menggalakkan penglibatan pelajar secara aktif dalam proses pembelajaran. Di
samping itu juga matlamat modul ini adalah untuk membimbing dan memupuk
kemahiran pembelajaran secara kendiri dalam kalangan pelajar di samping menguasai
pengetahuan dalam pengaturcaraan dan memiliki kemahiran menganalisis masalah
serta mereka bentuk penyelesaian. Matlamat penerapan pendekatan FC adalah supaya
pelajar akan mampu menyediakan diri dengan pengetahuan asas dan seterus akan

mengembangkannya di samping mengoptimumkan waktu pembelajaran di dalam bilik
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darjah dengan aktiviti-aktiviti berpusatkan pelajar dengan bantuan elemen gamifikasi
supaya pelajar berusaha untuk melaksanakan semua aktiviti pembelajaran,
mewujudkan rasa seronok dan mewujudkan persaingan secara sihat melalui konsep

bermain.

4.3.2 Mengenalpasti Teori, Rasional, Falsafah, Konsep dan Sasaran

Dalam pembinaan modul GamyFlip-Pro ini beberapa teori diambil kira dan diguna
pakai iaitu Teori Pembelajaran Konstruktivisme, Teori Behaviorisme, dan Teori
Konektivisme. Selain daripada itu pembinaan modul ini juga mengambil kira teori dan
konsep yang dijadikan panduan atau rujukan dalam proses pelaksanaan FC. Pendekatan
FC diperkenalkan oleh Bergmann dan Sams (2012) dan ditambah nilai oleh Lo, Lie,
dan Hew (2018) dengan menggabungkannya dengan Model rekabentuk Pengajaran
PPU Merrill (2002). Bagi memperhalusi konsep pelaksanaan FC, penyelidik telah
membuat tinjauan atas talian melalui laman sesawang Flipped Learning Network. yang
langkah-langkah dalam mengaplikasikan gamifikasi dalam pengajaran dan

pembelajaran.

Rasional dan falsafah modul ini dibangunkan adalah untuk membantu para
pengguna mengaplikasikan pendekatan atau teknik bagi pengajaran dan
pembelajaran yang terkini iaitu GFC. Pendekatan GFC sememang dibuktikan
melalui kajian-kajian lalu memberi banyak kebaikan. Antara kekuatan menggunakan
kaedah FC adalah pengajar dapat menggunakan lebih masa untuk membantu pelajar
memahami kandungan pelajaran dengan lebih baik, pelajar lebih bertanggungjawab

terhadap pembelajaran mereka (Sams & Washington, 2012; Sung, 2015; Zamzami
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& Mohammad, 2016) dan masa interaksi pendidik-pelajar lebih berkualiti (Alhasani,
2015; Sung, 2015) serta penglibatan pelajar semasa aktiviti pengajaran dan

pembelajaran turut meningkat (Mortensen & Nicholson, 2015a).

Konsep modul yang dibangunkan ini menggunakan konsep gamifikasi,
latihan dan latih tubi. Rasional pemilihan pendekatan gamifikasi adalah kerana ianya
mampu memotivasikan pengalaman pembelajaran dan ianya adalah proses untuk
mencapai suatu matlamat yang diingini melalui perubahan tingkah laku dan
penglibatan menerusi penggunaan elemen permainan dan pemikiran permainan yang
membawa kepada keseronokan dalam aktiviti-aktiviti yang bukan bermain. Selain
itu, kumpulan sasaran dan tempoh masa untuk menyelesaikan modul juga

dikenalpasti di dalam langkah ini.

4.3.3 Kajian Keperluan

Kajian keperluan dilakukan untuk mengenal pasti jurang dalam prestasi dan membuat
keputusan sama ada jurang tersebut perlu diperbaiki melalui rawatan. Pembangun
menjalankan kajian keperluan melalui dua cara iaitu menjalankan soal selidik, semakan
dokumen dan kajian tinjauan terhadap kajian terdahulu. Soal selidik dijalankan ke atas
pihak yang berkepentingan atau pihak yang berkaitan dengan kumpulan sasaran yang
akan menggunakan modul. Maklumat yang diperoleh daripada kajian keperluan ini
akan menentukan sama ada terdapat keperluan bagi pembinaan sesuatu modul. Jika
keperluan dikenalpasti, maka proses pembinaan modul boleh diteruskan. Maklumat-
maklumat yang diperolehi semasa kajian keperluan merangkumi kesukaran tajuk, isu

dan masalah, kecenderungan pelajar terhadap kaedah pengajaran dan pmbelajaran, dan
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kekuatan serta kekangan yang dihadapi oleh pelajar. Dapatan daripada fasa analisis ini
akan membenarkan seseorang pembangun modul memahami dengan jelas ciri-ciri

utama sesuatu projek pembangunan yang akan dilaksanakan.

Dalam kajian ini pembangun menggunakan soal selidik bagi mendapatkan
pandangan pensyarah dan pelajar mengenai tahap kesukaran tajuk dalam Spesifikasi
Kurikulum Sains Komputer dalam program Matrikulasi. Seramai 40 orang pelajar
Kolej Matrikulasi dan 10 orang pensyarah Sains Komputer telah terlibat dalam
menjayakan soal selidik tahap kesukaran tajuk. Pelajar dan pensyarah diminta untuk
menilai tahap kesukaran tajuk Sains Komputer berdasarkan lima skala likert. Topik
yang mendapat min yang paling tinggi merupakan tajuk yang dianggap paling sukar
untuk dipelajari. Nilai min ini dibandingkan antara pensyarah dan pelajar untuk
melihat keutamaan keperluan dan tahap kesukaran menurut perspektif pensyarah dan
pelajar. Jadual 4.1 berikut menunjukkan perbandingan antara data pelajar dan
pensyarah. Berdasarkan jadual 4.1 menunjukkan bahawa terdapat persamaan antara
data pelajar dan pensyarah tentang kesukaran topik Sains Komputer Program
Matrikulasi. Topik Pengaturcaraan merupakan topik yang paling sukar dalam
Spesifikasi Kurikulum Sains Komputer berdasarkan min yang diperolehi melalui
data pensyarah dan pelajar iaitu 4.20 dan 4.82 masing-masing. Topik Sistem
Maklumat mendapat min 3.60 daripada perspektif pensyarah dan 4.42 daripada
perspektif pelajar. Topik ketiga yang dianggap sukar adalah Sistem Komputer (min

pensyarah 3.90, min pelajar 4.24)
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Jadual 4.1

Tahap Kesukaran Topik Sains Komputer

Tahap kesukaran

Bil Topik Pelajar Pensyarah

Min S.P Min S.P

1  Pengenalan Kepada Teknologi Maklumat 1.76  0.427 1.00 0.00
2 Sistem Komputer 424 0.709 3.90 0.300
3 Teknologi Internet 4.10 0.539 3.50 0.500

4  Keselamatan dan Etika Penggunaan Komputer 4.00 0.632 3.00 0.447

5 Multimedia 2.68 0.581 2.20 0.400
6  Sistem Maklumat 442 0.533 3.60 0.490
7  Pengaturcaraan 4.82 0384 420 0.400

S.P — sisihan piawai

Pelajar dan pensyarah juga diminta untuk memberikan input bagi masalah
yang dihadapi berkaitan dengan topik yang dinyatakan sukar pada item soal selidik
yang sama. la bertujuan untuk melihat bentuk masalah menurut perspektif pelajar
dan pensyarah bagi topik berkenaan. Nilai peratus kekerapan pemilihan masalah
yang dihadapi dibandingkan antara pensyarah dan pelajar dan Jadual 4.2
menunjukkan perbandingan tersebut. Tiga pilihan bagi masalah atau isu yang
dihadapi menurut perspektif pelajar adalah kesukaran memahami konsep dan
kemahiran bagi topik berkenaan, masalah untuk mengekalkan minat dan motivasi,
masa pembelajaran di dalam kelas adalah terhad dan masalah untuk mendapatkan
bahan secara kendiri. Bagi perspektif pensyarah pula, dapatan menunjukkan bahawa
terdapat persamaan antara data pelajar dan data pensyarah. Tiga pilihan bagi masalah

dan isu utama pelajar yang dikenalpasti melalui perspektif pensyarah dalam bilik
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darjah adalah kesukaran memahami konsep dan kemahiran bagi topik berkenaan,
masalah untuk melibatkan diri secara aktif, mengekalkan minat dan motivasi dan

masalah mendapatkan bahan pembelajaran tambahan secara kendiri.

Jadual 4.2

Masalah dan Isu dalam Pengajaran dan Pembelajaran

Masalah dan isu yang dihadapi Peratus kekerapan
Pelajar  Pensyarah
Penglibatan secara aktif semasa sesi pembelajaran. 13.4 26.1
Sukar berinteraksi dengan rakan dan pensyarah 7.4 13.0
Penggunaan masa pembelajaran dalam kelas terhad. 15.7 13.0
Sukar mengekalkan minat dan motivasi secara terus. 16.4 17.4
Masalah mendapatkan bahan pembelajaran tambahan 15.7 17.4

secara kendiri.

Sukar mengekalkan tumpuan di dalam bilik darjah. 13.4 13.0
Memahami konsep dan kemahiran bagi topik 17.9 39.1
tersebut.

Tinjauan literatur juga menyokong dapatan soal selidik iaitu pembelajaran
pengaturcaraan dikatakan sebagai mata pelajaran yang sukar untuk dipelajari dan
diajar kerana kandungannya adalah kompleks, mencabar dan dinamik serta
memerlukan kemahiran yang tinggi (Costa et al., 2012; Ouahbi et al., 2015;
Rajermani & Rosmah, 2016; Siti Rosminah & Ahmad Zamzuri, 2012). Ketiadaan
asas menambahkan lagi kesukaran dalam menguasai topik ini dan berdasarkan soal
selidik yang dijalankan juga, majoriti pelajar yang mengikuti kursus Sains Komputer

terdiri daripada pelajar yang tiada asas terhadap topik ini dan dengan kata lain, tidak
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pernah mengambil mata pelajaran ini di peringkat sekolah menengah. Berdasarkan
kajian literatur juga mendapati, faktor utama yang didapati menyumbang kepada
kegagalan pelajar dalam menguasai topik pengaturcaraan adalah penggunaan kaedah
dan strategi pengajaran yang lemah dan tidak efektif (Adu-Manu Sarpong et al.,
2013; Siti Rosminah & Ahmad Zamzuri, 2014) selain daripada kesukaran topik
pengaturcaraan itu sendiri. Maka dirumuskan daripada kajian keperluan mata
pelajaran yang dijalankan menunjukkan bahawa tajuk pengaturcaraan merupakan

tajuk yang perlu diberi perhatian memandangkan kesukarannya.

Penyelidik turut melakukan analisis dokumen ke atas dokumen laporan
peperiksaan. Menerusi analisis dokumen tersebut, didapati pemeriksa merumuskan
bahawa topik pengaturcaraan adalah tajuk yang paling sukar dikuasai oleh pelajar.
Ini bertepatan dengan dapatan soal selidik dan tinjauan literatur yang dibuat. Maka
dirumuskan daripada kajian keperluan mata pelajaran yang dijalankan menunjukkan
bahawa topik pengaturcaraan merupakan topik pilihan yang sukar dikuasai oleh

pelajar dan memerlukan pendekatan atau strategi baru bagi mengatasinya.

Kajian keperluan juga dijalankan oleh penyelidik untuk mengenal pasti
strategi-strategi atau kaedah pengajaran dan pembelajaran yang diperlukan oleh
pelajar. Ini bertujuan agar aktiviti-aktiviti yang dimasukkan ke dalam modul
GamyFlip yang dibangunkan akan menjurus kepada kaedah yang diperlukan pelajar.
Dapatan daripada soal selidik menunjukkan tiga kaedah yang menjadi pilihan pelajar
adalah permainan, pembelajaran atas talian dan perbincangan. Menerusi soal selidik
tersebut juga mendapati 90% responden bersetuju bahawa mereka memerlukan

bahan pembelajaran daripada dua sumber iaitu menerusi atas talian dan luar talian.
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Manakala bagi elemen gamifikasi, 100% responden bersetuju bahawa aktiviti di
dalam pengajaran dan pembelajaran akan menjadi menarik jika diterapkan dengan

gamifikasi.

Langkah pertama dalam mengaplikasikan gamifikasi menurut LLMG juga
dilakukan menerusi kajian keperluan untuk memahami sasaran pengguna iaitu
pelajar dan juga konteks dari segi umur, keupayaan belajar, kemahiran semasa
pelajar, saiz kumpulan, persekitaran dan juga tempoh masa pembelajaran. Sasaran
pengguna bagi modul adalah pelajar program matrikulasi yang merupakan pelajar
pra-universiti yang berumur 18 tahun. Melalui analisis keperluan yang dijalankan,
majoriti pelajar mempunyai kemudahan telefon bimbit. Mereka juga merupakan
golongan pengguna yang berupaya untuk mengikuti aktiviti gamifikasi melalui
pembelajaran secara atas talian dan luar talian dengan arahan yang minima. Saiz
kumpulan pelajar yang berjumlah 15 hingga 25 pelajar di dalam satu kelas membantu
dalam mereka bentuk aktiviti gamifikasi secara beberapa kumpulan kecil. Tempoh
masa pembelajaran ialah 60 minit bagi aktiviti di dalam kelas seperti yang ditetapkan
di dalam Spesifikasi Kurikulum Sains Komputer dan penetapan had masa tertentu

bagi aktiviti di luar kelas oleh pembangun modul.

4.3.4 Menetapkan Objektif

Langkah awal bagi setiap proses pembangunan modul adalah pembangun modul perlu
menetapkan objektif ataupun hasil pembelajaran yang ingin dicapai menerusi
pembelajaran. Langkah ini juga merupakan langkah kedua bagi LLMG yang

digabungkan ke dalam Langkah-langkah pembangunan modul mengikut model
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Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin (2015) iaitu mendefinisikan objektif

pembelajaran. Objektif dibahagikan kepada dua iaitu objektif umum dan objektif

khusus.

ii.

iil.

1v.

Objektif umum bagi modul GamyFlip Pro ini adalah:

Berupaya untuk membina pengetahuan dan kefahaman murid mengikut

kemampuan diri.

Menggalakkan penglibatan aktif murid dalam aktiviti pengajaran dan

pembelajaran.

Meningkatkan motivasi pelajar.

Mewujudkan kepelbagaian strategi pengajaran.

Objektif khusus pula merujuk kepada objektif pembelajaran bagi modul ini

yang disusun mengikut hasil pembelajaran dari Spesifikasi Kurikulum yang

ditetapkan oleh Spesifikasi Kurikulum Sains Komputer Program Matrikulasi dalam

tajuk analisis masalah dan reka bentuk penyelesaian. Objektif pembelajaran yang

terlibat dalam pembinaan ini disenaraikan dalam jadual 4.3.
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Senarai Objektif Pembelajaran dalam Modul Gamyflip-Pro

Topik Sub topik Objektif pembelajaran
1  Pengenalan Langkah- Pelajar dapat:
kepada langkah 1.  Menerangkan tentang  langkah-
pengaturcaraan dalam :
. langkah menyelesaikan masalah.
penyelesaian
masalah ii.  Menyenaraikan lima langkah
penyelesaian masalah.
iii.  Menerangkan  tentang langkah
analisis masalah.
iv.  Menerangkan  tentang  langkah
mereka bentuk penyelesaian.
v.  Menerangkan  tentang  langkah
pelaksanaan.
vi.  Menerangkan  tentang  langkah
pengujian.
vii.  Menerangkan  tentang  langkah
dokumentasi.
2 Analisis Struktur Pelajar dapat:
masalah kawalan i.  Menyenaraikan tiga jenis struktur
kawalan.
ii.  Menerangkan tiga jenis struktur
kawalan.
iii.  Mengenalpasti jenis struktur kawalan
di dalam penyataan masalah yang
diberikan.
3 Analisis Input, proses Pelajar dapat:

masalah dan output

1.

11.

1il.

Mengenalpasti  input di dalam

penyataan masalah yang diberi.

Mengenalpasti  output di  dalam

penyataan masalah yang diberi.

Mengenalpasti proses yang terlibat
dalam penyelesaian masalah bagi
penyataan masalah yang diberi.
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Topik Sub topik Objektif pembelajaran

4  Mereka Algorithma Pelajar dapat:
bentuk . .
penyelesaian i.  Menyatakan maksud algoritma.

ii.  Membezakan kod pseudo dan carta alir.

iii.  Menyatakan komponen bagi carta alir
dan kegunaannya.

5  Mereka Jujukan Pelajar dapat:
bentuk
e . 1. Menganalisis masalah dengan
penyelesaian .
mengenalpasti input, proses dan output.

ii.  Menulis kod pseudo bagi penyataan
masalah melibatkan struktur kawalan
jujukan yang diberi.

iii.  Melukis crta alir bagi penyataan masalah
melibatkan struktur kawalan jujukan
yang diberi.

6  Mereka Pemilihan Pelajar dapat:
bentuk . ..
penyelesaian 1. Menganahs1s” masalah dengan
mengenalpasti input, proses dan output.

1.  Menulis kod pseudo bagi penyataan
masalah melibatkan struktur kawalan
pemilihan yang diberi.

iii.  Melukis carta alir bagi penyataan
masalah melibatkan struktur kawalan
pemilihan yang diberi.

Mereka Pengulangan Pelajar boleh:
bentuk . .
penyelesaian i.  Menganalisis masalah dengan

11.

1il.

1v.

mengenalpasti input, proses dan output.

Mengenalpasti tiga elemen pengulangan
iaitu permulaan, syarat dan kemas kini
nilai dengan tepat.

Menyelesaikan  masalah  melibatkan
proses pengumpulan (accumulation).

Menulis kod pseudo bagi penyataan
masalah melibatkan struktur kawalan
pengulangan yang diberi.
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Jadual 4.3 (sambungan)

Topik Sub topik Objektif pembelajaran

v.  Melukis carta alir bagi penyataan
masalah melibatkan struktur kawalan
pengulangan yang diberi.

Setelah objektif pembelajaran dikenalpasti, langkah seterusnya yang
melibatkan bahagian-bahagian penting dalam proses mereka bentuk modul adalah

memilih isi kandungan, strategi, logistik dan pemilihan media.

4.3.5 Pemilihan Isi Kandungan

Isi kandungan bagi modul GamyFlip-Pro adalah sub topik analisis masalah dan reka
bentuk penyelesaian ekoran daripada tahap penguasaan kefahaman yang rendah dalam
mempelajari topik ini. Pembelajaran menggunakan modul GamyFlip-Pro disusun bagi
tempoh lapan minggu pembelajaran seperti yang disarankan dalam Spesifikasi
Kurikulum Sains Komputer Program Matrikulasi. Ini dilakukan agar penggunaan
modul GamyFlip-Pro selaras dengan pelaksanaan pembelajaran tajuk yang sama bagi
kumpulan kawalan. Isi kandungan bagi modul GamyFlip-Pro ditunjukkan dalam rajah

42.
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PENGENALAN KEPADA
PENGATURCARAAN
v
v v
Analisis masalah Mereka bentuk
|
v ' Y Algoritma
Input Output Proses |
| | y ¥
Carta alir Kod pseudo
| |
Struktur kawalan
A\ 4
Jujukan Pilihan Pengulangan
o Single selection o Counter
e Dual selection controlled
e Multiple o Sentinel
Rajah 4.2.  Carta Alir Isi Kandungan GamyFlip-Pro

Dua topik utama dalam pengaturcaraan iaitu analisis masalah dan mereka

bentuk penyelesaian merupakan topik yang terkandung di dalam modul ini. Bagi

topik analisis masalah, pelajar akan mempelajari proses mengenal pasti input, proses

dan output bagi setiap penyataan masalah mengikut situasi tiga stuktur kawalan 1aitu

jujukan, pilihan dan pengulangan. Topik kedua pula iaitu reka bentuk penyelesaian.

Bagi reka bentuk penyelesaian, kandungan isi pelajaran meliputi kaedah algoritma

iaitu carta alir dan kod pseudo selari mengikut tiga jenis struktur kawalan iaitu

jujukan, pilihan dan pengulangan.

Susunan dan isi kandungan dalam modul ini disusun secara deduktif iaitu

pada peringkat permulaan, pelajar akan diperkenalkan dengan konsep asas terlebih

dahulu sebelum diberi pendedahan kepada konsep yang lebih sukar.
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Langkah ini bertepatan dengan langkah ketiga dalam LLMG iaitu
menstrukturkan pengalaman merujuk kepada tahap penguasaan pelajar dan
kebolehcapaian mereka dalam melengkapkan sesuatu peringkat pembelajaran. Ia
adalah dua perkara penting dalam membantu guru menstrukturkan pengetahuan dan
menentukan objektif pembelajaran yang perlu dikuasai pelajar pada setiap peringkat
pembelajaran. Apabila pelajar bermotivasi, maka mereka akan bergerak dari tahap
penguasaan yang rendah ke tahap penguasaan yang lebih tinggi. Jika tahap
penguasaan pelajar rendah, hal ini bermakna mereka mungkin kekurangan dari segi
pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan untuk melangkah ke peringkat
pembelajaran yang lebih tinggi. Proses gamifikasi disusun selari dengan objektif
pembelajaran bermula daripada tahap rendah kepada tahap yang lebih tinggi secara
beransur-ansur supaya pelajar mempunyai motivasi untuk melengkapkan

pembelajaran mengikut keupayaan mereka.

4.3.6 Pemilihan Strategi

Langkah seterusnya adalah pemilihan strategi pembelajaran yang sesuai diterapkan
dalam modul GamyFlip-Pro. Penetapan strategi pengajaran dan pembelajaran penting
semasa membangunkan modul pengajaran dan pembelajaran (Kemp et al., 1998).
Strategi merupakan pelbagai kaedah dan teknik pembelajaran (Pusat Perkembangan
Kurikulum, 2001) yang merangkumi skop, sifat serta turutan isi kandungan yang akan
memberikan pengalaman pendidikan kepada pelajar. Strategi juga boleh dianggap
sebagai suatu susunan pendekatan atau kaedah untuk mencapai sesuatu matlamat

melalui tenaga, masa dan kemudahan secara optimum (Jabatan [lmu Pendidikan, 1989).
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Gabungan satu atau lebih strategi diperlukan oleh pensyarah untuk memastikan objektif

pengajaran dan pembelajaran dapat dicapai.

Dalam langkah ini juga diintegrasikan langkah keempat dan kelima bagi
LLMG iaitu mengenalpasti sumber kepada gamifikasi dan mengaplikasi elemen
gamifikasi. Ia merujuk kepada strategi untuk pelaksanaan elemen permainan di
dalam pembelajaran iaitu dengan mengenalpasti kaedah mendapatkan mata (point),
peraturan, lencana, maklum balas aktiviti dan aras (/evel). Saranan penyelidik-
penyelidik lepas dalam tinjauan literatur diambilkira dalam mereka bentuk
gamifikasi bagi modul GamyFlip-Pro. Menurut Kapp (2012), pengintegrasian
elemen gamifikasi yang tepat amat penting supaya manfaat gamifikasi dapat

dioptimumkan bagi meningkatkan motivasi dan pelibatan murid.

Penggunaan sistem mata, lencana dan papan pendahulu dalam kaedah
pembelajaran gamifikasi kerana penggunaan elemen-elemen ini mampu memberikan
impak yang positif terhadap pelibatan dan pencapaian murid di Malaysia (Rahman
et al., 2018). Manakala kajian Werbach dan Hunter (2015) pula menunjukkan
bahawa penggunaan elemen-elemen gamifikasi seperti tahap, sistem mata, lencana,
papan pendahulu, matlamat dan avatar dapat meningkatkan tahap penglibatan dan
motivasi murid. Kajian Morrison dan Betsy (2014) menyarankan supaya pendekatan
gamifikasi dalam pembelajaran diaplikasikan melalui penggunaan elemen lencana,
status dan matlamat. Gironacci et al.(2017) pula menyarankan penggunaan jalan
cerita dan main peranan dalam pembelajaran gamifikasi kerana elemen-elemen ini

dapat meningkatkan kolaborasi antara murid.
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Jadual 4.4 menunjukkan elemen gamifikasi mengikut kategorinya dan

fungsinya dalam aktiviti-aktiviti yang direka dalam modul GamyFlip-Pro.



Jadual 4.4

Senarai Elemen Gamifikasi dan Pengaplikasiannya dalam Gamyflip-Pro

Elemen gamifikasi

Keterangan elemen

Pengaplikasiannya dalam modul GamyFlip-Pro

Mata

Naratif

Aras perkembangan

Angka dalam bentuk nilai yang diperolehi
apabila menyelesaikan aktiviti. Ia berkait
rapat dengan elemen-elemen gamifikasi
yang lain seperti aras perkembangan,
koleksi, papan pendahulu dan content
unlocking.

Penetapan matlamat dan genre permainan
merangkumi alam permainan dan genre
permainan.

Aras perkembangan merujuk kepada tahap
kemahiran dan pengetahuan yang dikuasai
oleh pemain.

1.

Mata dikumpulkan melalui pelaksanaan aktiviti-
aktiviti sepanjang aktiviti pembelajaran sama ada
aktiviti individu atau berkumpulan.

Bagi aktiviti berkumpulan, setiap ahli kumpulan
mendapat nilai mata yang sama.

. Mata yang digunakan dalam modul adalah dalam

bentuk duit.

Nilai mata berbeza mengikut tahap kesukaran cabaran.

. Matlamat permainan: Menjadi Pegawai tertinggi di

syarikat.

Alam permainan: Syarikat Gamify Sdn. Bhd.

Genre permainan: Main peranan.

Terdapat lima aras perkembangan yang disesuaikan
dengan jalan cerita permainan.

Aras perkembangan diaplikasikan sebagai jawatan-
jawatan yang ada di dalam syarikat.

Pemain perlu mengumpulkan mata mengikut yang
disyaratkan untuk melangkah ke aras seterusnya.
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Jadual 4.4 (sambungan)

Elemen gamifikasi

Keterangan elemen

Pengaplikasiannya dalam modul GamyFlip-Pro

lencana

Papan pendahulu

Penalti

Ganjaran

Token di dalam bentuk ikon yang berfungsi
sebagai bentuk maklum balas kepada
pemain apabila menyelesaikan aktiviti atau
cabaran.

Paparan secara visual kedudukan pemain
berdasarkan mata yang telah dikumpulkan.
Pemain yang mengumpulkan mata yang
paling banyak berada di kedudukan paling
atas.

Tindakan terhadap kegagalan atau
kesilapan yang dilakukan.

Jenis maklumbalas pengukuhan yang
diberikan kepada pemain yang menguasai
pengetahuan.

1.

Maklum balas dalam bentuk ikon yag diberikan
kepada pemain apabila mereka menguasai sesuatu
kemahiran atau pengetahuan.

Papan pendahulu dipaparkan dalam dua medium iaitu
di Google Classroom dan di aplikasi Whatsapp.

Kedudukan ditentukan berdasarkan jumlah mata.

Sejenis  hukuman untuk memastikan pemain
meminimumkan kesilapan. Hukuman adalah seperti
penolakan mata.

Peserta diberikan peluang menebus kesilapan mereka
dengan cara mengulangi cabaran atau mendapatkan
bantuan daripada peserta lain.

Ganjaran yang diperolehi berdasarkan aktiviti, cabaran
dan Tindakan mereka.

Ganjaran diberikan dalam pelbagai bentuk seperti
tambahan mata dan item.
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Jadual 4.4 (sambungan)

Elemen gamifikasi

Keterangan elemen

Pengaplikasiannya dalam modul GamyFlip-Pro

Cabaran

Avatar

Maklum balas

Pembukaan kandungan
(content unlocking)

Aktiviti yang perlu diselesaikan oleh
pemain sebagai mendorong pemain untuk
melibatkan diri dalam pelaksanaan aktiviti.

Identiti kepada pemain dalam bentuk ikon.

Tindakan  susulan kepada  pemain
menyelesaikan aktiviti sama ada dalam
bentuk pernyataan atau fizikal.

Kaedah bergerak ke tahap lain berdasarkan
cabaran, tempoh masa, kemajuan.

Cabaran merupakan lanjutan aktiviti kepada Latihan.

. Pemain atau peserta akan mengikuti latihan untuk

memperoleh pengetahuan seterusnya diuji dengan
pelbagai bentuk cabaran.

. Dalam konteks kajian, Latihan merujuk kepada sesi

pembelajaran sama ada secara kendiri ataupun
bersama pensyarah manakala cabaran merupakan
penilaian terhadap Latihan yang telah diikuti.

. Peserta bebas melakarkan ikon sebagai simbol diri

mereka dan juga kumpulan.

. Ikon tersebut dipaparkan pada papan pendahulu dan

juga pada buku rekod refleksi.

Maklum balas kepada peserta selepas pelaksanaan
aktiviti.

. Wujud dalam pelbagai bentuk dan bukan hanya dalam

bentuk ganjaran tetapi juga dalam bentuk pernyataan.

. Peserta melakukan aktiviti untuk yang menjadi

prasyarat kepada aktiviti selanjutnya.
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Jadual 4.4 (sambungan)

Elemen gamifikasi Keterangan elemen Pengaplikasiannya dalam modul GamyFlip-Pro
Koleksi (collection) Kaedah mengumpulan beberapa item 1. Penggunaan item berbentuk kunci, atau sebarang item
sebagai pertukaran kepada item yang lain. yang dikenal pasti sebagai ganjaran yang diperolehi

melalui pelaksanaan aktiviti atau cabaran.

2. Item ditukar kepada mata untuk membolehkan
penjumlahan mata dilakukan. Sebagai contoh, peserta
diberikan item kereta apabila mereka dapat
menyelesaikan cabaran. Item tersebut akan ditukarkan
kepada nilai mata.
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(a) Pengajaran dan Pembelajaran

Pemilihan strategi pengajaran dan pembelajaran merupakan antara aspek penting yang
perlu diambil kira semasa membangunkan suatu modul pengajaran (Kemp et al. ,1998).
Penyelidik telah menggunakan kaedah gamified flipped classroom (GFC) bagi
melaksanakan sesi pengajaran dan pembelajaran untuk modul ini. GFC merupakan
pendekatan yang melibatkan gabungan pendekatan flipped classroom (FC) dan
penggunaan elemen gamifikasi dalam aktiviti pembelajaran. Ruang yang digunakan
untuk pendekatan flipped classroom adalah di luar kelas dan di dalam kelas. Manakala
penggunaan mekanisme gamifikasi pula ditetapkan dalam modul ini bertujuan untuk
meningkatkan kadar motivasi dan penglibatan pelajar dalam aktiviti pembelajaran.
Kaedah ini merupakan kaedah alternatif yang masih terhad digunakan di Malaysia.
Beberapa kaedah pengajaran dan pembelajaran lain juga diterapkan dalam modul
GamyFlip-Pro seperti kerja berkumpulan, penyelesaian masalah, dan penyiasatan.
Kaedah-kaedah ini sering dikaitkan dengan strategi pemusatan murid yang sinonim
dengan pembelajaran berasaskan penyelesaian masalah. Menurut Mok (1993) dan
Noraini (2005), di bawah strategi ini, murid-murid akan melibatkan diri secara aktif
semasa proses pengajaran dan pembelajaran berlaku melalui kaedah inkuiri-penemuan,
kerja kumpulan, perbincangan, dan bermain boleh dipertimbangkan bagi melaksanakan

pembelajaran berpusatkan pelajar.

Huraian terperinci mengenai penggunaan pendekatan flipped classroom berasaskan

gamifikasi diterangkan dalam bab 4.5.
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(b) Strategi Penilaian

Penyelidik menetapkan beberapa siri sesi penilaian dalam bentuk ujian dan cabaran
menggunakan kaedah penilaian formatif dan sumatif. Dalam modul ini, penilaian
dibahagikan kepada dua bentuk iaitu penilaian secara individu dan penilaian secara
kumpulan. Penilaian formatif lazimnya dibuat untuk mengesan kelemahan dan tahap
penguasaan pelajar. la dijalankan sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran dan
dilaksanakan secara formal dan tidak formal. Penilaian sumatif pula dibuat secara
individu dan dilakukan pada akhir pembelajaran iaitu pada akhir modul bertujuan untuk

mengesan pencapaian pelajar berdasarkan beberapa unit pembelajaran.

Di dalam modul GamyFlip-Pro, terdapat tiga jenis penilaian dalam bentuk
cabaran yang perlu dilaksanakan iaitu Money Reward Challenge (MRC), Property
Reward Challenge (PRC) dan Final Reward Challenge (FRC). Peraturan ditetapkan
di dalam setiap cabaran bagi memastikan pengguna melaksanakan setiap sesi aktiviti.
Daripada aktiviti penilaian ini juga, ianya dikaitkan dengan elemen-elemen
gamifikasi yang lain seperti mata, papan pendahulu, aras perkembangan dan

ganjaran. Jadual 4.5 menerangkan tentang penggunaan cabaran tersebut.
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Jadual 4.5

Jenis Reka bentuk Penilaian

Cabaran Keterangan cabaran dalam Modul GamyFlip-Pro
Money Reward 1. MRC dilaksanakan dalam setiap sesi pembelajaran.
Challenge 2. Dilaksanakan secara individu dan kumpulan.
(MRC) 3. Diberi ganjaran dalam bentuk mata apabila
menyelesaikan cabaran.
Property Reward 1. PRC dilaksanakan sebanyak dua kali iaitu apabila
Challenge (PRC) selesai dua sub topik utama dalam modul ini iaitu
analisis masalah dan reka bentuk penyelesaian.
2. Ganjaran diberikan dalam bentuk aset seperti
‘bangunan’, ‘rumah’ atau ‘kereta’.
Final Reward 1. FRC dilaksanakan sekali sebagai aktiviti cabaran
Challenge (FRP) terakhir apabila menyelesaikan semua sesi.

4.3.7 Pemilihan Logistik

Pemilihan logistik merujuk kepada pemilihan bahan-bahan bantu modul yang boleh
melancarkan perjalanan modul termasuk perkakasan atau medium yang digunakan
dalam pembelajaran modul GamyFlip-Pro. Oleh kerana GFC juga melibatkan elemen
teknologi, maka sumber pengajaran juga melibatkan komponen internet seperti aplikasi
Google Classroom, Google Spreasheet, whatsapp, Platform kuiz atas talian seperti
Quizziz, liveworksheet dan enjin pencarian Google. Laman Google Classroom
dijadikan sebagai laman perkongsian ilmu, forum dan perbincangan. Ruang ini telah
dijadikan sebagai ruang perkongsian di antara pelajar-pelajar dan pelajar-pensyarah.
Antara perkara yang dikongsikan ialah gambar aktiviti, nota dan latihan berbentuk
softcopy. Laman Google Classroom ini dipilih kerana pelajar sendiri sudah sinonim

dengan penggunaannya. Di samping itu, ruang aplikasi ini mempunyai pelbagai fungsi
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yang boleh digunakan seperti muat naik video, media dan teks. Ruang ini juga
membenarkan pengguna akses dengan cepat oleh kerana kapasiti laman tersebut yang

sangat besar.

Pemilihan masa dan ruang juga perlu dikenalpasti dalam langkah ini agar sesi
pengajaran dan pembelajaran pelajar tidak terganggu dan berlangsung secara
sistematik. Sumber dan masa dalam konteks modul dikenalpasti berdasarkan tempoh
pembelajaran pelajar atau Student Learning Time (SLT) yang dinyatakan di dalam
Spesifikasi Kurikulum Sains Komputer Program Matrikulasi. Berdasarkan objektif
pembelajaran yang terlibat, dua kitaran pembelajaran dirancang. Kitaran pertama
adalah aktiviti FC secara luar kelas dan kitaran kedua adalah aktiviti pembelajaran
di dalam kelas. Bagi persekitaran pembelajaran yang melibatkan aktiviti di luar
kelas, penyelidik memilih untuk melaksanakan aktiviti luar kelas melalui
penggunaan Internet iaitu Google Classroom (GC). Bahan-bahan modul dapat
dicapai melalui kemudahan Internet dengan syarat pengguna mempunyai akaun
Google. Melalui akaun GC, kelas-kelas secara atas talian disediakan untuk
membolehkan pengguna mencapai bahan-bahan modul. Selain itu, GC juga dijadikan
ruang perkongsian pelajar dengan pelajar dan pelajar dengan pensyarah untuk
perkongsian ilmu dan aktiviti perbincangan. Arahan-arahan untuk setiap sesi
pembelajaran dimuatnaik ke aplikasi GC dengan lebih awal dan ditetapkan masa dan

tempoh paparan tersebut akan dipaparkan.

Bagi kitaran kedua iaitu pembelajaran secara bilik dajah adalah
menggunakan ruang bilik darjah sedia ada yang diperuntukkan oleh organisasi

terlibat iaitu di makmal komputer. Kedua-dua kumpulan iaitu kumpulan rawatan dan
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kumpulan kawalan menggunakan kemudahan ruang yang sama. Kelengkapan
kemudahan komputer dan Internet yang disediakan oleh organisasi membantu pelajar

dalam melakukan aktiviti yang melibatkan penggunaan komputer dan Internet.

Bagi penentuan masa pula, pemilihan aktiviti pengajaran dan pembelajaran
disesuaikan dengan tempoh masa yang telah ditetapkan dalam Spesifikasi Kurikulum
Sains Komputer. Sistem penjadualan menetapkan masa pertembungan sebanyak 60
minit bagi setiap sesi tutorial dan waktu Sains Komputer yang diperuntukkan dalam
seminggu adalah sebanyak dua sesi. Peruntukan masa untuk kumpulan rawatan

melakukan aktiviti di luar kelas adalah selama 30 hingga 60 minit.

4.3.8 Pemilihan Media

Menurut Gerlach dan Ely (1980), media secara umumnya merupakan bahan atau ruang
yang memenuhi syarat untuk membolehkan pelajar memperolehi pengetahuan,
kemabhiran dan sikap. Media yang digunakan dalam modul adalah berbentuk digital dan
bukan digital. Modul ini menggunakan pendekatan FC yang mempunyai dua
persekitaran iaitu di luar kelas dan di dalam kelas. Media yang digunakan bagi
persekitaran luar kelas adalah menggunakan media digital seperti imej dan video
menerusi aplikasi Internet melalui medium Google Classroom dan Google Drive. lanya
memberikan kemudahan dalam pelaksanaan aktiviti komunikasi antara pelajar dan

pemindahan pengetahuan kepada pelajar.

Penggunaan elemen gamifikasi seperti lencana, papan pendahulu dan

ganjaran serta ikon kumpulan juga disampaikan menerusi media digital. Walau
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bagaimanapun, modul ini juga turut menggunakan media bukan digital terutama
dalam penggunaan lembaran kerja dan nota. Media yang digunakan ini mampu
memberikan impak yang maksimum kepada pelajar dalam penggunaan modul ini
kerana ianya mampu menarik minat, memotivasi dan merangsang kumpulan sasaran

bagi mengikuti modul yang dihasilkan.

4.3.9 Menyatukan Draf Modul

Setelah melalui semua proses peringkat menyediakan draf modul, modul disatukan
sebelum ke peringkat kedua iaitu penilaian dan pengujian modul. Proses penilaian
modul dijalankan secara dua peringkat iaitu kesahan kandungan oleh tujuh orang panel

pakar dan kesahan bahasa oleh dua pensyarah Bahasa Inggeris.

4.4  Penilaian dan Pengujian Modul

Proses pengujian dan penilaian modul GamyFlip-Pro dijalankan melalui dua fasa iaitu
pengesahan modul oleh pakar dan pengujian rintis kepada pelajar yang tidak terlibat
dalam kajian lapangan. Menurut Shanteau et al. (2002), pemilihan pakar bagi kesahan

modul adalah berdasarkan kepada beberapa kriteria iaitu:

1. Pengalaman bekerja dalam tempoh yang lama dalam sesuatu bidang yang
diiktiraf.
ii. Sijil kelayakan, akreditasi atau gelaran dalam suatu bidang yang dapat

menonjolkan kepakaran seseorang.
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1il. Pengiktirafan sosial oleh komuniti yang terlibat dalam bidang.

1v. Konsistensi antara pakar iaitu seseorang yang konsisten dengan pendapat

pakar-pakar yang lain juga dikira sebagai pakar.

V. Kemampuan untuk membezakan kekurangan atau perubahan dalam sesuatu

instrumen atau item yang dinilai.

Vi. Seseorang yang telah menjalani latthan kemahiran dalam bengkel atau

kursus yang berkaitan dalam perkhidmatan atau di luar perkhidmatan.

Dua kategori kesahan yang dinilai oleh pakar adalah kesahan kandungan dan
kesahan muka. Menurut Oluwatayo (2012), kesahan muka merupakan pentaksiran
suatu alat ukur dalam mengukur secara relevan, jelas, tidak kabur dan sesuai. Ejaan,
jarak perkataan, saiz tulisan, arahan dan format yang digunakan merupakan elemen
yang dinilai melalui proses kesahan muka. Kesahan kandungan pula merujuk kepada

sejauh mana kandungan dapat mengukur aspek yang perlu diukur (Chua, 2006).

Menurut Rubio, Berg-Weger, Tebb, Lee, dan Rauch (2003), penyelidik perlu
menyediakan beberapa perkara semasa proses mendapatkan kesahan pakar iaitu surat
lantikan pakar, borang penilaian dan huraian penerangan berkenaan modul. Dua
instrumen berbentuk soal selidik merangkumi soal selidik kesahan kandungan dan
soal selidik kesesuaian sesi dan aktiviti modul, surat lantikan dan helaian penerangan
ringkas diedarkan kepada pakar bidang yang telah ditentukan oleh penyelidik. Soal
selidik ini digunakan untuk melihat persepsi pakar terhadap modul yang telah
dibangunkan. Ianya merangkumi isi kandungan modul, kebolehgunaan modul,

sasaran kumpulan dan ketepatan masa. Proses kesahan memerlukan sekurang-
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kurangnya tiga orang pakar (Rubio et al., 2003). Dalam kajian ini, penyelidik
melantik sembilan pakar penilai dalam bidang Pendidikan Sains Komputer, Bahasa,
modul, gamifikasi dan pembelajaran teradun. Senarai panel penilai adalah seperti

dalam Jadual 4.6.

Jadual 4.6

Profil Umum Panel Penilai Modul

Bil  Profil penilai Bidang Kepakaran

1 Ketua Unit Sains Komputer Pendidikan Sains Komputer

2 Pensyarah Sains Komputer (Dr.) Pendidikan Sains Komputer

3 Pensyarah (Prof. Madya) Modul dan Pembelajaran teradun

4 Pensyarah (Prof. Madya) Gamifikasi, Pendidikan Sains Komputer,
pebelajaran teradun

5 Pensyarah (Dr.) Gamifikasi dan Pembelajaran teradun

6 Pensyarah (Prof. Madya) Gamifikasi dan modul

7 Pensyarah (Prof Madya) Modul dan Pembelajaran teradun

8 Pensyarah (Dr.) Bahasa

9 Pensyarah Pendidikan Bahasa Bahasa

Inggeris

Penyelidik tidak menetapkan masa penilaian kepada pakar bertujuan untuk
mengurangkan tekanan kepada pakar dalam menilai modul yang telah dihasilkan.
Ruangan maklum balas berkaitan modul GamyFlip-Pro juga dilampirkan bersama
soal selidik supaya panel penilai boleh memberikan komen kekuatan dan kelemahan
modul untuk tujuan penambahbaikan. Cadangan daripada panel penilai juga telah
dicatatkan oleh penyelidik agar modul yang dibangunkan mempunyai kesahan yang
tinggi. Penambahbaikan modul dilakukan berdasarkan komen yang diberikan oleh
panel pakar. Antara cadangan penambahbaikan yang telah diberikan oleh pakar

adalah seperti berikut:
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a.  Membetulkan tajuk modul daripada problem analysis kepada analyze a
problem.

b.  Pembetulan tatabahasa penggunaan ayat di dalam modul.

c. Jawapan latihan disediakan dalam bentuk digital untuk mengurangkan
ketebalan modul.

d. Mengurang atau menambahkan aktiviti jika aktiviti tidak mampu
dilaksanakan mengikut ketetapan masa.

e.  Menambah ‘prior knowledge’ dalam format rancangan pengajaran.

f. Memasukkan perkataan fasilitator module pada muka depan modul untuk

membezakan modul pelajar dan modul pensyarah.

Kesahan kandungan modul adalah merujuk kepada skala persetujuan Cohen
Kappa yang diperkenalkan oleh Cohen (1968). Pengiraan pekali kesahan kandungan
sesuatu modul yang dinilai menggunakan skala likert boleh dikira berdasarkan

formula Sidek dan Jamaluddin (2005) iaitu:

Jumlah skor pakar (x)

x 100 = Tahap kesahan kandungan
Skor maksimum (25)

Perincian data yang dianalisis menggunakan instrumen kesahan kandungan
dijelaskan seperti jadual 4.7. Hasil analisis peratusan persetujuan pakar terhadap
modul secara keseluruhan ialah 84.3 peratus atau 0.84 dan bagi kesahan kandungan
kesesuaian sesi dan aktiviti pula ialah 83.9 peratus atau 0.84. Berpandukan

pandangan pakar modul, nilai 70 peratus atau 0.70 dianggap mempunyai kesahan
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kandungan yang tinggi. Ini membuktikan bahawa modul ini mempunyai kesahan

kandungan yang tinggi.

Jadual 4.7

Rumusan Pekali Kesahan Kandungan Modul dan Kesesuaian Aktiviti Modul
Gamyflip-Pro

Panel Pekali Pekali Ulasan/ cadangan pakar
Kesahan Kesahan
kandungan Kandungan
Modul kesesuaian
sesi dan
aktiviti
A 0.80 0.83 Modul perlu diuji dengan pengguna untuk

melihat kesesuaian masa yang diperuntukkan
bagi aktiviti luar kelas dan dalam kelas.
Penambahbaikan pada Bahasa

B 0.90 0.90 Kandugan modul memenuhi spesifikasi
kurikulum Sains Komputer Matrikulasi.
Contoh dan soalan bersesuaian dengan
pelajar matrikulasi. Sesi dan aktiviti modul
sesuai dengan kandungan silibus.

C 0.86 0.85 Kandungan modul dibina dengan baik
berasaskan teoritikal yang bersesuaian.
Modul dapat mengajar perkara yang ingin
diajar. Sila baiki  selepas  ujian
kebolehpercayaan. Modul dibina berasaskan
sesi dan aktiviti yang bersesuaian. Sesi dan
aktiviti modul dapat disampaikan dengan
baik seperti sepatutnya modul.

D 0.80 0.80 Kandungan modul tidak ada masalah yang
serius. Namun cadangan penambahbaikan
yang sudah diterangkan kepanya penyelidik
harus dipertimbangkan sebelum penggunaan
modul dalam konteks sebenar

E 0.84 0.79 Setiap sesi perlu ada pengulangan untuk ke
sesi seterusnya atau pusing balik kepada sesi
awal.

F 0.86 0.88 Wajaran skor bagi setiap aktiviti hendaklah
konsisten dan sepadan dengan tugasan yang
dilakukan

G 0.84 0.83 Modul ini memberikan idea yang baik
terhadap pembelajaran flipped classroom

Purata 0.84 0.84
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Manakala penilaian komponen aktiviti flipped classroom dan aktiviti
gamifikasi dijalankan oleh 3 pakar pembelajaran teradun dan gamifikasi ditunjukkan

dalam Jadual 4.8.

Jadual 4.8

Rumusan Pekali Kesahan Flipped Classroom dan Aktiviti Gamifikasi

Pakar Pekali kesahan aktiviti Pekali kesahan aktiviti gamifikasi
Flipped classroom
1 0.83 0.98
2 0.84 0.85
3 0.83 0.86
Min 0.83 0.90

Jadual 4.9 menunjukkan skala persetujuan Cohen Kappa yang digunakan
untuk menentukan tahap persetujuan pakar penilai bagi kesahan kandungan modul

Gamyflip-Pro.

Jadual 4.9

Skala Persetujuan Cohen Kappa

Nilai Kappa Skala persetujuan
0.00 Sangat lemah
0.01 -0.20 Lemah
0.21 -0.40 Sederhana lemah
0.41 - 0.60 Sederhana baik
0.61 —0.80 Baik
0.81—-1.00 Sangat baik

(Cohen,1968)
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Berdasarkan skala persetujuan Cohen Kappa, Sidek dan Jamaluddin (2005)
menyatakan jika peratusan kesahan kandungan melebihi 70 peratus atau 0.70 maka
modul dianggap mempunyai kesahan kandungan yang baik. Justeru itu kesahan
modul Gamyflip-Pro berdasarkan empat aspek yang dinyatakan didapati mempunyai
tahap persetujuan yang baik dan mencapai sasarannya berdasarkan kesahan

kandungan.

4.4.1 Kajian Rintis Modul

Kajian rintis merujuk kepada kajian yang dilakukan sebelum kajian sebenar dan
bertujuan untuk mengenalpasti kelemahan instrumen kajian dan tatacara kajian. Kajian
rintis juga merupakan cara yang digunakan oleh penyelidik dalam kajian reka bentuk
eksperimen sebagai satu proses untuk membuat kesahan dan memastikan
kebolehpercayaan pengukuran (Altman et al., 2006; Nor’ain, 2008). Selain itu juga,
kajian rintis dilaksanakan bertujuan melihat kesahan prosedur dan proses eksperimen
(Athman et al., 2006; Nor’ain, 2008). Menurut Piaw (2011), kelebihan menjalankan
kajian rintis ialah data yang diperolehi dalam kajian rintis akan memberi gambaran
tentang keadaan sebenar kajian yang akan dilakukan dari segi masalah yang timbul,
garis kasar cadangan dan juga untuk pemantapan instrumen kajian. Penyelidik juga
akan mendapat amaran awal jika terdapat kebarangkalian kegagalan atau lompong pada
ekseperimen sebenar yang bakal dilaksanakan selain protokol penyelidikan yang tidak
mungkin boleh diikuti ataupun kaedah yang dicadangkan tidak sesuai untuk

dilaksanakan (Van Teijlingen & Hundley, 2002).
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Dalam kajian ini, kajian rintis dilakukan terhadap draf modul GamyFlip-Pro
yang dibina dan juga terhadap instrumen kajian; UTP, soal selidik IMMS serta soal
selidik IPBD. Kajian rintis ini melibatkan 30 orang responden yang terdiri daripada
pelajar di sebuah Kolej Matrikulasi. Pelajar yang terlibat adalah daripada populasi
yang sama tetapi bukan responden kajian sebenar. Saiz sampel bagi kajian rintis
dipilih berdasarkan cadangan Chua (2006a) dan beliau berpendapat bahawa 30 orang
sampel adalah memadai bagi tujuan ujian rintis. Kajian ini dijalankan selama 10
minggu iaitu tempoh yang sama dengan kajian sebenar. Draf modul GamyFlip-Pro
dinilai dalam kajian rintis ini bertujuan untuk mendapatkan maklumat tentang mutu
modul secara umum. Antara aspek yang dinilai dalam kajian rintis terhadap draf
modul ini ialah dari segi kesesuaian kandungan modul, aktiviti-aktiviti, kesesuaian
bahasa dan laras bahasa serta kebolehgunaan modul ini terhadap pensyarah dan

pelajar.

UTP yang telah dibina oleh penyelidik ditadbirkan kepada responden dalam
kajian rintis ini. Tujuannya adalah untuk mengenalpasti kelemahan-kelemahan yang
terdapat dalam UTP serta untuk menguji kebolehpercayaan instrumen tersebut.
Manakala bagi instrumen soal selidik IMMS dan IPBD, ianya telah diterjemah
daripada soal selidik yang sedia ada secara timbal balik oleh dua orang pakar.
Penyelidik mentadbir soal selidik IMMS dan IPBD kepada responden kajian rintis
untuk menguji kefahaman terhadap item-item yang digunakan. Proses kajian rintis
ini bermula dengan mengumpulkan semua pelajar di dalam kelas dan mereka diberi
taklimat tentang tujuan mereka dikumpulkan. Pelajar diingatkan untuk mengajukan
soalan kepada penyelidik jika terdapat kemusykilan dan ketidakfahaman mereka

terhadap item. Jika terdapat sebarang pertanyaan, catatan dibuat dan item berkenaan



215

perlu diambil tindakan selanjutnya untuk tujuan penambahbaikan. Hasil daripada
kajian rintis ini, penyelidik dapat menetapkan tempoh masa yang sesuai untuk pelajar
menjawab setiap instrumen kajian. Ketetapan masa yang telah dikenal pasti ialah 2
jam 30 minit bagi menjawab UTP. Manakala soal selidik IMMS dan IPBD, masa
menjawab tidak ditetapkan kerana penyelidik ingin memberikan masa kepada pelajar

menjawab soal selidik tersebut dengan jujur.

Kajian kuantitatif mementingkan kaedah pengumpulan maklumat yang tepat
melalui penggunaan alat ukur atau instrumen yang mempunyai kesahan dan
kebolehpercayaan yang tinggi bagi mendapatkan data statistik yang tepat. Dalam
kajian rintis, selain daripada mencari nilai kebolehpercayaan modul, ianya juga
dibuat untuk mendapat kebolehpercayaan bagi semua instrumen yang akan
digunakan dalam eksperimen sebenar. Bagi kebolehpercayaan instrumen lain iaitu
soal selidik ujian pencapaian (UTP), soal selidik motivasi iaitu IMMS dan Inventori
Penglibatan Bilik Darjah (IPBD), ianya akan dibincangkan di dalam bab 3.7

manakala di bab ini dibincangkan kebolehpercayaan bagi modul GamyFlip-Pro.

Kebolehpercayaan modul diperolehi menggunakan analisis pekali alpha
Cronbach melalui perisian SPSS. Sidek dan Jamaludin (2005) menjelaskan bahawa
selain daripada mendapatkan kesahan kandungan daripada pakar-pakar, modul juga
perlu diuji kebolehpercayaannya. Ini adalah untuk memastikan modul mempunyai
ketekalan yang tinggi. Kebolehpercayaan modul melihat sejauh mana pelajar dapat
mengikuti kandungan modul (Russel, 1974). Soal selidik kebolehpercayaan boleh
dibina melalui dua kaedah iaitu berdasarkan langkah-langkah dalam setiap aktiviti

yang terdapat di dalam modul ataupun berdasarkan kepada objektif pembelajaran.
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Soal selidik kebolehpercayaan dibina sendiri oleh penyelidik dengan
mengambilkira cadangan oleh Jamaludin (2015) dan Mohamad Aziz Shah (2010).
Dalam konteks kajian ini, penyelidik membina soal selidik kebolehpercayaan
berdasarkan kepada langkah-langkah setiap aktiviti dalam modul. Sampel uji rintis
akan menggunakan modul sebelum dikehendaki menjawab soal selidik
kebolehpercayaan modul. Oleh kerana item untuk soal selidik kebolehpercayaan
adalah banyak, maka penyelidik melakukan kutipan data bagi kebolehpercayaan
mengikut akhir setiap sesi 1aitu sebanyak lapan sesi bagi modul GamyFlip-Pro. Data
yang diperolehi dianalisis dan dihitung nilai pekali alpha Cronbach dan daripada
analisis, nilai kebolehpercayaan bagi modul ini ialah 0.82. Menurut Pallant (2005)
dan, Frangkel dan Wallen (1996) nilai indeks alpha sebanyak 0.70 atau ke atas adalah
baik dan diterima. Manakala Kerlinger (1979) dan Borg, Gall dan Gall (1993)
menyatakan bahawa nilai pekali kebolehpercayaan mestilah sekurang-kurangnya
0.60 pada aras signifikan. Justeru, berdasarkan nilai kebolehpercayaan yang
diperolehi, modul ini dianggap baik dan boleh diterima serta boleh digunakan dalam

intervensi.

Selain daripada mendapatkan nilai kebolehpercayaan modul, kajian rintis
juga membantu penyelidik mengenalpasti kemungkinan masalah yang timbul semasa
kajian sebenar dilakukan. Hasil kajian rintis mendapati bahawa terdapat beberapa
masalah yang perlu diatasi oleh penyelidik. Masalah pertama yang dikenalpasti
adalah tempoh masa bagi pensyarah untuk menyemak jawapan pelajar adalah singkat
disebabkan bilangan soalan yang banyak dan pensyarah perlu memasukkan bilangan
markah bagi setiap pelajar bagi aktiviti di luar kelas. Maka, bagi menangani masalah

ini, penyelidik merancang kembali kadar penghantaran aktiviti cabaran kepada
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pensyarah. Sebagai contoh, bagi sesi tutoran kali pertama, pelajar akan melakukan
aktiviti menonton video pendek dan membuat pembacaan lanjut diikuti dengan
melakukan cabaran. Cabaran tersebut tidak dikira di dalam pemarkahan tetapi
pensyarah memberikan pautan kepada pelajar untuk menyemak jawapan bagi

cabaran berkenaan.

Masalah kedua ialah proses bimbingan kepada pensyarah untuk
menggunakan modul GamyFlip-Pro yang dibangunkan. Bimbingan kepada
pensyarah diberikan dengan lebih awal iaitu dalam tempoh dua minggu bagi
membiasakan diri dengan pendekatan yang terdapat di dalam modul selain daripada
membekalkan modul edisi manual fasilitator kepada pensyarah secara lebih awal
supaya pensyarah boleh membaca dan memahami sepenuhnya langkah-langkah yang
terlibat dalam pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran menggunakan modul

berkenaan.

Selain itu juga, terdapat beberapa penambahbaikan dari segi penggunaan
gambar dan olahan arahan kepada pelajar kerana terdapat beberapa arahan yang
mengelirukan pelajar di samping mewujudkan suatu platform iaitu kumpulan
whatsapp sebagai platofrm untuk pensyarah mengingatkan pelajar tentang perkara

yang perlu mereka laksanakan terutama berkenaan aktiviti pra pembelajaran.

Kesimpulannya, berdasarkan kepada masalah-masalah yang timbul semasa
kajian rintis, maka penyelidik telah mengambil langkah penyelesaian bagi
memastikan masalah-masalah ini tidak berlaku semasa pelaksanaan kajian sebenar.

Data kajian rintis juga menunjukkan bahawa modul ini mempunyai nilai kesahan dan
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kebolehpercayaan yang baik dan diterima serta siap sedia digunakan untuk diuji

keberkesanannya terhadap tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan pelajar.

4.5 Aplikasi Flipped Classroom berasaskan Gamifikasi

Pelaksanaan sesi pengajaran dan pembelajaran direka menggunakan pendekatan FC
iaitu secara dua peringkat pembelajaran; pembelajaran luar kelas dan pembelajaran
dalam kelas. Pengaplikasian pendekatan flipped classroom dalam reka bentuk aktiviti
pengajaran dan pembelajaran dalam modul GamyFlip-Pro adalah berdasarkan kepada
model Flipped Classroom oleh Lo, Lie, dan Hew (2018). Penyelidik melakukan
pemilihan aktiviti yang bersesuaian untuk penyampaian isi kandungan supaya objektif
pembelajaran tercapai. Pemilihan aktiviti pengajaran dan pembelajaran disesuaikan
dengan empat fasa langkah pengajaran yang efektif seperti yang dinyatakan dalam
Model FC oleh Lo, Lie, dan Hew (2018) iaitu pengaktifan, tunjuk ajar, aplikasi dan
pengintegrasian. Kerja kumpulan, perbincangan, permainan dan penyelesaian masalah
merupakan antara aktiviti yang digunakan dalam modul GamyFlip-Pro dan ia
merupakan teknik pembelajaran yang berpusatkan pelajar di samping mengaplikasi
teori pembelajaran yang didasari oleh Modul GamyFlip-Pro yang telah dibangunkan.
Menurut Mok (1993) dan Nooraini (2005), penggunaan aktiviti berasaskan
permbelajaran berpusatkan pelajar dapat menggalakkan elemen penglibatan pelajar

secara aktif dalam pembelajaran.

Bagi pembelajaran luar kelas, aktiviti pembelajaran memerlukan pelajar
menyediakan diri dengan pengetahuan asas. Kebanyakan aktiviti luar kelas

dijalankan secara atas talian. Pensyarah menyediakan bahan pembelajaran iaitu video
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dan sumber pembelajaran berbentuk nota atau bahan bacaan sebagai proses
pengaktifan. Selepas itu pelajar akan membuat pembacaan yang mengandungi
kandungan bagi topik atau pengetahuan baru dan disertakan dengan contoh supaya
pelajar lebih mudah faham. Pelajar akan diuji melalui latihan sebelum menghantar
jawapan mereka secara atas talian. Maklum balas terhadap jawapan pelajar akan
dibuat juga secara atas talian. Bagi memastikan pelajar melakukan setiap aktiviti,

elemen gamifikasi diintegrasikan ke dalam pendekatan FC.

Bagi reka bentuk strategi FC di peringkat dalam kelas pula dimulakan dengan
fasa pengaktifan iaitu pensyarah meminta pelajar mengingat kembali, membuat
hubungkait, menerangkan, dan menggunakan kembali asas pengetahuan yang
diperolehi melalui pembelajaran sebelumnya iaitu di luar kelas. Pensyarah akan
membuat ulasan ringkas berkenaan pembelajaran luar kelas diikut dengan fasa tunjuk
ajar iaitu pensyarah memperkenalkan kandungan pembelajaran yang tiada dalam
pembelajaran luar kelas melalui kuliah ringkas. Pensyarah juga akan bergerak antara
pelajar untuk memberikan bimbingan. Fasa seterusnya adalah aplikasi iaitu pelajar
perlu menggunakan pengetahuan atau kemahiran baru yang diperolehi untuk aktiviti
penyelesaian masalah yang terdapat dalam latihan atau tugasan yang diberikan.
Manakala bagi fasa pengintegrasian pula, pelajar akan melakukan aktiviti
perbincangan dan perkongsian dengan pelajar lain mengenai kaedah penyelesaian
masalah yang digunakan. Perkongsian ini dilakukan dengan pelbagai kaedah seperti
pembentangan, perbincangan dalam kumpulan kecil dan demonstrasi. Aktiviti yang
dilakukan banyak menyokong kepada pembelajaran berpusatkan pelajar dan

pensyarah menjadi fasilitator.
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4.6 Pengaplikasian Komponen Motivasi ARCS ke dalam Modul

Pembangunan modul ini diterapkan dengan empat elemen motivasi ARCS iaitu
menarik perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan. Penggunaan model ARCS
ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi pelajar terhadap proses pembelajaran

seterusnya dapat meningkatkan pencapaian pelajar.

4.6.1 Menarik Perhatian (A#tention)

Modul yang dibangunkan perlu menarik perhatian pelajar bagi memastikan konsep dan
pengetahuan yang diajar dapat diterima oleh pelajar. Pembangun membangunkan

modul yang mengaplikasikan elemen gamifikasi bagi menarik perhatian pelajar.

Elemen penceritaan atau naratif merupakan salah satu elemen gamifikasi.
Penggunaan tema dan jalan cerita Who Will Be The Boss yang diterapkan dalam
modul bertujuan untuk menarik perhatian pelajar dalam meneruskan proses
pembelajaran. Jalan cerita yang berkisarkan kepada laluan kerjaya ditambah ke
dalam modul untuk menjadikannya lebih menarik yang mana setiap individu
dikehendaki berusaha untuk menambah kemahiran dan menyelesaikan tugasan serta
cabaran sebagai syarat laluan kerjaya mereka. Aras perkembangan atau /evel
merupakan antara elemen permainan yang sentiasa digunakan. Dalam konteks kajian
ini, elemen aras perkembangan digunakan untuk menarik perhatian pelajar. lanya
dimasukkan ke dalam modul dan diolah menjadi suatu bentuk perkembangan cerita
dan menggunakan elemen grafik berbentuk tangga. Rajah 4.3 menunjukkan

penggunaan elemen gamifikasi iaitu penceritaan dan aras perkembangan.
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Rajah 4.3.  Penggunaan Elemen Gamifikasi Aras Perkembangan dan Penceritaan.

Aktiviti-aktiviti yang direka juga selain daripada berfungsi untuk memastikan
pembelajaran berlaku, ia juga direka bertujuan menarik perhatian pelajar, sebagai
contoh, pada permulaan penggunaan modul, terdapat aktiviti yang meminta pelajar
untuk membentuk kumpulan dan setiap kumpulan perlu menetapkan slogan bagi
kumpulan mereka dan mereka logo bagi kumpulan masing-masing sebelum dicetak
dan ditampal pada modul mereka. Rajah 4.4 di bawah menunjukkan hasil daripada

aktiviti tersebut.
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Rajah 4.4.  Hasil Aktiviti Pembelajaran

Selain itu juga, penggunaan elemen gamifikasi iaitu ganjaran dan aras
perkembangan melalui aktiviti berbentuk cabaran seperti mengumpulkan kunci
untuk melengkapkan cabaran membantu menarik perhatian pelajar untuk
meneruskan pembelajaran melalui modul GamyFlip-Pro. Aktiviti yang dilakukan
adalah pelajar perlu mendapatkan ketiga-tiga kunci bagi membolehkan mereka

memperoleh ganjaran.

Nota dan latihan di dalam modul ini turut diselaraskan dengan tema modul
yang bercorakkan permainan. Bagi setiap soalan latihan atau cabaran, cara biasa
yang digunakan adalah menggunakan markah, tetapi bagi modul ini, nilai
pemarkahan ditukar kepada nilai ringgit. Penggunaan nilai mata atau nilai ringgit
berbeza-beza mengikut tahap kesukaran soalan. Kepelbagaian teknik penyoalan
seperti kuiz atas talian, teka silang kata dan pencarian perkataan juga diterapkan di
dalam modul bagi menarik minat pelajar. Rajah 4.5 di bawah menunjukkan

penggunaan pemarkahan berbentuk nilai ringgit.
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Rajah 4.5. Bentuk Pemarkahan

Teknik pengumpulan nilai mata (point) dalam setiap aktiviti juga
diaplikasikan bagi membantu menarik minat pelajar untuk mempelajari pengetahuan
dan melaksanakan latihan dengan lebih bersungguh-sungguh. Penggunaan papan
pendahulu (leaderboard) yang memaparkan nilai mata yang dikumpulkan
membolehkannya menarik perhatian pelajar. Pada setiap checkpoint, pelajar akan
diberi ulasan tentang pencapaian mereka. Menarik perhatian dan mengekalkan
perhatian pelajar terhadap perisian amat penting kerana ia mencetuskan motivasi
kepada pelajar untuk belajar. Apabila pelajar berminat kepada topik, pelajar akan
meluangkan masa, memberikan perhatian dan membina perasaan ingin tahu dalam

diri pelajar.

4.6.2 Kerelevanan (Relevance)

Modul yang dibina perlu memberikan perasaan kerelevanan dalam diri pelajar bagi
mempelajari topik pengaturcaraan. Pendekatan kerelevanan ini penting bagi
menunjukkan kepada pelajar bahawa mereka dapat menggunakan pengetahuan sedia
ada dan ditambah dengan pengetahuan baharu. Rajah 4.6 menunjukkan contoh aspek

kerelevanan yang diterapkan dalam modul.
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Rajah 4.6. Konsep Kerelevanan dalam Motivasi ARCS

Unsur kerelevenan wujud dalam modul ini melalui penggunaan soalan-soalan
atau cabaran berbentuk penyelesaian masalah. Cabaran tersebut direka dengan
mengambil kira penyelesaian masalah yang berada dalam situasi kehidupan harian
manusia. Elemen kerelevanan juga diterapkan dalam modul Sebagai contoh, di
bawah sub topik pilihan (selection) dan pengulangan (repetition), pelajar
mempelajari elemen kerelevanan berkaitan kesan dan implikasi bagi pilihan yang

dilakukan melalui aktiviti-aktiviti yang dilaksanakan dalam modul.

Jika pelajar tidak dapat melihat kerelevanan mempelajari topik problem
analysis dan design a solution, ini akan menyebabkan pelajar tidak memberi
perhatian dan gagal memahami konsep dan pengajaran yang disampaikan. Oleh yang
demikian, amat penting bagi modul dapat memberikan kerelevanan dalam diri pelajar
dan seterusnya memastikan pelajar dapat mengaplikasikan pembelajaran dalam

kehidupan sebenar persekitaran pelajar.
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4.6.3 Keyakinan (Confident)

Keyakinan pelajar dalam menyelesaikan aktiviti dalam modul diberi keutamaan oleh
pembangun. Ini kerana tahap keyakinan dan motivasi merupakan dua aspek yang saling

berkaitan dan amat penting supaya objektif pembelajaran dapat dicapai.

Elemen keyakinan dapat diterapkan dalam modul GamyFlip-Pro ini melalui
strategi peluang dan kawalan kendiri oleh pelajar. Bagi setiap aktiviti berbentuk
latihan atau cabaran, tahap kesukaran soalan dimulakan dengan soalan yang mudah
dan diikuti dengan sederhana dan sukar. Semasa aktiviti pra-pembelajaran di luar
kelas, pelajar diberikan bentuk soalan yang lebih mudah supaya mereka berjaya
menyelesaikannya. Apabila pelajar berjaya menyelesaikan soalan mudah dengan
baik,mereka juga akan diberikan maklum balas yang positif seperti diberikan
ganjaran, maka keyakinan pelajar untuk meneruskan aktiviti pembelajaran akan
ditingkatkan. Penggunaan contoh dan aktiviti yang wujud dalam persekitaran pelajar
dimasukkan ke dalam modul supaya pelajar akan merasa lebih selesa dan yakin untuk

menyelesaikan aktiviti.

Maklum balas merupakan elemen gamifikasi yang dimasukkan ke dalam
modul bertujuan untuk memberikan keyakinan kepada pelajar. Penggunaan elemen
ganjaran merupakan antara bentuk maklum balas kepada pelajar. Apabila mereka
menyelesaikan cabaran, mereka akan diberikan ganjaran. Dalam konteks kajian ini,
ganjaran adalah berbentuk ‘wang ringgit’ (mata) dan beberapa lagi aset. Maklum
balas bukan hanya diberikan kepada pelajar yang berjaya menyelesaikan sesuatu
cabaran, tetapi juga kepada pelajar yang tidak berjaya mencapai sasaran bagi

meningkatkan keyakinan pelajar dalam melaksanakan aktiviti. Rajah 4.7
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menunjukkan contoh maklum balas bagi pelajar yang tidak berjaya mencapai

sasaran.

CHECKPOINT 1.

Total point until now is RM66,600.00. Collect atleast RM46,000.00, then your career level will
move up to the OFFICER post. Congratulation!!!

Don't be sad for those fail to up your career level because you still have a chance. Work hard and
gain gour move knowledge. Do the best in your next challenge.

Rajah 4.7.  Contoh Maklum Balas Untuk Elemen Keyakinan dalam Motivasi ARCS

Penerangan mengenai cara penyelesaian sesuatu pernyataan masalah di dalam
pengaturcaraan ditunjukkan secara mudah, ringkas dan jelas bagi membina
keyakinan kepada pelajar untuk menerokai langkah seterusnya dalam pembelajaran.
Setiap aktiviti dirangka bagi membantu pelajar mendapatkan jawapan yang tepat
melalui aktiviti berkumpulan dan bantuan pensyarah sebagai fasilitator. Penggunaan
contoh bagi topik analisis masalah dan reka bentuk penyelesaian menggunakan
contoh-contoh yang asas dan mudah difahami pelajar terutamanya ketika sesi
pembelajaran luar kelas. Ini adalah untuk meningkatkan motivasi dan membina
keyakinan mereka sebelum diberikan soalan-soalan yang lebih tinggi tahap
kesukarannya. Terdapat juga soalan sama yang digunakan berulang kali untuk
menambahkan keyakinan pelajar bahawa mereka benar-benar menguasai topik

tersebut.
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4.6.4 Kepuasan (Satisfaction)

Kepuasan adalah elemen keempat dalam model motivasi ARCS yang diserapkan dalam
modul. Strategi yang digunakan adalah memberikan ganjaran ekstrinsik dan intrinsic
kepada pelajar. Peneguhan positif diberi sebagai ganjaran bagi setiap kejayaan dan
kata-kata semangat bagi pelajar yang masih belum berjaya. Strategi ini akan
meningkatkan iltizam pelajar untuk menyelesaikan aktiviti. Perisian ini menggunakan
pendekatan yang mudah difahami dan sesuai dengan pelajar. Oleh yang demikian,
pelajar akan berpuas hati terhadap modul kerana dapat menyelesaikan aktiviti,

menguasai topik dan menggunakannya dalam dunia sebenar.

Unsur kepuasan dapat dilihat dalam modul GamyFlip-Pro melalui penyediaan
aktiviti yang menarik minat pelajar. Aktiviti-aktiviti pembelajaran disusun secara
teratur dan terancang supaya pelajar akan merasai kepuasan dalam mempelajari isi
kandungan. Penggunaan elemen-elemen gamifikasi dalam aktiviti pembelajaran

modul ini lebih menyeronokkan kepada pelajar.

Konsep permainan iaitu mengumpulkan bilangan mata melalui aktiviti yang
dilakukan dapat membantu meningkatkan kepuasan pelajar. Penetapan matlamat
atau sasaran permainan menjadi pemangkin kepada pelajar untuk sentiasa berusaha
mendapatkan bilangan mata banyak. Rajah 4.8 menunjukkan rekod ganjaran dalam

bentuk mata dan aset yang diperolehi pelajar.
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Rajah 4.8. Rekod Ganjaran

Penggunaan elemen gamifikasi iaitu lencana dan ganjaran merupakan antara
bentuk peneguhan yang berkait rapat dengan elemen kepuasan kepada pelajar apabila
berjaya menyelesaikan aktiviti. Berdasarkan rajah 4.9 elemen lencana digunakan
dalam aktiviti di luar dan di dalam bilik darjah. Di samping memberikan kepuasan
kepada pelajar, ia juga penting untuk memotivasikan pelajar dan memastikan

keterlibatan mereka secara aktif dalam aktiviti terutama aktiviti luar bilik darjah.

Rajah 4.9. Penggunaan Elemen Lencana
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Papan pendahulu atau leaderboard merupakan elemen gamifikasi yang
dimasukkan ke dalam pendekatan GFC. Ia adalah elemen yang memaparkan
kedudukan pelajar berdasarkan kepada jumlah mata yang dikumpulkan. Dalam
modul ini, pelaksanaannya turut dibantu dengan penggunaan aplikasi Google Sheet
bagi tujuan paparan papan pendahulu. Papan pendahulu akan memaparkan lima
nama pelajar yang teratas sahaja. Ini adalah bagi mengelakkan motivasi pelajar-
pelajar lain terganggu sekiranya mereka berada di kedudukan bawah. Pelajar akan
berusaha untuk melakukan aktiviti supaya mereka akan mengumpulkan mata yang
lebih banyak dan disenaraikan dalam papan pendahulu. Ini bertujuan untuk
memberikan kepuasan kepada pelajar terhadap usaha yang dibuat. Ini juga menepati
tujuan pengintegrasian elemen gamifikasi ke dalam FC iaitu untuk meningkatkan

penglibatan pelajar.

4.7 Rumusan

Bab ini membincangkan tatacara pembinaan modul GamyFlip-Pro secara terperinci.
Penyelidik menggunakan model pembinaan modul Sidek dan Jamaludin (2005) dalam
pembinaan modul GamyFlip-Pro. Pembinaan modul ini merangkumi Sembilan fasa
utama iaitu pembinaan matlamat, mengenal pasti teori, rasional, falsafah, konsep,
sasaran dan tempoh masa, kajian keperluan, penetapan objektif, pemilihan isi
kandungan, pemilihan strategi, pemilihan logistik, pemilihan media, dan menyatukan
draf modul diikuti dengan langkah seterusnya iaitu pengujian modul. Setiap elemen dan
langkah dipatuhi dengan teliti untuk menjamin kelancaran penyampaian isi kandungan
supaya pelajar menerima semua maklumat tersebut dengan mudah. Proses

pengintergrasian pendekatan flipped classroom dan gamifikasi dalam modul
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GamyFlip-Pro adalah merupakan penggabungan antara Lima Langkah Mengaplikasi
Gamifikasi dalam Pembelajaran oleh Huang dan Soman (2013) dan Model Prinsip
Utama Pengajaran oleh Merrill (2002). Modul yang dibangunkan di rintis sebelum
digunakan pada kajian sebenar. Kesahan pakar bidang juga telah dilakukan dan data
menunjukkan modul ini mempunyai kesahan yang tinggi (Tahap penguasaan kesahan
kandungan modul = 84.3 peratus, kesahan kesesuaian sesi dan aktiviti modul = 8.39)
dan kebolehpercayaan yang baik (alpha Cronbach = 0.82). Bahagian seterusnya akan
membincangkan dapatan data yang diperoleh dalam kajian lapangan sebagai laporan

terhadap kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro.



BAB S

ANALISIS DATA

5.1 Pengenalan

Bab ini membincangkan tentang dapatan kajian berdasarkan analisis data yang dibuat
ke atas kajian kuasi menggunakan instrumen-instrumen seperti yang diterangkan dalam
bab 3. Data-data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan perisian, iaitu perisian
Statistikal Program for the Social Sciences (SPSS) Versi 23.0. Perbincangan bab ini
menghuraikan hasil dapatan berdasarkan kepada tujuan, objektif dan kesemua
persoalan kajian yang telah ditetapkan dalam fasa kedua kajian. Soalan kajian yang
merangkumi fasa pertama kajian telah dijawab di dalam Bab 4. Fasa kedua kajian
melihat kepada keberkesanan pembelajaran melalui penggunaan modul GamyFlip-Pro
sebagai intervensi bagi kumpulan rawatan manakala kumpulan kawalan pula
menggunakan pembelajaran secara konvensional. Perbandingan antara kumpulan
rawatan dan kumpulan kawalan ini dibuat dari tiga aspek iaitu pencapaian, tahap
motivasi dan tahap penglibatan. Perbincangan hasil analisis data dimulakan dengan
perbincangan andaian-andaian yang perlu dipatuhi apabila menggunakan ujian

MANOVA, MANCOVA dan MANOVA pengukuran berulang. Secara umumnya,
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huraian di dalam bab ini menjawab soalan-soalan kajian yang telah ditetapkan
dimulakan dengan soalan kajian yang pertama iaitu melihat sama ada terdapat
perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra pencapaian, tahap motivasi dan tahap
penglibatan antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan sebelum intervensi
melalui pengujian hipotesis kajian Hoi.0, Hoi.1 dan Hoi2. Soalan kajian kedua pula
melihat sama ada terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pasca
pencapaian, tahap motivasi dan tahap penglibatan antara kumpulan rawatan dan
kumpulan kawalan selepas intervensi melalui hipotesis kajian Hoz.0, Ho2.1 dan Ho2.,.
Manakala bagi persoalan kajian ketiga melihat sama ada terdapat perbezaan yang
signifikan bagi skor min ujian pra dan ujian pasca tahap pencapaian, motivasi dan
penglibatan antara ujian sebelum intervensi dan selepas intervensi bagi kumpulan
rawatan dan kumpulan kawalan melalui pengujian hipotesis Hos 0, Hos.; dan Hos ..
Laporan deskriptif dan inferensi ujian MANOVA, MANCOVA dan MANOVA

pengukuran berulang digunakan bagi menguji hipotesis-hipotesis nul kajian.

5.2 Pembersihan Data

Pembersihan data dibuat melalui Multiple Imputation bagi mengesahkan bahawa semua
item dan pemboleh ubah yang dinilai telah mendapat respon penuh daripada sampel
kajian. Dapatan daripada pembersihan data melalui Multiple Imputation telah
menunjukkan kesemua enam pemboleh ubah (variables) telah dibersihkan (100.0
peratus) dan nilai missing value adalah 0 peratus. Begitu juga daripada segi cases atau
responden, seramai 87 orang telah menjawab semua item yang diberikan. Kotak
Missing Value Patterns juga telah menunjukkan maksud yang sama. Berdasarkan

Rajah 5.1 di bawah, telah menunjukkan bahawa semua item telah dijawab oleh semua
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responden kajian dan telah dibersihkan daripada sebarang blank atau kehilangan data

(data missing).

Missing Value Patterns

Type

Monrmissing

Pattern
i

T T T T
Pecpaan Pra Pencapsianast Matwas Pra M atwarsiPiast Penglitstn Pra Pergitesanast

Variable

Rajah 5.1. Pembersihan Data Melalui Multiple Imputation
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]

Missing Value Pattern

Rajah 5.1., Sambungan

5.3  Analisis Statistik Deskriptif Maklumat Responden

Fasa kedua kajian ini ialah menguji keberkesanan penggunaan modul GamyFlip-Pro
menggunakan reka bentuk kuasi eksperimen. lanya melibatkan 82 orang pelajar sebagai
responden. Berikut adalah taburan data latar belakang responden dari segi kumpulan,
jantina, bangsa dan pengalaman mengambil subjek Sains Komputer semasa Sijil

Pelajaran Malaysia (SPM).

5.3.1 Jantina dan Bangsa

Jadual 5.1 menunjukkan taburan responden mengikut jantina dan bangsa. Responden
kajian terdiri daripada 32 orang lelaki dan 50 orang perempuan. Responden lelaki terdiri
daripada 27 orang responden berbangsa Melayu, tiga orang responden berbangsa Cina

dan dua orang responden berbangsa India. Responden perempuan pula terdiri daripada
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48 orang berbangsa Melayu, seorang berbangsa Cina dan seorang bagi lain-lain bangsa.
Jumlah responden mengikut bangsa ialah 75 orang Melayu, 4 orang bangsa Cina, dua

orang bangsa India dan seorang bagi lain-lain bangsa.

Jadual 5.1

Taburan Responden Mengikut Jantina dan Bangsa

Bangsa Jumlah
Melayu Cina India  Lain-lain
Jantina  Lelaki 27 3 2 0 32
Perempuan 48 1 0 1 50
Jumlah 75 4 2 1 82

5.3.2 Maklumat Responden Mengikut Kumpulan

Jadual 5.2 menunjukkan taburan responden mengikut kumpulan dan bangsa. Kumpulan
rawatan terdiri daripada pelbagai kaum iaitu 41 orang responden Melayu, seorang
responden Cina dan seorang responden berbangsa India. Manakala kumpulan kawalan
terdiri daripada 34 orang responden berbangsa Melayu, tiga orang responden berbangsa

Cina, seorang responden India dan seorang lagi bagi lain-lain bangsa.
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Taburan Responden Mengikut Kumpulan dan Bangsa
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Bangsa Jumlah
Melayu Cina India Lain-lain
Kumpulan Kawalan 34 3 1 1 39
Rawatan 41 1 1 0 43
Jumlah 75 4 2 1 82

Jadual 5.3 pula menunjukkan taburan responden mengikut kumpulan dan

jantina. Kumpulan rawatan terdiri daripada 15 orang lelaki dan 28 orang perempuan.

Manakala kumpulan kawalan, responden terdiri daripada 17 orang lelaki dan 22

orang perempuan.

Jadual 5.3

Taburan Responden Mengikut Kumpulan Dan Jantina

Jantina
lelaki perempuan Jumlah
Kumpulan Kawalan 17 22 39
Rawatan 15 28 43
Jumlah 32 50 82

5.3.3 Pencapaian Sains Komputer SPM

Jadual 5.4 menunjukkan taburan responden mengikut pengalaman mengambil subjek

Sains Komputer ketika SPM. Dapatan kajian menunjukkan majoriti sampel kajian iaitu

93.9 peratus (77) terdiri daripada mereka yang tidak berpengalaman mengambil subjek
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Sains Komputer ketika SPM, manakala hanya 6.1 peratus (5) daripada mereka yang

telah berpengalaman mengambil subjek Sains Komputer ketika SPM.

Jadual 5.4

Taburan Responden Mengambil Subjek Sains Komputer ketika SPM

Mengambil Subjek Sains Komputer Kekerapan Peratusan
SPM

Ya 5 6.1
Tidak 77 93.9
Jumlah 82 100.0

Jadual 5.5 menunjukkan taburan responden mengikut kumpulan dan
pengalaman mengambil subjek Sains Komputer ketika SPM. Bagi kumpulan
kawalan, dua orang responden pernah mengambil subjek Sains Komputer semasa
SPM dan 37 orang lagi tidak mempunyai pengalaman dalam subjek Sains Komputer.
Manakala bagi kumpulan rawatan, terdapat tiga responden yang mempunyai
pengalaman dalam subjek Sains Komputer di peringkat SPM dan 40 orang tiada

pengalaman dalam subjek ini.
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Jadual 5.5

Taburan Responden Mengikut Kumpulan dan Pengalaman

Pengalaman
Ya Tidak Jumlah
Kumpulan Kawalan 2 37 39
Rawatan 3 40 43
Jumlah 5 77 82

5.3.4 Ujian Terhadap Andaian-Andaian Multivariat dan Univariat

Teknik multivariat dan univariat adalah berasaskan beberapa andaian yang merupakan
keperluan asas dalam teori statistik. Ujian MANOVA dan MANCOVA melibatkan
lebih daripada satu pembolehubah bersandar, maka beberapa syarat asas ujian perlu
dipatuhi iaitu saiz sampel, normaliti, lineariti dan kesamaan varians (Chua, 2014; Hair
et al. 2006; Pallant, 2005). Andaian-andaian tersebut turut merangkumi pengecaman

data terpinggir (outliers), multikolineariti dan singulariti serta ujian homoskedastisiti.

5.3.4.1 Saiz Sampel

Saiz sampel merupakan aspek penting apabila menjalankan analisis MANOVA dan
MANCOVA. Andaian ini perlu dipenuhi kerana ianya berkaitan dengan matrik
kehomogenan varian. Kajian ini melibatkan dua kumpulan pemboleh ubah bebas iaitu
kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Sampel saiz bagi membolehkan ujian
MANOVA dilakukan adalah tidak kurang daripada 15 orang bagi setiap kumpulan

(Ghazali, 2018). Walau bagaimanapun, dalam bidang Sains Sosial, setiap kumpulan
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sampel n perlu sekurang-kurangnya 30 orang (Hair,2006), manakala Pallant (2013)
menyatakan bilangan sampel perlulah sekurang-kurangnya 20 orang. Ini adalah untuk
mengatasi masalah data bertabur secara tidak normal. Bilangan sampel kajian yang
kecil bagi mengurangkan kesan ketidakhomogenan varians antara pemboleh ubah-
pemboleh ubah bersandar (Hair, et al., 2010). Oleh itu kajian ini harus mempunyai
sekurang-kurangnya 60 orang responden. Penyelidik juga harus memastikan
kesamarataan bilangan sampel bagi setiap kumpulan bagi mengurangkan kesan
ketidakhomogenan varian antara pemboleh ubah bersandar (Hair et al., 2010). Jadual
5.6 di bawah menunjukkan saiz sampel bagi kajian ini dan pembuktian kesamarataan
blangan sampel bagi kajian ini iaitu nisbah nilai terbesar per nilai terendah bilangan

sampel kajian adalah kecil.

Jadual 5.6

Nisbah Saiz Sampel Kajian

Perkara Bil Nisbah (nilai terbesar/terendah)
Kumpulan Rawatan 43 1.10
Kawalan 39

5.3.4.2 Pengujian Kenormalan Univariat

Oleh kerana pengiraan ujian MANOVA dan MANCOV A melibatkan nilai F, maka data
bagi setiap pemboleh ubah bersandar haruslah bertaburan secara normal. Selain itu
juga, syarat normaliti bagi kajian ini dipenuhi apabila saiz subjek bagi setiap sub
kumpulan dalam pemboleh ubah bebas tidak kurang daripada 15 orang (Chua, 2009).

Ujian kenormalan digunakan untuk menentukan kedudukan sesuatu set data bagi
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menentukan penggunaan dan pemilihan statistik yang sesuai (Ghazali, 2018). Pelbagai
kaedah ujian boleh digunakan untuk menentukan normaliti data. Antaranya ialah
Shapiro Wilk, Skewness dan Kurtosis, histogram, Boxplot dan normal probability Q-Q
plot (Pallant, 2011). Ujian kenormalan adalah penting kerana data yang tidak normal
akan menyebabkan analisis data menjadi kurang tepat dan sekaligus menjadikan
keputusan tidak bertepatan dengan apa yang diharapkan. Penyelidik menggunakan dua

jenis ujian normaliti: (1) ujian skewness serta kurtosis (+2), dan (2) Boxplot.

(a) Pengujian Normality Ujian Skewness dan Kurtosis

Tabachnik dan Fidell (2007) menjelaskan nilai skewness dan nilai kurtosis merujuk
pada bentuk taburan data iaitu nilai sifar bagi skewness dan kurtosis menggambarkan
taburan 100% normal. Sekiranya data bertabur secara normal, maka data kajian
mendekati ciri-ciri piawaian normal dan taburan data masih dalam kawasan penerimaan
95% atau memperoleh nilai nilai skewness dan kurtosis ditetapkan antara -2 dan +2
(Tabachnick dan Fidell, 2007). Jadual 5.7 menunjukkan nilai skewness dan kurtosis
bagi ujian pra dan ujian pasca setiap pemboleh ubah bersandar iaitu tahap pencapaian,

motivasi dan Penglibatan.

Juga jika dilihat melalui nilai Skewness dan Kurtosis, didapati data
bertaburan secara normal bagi konstruk ‘Tahap Pencapaian Pra’ nilai skewness =
237, kurtosis = -.740, konstruk ‘Tahap Pencapaian Pasca’ nilai skewness = -.181,
kurtosis = -.928, konstruk ‘Motivasi Pra’ nilai skewness = .267, kurtosis = .082,

konstruk ‘Motivasi Pasca’ nilai skewness = .203, kurtosis = .050, konstruk
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‘Penglibatan Pra’ nilai skewness = -.113, kurtosis = -.402 dan akhir sekali konstruk

‘Penglibatan Pasca’ nilai skewness = -.035, kurtosis = -.278.

Nilai Skewness dan Kurtosis dalam kajian ini adalah terletak dalam julat -
0.928 dan 0.267, maka taburan data kajian dianggap normal kerana nilai tersebut
berada dalam julat di antara -2 dan +2. Hair et al. (2010) menjelaskan bahawa nilai

tersebut secara relatifnya merupakan taburan data yang normal dan boleh diterima.

Jadual 5.7

Pengujian Kenormalan menggunakan Skewness dan Kurtosis

Pemboleh ubah Bersandar Skewness Kurtosis
Pencapaian Pra 237 -.740
Pencapaian Pos -.181 -.928
Tahap Motivasa Pra 267 .082
Tahap Motivasi Pos 203 .050
Tahap Penglibatan Pra -.113 -.402
Tahap Penglibatan Pos -.035 =278

(b)  Pengujian Normaliti Boxplot

Ujian normaliti kedua pula menggunakan Boxplot. Boxplot melaporkan rumusan
statistik menggunakan quartil 1(25% taburan), median (50% taburan) dan quartil-3
(75% taburan). Garis tengah di dalam kotak merupakan median bagi taburan dan ia
mewakili bentuk taburan data. Rajah 5.2 menunjukkan rajah normaliti menggunakan
Boxplot dan garisan median di tengah kotak menunjukkan bahawa data kajian bertabur

secara normal.
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Rajah 5.2.  Ujian Kenormalan Secara Boxplot
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Rajah 5.2., Sambungan

5.3.4.3 Kenormalan Multivariat dan Multivariate Outliers

Analisis statistik yang melibatkan dua atau lebih pemboleh ubah bersandar atau
pemboleh ubah bebas memerlukan penyelidik mengenalpasti Multivariate outliers.
Ujian Jarak Mahalanobis (Mahalanobis Distance Test) merupakan ujian yang
dilakukan untuk mengenalpasti data terpinggir bagi multivariat (Tabachnick & Fidell,
2013). Jadual 5.8 menunjukkan nilai kritikal yang perlu dipatuhi mendasarkan jumlah

pemboleh ubah bersandar yang digunakan dalam kajian.
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Jadual 5.8

Nilai Kritikal untuk Menilai Jarak Mahalanobis

Jumlah
pemboleh
ubah
bersandar

2 3 4 5 6 7 8 9 10

Nilai 13.82 16.27 1847 20.52 2246 2432 26.13 27.88 29.59
Kritikal

Sumber: Tabachnick dan Fidell (1996) Biometrika tables for statistician

Jadual 5.9 menunjukkan dapatan daripada analisis jarak mahalanobis bagi
kajian ini. Melalui ujian yang dijalankan, didapati nilai maksimum bagi Jarak
Mahalanobis adalah 15.25 iaitu kurang daripada nilai kritikal 22.46 yang ditetapkan
(Jadual 5.8). Tiada data terpinggir multivariat dikenalpasti apabila nilai pemboleh
ubah baru iaitu probability menunjukkan bahawa tiada case atau responden
memberikan nilai di bawah .001. Ini menunjukkan bahawa syarat kenormalan
multivariat dipenuhi dan tiada data terpinggir multivariat dikenalpasti melalui ujian

yang dilakukan oleh penyelidik.

Jadual 5.9

Statistik Deskriptif Jarak Mahanalobis Bagi Data Pra Dan Pos Pencapaian, Tahap
Motivasi dan Tahap Penglibatan

Minimum Maksimu Min Sisihan N
m piawai
Jarak Mahalanobis .865 15.250 5.927 3.178 82

a. Pemboleh ubah bebas: id
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5.3.4.4 Univariat Outliers

Pallant (2013) menjelaskan bahawa data terpinggir boleh dijumpai dalam Boxplot yang
ditunjukkan dengan simbol bulatan kecil (*) yang hadir bersama nombor kes. Data
terpinggir ataupun outliers merujuk kepada data yang menyimpang terlalu jauh dari
data yang lainnya dalam suatu rangkaian data (Hair, Black, Babin, Andersondan
Tatham ,2006). Data terpinggir yang tidak dibersihkan boleh memberi kesan bias iaitu
tidak mencerminkan dapatan sebenar kajian. Meneliti data-data yang terpinggir sangat
penting kerana ia melibatkan keputusan sama ada untuk membuang sampel (case)

tersebut atau terus dikekalkan.

Dalam kajian ini penyelidik telah membuang atau mengeluarkan sebanyak 5
cases atau sampel yang berada di luar kotak Boxplot daripada 6
kontruks/pembolehubah kajian iaitu responden bernombor 10,15,20,21 dan 45.
Penyelidik membuang kesemua data terpinggir supaya data bertaburan secara
normal. Lima cases atau responden tersebut adalah sampel yang tidak menjawab
secara jujur atau menjawab sambil lewa sahaja. Selepas pembuangan lima data

terpinggir (outliers), baki n = 82/87 masih mencukupi.

5.3.4.5 Lineariti

Selain daripada andaian-andaian normaliti dan homogeniti data, kajian yang melibatkan
analisis MANOVA dan MANCOVA juga memerlukan andaian lineariti antara
pemboleh ubah bersandar dan pemboleh ubah bebas dipatuhi. Ujian lineariti ini
dijalankan bagi mengenal pasti pemboleh ubah bersandar, kovariat serta pemboleh

ubah tidak bersandar berkorelasi secara linear bagi setiap kategori data dalam kajian.
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Ini bermaksud, perhubungan yang linear wujud antara pemboleh ubah bersandar dan
kovariat adalah sama untuk semua kumpulan pembelajaran. Dalam kajian ini
penyelidik menggunakan graf matrix scatterplots bagi menguji lineariti antara
pemboleh ubah bebas dengan pemboleh ubah bersandar. Rajah 5.3 menunjukkan graf

matrix scatterplots yang diperolehi bagi kajian ini.
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Rajah 5.3.  Matrix Scatterplot berdasarkan Kumpulan

Berdasarkan Rajah 5.3 yang dipaparkan, didapati graf Matrix scatterplot
adalah linear kerana data bertaburan berdekatan dengan paksi antara pembolehubah
bersandar dan pemboleh ubah bebas. Ini bererti dapatan menunjukkan bahawa

korelasi antara pemboleh ubah adalah jelas.

5.3.4.6 Keseragaman (Homogeniti) Varians

Kesamaan varians ialah andaian primer berkaitan saling hubungan antara pemboleh
ubah. Homoscedastisiti merujuk kepada andaian yang pemboleh ubah bersandar

menunjukkan kesetaraan varians (Hair et.al., 2010). Nilai varians bagi semua pemboleh



248

ubah bersandar yang merentasi semua kumpulan dalam pemboleh ubah bebas haruslah
sama bagi membolehkan syarat untuk ujian MANOVA dan MANCOVA dipenuhi.
Ujian Box M atau Ujian Levene digunakan bagi tujuan ini bergantung kepada nilai
metrik pemboleh ubah. Menurut Chua (2006), Ujian Levene digunakan jika pengujian
melibatkan satu metrik pemboleh ubah, manakala Ujian Box M pula digunakan untuk
pengujian yang melibatkan lebih dari satu metrik pemboleh ubah. Bagi kajian ini,
pengujian melibatkan lebih daripada satu metrik pemboleh ubah, maka perbandingan
melibatkan kesetaraan matrik varians-kovarians iaitu ujian Box M (Hair et al. 2010)
digunapakai. Ujian ini akan ditunjukkan pada setiap analisis MANOVA dan

MANCOVA mengikut soalan kajian.

Keputusan Ujian Levene menguji hipotesis bahawa ralat varians pemboleh
ubah bersandar bagi setiap kumpulan dalam pemboleh ubah bebas adalah sama.
Jadual 5.10 menunjukkan dapatan ujian Levene bagi melihat kesamaan varian. Nilai
p bagi ke semua pemboleh ubah adalah lebih besar dari 0.05. Pemboleh ubah yang
mempunyai nilai signifikan menunjukkan bahawa varians bagi pemboleh ubah-
pemboleh ubah adalah tidk homogen. Namun menurut Lenth (2001), ini tidak
menjadi masalah sekiranya saiz sampel bagi setiap se adalah hampir sama iaitu
kurang daripada 1.5. dalam kajian ini, nisbah saiz sampel adalah 1.10. oleh itu, ujian
statistik inferensi MANOVA dan MANCOVA dapat digunakan untuk menganalisis

data kajian.



Jadual 5.10

Ujian Levene Kesamaan Varians
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Pembole ubah F dk1 dk2 Sig.
Pencapaian Pra .016 1 80 901
Tahap Motivasi Pra .600 1 80 441
Tahap Penglibatan Pra 2.141 1 80 147
Pencapaian Pasca .000 1 80 997
Tahap Motivasi Pasca .029 1 80 .865
Tahap Penglibatan Pasca 2.710 1 80 .104

5.3.4.7 Multikolineariti dan Singulariti

Multikolineariti diperlukan untuk memastikan hubungan korelasi antara pemboleh

ubah mempunyai korelasi yang tidak terlalu tinggi atau terlalu rendah sesama sendiri

supaya analisis ini membawa makna untuk diteruskan. Sekiranya nilai korelasi antara

pemboleh ubah tinggi, maka keadaan ini dikenali sebagai multikolineariti. Nilai

Korelasi yang tinggi berada di antara 0.8 atau 0.9 (Pallant, 2007). Jadual 5.11

menunjukkan analisis hubungan korelasi antara pemboleh ubah kajian. Nilai korelasi

antara semua pemboleh ubah adalah kurang daripada 0.8.
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Jadual 5.11

Korelasi antara Pemboleh ubah Bersandar

Korelasi
Tahap Tahap Tahap Tahap
Pencapaian Motivasi Penglibatan Pencapaian Motivasi Penglibatan

Pra Pra Pra Pasca Pasca Pasca
Pencapaian Pra 1 -.051 061 -.100 -2867  -.002
Tahap Motivasi 1 268" -267  -074  -201
Pra
Tahap Penglibatan 1 _196 _ 168 073
Pra
Pencapaian Pasca 1 405™ 351
Tahap Motivasi 1 183
Pasca
Tahap Penglibatan 1
Pasca

Dapatan analisis Kolerasi Pearson dalam jadual 5.11 juga menunjukkan
terdapatnya hubungan antara pemboleh ubah kajian. Semua nilai pekali Pearson
berada di bawah .7 dan ini bermaksud tidak wujud singularity dalam data kajian.
Justeru itu, analisis multivariat boleh diteruskan apabila andaian bahawa terdapat
perkaitan di antara pemboleh ubah bersandar adalah dipenuhi, walaupun perkaitan
tersebut kurang kuat (Mayers, 2013). Analisis multivariat juga sesuai bagi pemboleh
ubah bersandar terlibat yang secara sederhana dikaitkan antara satu sama lain.
Umumnya, keputusan korelasi antara pemboleh ubah bersandar menunjukkan

bahawa terdapat kesesuaian untuk mengendalikan analisis multivariat.

Oleh itu andaian statistik bagi analisis MANOVA dan MANCOVA adalah
dipatuhi. Justeru itu pematuhan andaian-andaian analisis MANOVA dan MANCOVA
dalam kajian ini adalah memuaskan dan pengujian hipotesis dilakukan menggunakan

analisis-analisis yang dirancang.



251

5.4 Kesan Saiz

Kesan saiz adalah satu cara mudah untuk mengukur saiz perbezaan antara dua
kumpulan yang digunakan bagi mengukur keberkesanan intervensi tertentu (Nandi,
2012). Kesan saiz juga merupakan satu cara standard untuk melaporkan kekuatan bagi
sesuatu hubungan yang memainkan peranan dalam pengiraan saiz sampel bagi kajian
yang berkaitan dengan kuasa kajian (Maher et al., 2013; Nandi, 2012). Semakin tinggi
kesan saiz maka semakin tinggi kuasa kajian. Dalam konteks kajian ini, kesan saiz bagi
rawatan adalah menjawab soalan yang berikut, “Berapa banyak pelajar memperoleh
manfaat daripada rawatan yang diberikan?”. Cara mengukur kesan saiz dalam kajian
bergantung kepada ujian statistik yang dikendalikan iaitu MANOVA dan MANCOVA
(Maher et al., 2013). Prosedur yang digunakan untuk mengira kekuatan hubungan
antara pemboleh ubah bersandar dan pemboleh ubah tak bersandar bagi ujian statistik
MANOVA dan MANCOVA ialah partial eta-squared (1*). Panduan umum bagi

membuat interpretasi kesan saiz adalah seperti Jadual 5.12 berikut:

Jadual 5.12

Interpretasi Nilai Kesan Saiz

Mengukur kesan saiz Kesan saiz Kesan saiz Kesan saiz
kecil sederhana besar
Partial Eta-Squared (n?). .01 .06 14

Nota. Cohen, 199, 1998; Rosenthal, 1996 dipetik dalam Maher et al., 2013
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5.5 Pengujian Hipotesis Kajian

Pada fasa kedua kajian ini, tiga soalan kajian perlu dijawab berdasarkan kepada
hipotesis-hipotesis kajian. Data dianalisis menggunakan statistik inferensi iaitu ujian
MANOVA dan seterusnya saiz kesan perbezaan dihitung sekiranya tidak wujud
kovariat pada ujian pra pemboleh ubah bersandar kajian. Apabila wujud kovariat, maka
ujian MANCOVA pula digunakan. Pada setiap analisis inferensi, syarat kehomogenan
matrik varian-kovarian (Box’s M) ditunjukkan untuk menguji hipotesis nol kajian sama

ada diterima atau ditolak.

5.5.1 Hipotesis Kajian Ho1.0

Sebelum sesuatu eksperimen dilakukan, adalah menjadi keperluan untuk mengukur
perbezaan pemboleh ubah utama kajian antara kumpulan kawalan dan kumpulan
rawatan pada peringkat sebelum intervensi dan ianya dilakukan menerusi ujian pra.
Justeru, analisis statistik MANOVA sampel bebas dilakukan agar dapat dilihat sama
ada terdapat perbezaan yang signifikan dalam pengukuran pemboleh ubah utama kajian
iaitu Tahap Pencapaian, Motivasi dan Penglibatan antara kumpulan secara keseluruhan.

Ini akan menjawab hipotesis kajian yang pertama iaitu:

Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra pencapaian,
tahap motivasi dan tahap penglibatan antara kumpulan rawatan dan kumpulan

kawalan sebelum intervensi.

Sebelum analisis MANOVA dijalankan, ujian matrik kesetaraan Kovariat

ditentukan terlebih dahulu iaitu dengan menggunakan ujian Box’s M. Ujian Box’s
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M dilaksanakan untuk menentukan sama ada terdapat pelanggaran andaian
kesetaraan kovariat. Jika nilai p lebih besar daripada 0.05, maka tidak berlaku
pelanggaran andaian. Jadual 5.13 menunjukkan hasil keputusan ujian Box’s M

Kesetaraan Matrik Kovariat.

Keputusan ujian Box’s M menunjukkan keputusan yang tidak signifikan
(p>0.05) iaitu nilai p=0.425. Ini menunjukkan bahawa data tidak terpesong daripada
salah satu syarat kesamaan kovarians, iaitu varians sampel kajian bagi ketiga-tiga
pemboleh ubah bersandar merentasi kedua-dua pemboleh ubah bebas adalah sama.

Maka syarat untuk melakukan ujian MANOVA dipenuhi.

Jadual 5.13

Keputusan Ujian Box’s M Kesetaraan Matrik Variat-Kovariat

Box M F dk1 dk2 Sig. (p)

6.238 997 6 45154.941 425

*Signifikan pada aras keyakinan p<0.05

Bagi menjalankan analisis MANOVA, ujian statistik Multivariate Pillai’s
Trace digunakan untuk melaporkan dapatan analisis MANOVA. Pillai’s Trace
dipilih kerana kesesuaian mengukur kesan apabila saiz sampel kecil berbanding
yjian-ujian lain (Tabachnick & Fidell, 2013). Jadual 5.14 menunjukkan dapatan
analisis MANOVA berdasarkan ujian statistik Multivariate Pillai’s Trace. Dapatan
ujian Multivariate Pillai’s Trace menunjukkan bahawa terdapat perbezaan yang

signifikan antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan [F (3,78) = 2.826,
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p=.000<.05] terhadap pemboleh ubah bersandar iaitu Tahap Pencapaian, Motivasi

dan Penglibatan secara keseluruhan di permulaan kajian.

Jadual 5.14

Keputusan Ujian Multivariat Pillai’s Trace

Kesan Nilai F Hipotesis Ralat dk Sig.
dk
Kumpulan  Pillai’s Trace .098  2.826° 3.000 78.000 .044*

*Signifikan pada aras 0.05

Analisis terperinci dilakukan untuk mengetahui sama ada perbezaan ini
berlaku terhadap semua pemboleh ubah bersandar ataupun pada pemboleh ubah
bersandar yang tertentu sahaja. Oleh itu, ujian kesan antara subjek ( Test of Between
subject Effects) telah diteliti bagi melihat kesannya ke atas pemboleh ubah bersandar
secara berasingan. Keputusan ujian tersebut ditunjukkan pada jadual 5.15. Keputusan
menunjukkan kewujudan kesan utama kategori kumpulan yang signifikan terhadap

satu daripada tiga pemboleh ubah bersandar dalam kajian, iaitu Tahap Penglibatan.

Berdasarkan jadual tersebut, analisis menunjukkan terdapat perbezaan yang
signifikan antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan bagi skor min ujian pra
Penglibatan dengan kesan saiz yang kecil [F(1,80) = 4.54, p=.036< 0.05, partial eta
squared (n°) = 0.054]. Dalam masa yang sama, hasil analisis juga menunjukkan
bahawa tiada kesan utama kategori kumpulan yang signifikan terhadap pemboleh
ubah bersandar Tahap Pencapaian [F(1,80) = 2.42, p=.124> 0.05] dan Tahap
Motivasi [F(1,80) = 2.33, p=.131> 0.05]. Ini bermakna kedua-dua kumpulan tidak
mempunyai perbezaan dari aspek Pencapaian dan Tahap Motivasi pada awal

eksperimen. Nilai R2 di bawah jadual menunjukkan bahawa kumpulan hanya
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menyumbang sebanyak 0.054 atau 5.4 peratus perubahan dalam pemboleh ubah

bersandar Tahap Penglibatan.

Jadual 5.15

Ujian Kesan antara Subjek

Ujian Kesan antara Subjek

Sumber  Pemboleh ubah  Darjah

Sig.  Partial
2

bersandar Kuasa
Dua
Jenis 111
Kumpulan Pencapaian 9.318

Tahap Motivasi 303.472

Tahap

Penglibatan 262.228

n
124 .029
131 .028
.036*  .054

*Aras sigifikan pada 0.05

Jadual 5.16 menunjukkan statistik deskriptif bagi pemboleh ubah pencapaian,

tahap motivasi dan tahap penglibatan yang memaparkan nilai skor min ujian pra

setiap pemboleh ubah bersandar tersebut mengikut kategori kumpulan. Dengan

merujuk kepada nilai skor min bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan

merentasi setiap pemboleh ubah bersandar dalam jadual tersebut, didapati bahawa

sebelum eksperimen, kumpulan kawalan mempunyai skor pencapaian (skor min:

kumpulan kawalan = 5.26; kumpulan rawatan = 4.58), tahap Motivasi (skor min:

kumpulan kawalan =137.41; kumpulan rawatan =133.56) dan tahap penglibatan

(skor min: kumpulan kawalan = 82.74; kumpulan rawatan = 79.16) yang lebih tinggi

berbanding kumpulan rawatan.



Jadual 5.16

Min dan Sisihan Piawai Ujian Pra Pencapaian, Tahap Motivasi dan Tahap
Penglibatan Berdasarkan Kumpulan
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Pemboleh ubah Kumpulan Min Sisihan piawai N

bersandar

Pra pencapaian Kawalan 5.26 1.943 39
Rawatan 4.58 1.979 43
Jumlah 4.90 1.979 82

Pra Tahap Motivasi Kawalan 137.41 12.88761 39
Rawatan 133.56 9.87614 43
Jumlah 135.39 11.49960 82

Pra Penglibatan Kawalan 82.74 7.77214 39
Rawatan 79.16 7.44801 43
Jumlah 80.87 7.76787 82

Oleh itu, dapatan ini menunjukan bahawa responden kumpulan rawatan dan

kumpulan kawalan adalah homogen bagi pencapaian dan tahap motivasi pada

permulaan kajian tetapi tidak hommogen dari segi tahap penglibatan. Namun begitu,

perbezaan min yang ditunjukkan pada tahap penglibatan bagi kedua-dua kumpulan

adalah pada perbezaan yang kecil. Justeru, berdasarkan dapatan ini, ujian pra tahap

penglibatan dijadikan kovariat bagi menjawab hipotesis kajian Ho3 0.

Rajah 5.4 menunjukkan graf garisan bagi plot perbandingan perbezaan ujian

pra bagi kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Graf garisan menunjukkan

bahawa min bagi kumpulan kawalan sedikit tinggi berbanding dengan kumpulan

rawatan bagi Tahap Pencapaian pada awal eksperimen. Bentuk graf garisan juga

menunjukkan skor min ujian pra Tahap Pencapaian, Motivasi dan Penglibatan
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kumpulan kawalan lebih tinggi berbanding kumpulan rawatan. Ini memberi indikasi
bahawa kumpulan kawalan adalah lebih baik berbanding kumpulan rawatan sebelum

intervensi namun dengan kadar perbezaan yang sangat kecil.

125+
—Pencapaian pra
- - -Motivasi pra

100 =Penglibatan pra
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Kawalan Rawatan
Kumpulan

Rajah 5.4. Graf Garisan Perbandingan Skor Min Ujian Pra Pencapaian, Tahap
Motivasi dan Penglibatan antara Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Bagi memperincikan dapatan kajian kepada kostruk-konstruk tahap motivasi
dan tahap penglibatan, maka Hol.l dan Hol.2 dibina bagi melihat perbezaan skor
min bagi konstruks-konstruks ujian tahap motivasi iaitu menarik perhatian,
kerelevanan, keyakinan dan kepuasan, dan ujian tahap penglibatan iaitu afektif,

tingkah laku, kognitif dan tiada penglibatan.



5.5.2 Hipotesis Kajian Ho1.1
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Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra pemboleh

ubah bersandar Motivasi (Menarik Perhatian, Kerelevanan, Keyakinan dan

Kepuasan) antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan sebelum

intervensi.

Pemboleh ubah motivasi mengandungi empat sub skala iaitu Menarik

Perhatian, Kerelevanan, Keyakinan dan Kepuasan. Hipotesis ini bertujuan untuk

melihat sama ada terdapat perbezaan dalam setiap sub skala motivasi antara

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan sebelum intervensi dilakukan.

Jadual 5.17 menunjukkan keputusan wujian Box’s

M dan dapatan

menunjukkan keputusan yang signifikan; p<0.05 iaitu nilai p=0.00. Ini menunjukkan

bahawa data tidak mematuhi syarat kesamaan kovarians. Walau bagaimanapun,

kesamaan varians kovarians bukanlah syarat untuk ujian MANOV A sampel-sampel

bebas (Chua 2009), jadi analisis MANOVA bagi pengujian hipotesis yang

melibatkan pemboleh ubah motivasi boleh diteruskan.

Jadual 5.17

Keputusan Ujian Box’s M Kesetaraan Matrik Varians-Kovariat

Box M F dk1 dk2

Sig. (p)

38.589 3.649 10 29918.536

.000*

*Signifikan pada aras keyakinan p<0.05
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Jadual 5.18 menunjukkan dapatan analisis MANOVA berdasarkan ujian
statistik Multivariate Pillai’s Trace. Dapatan ujian Multivariate Pillai’s Trace
menunjukkan bahawa tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara kumpulan
kawalan dan kumpulan rawatan [F (4,77) = 1.595, p=.184>.05] terhadap pemboleh

ubah bersandar iaitu Motivasi secara keseluruhan sebelum intervensi dilakukan.

Jadual 5.18

Keputusan analisis Multivariate Pillai’s Trace

Kesan Nilai F Hipotesis Ralat dk Sig.
dk
Kumpulan  Pillai’s Trace .077  1.595° 4.000 77.000 .184

p>.05 (tidak signifikan pada aras 95%)

Analisis terperinci dilakukan untuk mengetahui sama ada ini berlaku terhadap
semua sub skala ataupun pada sub skala yang tertentu sahaja dalam elemen motivasi.
Oleh itu, ujian kesan antara subjek (7est of Between subject Effects) telah diteliti bagi
melihat kesannya ke atas sub skala motivasi secara berasingan. Keputusan ujian

tersebut ditunjukkan pada jadual 5.19.

Keputusan menunjukkan tidak wujud perbezaan yang signifikan antara
kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan terhadap keempat-empat sub skala
motivasi. Keputusan ini menunjukkan bahawa sub skala motivasi iaitu menarik
perhatian (F=3.202, p>.05), kerelevanan (F=0.051, p>.05), keyakinan (F=0678,
p>.05), dan kepuasan (F=2.504, p>.05) bagi semua responden adalah setara bagi

kedua-dua kumpulan sebelum intervensi.



Jadual 5.19

Analisis Ujian Kesan Antara Subjek
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Ujian Kesan antara Subjek

Sumber Sub skala Darjah dk Min F Sig.  Partial

Motivasi Kuasa Kuasa n?
Dua Dua
Jenis 111

Kumpulan Menarik 86004 1 86004 3202 077 038
perhatian
Kerelevanan 534 1 534 .051 822 .001
Keyakinan 10.788 1 10.788 678 413 .008
Kepuasan 17.068 1 17.068 2504 118 .030

*aras signifikan pada 0.05

Jadual 5.20 menunjukkan satistik deskriptif skor min pra ujian sub skala

pemboleh ubah bersandar motivasi berdasarkan kumpulan. Dapatan menunjukkan

bahawa skor min bagi kedua-dua kumpulan untuk setiap sub skala motivasi adalah

setara dan tidak menunjukkan perbezaan yang besar iaitu Menarik Perhatian (skor

min: kumpulan kawalan = 44.79; kumpulan rawatan = 42.74), Kerelevanan (skor

min: kumpulan kawalan =35.49; kumpulan rawatan =35.33), Keyakinan (skor min:

kumpulan kawalan =32.31; kumpulan rawatan =31.58) dan Kepuasan (skor min:

kumpulan kawalan = 24.82; kumpulan rawatan = 23.91). Skor min bagi setiap sub

skala motivasi kumpulan kawalan adalah lebih tinggi berbanding kumpulan rawatan.



Jadual 5.20

Statistik Deskriptif Sub Skala Motivasi Berdasarkan Kumpulan
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Pemboleh ubah Kumpulan Min Sisihan piawai N

bersandar

Menarik perhatian ~ Kawalan 44.79 5.435 39
Rawatan 42.74 4.943 43
Jumlah 43.72 5.252 82

Kerelevanan Kawalan 35.49 3.734 39
Rawatan 35.33 2.723 43
Jumlah 35.40 3.224 82

Keyakinan Kawalan 32.31 4.001 39
Rawatan 31.58 3.978 43
Jumlah 31.93 3.981 82

Kepuasan Kawalan 24.82 3.410 39
Rawatan 23.91 1.571 43
Jumlah 24.34 2.635 82

Rajah 5.5 menunjukkan plot perbandingan perbezaan ujian pra bagi

kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Graf garisan menunjukkan bahawa plot

garisan bagi kumpulan kawalan sedikit tinggi berbanding dengan kumpulan rawatan

bagi sub skala motivasi. Ini memberi indikasi bahawa kumpulan kawalan adalah

lebih baik berbanding kumpulan rawatan sebelum intervensi namun dengan kadar

perbezaan yang sangat kecil dan tidak menjejaskan nilai signifikan.
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Rajah 5.5. Graf Garisan Perbandingan Skor Min Ujian Pra Sub Skala Motivasi
antara Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

5.5.3 Hipotesis Kajian Hoi.2

Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra elemen
Penglibatan (Afektif, Tingkahlaku, Kognitif dan Tiada Penglibatan) antara

kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan sebelum intervensi.

Pengujian kesamaan matrik kovarians melalui ujian Box’s M dalam Jadual
5.21 menunjukkan keputusan pengujian kesamaan varians merentasi keempat-empat
sub skala motivasi iaitu afektif, tingkahlaku, kognitif dan tiada penglibatan.
Keputusan ujian Box’s M dalam Jadual 5.21 menunjukkan keputusan yang tidak

signifikan (p>.05). Ini menunjukkan bahawa data tersebut mematuhi syarat
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kesamaan varian bagi pemboleh ubah. Oleh yang demikian, analisis MANOV A bagi

pengujian hipotesis yang melibatkan pemboleh ubah Penglibatan boleh diteruskan.

Jadual 5.21

Keputusan Ujian Box’s M Kesetaraan Matrik Kovariat

Box’s M F dk1 dk2 Sig. (p)

18.558 1.755 10 29918.536 .063

*Signifikan pada aras keyakinan p<0.05

Analisis MANOVA ujian Multivariate Pillai’s Trace dalam Jadual 5.22
menunjukkan terdapat kesan pembolehubah bebas kumpulan pembelajaran terhadap
pemboleh ubah bersandar Penglibatan [F(4,77) = 3.204, p<.05]. Berdasarkan
keputusan ini pengkaji menolak hipotesis nul dan membuat keputusan bahawa secara
keseluruhan, kumpulan merupakan faktor yang mempengaruhi pemboleh ubah

bersandar Penglibatan dalam kajian ini.

Jadual 5.22

Keputusan Analisis Multivariate Pillai’s Trace

Kesan Nilai F Hipotesis Ralat dk Sig.
dk
Kumpulan  Pillai’s Trace .143  3.204° 4.000 77.000 017%*

* Signifikan pada aras 0.05

Penganalisaan pemboleh ubah bersandar Penglibatan diperincikan dengan
analisis Ujian Kesan antara Subjek bagi setiap sub skala. Keputusan ujian kesan
antara subjek dalam Jadual 5.23 menunjukkan bahawa tidak terdapat kesan utama
pemboleh ubah bebas kumpulan pembelajaran yang signifikan terhadap pemboleh

ubah bersandar sub skala afektif [F(1,80) = .236, p>0.05], tingkahlaku [F(1,80) =
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.676, p>0.05] dan tiada penglibatan [F(1,80) = .545, p>0.05] , Walau bagaimanapun
terdapat kesan utama pemboleh ubah bebas kumpulan pembelajaran yang signifikan
terhadap pemboleh ubah bersandar sub skala kognitif [F(1,80) = 11.028, p<.05].
Selain itu, sumbangan pemboleh ubah bebas kumpulan terhadap pemboleh ubah
bersandar yang tinggi dalam kajian (menyumbang sebanyak 12.1% perubahan dalam
sub skala kognitif) menunjukkan kumpulan pembelajaran memberi sumbangan yang

besar kepada komponen penglibatan pelajar.

Jadual 5.23

Analisis Ujian Kesan Antara Subjek

Ujian Kesan antara Subjek

Sumber  Pemboleh ubah Darjah dk Min F Sig.  Partial
bersandar Kuasa Kuasa n?
Dua Dua
Jenis 111
Kumpulan Afektif 1.345 1 1.345 236 .628 .003
tingkahlaku 3.573 1 3.573 676 413 .008
Kognitif 108.125 1 108.125 11.028 .001*  .121

Tiada Penglibatan 4.689 1 4.689 545 462 .007

*Aras sigifikan pada .05

Keputusan statistik deskriptif merujuk kepada Jadual 5.21 menunjukkan
bahawa bagi sub skala afektif, skor min ujian pra kumpulan kawalan ialah 20.26,
manakala bagi kumpulan rawatan ialah 20.00. Ini menunjukkan kumpulan kawalan
mempunyai skor min pasca yang lebih tinggi berbanding kumpulan rawatan tetapi
hanya dalam perbezaan yang sangat kecil iaitu 0.26. Min skor ujian pra bagi sub

skala tingkahlaku juga menunjukkan kumpulan kawalan mengatasi skor min
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kumpulan rawatan untuk tiga lagi sub skala Penglibatan iaitu tingkahlaku (skor min:

kumpulan kawalan =18.74; kumpulan rawatan =18.33), Kognitif (skor min:

kumpulan kawalan =31.72; kumpulan rawatan =29.42) dan tiada penglibatan (skor

min: kumpulan kawalan = 11.90; kumpulan rawatan = 11.42).

Jadual 5.24

Statistik Deskriptif Sub Skala Penglibatan Berdasarkan Kumpulan

Pemboleh ubah Kumpulan Min Sisihan piawai N

bersandar

Afektif kawalan 20.26 2.531 39
rawatan 20.00 2.247 43
Jumlah 20.12 2.375 82

Tingkahlaku kawalan 18.74 2.336 39
Rawatan 18.33 2.265 43
Jumlah 18.52 2.295 82

Kognitif Kawalan 31.72 3.539 39
Rawatan 29.42 2.710 43
Jumlah 30.51 3.319 82

Tiada Penglibatan Kawalan 11.90 3.127 39
Rawatan 11.42 2.745 43
Jumlah 11.65 2.924 82
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Rajah 5.6 menunjukkan plot perbandingan perbezaan ujian pra bagi
kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Graf garisan menunjukkan bahawa plot
garisan bagi kumpulan kawalan sedikit tinggi berbanding dengan kumpulan rawatan
bagi sub skala kognitif manakala bagi sub skala afektif, tingkahlaku dan tiada
penglibatan tidak menunjukkan plot perbandingan yang ketara. Namun Ini memberi
indikasi bahawa kumpulan kawalan adalah lebih baik berbanding kumpulan rawatan
sebelum intervensi namun dengan kadar perbezaan yang sangat kecil dan tidak

menjejaskan nilai signifikan.
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Rajah 5.6. Graf Garisan Perbandingan Skor Min Ujian Pra Sub Skala Tahap
Penglibatan antara Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan
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5.5.4 Hipotesis Kajian Hoz.0

Keputusan analisis MANOVA menunjukkan bahawa kumpulan kawalan dan rawatan
tidak homogen dari segi skor min pra tahap Penglibatan tetapi kedua-dua kumpulan
adalah homogen dari segi skor min pra Tahap Pencapaian dan Motivasi. Oleh itu, bagi
menjawab hipotesis dua, skor ujian pra tahap Penglibatan dijadikan sebagai kovariat.
Kovariat digunakan bagi mengatasi sebahagian kesilapan sistematik yang berlaku di
luar daripada kawalan penyelidik (Hair et al., 2010). Penggunaan kovariat dapat
memastikan bahawa tiada gangguan terhadap sebahagian daripada subjek dan

gangguan yang menyebabkan perbezaan antara subjek.

Bagi mengkaji hipotesis kedua kajian, pengkaji menggunakan kaedah
MANCOVA sampel bebas dengan menggunakan skor ujian pra Penglibatan sebagai

kovariat. Hipotesis kajian kedua adalah seperti berikut:

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pasca tahap
pencapaian, motivasi dan penglibatan antara kumpulan rawatan dan kumpulan

kawalan selepas intervensi.

Jadual 5.25 menunjukkan hasil keputusan ujian Box’s M kesetaraan matrik
Kovariat (Test of equality of Covariance Matrices). Keputusan ujian Box’s M
menunjukkan keputusan yang tidak signifikan p>0.05 iaitu nilai p=.482 dan ini
menunjukkan bahawa data tidak terpesong daripada salah satu syarat kesamaan

kovarians. Maka syarat untuk melakukan ujian MANCOVA dipatuhi.
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Jadual 5.25

Keputusan Ujian Box’s M Kesetaraan Matrik Kovariat

Box’s M F dfl df2 Sig.

5.729 916 6 45154.941 482

*Signifikan pada aras keyakinan p<0.05

Analisis MANCOVA dilakukan bagi mengkaji kesan utama perbezaan antara
kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan terhadap Tahap Pencapaian, Motivasi dan
Penglibatan. Analisis ujian multivariat menggunakan statistik Pillai’s Trace menguji
tiga pemboleh ubah bersandar iaitu tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan
secara serentak. Jadual 5.26 menunjukkan hasil analisis MANCOVA. Keputusan
analisis MANCOVA ujian Multivariate Pillai’s Trace menunjukkan bahawa
terdapat kesan pemboleh ubah bebas kategori kumpulan yang signifikan terhadap
tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan secara keseluruhan [F(3,77)=41.663,
p<.05] selepas mengawal pemboleh ubah kovariat; ujian pra penglibatan. Dapatan
juga menunjukkan pemboleh ubah kovariat iaitu skor ujian pra bagi penglibatan [F
(3,77) = 0.809, p >.05] tidak memberikan kesan signifikan terhadap pemboleh ubah
bersandar kajian selepas intervensi dilaksanakan. Ini menunjukkan bahawa secara
keseluruhan pengkaji menolak hipotesis nul dan melaporkan bahawa kumpulan
pembelajaran merupakan faktor yang mempengaruhi tahap pencapaian, motivasi dan

penglibatan pelajar selepas intervensi.
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Jadual 5.26

Keputusan Analisis Multivariate Pillai’s Trace

Multivariate Pillai’s Trace

Kesan Nilai F Hipotesis Ralat df Sig.
df

Penglibatan pra .031 .809° 3.000 77.000 493

Kumpulan 619 41.663° 3.000 77.000 .000

p>.05 (tidak signifikan pada aras 95%)

Keputusan analisis dalam jadual 5.27 sebelum ini menunjukkan bahawa
secara signifikan wujud kesan pemboleh ubah kumpulan terhadap gabungan ketiga-
tiga pemboleh ubah bersandar. Analisis terperinci dilakukan untuk mengetahui sama
ada perbezaan ini berlaku terhadap semua komponen atau hanya pada komponen
tertentu sahaja pada pemboleh ubah bersandar. Jadual 5.28 menunjukkan dapatan
analisis ujian kesan antara subjek (7Test of Between subject Effects). Keputusan ujian
kesan antara subjek menunjukkan secara signifikan wujud kesan pemboleh ubah
bebas kumpulan terhadap ketiga-tiga pemboleh ubah bersandar dalam kajian, 1aitu

tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan secara berasingan.

Bagi pemboleh ubah bersandar pencapaian, terdapat perbezaan yang
signifikan skor min ujian pasca antara kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan
dengan kesan saiz yang besar [F(1,79) = 64.168, p<.05, partial eta squared = 0.448].
Dapatan juga menunjukkan bahawa terdapat kesan utama kumpulan yang signifikan
terhadap pemboleh ubah bersandar motivasi dengan saiz kesan yang besar [F(1,79)
= 52.216, p <.05, partial eta squared = 0.398]. Pada aspek tahap penglibatan pula,

dapatan menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan skor min ujian pra
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penglibatan antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan juga dengan kesan saiz
yang besar [F(1,79) = 17.345, p<.05, partial eta squared = 0.180]. kesimpulannya,
keputusan analisis MANCOVA menunjukkan kewujudan kesan utama kategori
kumpulan yang signifikan terhadap ketiga-tiga pemboleh ubah bersandar dalam

kajian, iaitu pencapaian, tahap motivasi dan tahap penglibatan selepas intervensi.

Jadual 5.27

Analisis Ujian Kesan Antara Subjek Skor Min Pasca

Ujian Kesan antara Subjek

Sumber Pemboleh Darjah df Min F Sig.  Partia
ubah Kuasa Kuasa 172
bersandar Dua Dua

Kumpulan Pencapaian 12851.616 1 12851.616 64.168 .000*  .448
Motivasi 5806.161 1 5806.161 52216 .000*  .398
Penglibatan 1440.694 1 1440.694 17.345 .000*  .180

* Signifikan pada aras 0.05

Jadual 5.28 menunjukkan statistik deskriptif bagi melihat perbandingan skor
min ujian pasca pemboleh ubah bersandar; Tahap Pencapaian, Motivasi dan
Penglibatan bagi kedua-dua kumpulan yang masing-masing menggunakan
pendekatan pengajaran yang berbeza. Keputusan menunjukkan bahawa skor min
kumpulan rawatan iaitu kumpulan pelajar yang mengikuti pendekatan pengajaran
dan pembelajaran menggunakan modul GamyFlip-Pro mengatasi skor min kumpulan
kawalan dalam ketiga-tiga pemboleh ubah bersandar, iaitu Tahap pencapaian (skor
min: Rawatan = 73.95, kawalan = 47.64), Motivasi (skor min: Rawatan = 144.465,
kawalan = 126.513) dan penglibatan (skor min: Rawatan = 108.233, kawalan =

99.846).
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Min dan Sisihan Piawai Ujian Pasca pencapaian, Tahap Motivasi dan Tahap
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Penglibatan
Pemboleh ubah Kumpulan Min Sisihan piawai N
bersandar
Pasca pencapaian Kawalan 47.64 14.865 39
Rawatan 73.95 13.391 43
Jumlah 61.44 19.273 82
Pasca Tahap Kawalan 126.513 10.4375 39
Motivasi
Rawatan 144.465 10.6779 43
Jumlah 135.927 13.8420 82
Pasca tahap Kawalan 99.846 10.320 39
penglibatan
Rawatan 108.233 7.770 43
Jumlah 104.244 9.9512 82

Rajah 5.7 menunjukkan plot perbandingan perbezaan skor min ujian pasca

bagi kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Melalui graf garisan jelas

menunjukkan bahawa min bagi kumpulan rawatan untuk ketiga-tiga aspek iaitu tahap

pencapaian, motivasi dan penglibatan pelajar lebih tinggi berbanding min kumpulan

kawalan. Ini memberi indikasi bahawa kumpulan rawatan adalah lebih baik

berbanding kumpulan kawalan.
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Rajah 5.7. Graf Garisan Perbandingan Skor Min Ujian Pasca Pencapaian, Motivasi
dan Penglibatan antara Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

5.5.5 Hipotesis Kajian Ho2.1

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pasca elemen
Motivasi (Menarik Perhatian, Kerelevanan, Keyakinan dan Kepuasan) antara

kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan selepas intervensi.

Analisis MANOVA ujian Multivariate Pillai’s Trace dalam Jadual 5.29
menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan antara kumpulan kawalan dan
kumpulan rawatan [F(4,77) = 15.907, p<0.05] terhadap keseluruhan sub skala

pemboleh ubah bersandar motivasi.
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Jadual 5.29

Keputusan Analisis Multivariate Pillai’s Trace

Kesan Nilai F Hipotesis Ralat dk Sig.
dk
Kumpulan  Pillai’s Trace .452  15.907° 4.000 77.000 .000*

*Signifikan pada aras 0.05

Penganalisaan berdasarkan sub skala motivasi diperincikan dengan analisis
ujian kesan antara subjek bagi setiap sub skala Motivasi. Keputusan ujian kesan
antara subjek dalam Jadual 5.30 menunjukkan bahawa terdapat kesan utama
pemboleh ubah bebas kumpulan pembelajaran yang signifikan terhadap sub skala
menarik perhatian [F(1,80) = 43.029, p>0.05], kerelevanan [F(1,80) = 24.220,
p>0.05], keyakinan [F(1,80) =49.407, p>0.05] dan kepuasan [F(1,80) =13.527,
p>0.05]. Ini menunjukkan bahawa wujud perbezaan antara pemboleh ubah bebas
kumpulan terhadap kesemua sub skala motivasi iaitu menarik perhatian,
kerelevanan, keyakinan dan kepuasan dengan kesan saiz yang besar iaitu Partial

n*=.350, Partial n?=.232, Partial n°=.382 dan Partial n’=.145 masing-masing.

Jadual 5.30

Analisis Ujian Kesan Antara Subjek Skor Min Ujian Pasca Pemboleh Ubah
Bersandar Sub Skala Motivasi Berdasarkan Kumpulan

Ujian Kesan antara Subjek

Sumber  Pemboleh Darjah  dk Min F Sig.  Partial
ubah Kuasa Kuasa n?
bersandar Dua Dua

Jenis 111

Kumpulan - Menarik 844.506 1  844.596 43.029 .000% 350
perhatian
Kerelevanan 338.535 1 338.535 24.220 .000*  .232
Keyakinan 570.590 1 570.590 49.407 .000*  .382
Kepuasan 96.775 1 96.775 13.527 .000*  .145

*Aras sigifikan pada 0.05
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Keputusan statistik deskriptif merujuk kepada jadual 5.31 menunjukkan
bahawa bagi sub skala menarik perhatian, skor min kumpulan kawalan ialah 40.67
manakala kumpulan rawatan ialah 47.09. Ini menunjukkan bahawa selepas
intervensi, skor min kumpulan rawatan adalah lebih tinggi berbanding kumpulan
kawalan bagi sub skala menarik perhatian. Bagi sub skala kerelevanan, skor min
kumpulan rawatan juga lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan (skor min:
Kumpulan kawalan = 33.51, kumpulan rawatan = 37.58). Skor min bagi sub skala
keyakinan bagi kumpulan kawalan ialah 28.72 dan kumpulan rawatan ialah 34.00.
Ini menunjukkan skor min bagi sub skala keyakinan kumpulan rawatan adalah lebih
tinggi daripada kumpulan kawalan. Bagi sub skala keempat iaitu kepuasan, skor min
kumpulan kawalan ialah 23.62 dan kumpulan rawatan ialah 25.79. ini menunjukkan
bahawa selepas intervensi dijalankan, skor min kumpulan rawatan mengatasi skor

min kumpulan kawalan.

Jadual 5.31

Min dan Sisihan Piawai Skor Ujian Pasca Tahap Pencapaian, Motivasi dan
Penglibatan Bagi Kumpulan Rawatan Dan Kumpulan Kawalan

Pemboleh ubah Kumpulan Min Sisihan piawai N

bersandar

Menarik perhatian ~ Kawalan 40.67 4.858 39
Rawatan 47.09 4.005 43
Jumlah 44.04 5.460 82

Kerelevanan Kawalan 33.51 4.328 39
Rawatan 37.58 3.111 43
Jumlah 35.65 4.241 82

Keyakinan Kawalan 28.72 3.137 39
Rawatan 34.00 3.619 43
Jumlah 31.49 4.295 82

Kepuasan Kawalan 23.62 2.970 39
Rawatan 25.79 2.376 43

Jumlah 24.76 2.874 82
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Rajah 5.8 menunjukkan graf garisan bagi sub skala pemboleh ubah bersandar
motivasi berdasarkan skor min ujian pasca. Plot graf menunjukkan bahawa kumpulan
rawatan adalah lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan. Melalui graf garisan
tersebut, didapati terdapat perbezaan yang besar pada kedudukan plot sub skala
menarik perhatian bagi kedua-dua kumpulan. Ini menunjukkan bahawa terdapat
perbezaan yang ketara bagi skor min ujian pasca antara kumpulan kawalan dan
rawatan. Sub skala kerelevanan, keyakinan dan kepuasan bagi kumpulan rawatan
juga turut menunjukkan kedudukan yang lebih tinggi di dalam graf berbanding
dengan sub skala motivasi bagi kumpulan kawalan. Secara kesimpulannya,
kumpulan merupakan factor yang mempengaruhi sub skala motivasi iaitu menarik

perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan.
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Rajah 5.8. Graf Garisan Perbandingan Skor Min Ujian Pasca Sub Skala Motivasi
antara Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan
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5.5.6 Hipotesis Kajian Ho:z.

Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pasca elemen
Penglibatan (Afektif, Tingkahlaku, Kognitif dan Tiada Penglibatan) antara

kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan selepas intervensi.

Analisis MANOVA ujian Multivariate Pillai’s Trace dalam Jadual 5.32
menunjukkan terdapat kesan pemboleh ubah bebas kumpulan terhadap pemboleh

ubah bersandar sub skala Penglibatan [F(4,77) = 4.970, p <.05) secara keseluruhan.

Jadual 5.32

Keputusan Ujian Multivariate Pillai’s Trace bagi Ujian Pasca Sub Skala Penglibatan

Kesan Nilai F Hipotesis  Ralat dk Sig.
dk
Kumpulan  Pillai’s Trace .205  4.970° 4.000 77.000 .001*

*p>.05 (tidak signifikan pada aras 95%)

Penganalisaan sub skala Penglibatan diperincikan dengan analisis ujian kesan
antara subjek bagi setiap sub skala Penglibatan. Keputusan ujian kesan antara subjek
yang ditunjukkan dalam Jadual 5.33 menunjukkan bahawa terdapat kesan utama
pemboleh ubah bebas kumpulan pembelajaran yang signifikan terhadap sub skala
Afektif [F(1,80)=9.537, p<0.05], Tingkahlaku [F(1,80) = 13.064, p<0.05] dan tiada
penglibatan [F(1,80) = 8.311, p<0.05] , Walau bagaimanapun tidak terdapat kesan
utama pemboleh ubah bebas kumpulan yang signifikan terhadap sub skala kognitif
[F(1,80) = 2.065, p >.05]. Selain itu, sumbangan pemboleh ubah bebas kumpulan
terhadap pemboleh ubah bersandar yang besar dalam kajian (menyumbang sebanyak

14% perubahan dalam sub skala tingkahlaku) dan sumbangan sederhana
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(menyumbang sebanyak 10.7% perubahan dalam sub skala afektif dan 9.4% bagi sub

skala tiada penglibatan).

Jadual 5.33

Analisis Ujian Kesan Antara Subjek Ujian Pasca sub Skala Tahap Penglibatan bagi
Kumpulan Rawatan dan Kumpulan Rawatan

Ujian Kesan antara Subjek

Sumber  Pemboleh ubah Darjah dk  Min F Sig. Partial

bersandar Kuasa Kuasa n?
Dua Dua
Jenis 111

Kumpulan Afektif 74.558 1 74558 9.537 .003* .107
Tingkah laku 247.252 1 247252 13.064 .001* .140
Kognitif 17.068 1 17.068 2.065 .155 .025
Tiada 55315 1 55315 8311 .005* .094
Penglibatan

*Aras sigifikan pada 0.05

Keputusan statistik deskriptif merujuk kepada Jadual 5.34 menunjukkan

bahawa skor min ujian pasca kumpulan kawalan ialah 19.97 dan sisihan piawai =

3.414, manakala bagi kumpulan rawatan, skor min ialah 21.88, sisihan piawai =
2.084. Ini menunjukkan kumpulan rawatan mempunyai skor min ujian pasca sub
skala afektif yang lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan. Berdasarkan Jadual
5.32 juga, skor min ujian pasca sub skala tingkahlaku kumpulan kawalan ialah 37.87
dan sisihan piawai 5.242, manakala bagi kumpulan rawatan, skor min ialah 41.35,
sisihan piawai =3.344 Ini menunjukkan kumpulan rawatan mempunyai skor min sub
skala tingkah laku yang lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan. Bagi sub skala

kognitif pula skor min ujian pasca bagi kumpulan kawalan ialah 31.18 dan sisihan
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piawai 2.827, manakala skor min kumpulan rawatan ialah 32.09 dan sisihan piawai
= 2.918. ini menunjukkan kumpulan rawatan juga mempunyai skor min yang lebih
tinggi berbanding kumpulan kawalan. Berdasarkan jadual yang sama juga
menunjukkan skor min ujian pasca bagi sub skala tiada penglibatan. Sub skala ini
juga menunjukkan bahawa kumpulan rawatan mengatasi skor min kumpulan

kawalan (skor min: Kumpulan kawalan = 10.82, kumpulan rawatan = 12.57).

Jadual 5.34

Min dan Sisihan Piawai Ujian Pasca Sub Skala Tahap Penglibatan antara Kumpulan

Pemboleh ubah Kumpulan Min Sisihan piawai N

bersandar

Afektif Kawalan 19.97 3.414 39
Rawatan 21.88 2.084 43
Jumlah 20.98 2.940 82

Tingkahlaku Kawalan 37.87 5.242 39
Rawatan 41.35 3.344 43
Jumlah 39.70 4.663 82

Kognitif Kawalan 31.18 2.827 39
Rawatan 32.09 2918 43
Jumlah 31.66 2.894 82

Tiada Penglibatan =~ Kawalan 10.82 2.937 39
Rawatan 12.47 2.208 43
Jumlah 11.68 2.694 82

Rajah 5.9 menunjukkan plot perbandingan perbezaan skor min ujian pasca

sub skala Penglibatan bagi kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan.
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Rajah 5.9. Graf Garisan Perbandingan Skor Min Ujian Pasca Bagi Sub Skala
Penglibatan antara Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Melalui graf garisan jelas menunjukkan bahawa skor min bagi kumpulan
rawatan untuk semua sub skala Penglibatan iaitu afektif, tingkah laku, kognitif dan
tiada penglibatan lebih tinggi berbanding min kumpulan kawalan. Ini memberi

indikasi bahawa kumpulan rawatan adalah lebih baik berbanding kumpulan kawalan.

5.5.7 Hipotesis Kajian Hoz.0

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pra dan ujian pasca
pemboleh ubah bersandar (Tahap Pencapaian, Motivasi dan Penglibatan)

antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.
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Keputusan ujian Box’s M dalam jadual 5.35 menunjukkan keputusan yang
tidak signifikan (p>0.05) iaitu nilai p=0.568. Ini menunjukkan bahawa data tidak
terpesong daripada salah satu syarat kesamaan kovarians, iaitu varians sampel kajian
bagi ketiga-tiga pemboleh ubah bersandar merentasi kedua-dua pemboleh ubah

bebas adalah sama. Maka syarat untuk melakukan ujian MANOVA dipenuhi.

Jadual 5.35

Keputusan Ujian Box’s M Kesetaraan Matrik varians-Kovariat Ujian Pra dan Pasca
Pencapaian, Motivasi dan penglibatan antara Kumpulan Rawatan dan Kawalan

Box’s M F dk1 dk2 Sig. (p)

20.958 918 21 23055.746 568

*Signifikan pada aras keyakinan p<0.05

Keputusan ujian Multivariate Pillai’s Trace dalam jadual 5.36 menunjukkan
bahawa secara keseluruhannya wujud perbezaan yang signifikan antara kumpulan
kawalan dengan kumpulan rawatan [F(3,78) = 33.143, p<.05] terhadap gabungan
pemboleh ubah bersandar yang terdiri daripada tahap pencapaian, motivasi dan
penglibatan. Selain itu, di dalam jadual tersebut juga menunjukkan bahawa wujud
perbezaan antara ujian pra dengan ujian pasca [F(3,78)=480.192, p<.05) terhadap
pemboleh ubah bersandar iaitu tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan. Jadual
juga menunjukkan bahawa pemboleh ubah bebas iaitu kumpulan kawalan dan
kumpulan rawatan serta ujian pra dan ujian pasca telah mempengaruhi pemboleh

ubah bersandar [F(3,78)=33.961, p<.05].
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Jadual 5.36

Analisis ujian Multivariate Pillai’s Trace bagi Ujian Pra dan Pasca Pencapaian,
Tahap Motivasi dan Tahap Penglibatan bagi Kumpulan Kawalan dan rawatan

Hipotesis
Kesan Nilai F df Ralat df Sig.
kumpulan .560 33.143>  3.000 78.000 .000*
PraPasca .949 480.192°  3.000 78.000 .000*
PraPasca * kumpulan .566 33.961°  3.000 78.000 .000*

*p>.05 (tidak signifikan pada aras 95%

Jadual 5.37 menunjukkan keputusan ujian univariat menunjukkan terdapat
kesan interaksi yang signifikan bagi ujian pra dan ujian pasca antara kumpulan
rawatan dan kumpulan kawalan terhadap Tahap pencapaian [F(1,80) = 76.941,
p<.05], tahap motivasi [F(1,80) = 38.701, p<.05] dan tahap penglibatan [F(1,80) =
22.138, p<.05]. Hal ini menunjukkan wujud perbezaan antara ujian pra dan ujian
pasca bagi kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan kesan daripada intervensi yang

diberikan kepada responden.

Jadual 5.37

Analisis Ujian Univariate Min Ujian Pra dan Ujian Pasca Pemboleh ubah Bersandar
bagi Kumpulan Rawatan dan Kumpulan kawalan

Jumlah .
Kuasa Min
sumber Dua dk Kuasa F Sig.
Jenis 111 Dua
PraPasca Tahap 14895.113 1  14895.113 76.941 .000*
*kumpulan Pencapaian
motivasi 9723.173 1 9723.173  38.701 .000*
penglibatan 2928.900 1 2928.900 22.138 .000*

*Signifikan pada aras keyakinan p<0.05
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Jadual 5.38 menunjukkan ringkasan analisis deskriptif skor min ujian pra dan
uyjian pasca mengikut kumpulan. Berdasarkan jadual tersebut, bagi kumpulan
kawalan, nilai skor min ujian pra tahap pencapaian ialah 5.26 dan ujian pasca ialah
47.64. Ini menunjukkan berlakunya peningkatan pada aspek tahap pencapaian dalam
kalangan kumpulan kawalan. Daripada aspek motivasi pula, nilai min ujian pra ialah
137.41 dan ujian pasca ialah 126.51. Ini menunjukkan bahawa berlaku penurunan
dari aspek motivasi dalam kalangan pelajar kawalan. Dapatan juga menunjukkan
nilai skor min ujian pra ialah 82.74 dan ujian pasca ialah 99.85 pada pemboleh ubah
penglibatan. Ini menunjukkan bahawa kaedah konvensional berkesan ke atas tahap
pencapaian dan penglibatan kumpulan kawalan tetapi sebaliknya pada pemboleh

ubah motivasi.

Berdasarkan jadual 5.35 juga menunjukkan bagi kumpulan rawatan, nilai skor
min ujian pra bagi tahap pencapaian ialah 4.58 dan ujian pasca ialah 73.95. Ini
menunjukkan berlakunya peningkatan pada aspek tahap pencapaian dalam kalangan
kumpulan rawatan. Daripada aspek motivasi pula, nilai skor min ujian pra ialah
133.56 dan ujian pasca ialah 144.47. Dapatan juga menunjukkan peningkatan bagi
aspek penglibatan dari segi nilai skor min ujian pra iaitu 79.16 dan ujian pasca =
108.23. Ini menunjukkan bahawa kaedah pengajaran dan pembelajaran melalui
penggunaan modul Flipped classroom berasaskan gamifikasi adalah berkesan ke atas

ketiga-tiga aspek iaitu tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan.
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Jadual 5.38

Ringkasan Analisis Deskriptif Skor Min Ujian Pra dan Ujian Pasca Pemboleh Ubah
Bersandar berdasarkan Kumpulan

Pemboleh ubah Kumpulan Min Keterangan
Ujian Pra Ujian Pasca

Pencapaian Kawalan 5.26 47.64 Meningkat
Rawatan 4.58 73.95 Meningkat

Motivasi Kawalan 137.41 126.51 Menurun
Rawatan 133.56 144.47 Meningkat

Penglibatan Kawalan 82.74 99.85 Meningkat
Rawatan 79.16 108.23 Meningkat

Rajah 5.10 menunjukkan plot perbandingan perbezaan ujian pra dan ujian
pasca dari aspek tahap pencapaian bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.
Bentuk graf garisan tersebut menunjukkan bahawa min ujian pra tahap pencapaian

kumpulan kawalan lebih tinggi berbanding kumpulan rawatan.
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Estimated marginal means bagi pemboleh ubah pencapaian

Pra pasca

Rajah 5.10.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Tahap Pencapaian
Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Selepas lapan minggu intervensi dan responden menduduki ujian pasca, graf
garisan menunjukkan berlakunya peningkatan pada tahap pencapaian bagi kedua-dua
kumpulan. Kesimpulannya, terdapat perbezaan antara skor min ujian pra dan ujian
pasca bagi kedua-dua kumpulan. Namun begitu, kumpulan rawatan menunjukkan lebih
banyak peningkatan berbanding kumpulan kawalan melalui jurang yang ditunjukkan
pada skor min ujian pasca. Ini memberi indikasi bahawa intenvensi yang diterima oleh
kumpulan rawatan adalah lebih baik berbanding kumpulan kawalan dari aspek tahap

pencapaian.

Rajah 5.11 menunjukkan plot perbandingan perbezaan ujian pra dan ujian
pasca motivasi bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan bagi pemboleh ubah

bersandar motivasi. Bentuk graf garisan menunjukkan min ujian pra motivasi
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kumpulan kawalan lebih tinggi berbanding kumpulan rawatan sebelum intervensi
dilaksanakan. Dapatan juga menunjukkan terdapat jurang yang sederhana besar
antara skor min ujian pra motivasi bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.
Selepas tempoh lapan minggu intervensi, terdapat jurang perbezaan yang besar
antara kedua-dua kumpulan dari aspek motivasi. Bentuk graf garisan bagi kumpulan
kawalan menunjukkan pola penurunan manakala graf garisan bagi kumpulan rawatan
menunjukkan pola peningkatan yang ketara. Hal ini ini memberi indikasi bahawa
rawatan yang diterima oleh responden kumpulan rawatan mampu meningkatkan

motivasi pelajar.

Kumpulan

Kawalan
Rawatan

Pra pasca

Rajah 5.11.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Motivasi Bagi
Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Plot perbandingan ujian pra dan ujian pasca bagi pemboleh ubah bersandar

penglibatan bagi kumpulan kawalan dan rawatan ditunjukkan dalam rajah 5.12.
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Bentuk graf garisan menunjukkan skor min ujian pra bagi kumpulan kawalan lebih
tinggi berbanding kumpulan rawatan. Ini menunjukkan penglibatan kumpulan
kawalan adalah lebih baik berbanding kumpulan rawatan sebelum intervensi
dijalankan. Setelah intervensi dijalankan, dapatan menunjukkan peningkatan pada
kedua-dua kumpulan. Walaubagaimanapun, peningkatan yang ketara dari aspek
penglibatan dilihat pada kumpulan rawatan. Jurang perbezaan antara kedua-dua
kumpulan adalah besar selepas intervensi. Walaupun kedua-dua kumpulan
menunjukkan pola peningkatan pada aspek penglibatan, namun skor min kumpulan
rawatan meningkat lebih tinggi. Hal ini memberi petunjuk bahawa, intervensi yang
diterima oleh kumpulan rawatan mampu meningkatkan aspek penglibatan responden

dengan baik.

Kawalan
Rawatan

Pra pasca

Rajah 5.12.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Penglibatan Bagi
Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan.
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5.5.8 Hipotesis Kajian Hos.1

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pra dan ujian pasca
elemen Motivasi (sub skala Menarik Perhatian, Kerelevanan, Keyakinan dan

Kepuasan) antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.

Berdasarkan ujian Multivariate Pillai Trace dalam jadual 5.39 menunjukkan
bahawa pemboleh ubah bebas iaitu kumpulan kawalan dan rawatan serta ujian pra
dan ujian pasca telah mempengaruhi pemboleh ubah bersandar yang terdiri daripada
menarik perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan [F(4,77)=9.456, p<.00].
Selain itu juga, jadual tersebut menunjukkan bahawa tidak wujud perbezaan antara
ujian pra dan ujian pasca terhadap pemboleh ubah bersandar yang terdiri daripada

menarik perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan [F(4,77)=0.686, p>.00].

Jadual 5.39

Ringkasan Analisis Ujian Multivariate Pillai’s Trace Skor Min Ujian Pra dan Ujian
Pasca Pemboleh Ubah Bersandar bagi Kumpulan Rawatan dan Kumpulan Kawalan
Terhadap Pemboleh Ubah Bersandar

Kesan Nilai F Hipotesis df  Ralat df Sig.
PraPasca .034 0.686 4.000 77.000 0.604
PraPasca * kumpulan 329 9.456° 4.000 77.000 .000*

p>.05 (tidak signifikan pada aras 95%)

Bagi melihat kesan interaksi bagi setiap sub skala, ujian kesan antara subjek
diteliti. Keputusan ujian ini ditunjukkan pada jadual 5.40. Daripada jadual tersebut,
didapati wujud kesan interaksi antara kumpulan kawalan dan rawatan serta ujian pra

dan pasca (p< .05) terhadap semua sub skala motivasi iaitu menarik perhatian
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[F(1,80)=30.841, p<.00], kerelevanan [F(1,80)=16.094, p<.00], keyakinan

[F(1,80)=22.823, p<.00] dan kepuasan [F(1,80)=16.014, p<.00].

Jadual 5.40

Ringkasan Analisis Ujian Kesan Antara Subjek Skor Min Ujian Pra Dan Ujian Pasca
Pemboleh Ubah Bersandar Bagi Kumpulan Rawatan dan Kumpulan Kawalan
Terhadap Pemboleh Ubah Bersandar

Sumber Darjah dk Min F Sig.  Partial
Kuasa Kuasa n?
Dua Dua
Jenis 111
PraPasca* Menarik

) 1469.630 1 1469.630 30.841 .000*  .278
Kumpulan  perhatian

Kerelevanan 365.962 1 365.962 16.094 .000* 167
Keyakinan 738.294 1 738.294 22.823 .000%* 222

Kepuasan 195.125 1 195.125 16.014 .000*  .167

* Aras sigifikan pada .05

Jadual 5.41 menunjukkan data skor min bagi ujian pra dan ujian pasca bagi
sub skala motivasi bagi setiap kumpulan. Bagi sub skala menarik perhatian,
kumpulan kawalan menunjukkan penurunan daripada skor min ujian pra iaitu 44.79
kepada 40.67 pada skor min ujian pasca. Manakala bagi kumpulan rawatan pula
menunjukkan peningkatan iaitu daripada skor min ujian pra 42.74 kepada 47.09 pada
skor min ujian pasca. Ini menunjukkan bahawa selepas diberi intervensi, ianya

memberikan kesan positif kepada sub skala motivasi iaitu menarik perhatian.

Bagi sub skala kerelevanan, kumpulan kawalan menunjukkan penurunan

daripada skor min ujian pra iaitu 35.49 kepada 33.51 pada skor min ujian pasca.
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Manakala bagi kumpulan rawatan pula menunjukkan peningkatan iaitu daripada skor
min ujian pra 35.33 kepada 37.58 pada skor min ujian pasca. Ini menunjukkan
bahawa selepas tempoh lapan minggu intervensi, ianya memberikan kesan positif

kepada sub skala kerelevanan bagi kumpulan rawatan.

Bagi sub skala keyakinan pula, kumpulan kawalan juga menunjukkan
penurunan daripada skor min ujian pra iaitu 32.31 kepada 28.72 pada skor min ujian
pasca. Manakala bagi kumpulan rawatan pula menunjukkan peningkatan iaitu
daripada skor min ujian pra 31.58 kepada 34.00 pada skor min ujian pasca. Ini
menunjukkan bahawa selepas tempoh lapan minggu intervensi, ianya memberikan

kesan positif kepada sub skala keyakinan bagi kumpulan rawatan.

Manakala bagi sub skala kepuasan, kumpulan kawalan menunjukkan
penurunan daripada skor min ujian pra iaitu 24.82 kepada 23.62 pada skor min ujian
pasca. Manakala bagi kumpulan rawatan pula menunjukkan peningkatan iaitu
daripada skor min ujian pra 23.91 kepada 25.79 pada skor min ujian pasca. Ini
menunjukkan bahawa selepas tempoh lapan minggu intervensi, ianya memberikan

kesan positif kepada sub skala kepuasan bagi kumpulan rawatan.

Daraipada jadual tersebut, bagi kumpulan kawalan, sub skala yang
menunjukkan penurunan paling besar dengan melihat kepada perbezaan skor min pra
dan pasca adalah pada sub skala menarik perhatian diikuti dengan sub skala
keyakinan. Manakala bagi kumpulan rawatan pula, peningkatan skor min pada tinggi

adalah pada sub skala menarik perhatian diikuti dengan keyakinan.
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Analisis Deskriptif Skor Min Ujian Pra Dan Ujian Pasca Pemboleh Ubah Bersandar

Sub Skala Motivasi Berdasarkan Kumpulan

Pemboleh Kumpulan Skor min Perbezaan  Keterangan
ubah skor min pra
Ujian pra  Ujian dan pasca
pasca

Menarik Kawalan 44.79 40.67 -4.12 Menurun
perhatian

Rawatan 42.74 47.09 4.35 Meningkat
Kerelevanan ~ Kawalan 35.49 33.51 -1.98 Menurun

Rawatan 35.33 37.58 2.25 Meningkat
Keyakinan Kawalan 32.31 28.72 -3.59 Menurun

Rawatan 31.58 34.00 2.42 Meningkat
Kepuasan Kawalan 24.82 23.62 -1.2 Menurun

Rawatan 23.91 25.79 1.88 Meningkat

Rajah 5.13 menunjukkan graf garisan bagi ujian pra dan ujian pasca untuk

setiap kumpulan iaitu kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Graf menunjukkan

terdapatnya kesan interaksi ujian pra dan pasca terhadap sub skala menarik perhatian.

Bentuk garisan kumpulan kawalan lebih rendah pada bahagian kanan graf

menunjukkan bahawa sub skala motivasi iaitu menarik perhatian menurun selepas

intervensi. Manakala bentuk graf garisan kumpulan rawatan yang lebih tinggi di

sebelah kanan (ujian pasca) jelas menunjukkan bahawa intervensi yang diterima oleh

kumpulan rawatan meningkatkan perhatian responden kajian.
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Rajah 5.13.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala
Menarik Perhatian Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan.

Rajah 5.14 menunjukkan graf garisan bagi skor min ujan pra dan pasca
mengikut kumpulan bagi sub skala kerelevanan. Graf menunjukkan terdapatnya
kesan interaksi ujian pra dan pasca terhadap sub skala kerelevanan. Bentuk garisan
kumpulan kawalan lebih rendah pada bahagian kanan graf menunjukkan bahawa sub
skala motivasi iaitu keyakinan menurun selepas intervensi. Manakala bentuk graf
garisan kumpulan rawatan yang lebih tinggi di sebelah kanan (ujian pasca) jelas
menunjukkan bahawa intervensi yang diterima oleh kumpulan rawatan

meningkatkan sub skala kerelevanan responden kajian.
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Rajah 5.14.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala
Kerelevanan Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Rajah 5.15 menunjukkan graf garisan bagi skor min ujan pra dan pasca
mengikut kumpulan bagi sub skala keyakinan. Graf menunjukkan terdapatnya kesan
interaksi ujian pra dan pasca terhadap sub skala keyakinan. Bentuk garisan kumpulan
kawalan lebih rendah pada bahagian kanan graf menunjukkan bahawa sub skala
motivasi iaitu keyakinan menurun selepas intervensi. Manakala bentuk graf garisan
kumpulan rawatan yang lebih tinggi di sebelah kanan (ujian pasca) jelas
menunjukkan bahawa intervensi yang diterima oleh kumpulan rawatan

meningkatkan sub skala keyakinan responden kajian.
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Pra pasca

Rajah 5.15. Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala
Keyakinan Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Rajah 5.16 menunjukkan graf garisan bagi skor min ujan pra dan pasca
mengikut kumpulan bagi sub skala kepuasan. Graf menunjukkan terdapatnya kesan
interaksi ujian pra dan pasca terhadap sub skala kepuasan. Bentuk garisan kumpulan
kawalan lebih rendah pada bahagian kanan graf menunjukkan bahawa sub skala
motivasi iaitu keyakinan menurun selepas intervensi. Manakala bentuk graf garisan
kumpulan rawatan yang lebih tinggi di sebelah kanan (ujian pasca) jelas
menunjukkan bahawa intervensi yang diterima oleh kumpulan rawatan

meningkatkan sub skala kepuasan responden kajian.
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Rajah 5.16.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala
Kepuasan Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

5.5.9 Hipotesis Kajian Hos.2

Tidak terdapat perbezaan signifikan bagi skor min ujian pra dan ujian pasca
elemen Penglibatan (sub skala Afektif, Tingkahlaku, Kognitif dan Tiada

Penglibatan) antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.

Berdasarkan ujian Multivariate Pillai Trace dalam jadual 5.42 menunjukkan
bahawa wujud perbezaan antara ujian pra dan ujian pasca terhadap pemboleh ubah
bersandar yang terdiri daripada afektif, tingkahlaku, kognitif dan tiada penglibatan
[F(4,77)=538.92, p<.05]. Selain itu juga, jadual tersebut menunjukkan bahawa
pemboleh ubah bebas iaitu kumpulan kawalan dan rawatan serta ujian pra dan ujian

pasca telah mempengaruhi pemboleh ubah bersandar yang terdiri daripada afektif,
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tingkahlaku, kognitif dan tiada penglibatan secara keseluruhan [F(4,77)=4.978,

p<.05].

Jadual 5.42

Ringkasan Analisis Ujian Multivariate Pillai’s Trace Bagi Perbezaan Skor Min Ujian
Pra Dan Ujian Pasca Pemboleh Ubah Bersandar Bagi Kumpulan Kawalan dan
Kumpulan Rawatan Terhadap Pemboleh Ubah Bersandar

Kesan Nilai F Hipotesis  Ralat dk Sig.
dk
PraPasca 966 538.923 4.000 77.000 .000*
PraPasca * kumpulan 205 4.978° 4.000 77.000 .001*

*p<.05 (signifikan pada aras 95%)

Bagi melihat kesan interaksi bagi setiap sub skala, ujian kesan antara subjek
diteliti. Keputusan ujian ini ditunjukkan pada jadual 5.43. Daripada jadual tersebut,
didapati wujud kesan interaksi antara kumpulan kawalan dan rawatan serta ujian pra
dan pasca (p<.05) terhadap semua sub skala penglibatan iaitu afektif [F(1,80)=7.349,
p<.05], tingkah laku [F(1,80)=13.966, p<.05], kognitif [F(1,80)=11.016, p<.05] dan

tiada penglibatan [F(1,80)=5.994, p<.05].
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Ringkasan Analisis Ujian Kesan Antara Subjek Skor Min Ujian Pra Dan Ujian Pasca
Pemboleh Ubah Bersandar Bagi Kumpulan Rawatan dan Kumpulan Rawatan
Terhadap Pemboleh Ubah Bersandar

Ujian Kesan antara Subjek

Sumber Darjah dk Min F Sig.  Partial
Kuasa Kuasa n?
Dua Dua
Jenis I1I
PraPasca* Afektif 95.928 1 95.928 7.349 .008*  .084
Kumpulan
Tingkah laku 310.274 1 310.274 13.966 .000*  .149
Kognitif 211.110 1 211.110 11.016 .001*  .121
Tiada 92.214 1 92.214 5994 .017*  .070
Penglibatan

* Aras sigifikan pada .05

Jadual 5.44 menunjukkan data skor min bagi ujian pra dan ujian pasca bagi

sub skala penglibatan bagi setiap kumpulan. Bagi sub skala afektif, kumpulan

kawalan menunjukkan penurunan daripada skor min ujian pra iaitu 20.26 kepada

19.97 pada skor min ujian pasca. Manakala bagi kumpulan rawatan pula

menunjukkan peningkatan iaitu daripada skor min ujian pra 20.00 kepada 21.88 pada

skor min ujian pasca. Ini menunjukkan bahawa selepas diberi intervensi, ianya

memberikan kesan positif kepada kumpulan rawatan pada sub skala penglibatan iaitu

afektif.

Bagi sub skala tingkahlaku, kumpulan kawalan menunjukkan peningkatan

daripada skor min ujian pra iaitu 18.74 kepada 37.87 pada skor min ujian pasca.

Manakala bagi kumpulan rawatan pula menunjukkan peningkatan iaitu daripada skor
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min ujian pra 18.33 kepada 41.35 pada skor min ujian pasca. Ini menunjukkan
bahawa selepas tempoh lapan minggu pembelajaran, kedua-dua kumpulan iaitu
kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan menunjukkan terdapatnya peningkatan
positif pada aspek tingkahlaku. Namun begitu, peningkatan yang lebih ketara adalah
pada kumpulan rawatan jika dilihat pada julat perbezaan min ujian pra dan ujian

pasca (23.02).

Bagi sub skala kognitif pula, kumpulan kawalan menunjukkan penurunan
kecil daripada skor min ujian pra iaitu 31.72 kepada 31.18 pada skor min ujian pasca.
Manakala bagi kumpulan rawatan pula menunjukkan peningkatan iaitu daripada skor
min ujian pra 29.42 kepada 32.09 pada skor min ujian pasca. Ini menunjukkan
bahawa selepas tempoh lapan minggu intervensi, ianya memberikan kesan positif

kepada sub skala kognitif bagi kumpulan rawatan.

Manakala bagi sub skala tiada penglibatan, kumpulan kawalan menunjukkan
penurunan daripada skor min ujian pra iaitu 11.90 kepada 10.82 pada skor min ujian
pasca. Manakala bagi kumpulan rawatan pula menunjukkan peningkatan iaitu
daripada skor min ujian pra 11.42 kepada 12.47 pada skor min ujian pasca. Ini
menunjukkan bahawa peningkatan positif didapati berlaku hanya pada kumpulan
rawatan bagi sub skala ini selepas tempoh lapan minggu proses pengajaran dan

pembelajaran dilaksanakan.
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Jadual 5.44

Analisis Deskriptif Skor Min Ujian Pra dan Ujian Pasca Pemboleh Ubah Bersandar
Sub Skala Penglibatan Berdasarkan Kumpulan

Pemboleh Kumpulan Skor min Perbezaan  Keterangan
ubah skor min pra
Ujian pra Ujian dan pasca
pasca

Afektif Kawalan 20.26 19.97 -0.29 Menurun

Rawatan 20.00 21.88 1.88 Meningkat
Tingkah Kawalan 18.74 37.87 19.13 Meningkat
laku

Rawatan 18.33 41.35 23.02 Meningkat
Kognitif Kawalan 31.72 31.18 -0.54 Menurun

Rawatan 29.42 32.09 2.67 Meningkat
Tiada Kawalan 11.90 10.82 -1.08 Menurun
penglibatan

Rawatan 11.42 12.47 1.05 Meningkat

Rajah 5.17 menunjukkan graf garisan ujian pra dan ujian pasca untuk setiap
kumpulan iaitu kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan bagi sub skala afektif.
Graf menunjukkan terdapatnya kesan interaksi ujian pra dan pasca terhadap sub skala
afektif. Bentuk garisan kumpulan kawalan lebih rendah pada bahagian kanan graf
menunjukkan bahawa sub skala penglibatan iaitu afektif menurun selepas intervensi.
Manakala bentuk graf garisan kumpulan rawatan yang lebih tinggi di sebelah kanan
(ujian pasca) jelas menunjukkan bahawa intervensi yang diterima oleh kumpulan

rawatan meningkatkan sub skala afektif responden kajian.
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Rajah 5.17.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala Afektif
Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Rajah 5.18 menunjukkan terdapatnya kesan interaksi ujian pra dan pasca
terhadap sub skala afektif. Bentuk garisan kumpulan kawalan lebih tinggi pada
bahagian kanan graf menunjukkan bahawa sub skala penglibatan iaitu afektif
meningkat selepas intervensi. Manakala bentuk graf garisan kumpulan rawatan yang
lebih tinggi di sebelah kanan (ujian pasca) juga jelas menunjukkan bahawa intervensi
yang diterima oleh kumpulan rawatan meningkatkan sub skala afektif responden
kajian. Ini menunjukkan bahawa berlaku peningkatan dari sudut tingkahlaku bagi

semua responden kajian ini.



300

Rajah 5.18.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala
Tingkah Laku Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Rajah 5.19 menunjukkan terdapatnya kesan interaksi ujian pra dan pasca
terhadap sub skala kognitif. Bentuk garisan kumpulan kawalan lebih rendah pada
bahagian kanan graf menunjukkan bahawa sub skala penglibatan iaitu kognitif
menurun selepas intervensi. Manakala bentuk graf garisan kumpulan rawatan yang
lebih tinggi di sebelah kanan (ujian pasca) juga jelas menunjukkan bahawa intervensi
yang diterima oleh kumpulan rawatan meningkatkan sub skala kognitif responden
kajian. Ini menunjukkan bahawa berlaku peningkatan dari sudut kognitif hanya bagi

responden kumpulan rawatan dalam kajian ini.



301

Pra pasca

Rajah 5.19  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala
Kognitif Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Rajah 5.20 menunjukkan terdapatnya kesan interaksi ujian pra dan pasca
terhadap sub skala tiada penglibatan. Bentuk garisan kumpulan kawalan lebih rendah
pada bahagian kanan graf menunjukkan bahawa sub skala penglibatan iaitu tiada
penglibatan menurun selepas intervensi. Manakala bentuk graf garisan kumpulan
rawatan yang lebih tinggi di sebelah kanan (ujian pasca) juga jelas menunjukkan
bahawa intervensi yang diterima oleh kumpulan rawatan meningkatkan sub skala

tiada penglibatan responden kajian.
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Pra pasca

Rajah 5.20.  Graf Garisan Perbandingan Prapasca Pemboleh Ubah Sub Skala Tiada
Penglibatan Bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan

Kesimpulan dari hasil analisis ujian MANOVA pengukuran berulang, data
menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan bagi min ujian pra dan ujian pasca
tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan bagi kumpulan rawatan dan kumpulan
kawalan. Ini menunjukkan bahawa intervensi ke atas pelajar dapat memberi kesan

kepada ketiga-tiga aspek tersebut.

5.6  Kesimpulan

Bab ini membincangkan dua perkara utama iaitu maklumat responden dan dapatan
kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro. Data-data yang telah dikumpulkan dianalisis

dengan bantuan IBM SPSS versi 23. Maklumat responden dianalisis menggunakan
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statistik deskriptif dan digambarkan melalui jadual. Kesan modul GamyFlip-Pro pula,
dianalisis menggunakan statistik inferensi iaitu ujian MANOVA dan MANCOVA.
Analisis yang dijalankan bertujuan menjawab 4 persoalan kajian menerusi 9 hipotesis
kajian dengan membandingkan kumpulan rawatan yang menggunakan modul
GamyFlip-Pro dengan kumpulan kawalan yang menggunakan pendekatan pengajaran

dan pembelajaran konvensional.

Kedua-dua ujian dijalankan bagi tujuan perbandingan keputusan. Secara
keseluruhannya, terdapat perubahan yang positif bagi kesan penggunaan modul
GamyFlip-Pro ke atas responden. Ini dapat dilihat menerusi perbandingan ujian tahap
pencapaian, motivasi dan penglibatan. Peningkatan min ujian berlaku antara ujian pra
dengan ujian pos. Bagi elemen tahap pencapaian, data menunjukkan peningkatan bagi
kedua-dua kumpulan. Walau bagaimanapun, bagi elemen motivasi dan penglibatan,
hanya kumpulan yang menerima rawatan iaitu kumpulan yang menggunakan modul

GamyFlip-Pro yang menunjukkan kesan positif.

Saiz kesan perbandingan min tersebut adalah besar bagi semua dapatan
signifikan. Justeru, diharap dapatan kajian ini dapat dijadikan rujukan kepada
penyelidik lain bagi melaksanakan dan mengembangkan kajian seterusnya khasnya
dalam bidang flipped classroom dan gamifikasi. Semua hipotesis nul telah diujii dan

keputusan pengujian hipotesis diringkaskan dalam Jadual 5.45.
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Rumusan Pengujian Hipotesis
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Hipotesis Nul Keputusan Catatan
Ho1.o: Tidak terdapat perbezaan Ditolak Terdapat perbezaan yang
yang signifikan bagi skor min signifikan  antara  kumpulan
ujian pra tahap pencapaian, kawalan dan kumpulan rawatan [F
motivasi dan penglibatan dalam (3,78) = 2.826, p=.000<.05]
topik Analisis Masalah dan Reka terhadap pemboleh ubah
Bentuk  Penyelesaian  antara bersandar iaitu Tahap Pencapaian,
kumpulan rawatan dan kumpulan Motivasi dan Penglibatan secara
kawalan. keseluruhan di permulaan kajian.
Ho1.1: Tidak terdapat perbezaan  Diterima  Tidak terdapat perbezaan yang
yang signifikan bagi skor min signifikan  antara  kumpulan
ujian pra bagi konstruk-konstruk kawalan dan kumpulan rawatan [F
motivasi (Menarik Perhatian, 4,77) = 1595, p=.184>.05]
Kerelevanan, Keyakinan dan terhadap pemboleh ubah
Kepuasan) antara kumpulan bersandar iaitu Motivasi secara
rawatan dan kawalan. keseluruhan sebelum intervensi
dilakukan

Ho1.2: Tidak terdapat perbezaan Ditolak Terdapat perbezaan yang
yang signifikan bagi skor min signifikan  antara  kumpulan
ujian pra bagi konstruk-konstruk kawalan dan kumpulan rawatan
Penglibatan (Afektif, terhadap pemboleh ubah
Tingkahlaku, Kognitif dan Tiada bersandar iaitu penglibatan secara
Penglibatan) antara kumpulan keseluruhan sebelum intervensi
rawatan dan kumpulan kawalan. dilakukan

Hoz.0: Tidak terdapat perbezaan Ditolak Terdapat kesan pemboleh ubah

signifikan bagi skor min ujian
pasca tahap pencapaian, motivasi
dan penglibatan antara kumpulan
rawatan dan kumpulan kawalan
dengan ujian pra penglibatan
sebagai kovariat.

bebas kategori kumpulan yang
signifikan terhadap tahap
pencapaian, dan
penglibatan secara keseluruhan
[F(3,77)=41.663, p<.05] selepas
mengawal  pemboleh  ubah
kovariat; ujian pra penglibatan

motivasi




Jadual 5.45 (sambungan)

305

Hipotesis Nul Keputusan Catatan
Ho:z.: Tidak terdapat perbezaan Ditolak Terdapat  perbezaan  antara
signifikan bagi skor min ujian pemboleh ubah bebas kumpulan
pasca bagi konstruk-konstruk terhadap kesemua sub skala
Motivasi (menarik perhatian, motivasi iaitu menarik perhatian,
kerelevanan, keyakinan dan kerelevanan, keyakinan  dan
kepuasan) antara  kumpulan kepuasan dengan kesan saiz yang
rawatan dan kumpulan kawalan. besar
Ho2.2: Tidak terdapat perbezaan Ditolak Terdapat kesan pemboleh ubah
yang signifikan bagi skor min bebas kumpulan terhadap
ujian pasca bagi konstruk- pemboleh ubah bersandar sub
konstruk Penglibatan (afektif, skala Penglibatan [F(4,77) =
tingkahlaku, kognitif dan tiada 4.970, p <.05) secara keseluruhan.
penglibatan) antara kumpulan
rawatan dan kumpulan kawalan
dengan ujian pra penglibatan
sebagai kovariat.
Hos.0: Tidak terdapat perbezaan Ditolak Terdapat perbezaan yang
signifikan bagi skor min signifikan  antara  kumpulan
pencapaian, motivasi dan kawalan  dengan  kumpulan
penglibatan dalam topik Analisis rawatan [F(3,78) = 33.143, p<.05]
Masalah dan Reka Bentuk terhadap gabungan pemboleh
Penyelesaian antara ujian pra dan ubah bersandar
ujian pasca bagi kumpulan
rawatan berbanding kumpulan
kawalan.
Hos.1: Tidak terdapat perbezaan Ditolak Wujud kesan interaksi antara

signifikan  bagi skor min
konstruk-konstruk Motivasi
(menarik perhatian, kerelevanan,
keyakinan dan kepuasan) antara
ujian pra dan ujian pasca bagi
kumpulan rawatan berbanding
kumpulan kawalan.

kumpulan kawalan dan rawatan
serta ujian pra dan pasca (p< .05)
terhadap semua sub  skala
motivasi iaitu menarik perhatian
[F(1,80)=30.841, p<.00],
kerelevanan [F(1,80)=16.094,
p<.00], keyakinan
[F(1,80)=22.823, p<.00] dan
kepuasan [F(1,80)=16.014,
p<.00].
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Hipotesis Nul

Keputusan

Catatan

Hos.2: Tidak terdapat perbezaan
signifikan  bagi  skor
konstruk-konstruk  Penglibatan
(sub skala afektif, tingkahlaku,
kognitif dan tiada penglibatan)
antara ujian pra dan ujian pasca
bagi kumpulan
berbanding kumpulan kawalan.

min

rawatan

Ditolak

Wujud perbezaan antara ujian pra

dan ujian  pasca  terhadap
pemboleh ubah bersandar yang
terdiri daripada afektif,

tingkahlaku, kognitif dan tiada
penglibatan [F(4,77)=538.92,
p<.05].




BAB 6

PERBINCANGAN, CADANGAN DAN RUMUSAN

6.1 Pengenalan

Bab ini membincangkan hasil dapatan yang telah diperolehi di bab 5. Perbincangan
dimulakan dengan rumusan penghasilan modul pembelajaran GamyFlip-Pro diikuti
dengan perbincangan tentang kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro terhadap tahap
pengetahuan, motivasi dan penglibatan pelajar. Hasil perbincangan turut meliputi
perbandingan hasil dapatan kajian dengan kajian-kajian lepas untuk mendapatkan
gambaran tentang persamaan dan perbezaan kajian ini dengan kajian lepas. Seterusnya
bab ini menjelaskan implikasi dan sumbangan kajian dalam bidang Pendidikan diikuti
dengan cadangan kajian akan datang oleh penyelidik berdasarkan hasil dapatan yang

telah diperolehi bagi penambahbaikan untuk penyelidikan pada masa akan datang.

6.2 Rumusan dan Dapatan Kajian

Secara ringkasnya, tujuan utama kajian ini ialah membangunkan modul kaedah

pengajaran dan pembelajaran melalui kaedah flipped classroom berasaskan gamifikasi
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(GamyFlip-Pro) bagi topik analisa masalah dan reka bentuk penyelesaian masalah

dalam tajuk pengaturcaraan. Selain itu, kajian juga ingin mengkaji impak atau kesan

penggunaan modul GamyFlip-Pro yang dibangunkan ke atas pencapaian pelajar, tahap

motivasi dan tahap penglibatan pelajar. Kajian ini terbahagi kepada dua fasa iaitu fasa

pembangunan modul GamyFlip-Pro dan diikuti dengan fasa pengujian kesan modul ini

terhadap tiga pemboleh ubah bersandar kajian.

Pada fasa pembangunan modul GamyFlip-Pro, terdapat dua soalan kajian

yang telah dikemukan dan ianya terjawab melalui proses dan langkah yang dilakukan

seperti berikut:

1.

il.

Pembangunan modul GamyFlip-Pro oleh penyelidik berdasarkan tiga
pendekatan iaitu Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin (2005),
Lima Langkah Mengaplikasi Gamifikasi Dalam Pembelajaran oleh Huang
dan Soman (2013) serta Model flipped classroom oleh Lo, Lie, dan Hew

(2018).

Modul GamyFlip-Pro ini dibangunkan secara sistematik menerusi fasa-fasa
yang terdapat dalam Model Pembinaan Modul Sidek dan Jamaludin (2005).
Ini kerana model ini mempunyai langkah kerja penghasilan modul yang
baik dan amat sesuai dengan modul yang dibina. Konsep gamifikasi
diterapkan ke dalam modul ini dengan merujuk kepada Lima Langkah
Mengaplikasikan Gamifikasi Dalam Pembelajaran (Huang& Soman, 2013)
manakala konsep flipped classroom pula diterapkan melalui Model flipped

classroom oleh Lo, Lie, dan Hew (2018).
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309

Draf modul yang siap dibina melalui proses semakan pakar untuk tujuan
kesahan modul. Tujuh orang pakar penilai modul terdiri daripada pakar
modul, pakar gamifikasi, pakar Bahasa, pakar pembelajaran teradun dan
pakar pendidikan Sains Komputer. Bidang kepakaran mereka telah

dijelaskan pada bab empat.

Modul ini juga telah disemak dari aspek penggunaan ayat Bahasa Inggeris
oleh dua orang guru Bahasa Inggeris. Manakala ketepatan penggunaan
terma-terma Sains Komputer pula telah disemak oleh pensyarah kanan
Sains Komputer. Modul ini turut diberikan kepada responden kajian rintis
untuk dibaca bagi memastikan ayat yang digunakan boleh difahami serta

sesuai dengan tahap pelajar di peringkat program matrikulasi.

Ujian rintis telah dilaksanakan dalam tempoh lapan minggu di sebuah Kolej
Matrikulasi di Semenanjung Malaysia. Ujian rintis ini dilakukan ke atas 30
orang pelajar semester dua dan seorang pensyarah sebagai fasilitator. Ia
dilaksanakan bagi menyemak kekurangan yang terdapat dalam modul dari
pelbagai aspek terutamanya proses perjalanan sesi pengajaran dan
pembelajaran serta juga protokol kajian. Penambahbaikan dilakukan dari
pelbagai aspek seperti tempoh aktiviti setiap fasa, dan penambahan contoh-

contoh soalan yang boleh dikemukakan pensyarah.

Kebolehpercayaan modul GamyFlip-Pro diperolehi menerusi pengedaran
soal selidik kebolehpercayaan modul semasa kajian rintis ke atas sampel.
Analisis data menunjukkan bahawa modul GamyFlip-Pro mempunyai

kebolehpercayaan yang baik iaitu .82.
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Fasa seterusnya ialah fasa pelaksanaan pengujian keberkesanan penggunaan
modul GamyFlip-Pro. Keberkesanan penggunaan modul GamyFlip-Pro ini diuji
menggunakan kajian kuantitatif dengan reka bentuk kuasi eksperimen. Ini bertujuan
untuk membandingkan kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro berbanding kaedah
konvensional. Kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro dinilai daripada aspek
pencapaian, motivasi dan tahap penglibatan pelajar. Seramai 82 orang responden
dipilih secara rawak berkelompok dan dibahagikan kepada dua kumpulan iaitu
kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Kumpulan ini diajar oleh pensyarah-
pensyarah yang berpengalaman mengajar mata pelajaran Sains Komputer antara 8
hingga 15 tahun. Kajian penilaian keberkesanan dijalankan selama 10 minggu.

Proses pengujian modul adalah seperti berikut:

i.  Sebelum menguji keberkesanan modul, penyelidik perlu membina dan
menyediakan tiga instrumen bagi mengukur tiga pemboleh ubah bersandar
iaitu ujian tahap pencapaian, soal selidik motivasi dan soal selidik tahap
penglibatan. Soal selidik Motivasi diadaptasi daripada instrumen IMMS dan
soal selidik penglibatan diadaptasi daripada Inventori Penglibatan Pelajar
(CEI). Manakala ujian pencapaian telah dibina sendiri oleh penyelidik.

ii. Ketiga-tiga instrumen yang digunakan telah diuji kesahan oleh pakar
manakala kebolehpercayaannya pula diperoleh menerusi data kajian rintis.
Secara keseluruhannya, instrumen mempunyai kesahan yang tinggi dan

kebolehpercayaan yang baik.



Secara ringkasnya, dapatan kajian menunjukkan perkara-perkara berikut:

Sebelum intervensi:

1.

il.

1il.

311

Dapatan kajian pada peringkat permulaan menunjukkan bahawa secara

keseluruhan min bagi tahap pencapaian, motivasi dan tahap penglibatan

pelajar adalah setara antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.

Namun begitu, dapatan menunjukkan bahawa tahap penglibatan bagi

kumpulan kawalan adalah lebik baik berbanding kumpulan rawatan

sebelum intervensi. ini menunjukkan bahawa sebelum intervensi,

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan adalah homogen dalam aspek

pencapaian dan motivasi tetapi tidak homogen dalam aspek tahap

penglibatan.

Dalam aspek sub skala motivasi iaitu menarik perhatian, kerelevanan,

keyakinan dan kepuasan didapati sebelum intervensi, tidak wujud

perbezaan yang signifikan antara kumpulan kawalan dan kumpulan

rawatan. Ini menunjukkan bahawa kedua-dua kumpulan ini setara pada

peringkat permulaan kajian.

penglibatan) sebelum intervensi pula, didapati kumpulan kawalan

Dalam aspek sub skala penglibatan (afektif, tingkah laku, kognitif, tiada

dan

kumpulan rawatan adalah setara bagi sub skala penglibatan afektif, tingkah

laku dan tiada penglibatan tetapi tidak setara pada sub skala kognitif.

Kumpulan kawalan menunjukkan tahap penglibatan kognitif yang lebih

tinggi berbanding kumpulan rawatan.
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Selepas intervensi:

i.  Selepas intervensi, secara keseluruhan dapatan menunjukkan ketiga-tiga
pemboleh ubah kajian iaitu pencapaian, motivasi dan tahap penglibatan

kumpulan rawatan adalah lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan.

ii.  Dalam aspek pencapaian, min bagi kumpulan rawatan adalah lebih tinggi
berbanding kumpulan kawalan yang mana perbezaannya adalah amat

ketara.

iii. Dalam aspek motivasi pula, dapatan menunjukkan bahawa kumpulan
rawatan mempunyai min yang lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan
pada keempat-empat sub skala motivasi. Perbezaan yang ketara antara
kedua-dua kumpulan dapat dilihat pada sub skala menarik perhatian dan

keyakinan.

iv. Dalam aspek penglibatan, kumpulan rawatan menunjukkan dapatan min
yang lebih tinggi bagi keseluruhan sub skala penglibatan iaitu penglibatan
afektif, tingkah laku, kognitif dan tiada penglibatan. Perbezaan paling ketara

bagi kedua-dua kumpulan ini adalah pada sub skala tingkah laku.

Perbandingan dapatan sebelum dan selepas intervensi antara kumpulan:

i.  Secara keseluruhannya dapatan menunjukkan bahawa kumpulan rawatan
meningkat lebih ketara dalam aspek pencapaian, motivasi dan tahap
penglibatan berbanding kumpulan kawalan. Kumpulan kawalan

menunjukkan penurunan dalam aspek motivasi selepas menjalani
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pembelajaran secara konvensional. Dapatan juga menunjukkan terdapat
kesan interaksi intervensi terhadap kumpulan rawatan dan kumpulan

kawalan terhadap pencapaian, motivasi dan tahap penglibatan.

ii. Dalam aspek sub skala motivasi iaitu menarik perhatian, kerelevanan,
keyakinan dan kepuasan, kumpulan rawatan menunjukkan peningkatan
manakala bagi kumpulan kawalan menunjukkan penurunan dalam keempat-
empat aspek yang mana perbezaan amat ketara pada sub skala menarik
perhatian dan keyakinan. Dapatan menunjukkan kumpulan rawatan lebih

bermotivasi berbanding kumpulan kawalan.

iii. Dalam aspek sub skala tahap penglibatan pula, kumpulan rawatan
menunjukkan peningkatan apabila dibandingkan dapatan antara sebelum
dan selepas intervensi bagi keempat-empat sub skala iaitu afektif, tingkah
laku, kognitif dan tiada penglibatan. Kumpulan kawalan pula menunjukkan
peningkatan pada sub skala penglibatan afektif, kognitif dan tiada
penglibatan namun pada sub skala tingkah laku menunjukkan berlakunya
penurunan bagi kumpulan tersebut. Dapatan juga menunjukkan terdapat
kesan interaksi intervensi terhadap kumpulan rawatan dan kumpulan
kawalan bagi ujian pra dan ujian pos terhadap pencapaian, motivasi dan

tahap penglibatan.

Kesemua dapatan kajian di atas, diperolehi menerusi pelaksanaan kajian
dengan reka bentuk kuasi eksperimen ujian pra dan ujian pos. Kesimpulannya, kajian

ini dirumuskan menerusi gambaran carta alir pada Rajah 6.1.
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Rajah 6.1. Rumusan Pelaksanaan Kajian

6.3  Perbincangan Kajian

Bahagian ini membincangkan proses pembangunan modul, kesahan dan
kebolehpercayaan modul GamyFlip-Pro sebagai menjawab soalan kajian yang pertama
diikuti dengan perbincangan tentang kesan penggunaan modul ini terhadap pencapaian,
motivasi dan tahap penglibatan pelajar dalam topik analisis masalah dan reka bentuk

penyelesaian.

6.3.1 Ringkasan Fasa Pembangunan dan Pengujian

Kajian ini telah berjaya membangunkan satu modul pembelajaran yang menggunakan

pendekatan flipped classroom dan gamifikasi dikenal sebagai GamyFlip-Pro. Du fasa
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utama kajian ini adalah fasa pembangunan dan diikuti dengan fasa pengujian modul.
Reka bentuk yang digunakan dalam fasa pertama ialah reka bentuk pembangunan
modul yang menggunakan Model Pembangunan Sidek dan Jamaludin (2005), Lima
Langkah Mengaplikasikan Gamifikasi Dalam Pembelajaran (Huang dan Soman, 2013)
dan Model Flipped classroom oleh Lo, Lie, dan Hew (2018). Fasa kedua pula

menggunakan reka bentuk kajian kuasi eksperimen.

Fasa pembangunan modul GamyFlip-Pro berpandukan Model Pembangunan
Modul Sidek dan Jamaludin (2005) melibatkan dua proses iaitu penyediaan draf
modul dan pengujian draf modul tersebut. Ini dilakukan bagi tujuan menguji draf
modul tersebut dari segi kesahan, kebolehpercayaan dan keberkesanan modul.
Terdapat sembilan peringkat yang dilalui semasa proses penyediaan draf modul iaitu
pembinaa matlamat, mengenal pasti teori, rasional, falsafah, konsep, sasaran dan
tempoh masa, kajian keperluan, penetapan objektif, pemilihan isi kandungan,
pemilihan strategi, pemilihan logistik, pemilihan media dan penyatuan draf modul.
Manakala dalam proses pengujian draf modul pula, kajian rintis dilakukan bagi
menguji  kesahan dan kebolehpercayaan modul GamyFlip-Pro. Langkah
pembangunan modul yang menjadi asas pembangunan ini adalah baik dan
bersistematik. Sebagai contoh, di peringkat pembangunan, kajian analisis keperluan
dilakukan terlebih dahulu untuk memahami lebih lanjut tentang isu, masalah, situasi
semasa dan keperluan untuk pembangunan modul secara lebih terperinci. Terdapat
pelbagai modul dari bidang-bidang yang berbeza dihasilkan menggunakan Model
Pembangunan Modul Sidek dan jamaludin (2005). Antaranya ialah Modul Etika

Guru (Othman et. Al., 2019), Modul Intervensi Pengurusan Stres Pelajar (Mohd Sani
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Ismail & Wan Roslini, 2019) dan Modul Kesediaan Kerjaya Berdasarkan Teori

Cognitive information Processing (Mahmud et. Al., 2017).

Pengintegrasian elemen gamifikasi ke dalam pembangunan modul GamyFlip-
Pro merujuk kepada Lima Langkah Mengaplikasikan Gamifikasi Dalam
Pembelajaran yang diperkenalkan oleh Huang dan Soman, 2013. Dimulakan dengan
langkah pertama iaitu memahami pelajar dan konsteks pembelajaran dan diikuti
dengan langkah menetapkan objektif pembelajaran. Penstrukturan pengalaman
gamifikasi, mengenalpasti sumber dan mengaplikasikan elemen gamifikasi
merupakan langkah ketiga hingga langkah kelima dalam proses mengintegrasikan
gamifikasi ke dalam pembelajaran. Langkah-langkah ini adalah suatu proses yang
sistematik dan berkesan untuk dijadikan panduan dalam menggunakan elemen

gamifikasi.

Penyelidik menggunakan Model flipped classroom oleh Lo, Lie, dan Hew
(2018) sebagai panduan dalam menggunakan pendekatan ini. Model ini menjadikan
Prinsip Utama Pengajaran oleh Merrill (2002) sebagai panduan dalam proses
mengaplikasikan pendekatan flipped classroom. Lima fasa utama untuk pengajaran
yang efektif iaitu Masalah (problem), Pengaktifan (activation), Tunjuk ajar
(demonstration), Aplikasi (application), dan Pengintegrasian (integration) seperti
yang dinyatakan dalam Prinsip Utama Pengajaran oleh Merrill (2002). Ini merupakan
langkah-langkah yang sistematik untuk dijadikan sebagai panduan penggunaan
pendekatan flipped classroom secara efektif kerana ianya menjadikan aktiviti
pembelajaran sebagai suatu proses yang saling berkaitan antara pembelajaran di luar

bilik darjah dan dalam bilik darjah. Sebagai contoh fasa pengaktifan yang mana
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aktiviti yang direka oleh penyelidik ke dalam modul akan terarah untuk pelajar
mengingatkan kembali, membuat hubungkait, menerangkan dan menggunakan

kembali asas pengetahuan yang diperolehi melalui pembelajaran luar bilik darjah.

Kesimpulannya, proses pembangunan modul GamyFlip-Pro adalah
sistematik dan tersusun mengikut setiap panduan iaitu Model Pembangunan Modul
Sidek dan Jamaludin (2005), Lima Langkah mengaplikasi Gamifikasi dalam

Pembelajaran dan Model Flipped classroom oleh Lo, Lie, dan Hew (2018).

6.3.2 Kesahan dan Kebolehpercayaan Modul GamyFlip-Pro

Perbincangan ini bertujuan menjawab soalan kajian berikut :

Soalan Kajian 1: Adakah modul GamyFlip-Pro yang dibina mempunyai

kesahan dan kebolehpercayaan yang memuaskan?

Proses kesahan dilihat dari sudut iaitu kesahan kandungan dan kesahan muka.
Kesahan kandungan dibuat untuk memastikan modul yang dihasilkan adalah
menepati objektif pembangunannya. Kesahan kandungan modul diperolehi melalui
kaedah persetujuan pakar yang terdiri daripada 7 orang pakar daripada pelbagai
bidang iaitu bidang pembangunan modul, bidang pendidikan Sains Komputer,
bidang gamifikasi dan bidang pembelajaran teradun. Dua soal selidik iaitu Soal
selidik Kesahan Kandungan Modul dan soal selidik Kesesuaian Aktiviti Modul
GamyFlip-Pro digunakan bagi proses kesahan kandungan modul. Kedua-dua soal

selidik ini diadaptasi daripada Mohammad Aziz Shah (2010) yang menjadikan
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syarat-syarat Russell (1974) sebagai panduan utama. Selain itu, satu lagi tambahan
soal selidik yang digunakan adalah soalan selidik penilaian pendekatan flipped
classroom dan gamifikasi. Penilaian ini dilakukan oleh tiga orang pakar dalam
bidang pembelajaran atas talian dan gamifikasi. Bagi proses kesahan muka pula, ia
dilakukan untuk memastikan kesesuaian penggunaan terma, tatabahasa dan format
yang digunakan dalam modul GamyFlip-pro yang dibangunkan. Proses kesahan

muka dilakukan oleh dua orang iaitu pakar bahasa dan pakar Sains Komputer.

Kaedah peratus persetujuan pakar digunakan untuk menilai kesahan
kandungan modul kerana kaedah ini merupakan kaedah yang diguna pakai secara
meluas dalam kajian pembangunan modul bagi mendapatkan nilai kesahan modul.
Nilai pekali kesahan kandungan modul GamyFlip-Pro adalah 0.84 manakala nilai
pekali kesahan bagi kesesuaian sesi dan aktiviti modul juga adalah 0.84. Nilai ini
membuktikan bahawa modul yang dihasilkan ini memenubhi kriteria modul yang baik
manakala penilaian ke atas penggunaan komponen flipped classroom dan gamifikasi
yang dijalankan oleh 3 pakar juga menunjukkan nilai kesahan yang baik iaitu 0.83
bagi penilaian kesesuaian pendekatan flipped classroom dan 0.90 bagi penilaian ke

atas penggunaan mekanisme gamifikasi di dalam modul GamyFlip-pro.

Menurut Sidek (2005), kesahan dan kebolehpercayaan adalah dua elemen
penting untuk menilai kualiti modul yang dibangunkan. Nilai kebolehpercayaan
diperolehi melalui pelaksanaan kajian rintis. Pelajar merupakan sasaran pengguna
bagi modul ini dan penilaian dari perspektif pelajar dilakukan untuk mendapatkan
nilai kebolehpercayaan modul. Kajian rintis melibatkan 30 orang pelajar yang mana

ketekalan aktiviti modul dinilai berdasarkan kepada objektif modul. Altman et al.
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(2006) dan Nor’ain (2008) menyatakan bahawa kajian rintis dilaksanakan bagi
melihat kesahan prosedur dan proses eksperimen. Selain itu, ia juga membenarkan
penyelidik merasai proses eksperimen sebelum melaksanakan eksperimen sebenar.
Perkara ini dilakukan supaya kesilapan semasa melakukan kajian sebenar dapat
dikurangkan hingga ke tahap sifar peratus dan masalah dapat dikurangkan. Dengan
kata lain, pengurangan kesilapan semasa melakukan kajian mampu mengawal
kesahan dalaman dan kesahan luaran sesuatu eksperimen. Ini juga mampu

meningkatkan peratus kemantapan instrumen yang digunakan kerana kemantapan

instrumen mampu meningkatkan kadar analisis dan pengukuran yang betul dan baik.

Walaupun terdapat perbezaan antara sarjana tentang keperluan mencari nilai
kebolehpercayaan modul, namun penyelidik berpegang kepada pendapat Sidek
(2005) bahawa modul perlu dinilai dari segi kesahan dan kebolehpercayaan. Nilai
ujian kebolehpercayaan bagi modul GamyFlip-pro diperolehi melalui analisis alpha
Cronbach ialah .82. Nilai pekali kebolehpercayaan yang boleh diterima dalam
penyelidikan sains sosial ialah sekurang-kurangnya .60 (Nunally & Bernstein (1994).
Menurut De Vellis (2017), mencadangkan nilai pekali kebolehpercayaan antara .70
hingga .80 sebagai nila kebolehpercayaan yang baik dan diterima. Bagi Fraenkel dan
Wallen (1996) pula meletakkan nilai pekali kebolehpercayaan antara .70 hingga .99
sebagai suatu nilai kebolehpercayaan yag baik. Oleh yang demikian, dengan nilai
pekali kebolehpercayaan .82 menunjukkan bahawa modul GamyFlip-Pro yang
dihasilkan mempunyai ketekalan yang baik dan konsisten. Proses kesahan
kandungan dan kesahan muka yang dilakukan oleh pakar-pakar membantu dalam
meningkatkan aras kebolehpercayaan modul ini. Ini adalah kerana modul yang

dibangunkan ini telah disemak dan diteliti dari segi pernyataan, arahan dan
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kesesuaian kandungan membolehkan ianya dapat difahami dengan baik oleh

pengguna modul.

Secara keseluruhannya, dapatan menunjukkan bahawa modul GamyFlip-Pro
mempunyai nilai kesahan dan kebolehpercayaan yang baik kesan daripada prosedur
pembangunan modul yang terperinci dan sistematik. Terdapat sejumlah besar
bilangan kajian seperti kajian oleh Ros Eliana (2014), Tee (2013), Mas Norbany
(2016) dan Mohd Afifi Bahuruddin Setambah (2017) yang berpendapat bahawa jika
proses pembinaan modul dilakukan secara saintifik, ianya akan menunjukkan kesan

penggunaan yang baik ke atas elemen-elemen yang dikaji.

6.3.3 Kekangan dan Kekuatan Modul GamyFlip-Pro

Kekangan utama bagi Modul GamyFlip-Pro ini adalah memerlukan waktu pdp yang
berterusan selama lapan minggu kerana setiap aktiviti di dalam unit pembelajaran
dalam modul ini mempunyai kesimbungan antara aktiviti di luar bilik darjah dan di
dalam bilik darjah. Kekangan timbul jika terdapat pelajar yang menghadapi masalah
dalam melaksanakan aktiviti luar bilik darjah. Aktiviti di luar bilik darjah seperti
tontonan video dan perbincangan atas talian adalah menggunakan talian Internet.
Walaubagaimanapun, di peringkat pra universiti, ianya bukan merupakan masalah
besar kerana majoriti pelajar mempunyai peranti dan pihak pengurusan institusi
pendidikan menyediakan perkhidmatan Internet kepada para pelajar. Kekangannya
wujud jika modul ini hendak diperluaskan penggunaannya secara optimum kepada

pelajar sekolah menengah kerana modul GamyFlip-Pro ini secara asasnya boleh juga
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digunakan oleh pelajar Tingkatan empat dan Lima yang mengambil subjek Sains

Komputer.

Kekuatan modul ini terletak kepada aktiviti-aktiviti modul. Pakar bersetuju
bahawa urutan aktiviti dan masa yang diperuntukkan bagi pendekatan flipped
classroom adalah sesuai dengan sesi pembelajaran. Pelajar diperlukan untuk
melakukan pembelajaran di luar kelas terlebih dahulu dan pelaksanaan aktiviti di luar
kelas meliputi aktiviti ringkas iaitu menonton video atau membuat pembacaan diikuti
dengan penilaian kendiri melalui latihan yang disediakan. Aktiviti pembelajaran
flipped classroom menggalakkan aktiviti pembelajaran aktif yang berpusatkan
pelajar dan memastikan pelajar telah mempunyai asas kepada perkara yang akan
dipelajar di dalam kelas kerana konsep awal pembelajaran telah disediakan menerusi
aktiviti di luar kelas. Kandungan aktiviti di dalam kelas adalah kesinambungan
kepada aktiviti di luar kelas dan membimbing pelajar dalam proses penyelesaian.
Aktiviti pembelajaran di dalam kelas yang direka di dalam modul GamyFlip-Pro
dimulakan dengan refleksi bagi pembelajaran di luar kelas bagi memastikan tiada
perkara asas yang penting tertinggal sebelum pensyarah membawa pelajar terus
kepada aras pembelajaran yang lebih tinggi. Ini menyokong kepada penglibatan aktif
pelajar dalam pembelajaran kerana aktiviti yang direka di dalam kelas memerlukan
pelajar mengaplikasi pengetahuan sedia ada pelajar melalui aktiviti perbincangan
dan aktiviti berkumpulan. Ini bertepatan dengan teori pembelajaran yang mendasari
Pembangunan modul ini iaitu teori pembelajaran konstruktivisme. Teori yang
menekankan kepada perhubungan sosial semasa melakukan aktiviti pembelajaran
menunjukkan bahawa komunikasi yang berlaku antara pelajar dapat membantu

mereka memahami kandungan pembelajaran.
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Teori pembelajaran kognitif yang menekankan tentang pembentukan
pengetahuan bermula semasa pelajar melaksanakan Flipped Classroom menerusi
aktiviti di luar bilik darjah. Maklumat ini kemudiannya dihubungkan dengan
maklumat baru yang diperolehi menerusi pembelajaran sewaktu dalam bilik darjah.
Imu pengetahuan diperolehi melalui interaksi skema minda, pengalaman sedia ada
dengan situasi baru. Ini bermakna pembelajaran tidak akan berlaku sekiranya
seseorang itu tidak dapat mengenal pasti hubungan antara maklumat sedia ada
dengan situasi baharu. Teori pembelajaran kognitif juga melihat kepada cara pelajar
berfikir. Pemahaman mereka mengenai proses pemikiran mereka dapat membantu
mereka belajar. Antara contoh proses ini berlaku adalah apabila guru memberikan
peluang kepada pelajar untuk mengemukakan soalan, gagal, dan berfikir dengan
berkesan. Strategi ini dapat membantu pelajar memahami bagaimana proses
pemikiran mereka berfungsi, dan menggunakan pengetahuan ini untuk membina

peluang pembelajaran yang lebih baik.

Kekuatan modul juga terletak kepada pengintegrasian gamifikasi yang
disesuaikan dengan pelaksanaan sesi dan objektif pembelajaran serta tahap
kebolehan pelajar. Penilaian pakar bagi penggunaan elemen-elemen gamifikasi yang
digunakan dalam modul GamyFlip-Pro iaitu mata, lencana, papan pendahulu,
ganjaran dan cabaran menunjukkan bahawa ianya sesuai digunakan. Pengintegrasian
elemen gamifikasi yang baik akan dapat merangsang minat pelajar dan mampu
mengatasi isu-isu pembelajaran berkaitan dengan hasil pembelajaran yang
dikehendaki (Mese & Ozgur, 2019). Selain daripada itu elemen aras perkembangan
(level) yang diolah ke dalam scenario penceritaan disusun mengikut urutan aras

perkembangan topik yang dipelajari. Perkara ini bertepatan dengan dapatan kajian
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Dichev dan Dicheva (2017) yang menunjukkan bahawa penggunaan elemen-elemen
gamifikasi yang tepat dapat memberikan kesan yang optimum kepada murid dari

aspek motivasi, pelibatan dan pencapaian.

Gamifikasi memiliki banyak persamaan dengan teori Behaviorisme dari segi
peneguhan, maklumbalas dan cabaran, namun gamifikasi bukanlah penambahbaikan
teori Behaviorisme kerana penilaian dalam proses gamifikasi dibuat berdasarkan
perspektif komuniti berbanding perspektif individu (Nur Izwani, 2021). Sebagai
contoh, elemen papan pendahulu dalam gamifikasi digunakan untuk mengiktiraf
pencapaian individu dalam konteks komuniti dan bukan kepada penilaian individu
semata-mata. Selain itu, gamifikasi lebih mementingkan pencapaian individu secara
berperingkat pada setiap tahap pembelajaran dan tidak dilihat secara keseluruhan

tahap pembelajaran.

Gamifikasi juga memberikan peluang kepada pelajar untuk meneroka
pembelajaran dan memilih jalan sendiri untuk mencapai sesuatu objektif
pembelajaran yang mana pensyarah bertindak sebagai fasilitator yang
mengemukakan pelbagai jalan dan keputusan dibuat oleh pelajar. Gamifikasi berbeza
dengan teori Kognitif terutamanya dari segi pemprosesan maklumat oleh pelajar
yang mana gamifikasi menekankan pemprosesan maklumat secara sistematik
berbanding secara adhoc dalam teori Kognitivisme. Gamifikasi juga berbeza dengan
teori konektivisme dari segi perspektif jaringan sosial yang mana Konektivisme
menyatakan jaringan sosial bukan sebagai satu kerangka pembelajaran tetapi sebagai
satu komponen yang saling berinteraksi dalam membentuk pembelajaran. Namun

begitu, gamifikasi melihat jaringan sosial sebagai satu asas kepada motivasi dan
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maklumbalas yang diterima dalam komuniti terhadap seseorang murid akan dapat
meningkatkan tahap pelibatan murid dalam proses pembelajaran. Berbeza dengan
teori Konstruktivisme yang menekankan bahawa proses pembelajaran adalah unik
bagi setiap individu dan pengetahuan dibina sepanjang proses pembelajaran
(Murphy, 1997), gamifikasi menggunakan perspektif individu untuk mempelajari
sesuatu perkara dengan kebebasan untuk memilih jalan pembelajaran sendiri
berdasarkan kepada keperluan dan kualiti secara individu. Selain itu, penilaian
terhadap tahap pencapaian individu dalam gamifikasi bergantung kepada perspektif
komuniti yang mana kesukarannya adalah untuk menilai kepelbagaian murid dalam
satu sistem. Walaupun gamifikasi mempunyai persamaan dan perbezaan dengan
teori-teori pembelajaran yang sedia ada, namun gamifikasi belum cukup ampuh
untuk dijadikan sebagai salah satu teori pembelajaran kerana gamifikasi tidak
mempunyai konsep yang eksplisit dalam menerangkan pembinaan pengetahuan
berbanding teori pembelajaran yang lain (Biro, 2013). Hal ini menyebabkan teori
gamifikasi masih tidak dapat diklasifikasikan sebagai teori pembelajaran yang kukuh
berbanding teori-teori pembelajaran sedia ada. Dalam hal ini, penyelidik
menggunakan teori Konstruktivisme dan teori Behaviorisme yang sudah pun
mempunyai tapak yang kukuh sebagai teori pembelajaran untuk membangunkan
modul GamyFlip-Pro. Hal ini berdasarkan kepada perkaitan rapat teori
Konstruktivisme dan Behaviorisme dengan konsep gamifikasi dari segi proses

pembelajaran dan motivasi murid (Kapp, 2012).
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6.3.4 Kesan Penggunaan Modul GamyFlip-Pro

Perbincangan pada bahagian 6.3.4 sehingga 6.3.7 adalah bertujuan untuk menjawab

soalan kajian kedua hingga soalan kajian keempat iaitu:

i.  Soalan kajian kedua:

Adakah terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra tahap pencapaian,
motivasi dan penglibatan antara kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan sebelum

intervensi?

ii.  Soalan kajian ketiga:

Adakah terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pasca tahap pencapaian,
motivasi dan penglibatan antara kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan selepas

intervensi?

iii.  Soalan kajian keempat:

Adakah terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra dan ujian pasca
tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan antara ujian sebelum intervensi dan selepas

intervensi bagi kumpulan kawalan berbanding kumpulan eksperimen?

Modul GamyFlip-Pro yang telah dibangunkan dinilai kesannya terhadap tiga
pemboleh ubah kajian iaitu tahap pencapaian, motivasi dan tahap penglibatan pelajar.
Penilaian ini dilakukan bagi mengukur sama ada modul yang dibangunkan ini
mencapai objektif pembangunannya. Modul yang lengkap sepenuhnya adalah modul

telah telah diuji keberkesanannya ke atas pengguna modul (Sidek, 2005). Reka
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bentuk kuasi eksperimen ujian pra dan ujian pos kumpulan tidak seimbang digunakan
bagi tujuan penilaian keberkesanan. Pemilihan jenis reka bentuk ini adalah kerana
terdapat kekangan untuk pelaksanaan kajian eksperimen benar dari aspek
pentadbiran, gangguan jadual pengajaran dan pembelajaran serta perubahan lokaliti

pelajar antara kelas.

Data-data yang diperolehi diuji mengikut syarat-syarat ujian parametrik iaitu
kenormalan taburan data, homogeniti, lineariti, homoskedastisiti dan sebagainya
mengikut cadangan Pallant (2003) dan Field (2009). Ujian statistik yang digunakan
dalam kajian ini adalah ujian statistik MANOVA, MANCOVA dan MANOVA
pengukuran berulang bagi menguji kesan modul GamyFlip-Pro terhadap tahap
pencapaian, motivasi dan tahap penglibatan pelajar. Analisis yang sama juga
dilakukan ke atas sub skala pemboleh ubah motivasi dan tahap penglibatan untuk
mendapatkan gambaran yang lebih terperinci tentang kesan modul terhadap

pemboleh ubah utama.

6.3.5 Kesan Modul GamyFlip-Pro Terhadap Tahap Pencapaian Pelajar

Pendekatan FC merupakan pendekatan yang menjadi perhatian di luar negara dan mula
didekati oleh pendidik di Malaysia manakala gamifikasi pula sebelum ini digunakan
dalam bidang ekonomi dan pemasaran tetapi mula mendapat perhatian dalam bidang
Pendidikan. Dapatan kajian-kajian lepas mendapati pengintegrasian FC dan gamifikasi

menyumbang secara signifikan terhadap pencapaian pelajar.
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Perbincangan terhadap intervensi dan kesannya terhadap tahap pencapaian
pelajar merujuk kepada dapatan statistik yang diperoleh. Dalam kajian ini,
pendekatan GFC diaplikasi dalam bentuk modul pembelajaran GamyFlip-Pro dan
diuji kesannya secara spesifik dalam tajuk analisis masalah dan reka bentuk
penyelesaian masalah. Pemilihan topik ini adalah berdasarkan daripada dapatan
kajian keperluan yang telah dibuat sebelum modul dibangunkan. Dapatan kajian
keperluan menunjukkan bahawa topik ini merupakan tajuk yang sukar dipelajari dan
dikuasai. Hal ini kerana kandungannya sendiri yang abstrak dan memerlukan pelajar
berfikir dan memahami masalah dengan baik. Apabila pembelajaran semakin sukar,
minat pelajar untuk mempelajari kandungan pelajaran juga menurun. Di samping itu
juga, peruntukan masa pembelajaran yang terhad di dalam kelas merupakan antara
faktor yang mempengaruhi pencapaian pelajar. Maka, topik ini dipilih untuk

menggunakan pendekatan GFC.

Modul GamyFlip-Pro dibangunkan bermula dengan aras yang mudah diikuti
dengan aras yang sukar. Setiap situasi masalah yang diberikan juga merupakan
kesinambungan daripada aktiviti sebelumnya. Sebelum intervensi, tahap pencapaian
pelajar dalam kedua-dua kumpulan adalah setara. Dapatan selepas intervensi pula
menunjukkan secara keseluruhannya pencapaian pelajar kumpulan rawatan
mengatasi pencapaian pelajar kumpulan kawalan dalam ujian pos (skor min

kumpulan rawatan = 73.95, skor min kumpulan kawalan = 47.64).

Merujuk kepada Jadual 5.42 sebagaimana yang terdapat dalam bab 5, didapati
bahawa terdapat peningkatan yang bermakna terhadap kumpulan rawatan pada

pencapaian skor min pra-ujian kepada pos-ujian bagi pemboleh ubah tahap
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pencapaian pelajar. Hasil daripada eksperimen yang telah dijalankan menunjukkan
bahawa pencapaian pelajar kumpulan rawatan yang menggunakan modul GamyFlip-
Pro adalah signifikan lebih baik berbanding dengan kumpulan kawalan yang
menggunakan pendekatan pengajaran dan pembelajaran sedia ada bagi topik Analisis
dan Reka Bentuk Penyelesaian Masalah. Dapatan kajian ini menyokong kajian yang
dijalankan oleh Su dan Cheng (2015) yang mendapati bahawa terdapat peningkatan
pencapaian dalam kumpulan rawatan berbanding kumpulan kawalan. Peningkatan
pencapaian pelajar dalam kumpulan rawatan adalah lebih ketara berbanding

kumpulan kawalan walaupun pada ujian pra, kedua-dua kumpulan adalah setara.

Hasil dapatan menunjukkan bahawa kajian ini jelas bertepatan dengan
matlamat utama kajian 1aitu meningkatkan tahap pencapaian subjek melalui
penggunaan gabungan pendekatan flipped classroom dan gamifikasi. Strategi
pengajaran flipped classroom dan gamifikasi yang distrukturkan dengan rapi
merupakan satu cara untuk mengatasi masalah pencapaian dalam kalangan pelajar
untuk menguasai topik yang dipelajari. Kesesuaian gamifikasi diterapkan ke dalam
pendekatan flipped classroom dalam meningkatkan tahap pencapaian pelajar
bersesuaian dengan pandangan beberapa pengkaji lalu yang mencadangkan kajian
keberkesanan GFC terhadap tahap pencapaian pelajar apabila kajian keberkesanan
pendekatan FC tidak menunjukkan perbezaan dengan pembelajaran secara
tradisional apabila hanya pendekatan FC digunakan dalam persekitaran bilik darjah
(Hagen & Fratta, 2014; Lavelle et al., 2015; Redekopp & Ragusa, 2013; Thomas &

Philpot, 2012).
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Melalui pendekatan FC, pelajar mempunyai masa yang lebih efektif sewaktu
pembelajaran di dalam kelas kerana pensyarah dapat memfokuskan pembelajaran
pada aras yang lebih tinggi semasa di dalam kelas kerana aktiviti di luar bilik darjah
yang diikuti pelajar telah memberi pendedahan awal kepada pelajar dengan
kandungan pelajaran (Borit & Stangvaltaite-Mouhat, 2020; Khalid, Zalina, &
Nuwairi, 2018) yang arasnya lebih mudah dan mampu dilakukan oleh pelajar
walaupun guru tidak terlibat secara langsung. Persekitaran ini juga dibantu oleh
penggunaan elemen-elemen permainan yang menimbulkan keseronokan pada pelajar
dan mendorong pelajar untuk berusaha menjayakan aktiviti pembelajaran (Baydas &
Cicek, 2019; Huang & Hew, 2018; Legaki et. al., 2019; Marin, Frez, Cruz-Lemos &
Genero, 2018). Dalam kajian ini ianya dibuktikan melalui mata atau skor yang
dikumpulkan oleh pelajar semasa aktiviti di luar bilik darjah. Skor-skor yang
dikumpulkan menunjukkan bahawa pelajar bertanggungjawab melakukan aktiviti
luar bilik darjah. Dapatan ini menolak pendapat Chorney (2012) dan Todd (2017)
yang menyatakan gamifikasi dalam pembelajaran hanya berfungsi sebagai
penggunaan sistem mata semata-mata untuk memanipulasikan tingkah laku. Dapatan
ini juga bertentangan dengan pendapat McKernan et al., (2015) yang menyatakan
bahawa pendidikan berasas permainan tidak memberi kesan terhadap pembelajaran
pelajar. Dapatan kajian ini menyokong kajian lepas iaitu pelajar memperoleh skor
pencapaian yang lebih tinggi melalui gabungan FC dan gamifikasi (Scott, Sorokti &
Merrell,2016; Zainuddin, Shujahat, Chu, Haruna, & Farida, 2019). Ini mebuktikan
bahawa pendekatan GFC adalah lebih berkesan daripada pengajaran tradisional
dalam meningkatkan pencapaian pelajar (Asiksoy, 2017; Parra-Gonzélez, Belmonte,

Segura-Robles, & Cabrera, 2020) bukan sahaja di luar negara tetapi juga di Malaysia.
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Kajian ini turut membuktikan bahawa pelaksanaan teori Kognitif ke dalam
kaedah GFC mampu meningkatkan pencapaian pelajar. Jean Piaget berpendapat
bahawa pelajar adalah ejen aktif dalam mencipta pengetahuan mereka sendiri. [lmu
pengetahuan diperolehi melalui interaksi skema minda, pengalaman sedia ada
dengan situasi baru. Dalam hubungan ini, dapat dinyatakan bahawa Teori
Pembelajaran Kognitif sesuai diaplikasikan dalam pembelajaran flipped classroom.
Contohnya, pelajar melakukan aktiviti pembelajaran kendiri seperti melakukan
pembacaan atau mengulang kaji pelajaran secara kendiri sebagai persediaan sebelum
sesi pembelajaran di bilik darjah. Seterusnya, kerangka pengetahuan pelajar
berkembang apabila penstrukturan semula maklumat berlangsung dalam minda
pelajar semasa sesi pembelajaran di bilik darjah dijalankan melalui bimbingan
pensyarah dan juga perbincangan dengan rakan-rakan atau ahli kumpulan. Suntikan
elemen bimbingan pensyarah dan pembelajaran secara berkumpulan ini membuka
dimensi penerokaan maklumat seterusnya meningkatkan kefahaman isi kandungan
pelajaran topik analisis masalah dan reka bentuk penyelesaian yang kekal dalam
memori jangka panjang melalui proses adaptasi yang melibatkan penyerapan dan
pengubahsuaian skema kognitif. Terdapat lima implikasi terhadap pembelajaran
melalui teori pembelajaran kognitif (Ormrod, 2008). Implikasi tersebut adalah
pembelajaran akan dipengaruhi oleh proses kognitif, keupayaan manusia berfikir
berlaku seiring dengan perkembangan usia, manusia akan dapat menyusun bahan
yang dipelajari, bahan pembelajaran baharu akan lebih mudah dikuasai apabila
manusia dapat menghubungkan bahan berkenaan dengan pengetahuan sedia ada dan
manusia mampu mengawal proses pembelajarannya (Cimer, 2012; Roslina, Mohd

Nor Syahrir, & Muruthi, 2017).
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Kesimpulannya, gabungan flipped classroom dengan gamifikasi dapat
meningkatkan pencapaian mata pelajaran Pengaturcaraan pelajar di peringkat pra-
universiti. Justeru, terdapat beberapa cadangan kepada pendidik yang ingin
menambah baik pencapaian pelajar mereka melalui pendekatan GFC. Antara
cadangan tersebut ialah pensyarah perlu menambah baik proses P&P, iaitu dengan
cara meneroka penggunaan teknologi atau media yang berkesan dan
menyesuaikannya dengan tahap pelajar dan mata pelajaran yang diajar oleh mereka
(Landers, 2014.) Pendidik perlu sentiasa bersedia dengan penggunaan platform
untuk penyediaan bahan yang lebih terkini mengikut perubahan zaman (Parra-
Gonzalez et al., 2020). Usaha mereka juga perlu mendapat kerjasama dan sokongan
daripada pihak pentadbir. Pihak pentadbir perlu mengendalikan program
pembangunan profesional dengan memberikan latihan dan pengetahuan kepada
pensyarah untuk melaksanakan pendekatan GFC dengan berkesan dan memberikan
kesedaran kepada mereka untuk mengubah amalan pedagogi mengikut keperluan
sekolah. Selain itu, pihak pentadbir perlu menyediakan guru dengan pengetahuan
yang berkaitan dengan flipped classroom dan gamifikasi. Kajian mengenai GFC juga
seharusnya diperluaskan lagi dengan mengaplikasikannya terhadap pelajar di negara

ini dan tidak terikat kepada subjek Sains Komputer sahaja.

Kesimpulannya, dalam konteks pendidikan di Malaysia, aplikasi pendekatan
flipped classroom dan gamifikasi dalam pembangunan modul pendidikan adalah
signifikan kerana ia dapat memberikan kesan positif terhadap peningkatan
pencapaian pelajar. Oleh itu, pendekatan ini perlu diberi keutamaan dan perlu

diaplikasikan dalam konteks pendidikan di Malaysia.
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6.3.6 Kesan Modul GamyFlip-Pro Terhadap Motivasi Pelajar

Elemen motivasi sering digunakan dalam penyelidikan sebagai pemboleh ubah
bersandar ataupun pemboleh ubah mediator bagi melihat perubahan tingkah laku
manusia dalam merentasi pelbagai konteks persekitaran. Kajian terhadap elemen
motivasi dalam pendidikan adalah untuk melihat lebih khusus aspek motivasi dalam

mempengaruhi perubahan tingkah laku pelajar terhadap aktiviti pembelajaran.

Bagi kajian ini, pengkaji merujuk motivasi sebagai kecenderungan, keinginan
dan semangat yang kuat pada seseorang pelajar untuk mempelajari kandungan
melalui penggunaan bahan modul berdasarkan empat komponen iaitu keyakinan,
perhatian, relevan dan kepuasan. Brophy (2013) menyatakan kecenderungan
individu untuk belajar direfleksikan sebagai usaha dan fokus pelajar terhadap sesuatu
aktiviti pembelajaran. Ini membuktikan bahawa individu atau kumpulan bertingkah

laku mempunyai sebab-sebab tertentu.

Hasil dapatan menunjukkan bahawa sebelum intervensi, kumpulan rawatan
dan kawalan secara keseluruhannya menunjukkan tahap motivasi yang rendah (skor
min: kumpulan kawalan =137.41; kumpulan rawatan =133.56). Dapatan juga
menunjukkan kedua-dua kumpulan adalah setara dari segi tahap motivasi sebelum
intervensi dengan nilai p yang tidak signifikan dalam ujian pra motivasi ([ F(1,80) =
2.333, p=.131> 0.05]). Dapatan menunjukkan bahawa skor min bagi kedua-dua
kumpulan untuk setiap sub skala motivasi adalah setara dan tidak menunjukkan
perbezaan yang besar iaitu menarik perhatian (skor min: kumpulan kawalan = 44.79;
kumpulan rawatan = 42.74), kerelevanan (skor min: kumpulan kawalan =35.49;

kumpulan rawatan =35.33), keyakinan (skor min: kumpulan kawalan =32.31;
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kumpulan rawatan =31.58) dan kepuasan (skor min: kumpulan kawalan = 24.82;
kumpulan rawatan = 23.91). Skor min bagi setiap sub skala motivasi kumpulan
kawalan adalah lebih tinggi berbanding kumpulan rawatan namun dengan perbezaan

yang kecil.

Setelah intervensi, dapatan kajian menunjukkan bahawa kumpulan rawatan
mempunyai tahap motivasi yang lebih baik berbanding kumpulan kawalan secara
keseluruhannya apabila pemboleh ubah motivasi menunjukkan peningkatan
keempat-empat sub skalanya iaitu menarik perhatian, kerelevanan, keyakinan dan

kepuasan.

Perbandingan dapatan ujian pra pos antara kumpulan menunjukkan bahawa
tahap motivasi bagi kedua-dua kumpulan adalah berbeza. Kumpulan rawatan
menunjukkan peningkatan dalan ujian pasca bagi keempat-empat sub skala motivasi
namun sebaliknya bagi kumpulan kawalan (Rujuk Rajah 5.13, 5.14, 5.15 dan 5.16).
Kumpulan rawatan menunjukkan peningkatan yang tinggi bagi sub skala menarik
perhatian diikuti dengan keyakinan. Manakala bagi kumpulan rawatan pula
menunjukkan trend penurunan bagi semua sub skala motivasi terutama pada sub

skala menarik perhatian.

Melalui dapatan kajian terhadap pemboleh ubah bersandar motivasi beserta
sub skalanya, secara keseluruhan penggunaan modul GamyFlip-Pro dapat
meningkatkan tahap motivasi pelajar dengan lebih baik berbanding kumpulan
kawalan terutamanya dari segi menarik perhatian dan keyakinan. Dapatan ini

bertepatan dengan pandangan Kuo dan Chuang (2016) dan, Mese dan Ozgur (2019)
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yang menyatakan bahawa gamifikasi dapat menarik perhatian pelajar dalam
perkembangan pembelajaran. Dalam kajian ini, jika ditinjau daripada sesi
pembelajaran yang diikuti jelas menunjukkan bahawa setiap sesi menekankan
penggunaan gamifikasi untuk mendorong pelajar melakukan aktiviti terutama
aktiviti pra-pembelajaran. Bermula dengan mengetahui matlamat akhir dalam
permainan, subjek diperincikan dengan cara untuk mencapai matlamat tersebut
melalui elemen permainan. Setiap elemen distrukturkan dan dihasilkan oleh pengkaji
supaya setiap sesi pembelajaran akan dilaksanakan oleh subjek. Dapatan ini sekali
gus menolak pendapat oleh Hanus and Fox (2015) yang menyatakan bahawa
gamifikasi memberi kesan negatif terhadap motivasi pelajar dan juga tidak selari
dengan dapatan kajian kuantitatif Mese & Ozgur (2019) yang juga mendapati tiada
perbezaan signifikan bagi kedua-dua kumpulan iaitu kumpulan kawalan yang
menggunakan kaedah tradisional dan kumpulan rawatan yang menggunakan

pendekatan GFC.

Justeru, dapat dirumuskan bahawa intervensi yang dijalankan mempunyai
hubungan yang signifikan terhadap pemboleh ubah motivasi dalam kalangan subjek.
Penggunaan mekanisme permainan yang digunakan dalam modul berjaya menarik
perhatian pelajar terhadap pembelajaran topik Analisa masalah dan reka bentuk
penyelesaian, membina kerelevanan penyampaian kandungan modul dalam diri
pelajar, membina keyakinan pelajar dan memberikan kepuasan kepada pelajar yang
menggunakan modul. Ini kerana pendekatan GFC yang diaplikasikan dalam modul
berjaya menarik perhatian pelajar dan membolehkan pelajar lebih fokus terhadap
pembelajaran serta memberi perhatian terhadap kandungan pembelajaran yang

seterusnya. Tumpuan pelajar terhadap keinginan mencapai matlamat permainan
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membantu pelajar untuk berusaha memahami isi kandungan yang disampaikan

dengan berkesan dan mengukuhkan proses pembelajaran.

Kesimpulannya dalam konteks pendidikan di Malaysia, pendekatan GFC
dalam pembangunan modul pendidikan dapat memotivasikan pelajar. Oleh itu,
pendekatan GFC adalah penting dan perlu diaplikasikan dalam pembangunan modul

pendidikan khususnya dalam konteks pendidikan di Malaysia.

6.3.7 Kesan Modul GamyFlip-Pro Terhadap Penglibatan Pelajar

Kajian ini mengkaji dimensi penglibatan pelajar di dalam pengajaran dan pembelajaran
sebagai usaha memperbaiki tahap pencapaian pelajar yang rendah, tahap kebosanan
yang tinggi, rasa tidak berpuas hati, dan kadar pengunduran yang tinggi dalam kalangan
pelajar (Fredricks et al., 2004; Hanndelsman, Briggs, Sullivan, & Annatte, 2005).
Menurut Cole dan Chan (1994), penglibatan pelajar didefiniskan sebagai penyertaan
aktif pelajar dalam aktiviti pembelajaran dan ianya memberikan banyak kebaikan
kepada pelajar. Kebanyakan kajian flipped classroom mendapati bahawa kekangan dari
segi penglibatan pelajar semasa aktiviti pembelajaran terutama bagi sesi di luar kelas.
Oleh yang demikian, gamifikasi diintegrasikan ke dalam pendekatan flipped classroom
untuk mengatasi masalah ini. Flipped classroom berasaskan gamifikasi ataupun
gamified flipped classroom (GFC) menunjukkan bahawa pendekatan ini berupaya
untuk meningkatkan penglibatan pelajar dalam aktiviti pembelajaran. Namun begitu,
sekiranya elemen gamifikasi yang digunakan tidak menepati konteks pelajar,
penglibatan pelajar akan menjadi kurang memuaskan (Huang & Soman, 2013). Oleh

yang demikian, kajian ini mengkaji kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro terhadap
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penglibatan pelajar bagu melihat kesan GFC yang digunakan dalam modul dalam aspek

afektif, tingkah laku, kognitif dan tiada penglibatan secara lebih khusus.

Hasil daripada eksperimen kuasi yang dijalankan menunjukkan bahawa
secara keseluruhannya, tahap penglibatan pelajar bagi kumpulan rawatan mampu
dipertingkatkan melalui penggunaan modul GamyFlip-Pro berbanding pelajar dalam
kumpulan kawalan yang belajar secara konvensional. Kumpulan rawatan
menunjukkan peningkatan pada kesemua sub skala tahap penglibatan berbanding
kumpulan kawalan iaitu kognitif [F(1,80)=11.016, p<.05], afektif [F(1,80)=7.349,
p<.05], tingkah laku [F(1,80)=13.966, p<.05], dan tiada penglibatan [F(1,80)=5.994,
p<.05]. hasil dapatan juga menunjukkan bahawa menerusi penggunaan modul
GamyFlip-Pro, masalah tiada penglibatan dapat dikurangkan (skor min kumpulan

rawatan = 12.47, skor min kumpulan kawalan = 10.82).

Sebelum intervensi, kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan menunjukkan
tahap penglibatan yang sama dalam aspek afektif, tingkah laku dan tiada penglibatan
(rujuk Jadual 5.24). Namun begitu, terdapat perbezaan signifikan antara kedua-dua
kumpulan ini bagi aspek kognitif. Kumpulan kawalan menunjukkan nilai yang lebih
baik bagi sub skala kognitif berbanding kumpulan rawatan. Selepas menjalani
intervensi, melalui ujian pasca didapati tahap penglibatan kumpulan rawatan bagi
keempat-empat subskala (afektif, tingkah laku, kognitif dan tiada penglibatan)

melebihi kumpulan kawalan (rujuk Jadual 5.44).

Perbandingan ujian pra pasca mendapati bahawa tahap penglibatan kumpulan

rawatan meningkat pada semua sub skala (rujuk rajah 5.17, 5.18, 5.19 dan 5.20)
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manakala bagi kumpulan kawalan, ianya menunjukkan peningkatan hanya pada satu
sub skala iaitu tingkah laku. Penurunan bagi tiga sub skala iaitu afektif, kognitif dan
tiada penglibatan ditunjukkan melalui ujian pra pos bagi kumpulan kawalan yang

menggunakan pendekatan pembelajaran konvensional.

Dapatan yang dinyatakan ini menunjukkan bahawa penggunaan modul
GamyFlip-Pro berkesan dalam meningkatkan tahap penglibatan pelajar berbanding
pembelajaran secara konvensional. Ini juga menunjukkan bahawa melalui
penggunaan GFC dalam modul GamyFlip-Pro membantu meningkatkan tahap
penglibatan afektif, tingkah laku dan kognitif pelajar. Penggunaan GFC mampu
meningkatkan keseronokan dan penglibatan pelajar dalam pembelajaran
dibandingkan dengan penggunaan FC tanpa gamifikasi (Borit & Stangvaltaite-
Mouhat, 2020). Dapatan ini juga selari dengan dapatan kajian-kajian yang terdahulu
yang menunjukkan pendekatan GFC dapat meningkatkan penglibatan pelajar dalam

aktiviti pembelajaran (Kuo & Chuang, 2016; Seixas, Gomes & de Melo Filho, 2016).

Hasil dapatan kajian dengan jelas menunjukkan bahawa dapatan kajian ini
bertepatan dengan matlamat utama kajian iaitu meningkatkan tahap penglibatan
pelajar melalui penggunaan pembelajaran bermodul dengan pendekatan GFC. Ini
membuktikan pembelajaran menggunakan pendekatan GFC yang dikaji amat
bersesuaian dengan dasar KPM iaitu untuk meningkatkan tahap penglibatan aktif
pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Hasil daripada keputusan yang
diperolehi juga membuktikan bahawa modul GamyFlip-Pro yang dikaji amat sesuai

serta boleh digunakan di peringkat pelajar pra-universiti dan juga dapat dijadikan
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sebagai alternatif untuk mengatasi masalah pelajar yang pasif dan pembelajaran

sehala.

Aktiviti dalam modul GamyFlip-Pro direka dengan memasukkan
persekitaran pembelajaran koperatif dan banyak menggunakan aktiviti penilaian
seperti penyoalan berbentuk penyelesaian masalah dunia sebenar. Kolaborasi dan
kerjasama dalam kumpulan dan bimbingan fasilitator memberikan sokongan kepeda
pelajar untuk menyelesaikan masalah bersama-sama. Harland (2002) menegaskan
bahawa menerusi refleksi secara kritis pelajar dapat memperkembangkan kemahiran
dan menilai pencapaian matlamat. Keadaan ini melatih dan memehirkan pelajar
untuk menilai dan mencetuskan kreativiti dalam kalangan pelajar (Schmidt, Rotgan
& Yew, 2011). Pengaplikasian pendekatan GFC di dalam bilik darjah dapat
menambah baik tahap penglibatan keseluruhan pelajar di luar dan dalam bilik darjah
melalui aktiviti perbincangan, merancang, menyelesaikan tugasan secara bersama-
sama. Melalui proses gamifikasi juga, pelajar dapat meningkatkan penglibatan untuk
membina sendiri pengetahuan berdasarkan pengalaman dan pengetahuan sedia ada
(teori konstruktivisme) secara berperingkat serta mendapat ganjaran dari segi mata
dan pengiktirafan terhadap tingkah laku yang diingini (teori behaviorisme).
Penglibatan pelajar secara berterusan ini akan meningkatkan motivasi pelajar untuk
berusaha menyelesaikan permasalahan dalam proses pembelajaran sama ada secara

individu atau berkumpulan.

Kesimpulannya GFC dapat mengekalkan tahap penglibatan pelajar. Justeru,
pensyarah atau pendidik perlu mempunyai pengetahuan dan kemahiran tentang

proses pelaksanaan GFC supaya dapat membantu pelajar yang kurang pengalaman
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tentang proses pelaksanaan GFC. Selain itu, pensyarah juga perlu menggalakkan
semua pelajar untuk sama-sama terlibat dalam aktiviti pembelajaran bagi melicinkan
proses pembelajaran. Di samping itu, pensyarah perlu membuat perancangan yang
teliti supaya pendekatan GFC yang digunakan dapat menggalakkan pembelajaran
secara aktif dan bekerjasama dalam menyelesaikan masalah. Dapatan kajian ini juga
selari dengan kajian-kajian yang terdahulu yang menunjukkan bahawa pendekatan
gamifikasi dapat meningkatkan tahap pelibatan murid dalam pembelajaran (Da
Rocha Seixas et al., 2016; Armier, Shepherd & Skrabut, 2016). Dapatan kajian ini
juga bercanggah dengan pandangan Bogost (2015) yang menyatakan bahawa
gamifikasi hanya suatu pendekatan yang memanipulasi mekanik permainan semata-
mata. Dapatan kajian ini juga menambah pengetahuan dalam bidang pendidikan
secara amnya apabila kajian ini menampilkan sisi positif pendekatan gamifikasi
dalam bentuk modul pembelajaran berbanding kajian lain yang banyak
menggunakan pendekatan gamifikasi dalam bentuk aplikasi pembelajaran digital
(Welbers et al. , 2019 ; Rachels & Rockinson, Szapkiw, 2018; Zhou & Shi, 2017) ,
secara dalam talian (Jang, Park, & Mun, 2015; de Santana et al., 2016 ; Tsay,
Kofinas, & Luo, 2018) dan pembelajaran mobil (Boyinbode, 2018 ; Su & Cheng,

2015).

Teori Konstruktivisme menyokong kepada pembelajaran gamified flipped
classroom yang dijadikan sebagai teras dalam Pembangunan modul ini. Teori ini
menekankan pendekatan pembelajaran secara kolaboratif. Aktiviti-aktiviti yang
direka bentuk memastikan pelajar saling berkongsi maklumat dan idea untuk
menyelesaikan masalah dan pensyarah bertindak sebagai fasilitator. Proses interaksi

sosial yang wujud di dalam pembelajaran akan membantu dalam meningkatkan
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kemahiran sosial pelajar dan menggalakkan pelajar saling berinteraksi tanpa
sempadan Dalam persekitaran pembelajaran konstruktivisme, suasana pembelajaran
adalah berpusatkan pelajar iaitu pelajar melakukan aktiviti secara sendiri dan dapat
menerima tanggungjawab pembelajaran mereka sendiri (Bas, 2008; Brooks &
Brooks, 1999). Pelaksanaan aktiviti secara kolaboratif membantu dalam
meningkatkan tahap penglibatan pelajar. Mereka akan melaksanakan aktiviti secara
aktif melalui proses interaksi sosial sama ada antara pelajar dengan pelajar atau
pelajar dengan pensyarah. Berdasarkan teori Vygotsky (1978), faktor sosial
menyumbang kepada pembangunan kognitif pelajar selain daripada faktor budaya

dan Bahasa (McLeod, 2007).

6.4  Implikasi Kajian

Dapatan kajian telah memberi implikasi yang positif kepada pihak-pihak tertentu
terutamanya pelajar, pendidik, Kementerian Pendidikan Malaysia dan penyelidik-
penyelidik lain. Implikasi kajian ni dilihat daripada beberapa sudut iaitu implikasi
terhadap pembelajaran pengaturcaraan, pembangunan modul, penggubalan kurikulum

dan implikasi kajian terhadap pensyarah dan pelajar.

6.4.1 Implikasi Penyelidikan Terhadap Aspek Konseptual dan Teoritikal

Kajian ini memberi implikasi dari aspek teori pembinaan modul kepada penyelidik-
penyelidik lain. Pembinaan GamyFlip-Pro ini menggunakan gabungan model
Pembangunan Modul Sidek (2005), Lima Langkah Mengaplikasikan Gamifikasi dalam

Pembelajaran (Huang & Soman, 2013) dan Prinsip Pertama Pengajaran (Merrill, 2012).



341

Gabungan model ini dilihat mempunyai unsur dan ciri yang sistematik dan terperinci.
Gambaran jelas setiap langkah pembinaan modul dapat diilustrasikan melalui rajah
memudahkan penyelidik lain membangunkan modul. Pembentukan gabungan model

ini ditunjukkan oleh Rajah 4.1.

Selain daripada fasa pembangunan, kajian ini juga memberi implikasi
terhadap fasa penilaian modul. Terdapat tiga instrumen penilaian modul yang
digunakan oleh penyelidik semasa fasa tersebut iaitu Ujian Tahap Pencapaian (UTP),
Soal selidik motivasi (IMMS) dan Soal selidik penglibatan (IPBD). Oleh itu,
instrumen ini amat sesuai digunakan oleh penyelidik lain untuk tujuan menilai modul
latihan mereka. Maka, kajian ini juga memberi implikasi penting dalam penilaian
modul. Justeru, penyelidik lain boleh menggunakan langkah yang sama bagi
membangunkan instrumen penilaian modul mereka. Di samping itu, kajian ini juga
menggunakan dua kaedah untuk menentukan kesahan kandungan iaitu kesahan
kandungan berdasarkan Russell (1974) dan kesahan kandungan aktiviti modul oleh
Mohamad Aziz Shah (2010). Penilaian yang dilakukan menggunakan kedua-dua
kaedah ini menjadikannya sebagai proses yang terperinci dan menyeluruh. Maka,
kajian ini juga memberikan implikasi dari aspek teori kaedah menentukan kesahan

modul. Penyelidik lain boleh menjadikan ini sebagai rujukan pada masa akan datang.

Modul yang dibangunkan juga mempunyai elemen pembelajaran berasaskan
[flipped classroom dan gamifikasi. Ini bermakna secara praktikalnya kajian ini dapat
mengembangkan lagi kedua-dua kaedah pendekatan ini. Dapatan kajian juga
menunjukkan bahawa amalan pengajaran dan pembelajaran pensyarah atau guru

perlu ditransformasikan sesuai dengan pembelajaran abad ke 21. Hal ini jelas
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menunjukkan modul GamyFlip-Pro mampu meningkatkan pengetahuan dan
kemahiran pengguna ke atas kedua-dua teori konseptual ini. Oleh kerana kajian
berkaitan GFC masih kurang dijalankan di Malaysia, maka kajian ini boleh dianggap
mengisi kekosongan pengetahuan dalam hal ini. Menurut (Nias Ahmad et al., 2017),
penyelidikan perhubungan mengenai gamifikasi dengan pencapaian dalam
pendidikan dalam konteks Malaysia masih belum difahami sepenuhnya. Oleh yag
demikian, dapatan kajian ini diharap dapat memberikan gambaran dan maklumat
kepada penyelidik lain yang berminat dalam menjalankan kajian berkenaan reka

bentuk pembangunan dan penilaian kesan penggunaan modul.

Mengetahui kekangan pensyarah atau guru dalam melaksanakan pengajaran
berkonsepkan GFC ini, maka kajian ini dapat membantu pendidik menjalankan sesi
pengajaran berkonsepkan GFC kelak. Melalui aktiviti penyelesaian masalah yang
melibatkan kehidupan harian dan memberi pengalaman yang tidak terhingga kepada
pelajar diharap memberi manfaat yang besar dalam membangunkan pengetahuan dan

kemahiran modal insan secara optimum.

Dalam aspek teori pembelajaran pula, kajian ini menggunakan beberapa teori
iatu teori pembelajaran Konstruktivisme, teori pembelajaran kognitif, teori
behaviorisme dan teori Konektivisme. Teori konstruktivisme diterapkan dalam
pembelajaran melalui aktiviti-aktiviti modul yang berbentuk kolaborasi
berkumpulan dan tahap pemikiran dan kesukaran yang berbeza. Bagi teori
Behaviorisme pula, ianya diaplikasikan pada penggunaan elemen-elemen gamifikasi
yang digunakan dalam aktiviti pembelajaran yang berfungsi sebagai stimulus

ataupun ejen penggerak tingkah laku. Manakala bagi teori Konektivisme, ianya
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diterapkan dalam pelaksanaan aktiviti pembelajaran terutama bagi aktiviti di luar
bilik darjah yang menggunakan teknologi Internet untuk perkongsian dan kolaborasi
dalam bidang pendidikan sesuai dengan era digital masa kini. Justeru, kajian ini
menyokong kepada perkembangan teori-teori ini terutamanya teori Konektivisme

dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran.

Motivasi ARCS merupakan antara teori psikologi yang digunakan dalam
GFC. Ia digunakan dalam pembelajaran sebagai salah satu pendekatan untuk
mencipta, menstimulasikan dan mengekalkan persekitaran motivasi dalam
pembelajaran pelajar. Menurut motivasi ARCS ini, kesesuaian pemilihan aktiviti
perlulah bermakna dan dapat memberi ransangan positif berpandukan kepada teori
nilai jangkaan hasil yang mengatakan pelajar akan bermotivasi untuk melibatkan diri
dalam aktiviti atau tugasan jika mereka berpuashati terhadap nilai sesuatu tugasan
dan pelajar yakin dapat menyelesaikan tugasan yang diberikan. Hal ini secara tidak
langsung menunjukkan bahawa modul GamyFlip-Pro yang menerapkan elemen-
elemen gamifikasi dalam aktiviti pembelajaran sesuai dan berpotensi meningkatkan

keterujuaan pelajar dalam pembelajaran.

6.4.2 Implikasi Penyelidikan Terhadap Amalan Pengajaran dan Pembelajaran

Modul berasaskan pendekatan GFC ini dibina khusus untuk pelajar di peringkat pra-
universiti dalam konteks pengajaran dan pembelajaran di Malaysia. lanya mengambil
kira keperluan pelajar, pendekatan GFC, penglibatan dan motivasi pelajar. Hasil
daripada analisis menunjukkan modul ini memberi kesan positif terhadap motivasi,

tahap penglibatan dan pencapaian. Modul ini boleh digunakan sebagai alternatif bahan
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bantu mengajar untuk para pendidik. Pembangunan modul ini juga merintis kepada
pembangunan modul pendidikan di Malaysia yang mengaplikasikan pendekatan flipped
classroom dan gamifikasi selain mengambil kira keperluan khusus pelajar dan minat
pelajar di dalam sesuatu topik, selain keperluan isi kandungan itu sendiri. Pendekatan
pembangunan modul berdasarkan GFC ini mampu memotivasikan pelajar melalui
elemen motivasi yang diterapkan seterusnya dapat meningkatkan pencapaian pelajar.
Dapatan kajian ini juga memberikan gambaran kepada pendidik berkenaan kesan

penggunaan modul GamyFlip-Pro dalam mata pelajaran pengaturcaraan.

FC disesuaikan dengan budaya dan cara hidup generasi pelajar kini yang
menggunakan teknologi digital secara optimum manakala konsep gamifikasi dalam
pendidikan pula bertujuan untuk meningkatkan penglibatan dan motivasi pelajar
dalam sesi pengajaran dan pembelajaran. Gamifikasi telah dikenalpasti sebagai satu
idea penting dalam prospek Pendidikan (Nurul, Mohamad, Salam, & Bakar, 2017).
Oleh itu, kajian ini sedikit sebanyak dapat memberikan idea dan maklumat kepada
guru untuk melaksanakan P&P yang berkonsepkan FC dan gamifikasi dalam bilik
darjah. Dapatan daripada kajian ini juga diharapkan dapat menjadi suatu alternatif
kepada teknik pengajaran guru sedia ada bagi mengelakkan kebosanan dan keciciran

pelajar dalam mempelajari sesuatu pelajaran.

Dapatan kajian keberkesanan modul berasaskan pendekatan flipped
classroom dan gamifikasi (GFC) ini membolehkan Kementerian Pendidikan
Malaysia memperolehi maklumat berkenaan reka bentuk dan kesan pendekatan GFC
bagi modul yang dibangunkan dalam konteks Malaysia. Dapatan kajian ini juga

menyumbang kepada kepelbagaian kaedah pembelajaran abad ke-21. Pendekatan
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pembelajaran berasaskan GFC dalam perisian yang berpusatkan pelajar ini bersifat
holistik dan mampu menyumbang kepada peningkatan pencapaian pelajar secara
menyeluruh. Berdasarkan dapatan kajian ini, pihak Kementerian Pendidikan
Malaysia dapat mempelbagaikan kaedah P&P yang lebih berpusatkan pelajar

terutamanya dengan mengaplikasikan pendekatan GFC.

Kajian ini melibatkan proses kesahan dan kebolehpercayaan oleh pakar.
Pendapat pakar juga telah mengesahkan bahawa modul ini boleh dilaksanakan dan
mampu mencapai hasil pembelajaran yang ditetapkan. Namun usaha melakukan
perubahan ke atas amalan pengajaran dan pembelajaran memerlukan kesedaran dan
komitmen yang tinggi. Perkara ini dapat memastikan pelajar cemerlang dalam
pelbagai aspek dapat dihasilkan. Golongan pendidik perlu menganggap cabaran ini
sebagai satu usaha murni yang akan membuahkan hasil yang tidak terhingga. Oleh
itu, penyelidik menyarankan guru atau pensyarah menggunakan modul ini semasa
sesi pengajaran mereka agar implikasi modul ini dapat dikembangkan lagi kepada

mereka.

Sasaran pengguna modul ini selain daripada pelajar, ia juga boleh digunakan
ialah pensyarah Sains Komputer di Kolej Matrikulasi yang dipertanggungjawab
untuk mengajar subjek Sains Komputer. Oleh itu, kepelbagaian kaedah pengajaran
dapat dilaksanakan agar sesi pengajaran dan pembelajaran tidak membosankan.
Modul yang dibangunkan telah menyokong konsep bahawa seseorang akan belajar
dengan lebih berkesan jika mereka terlibat dalam aktiviti pembelajaran yang
menyeronokkan, berminat terhadap apa yang mereka pelajari, aktif mengambil

bahagian, berperasaan tenang, mampu melakukan refleksi pengalaman dan
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mempunyai hubungan dengan kehidupan seharian (Mohd Afifi, Nor’ain, & Mazlini,

2016).

Kajian ini juga dapat membuktikan bahawa kata-kata sesetengah orang
bahawa mata pelajaran Pengaturcaraan adalah sukar tidak tepat sama sekali. Ini
kerana Pengaturcaraan juga boleh diajar dengan cara, kaedah, strategi dan
pendekatan yang pelbagai. Maka itu, kajian ini mampu membuka minda dan
memberi idea iaitu mencadangkan kaedah alternatif kepada para pendidik untuk
dilaksanakan dalam sesi pengajaran dan pembelajaran mereka. Ini kerana contoh
pelaksanaan kaedah GFC yang terdapat dalam kajian ini boleh dijadikan sebagai

rujukan dan panduan kelak.

6.5 Cadangan Kajian Lanjutan

Berdasarkan kepada dapatan penyelidik dan juga kajian literatur serta dapatan yang
berbeza-beza dalam kajian-kajian lalu menunjukkan bahawa masih banyak yang perlu
diperhalusi dalam kajian GFC. Menerusi dapatan yang diperolehi daripada analisis
data, beberapa cadangan diutarakan oleh penyelidik daripada aspek amalan, konseptual
dan metodologi agar kajian ini dapat memberikan sumbangan kepada pihak yang
berkaitan. Pertama, kajian ini dijalankan di satu buah Kolej Matrikulasi sahaja. Justeru
itu, generalisasi hanya boleh dibuat kepada sampel kajian di lokasi berkenaan sahaja
dan mana-mana lokasi yang mempunyai situasi yang sama. Kajian boleh diperluaskan
kepada skop yang lebih besar iaitu merangkumi pelajar-pelajar di sekolah menengah
yang mengambil subjek Sains Komputer dan juga di Universiti. Ini kerana modul

GamyFlip-Pro merangkumi topik yang juga dipelajari di peringkat sekolah menengah
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iaitu tingkatan empat dan kursus asas pengaturcaraan di Universiti. Bilangan responden
yang lebih ramai akan membantu memperolehi dapatan kajian dan gambaran yang lebih
jelas mengenai tahap prestasi dan minat pelajar dalam proses pembelajaran
menggunakan modul berasaskan pendekatan flipped classroom dan gamifikasi. Oleh
yang demikian, data yang bakal diperolehi akan lebih tepat dengan taburan responden

dari pelbagai jenis institusi dan bilangan responden yang lebih ramai.

Cadangan kedua ialah, pendekatan gamifikasi yang digunakan bersama
dengan pendekatan flipped classroom dalam kajian ini adalah berbetuk bukan digital.
Skop kajian ini boleh diperluaskan dengan melihat perbandingan antara kesan
penggunaan gamifikasi bukan digital dan gamifikasi secara digital. Oleh kerana
kajian ini juga mengkaji tentang pendekatan flipped classroom dan gamifikasi, maka
dicadangkan agar penyelidik akan datang akan mengkaji lebih terperinci terhadap
pendekatan ini secara teknikal iaitu perbezaan dari sudut perbezaan penggunaan
platform bagi sesi luar kelas dan juga melihat secara terperinci elemen-elemen

permainan yang ada selain daripada yang digunakan dalam kajian ini.

Daripada aspek konseptual, pengintegrasian model pembangunan modul
Sidek, lima Langkah mengaplikasi gamifikasi dalam pembelajaran oleh Huang dan
Soman dan model pembelajaran Meriill telah digunakan dalam proses penghasilan
Modul GamyFlip-Pro ini. Pengintegrasian ketiga-tiga pendekatan atau perkara ini
berjaya menghasilkan modul yang mempunyai kesahan dan keboleh percayaan yang
baik. Namun modul ini terhad kepada dua topik utama sahaja iaitu analisis masalah

dan reka bentuk penyelesaian. Maka, disarankan penyelidik lain boleh membuat
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penambahan topik supaya kebolehgunaan modul dapat digunakan secara menyeluruh

dengan menggunakan pengintegrasian ketiga-tiga pendekatan ini.

Daripada aspek metodologi pula, dapatan kajian ini adalah berdasarkan
dapatan secara kuantitatif. Disarankan penyelidik lain untuk menjalankan
pendekatan kualitatif atau pendekatan campuran bagi mendapatkan pemahaman yang
lebih mendalam terhadap pendekatan ini. Kajian ini dirangka untuk mengkaji kesan
penggunaan modul GamyFlip-Pro terhadap tahap pencapaian, motivasi dan
penglibatan pelajar. Dapatan kajian dianalisis menggunakan ujian inferensi. Maka
dapatan kajian ini terhad kepada perbandingan min antara kumpulan yang dikaji.
Untuk memahami kesan penggunaan modul GamyFlip-Pro secara mendalam dan
terperinci, kajian secara kualitatif perlulah dilakukan ke atas pelajar dan juga
pensyarah. Dengan itu penerimaan dan kesan modul dapat diperjelaskan dengan

lebih mendalam.

Penyelidik juga mencadangkan supaya kajian akan datang dijalankan secara
terperinci kesan penggunaan pendekatan flipped classroom dan gamifikasi ini ke atas
kumpulan pelajar yang berprestasi tinggi dan kumpulan pelajar berprestasi rendah
untuk melihat kesesuaian pendekatan ini dari sudut tahap prestasi pelajar yang

berbeza.

6.6 Rumusan

Bab ini telah membincangkan hasil dapatan kajian mengikut persoalan kajian yang

dibina pada Bab 1. Latar belakang dan pernyataan masalah menunjukkan terdapat
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keperluan bagi membangunkan modul GamyFlip-Pro dalam pembelajaran. Kaedah
pembelajaran bermodul menggunakan pendekatan GFC dilihat satu kaedah yang baru
dan masih perlu didalami di Malaysia terutama kepada generasi Z. Modul ini
merupakan satu pendekatan alternatif kepada pendidik khasnya dalam bidang
pendidikan Sains Komputer. Hasil perbincangan menyimpulkan bahawa modul
GamyFlip-Pro berkesan dalam meningkatkan tahap pencapaian, motivasi dan
penglibatan pelajar. Kajian ini memberikan implikasi terhadap pembinaan dan
penilaian modul GamyFlip-Pro dan juga terhadap guru, pelajar dan penggubal

kurikulum dalam pendidikan.

Dalam kajian ini, kesan penggunaan GamyFlip-Pro menunjukkan dapatan
yang positif terhadap tahap pencapaian, motivasi dan penglibatan pelajar dalam tajuk
analisis masalah dan reka bentuk penyelesaian masalah. Oleh itu, kajian ini secara
tidak langsung memberikan sumbangan dalam aspek penggunaan kaedah flipped
classroom dan gamifikasi secara pembelajaran bermodul. Penggunaan pendekatan
gamifikasi bukan digital melalui modul yang dihasilkan adalah jarang dihasilkan dan
ini membuka peluang kepada penyelidikan akan datang untuk menyelidik lebih

lanjut.

Secara keseluruhannya, diharap penyelidikan ini memberikan sumbangan dan
manfaat kepada KPM khasnya Kolej Matrikulasi bagi melahirkan insan yang
seimbang. Kajian ini pastinya memberikan idea dan gambaran dari aspek pengajaran
dan pembelajaran bukan hanya pembelajaran di dalam kelas sahaja. Ia juga mampu
dilaksanakan luar kelas ditambah dengan elemen gamifikasi. Kaedah alternatif ini

juga dilihat memberikan impak ke atas pencapaian pembelajaran secara koperatif.
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Ini sekali gus menyahut seruan misi dan aspirasi negara dalam melahirkan modal
insan yang cemerlang, gemilang dan terbilang melalui kaedah pengajaran yang

bermakna secara holistik.
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LAMPIRAN A

SURAT KEBENARAN MENJALANKAN KAJIAN DARIPADA BAHAGIAN
DASAR PENYELIDIKAN PENDIDIKAN DAN BAHAGIAN MATRIKULASI,
KEMENTERIAN PELAJARAN MALAYSIA
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LAMPIRAN B

CONTOH SURAT LANTIKAN PAKAR
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LAMPIRAN C

SOAL SELIDIK KAJIAN KEPERLUAN MODUL BERKONSEPKAN
FLIPPED CLASSROOM DAN GAMIFIKASI
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LAMPIRAN D

SOAL SELIDIK KESAHAN KANDUNGAN MODUL (SKKM)
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Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 1.
Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 2.
Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 3.
Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 4.
Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 5.
Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 6.
Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 7.
Mengukur kebolehpercayaan terhadap sesi 8.

SEm ot p oo

Asas teoretikal

Asas kerangka modul adalah berdasarkan dua pendekatan iaitu kaedah pembelajaran secara

Slipped classroom dan keduanva adalah gamifikasi. Pendekatan [Jipped classroom
diperkenalkan pada tahun 2007 oleh Bergmann and Sams dan dirujuk sebagai kaedah
pembelajaran vang melibatkan pelajar melakukan aktiviti pembelajaran di dalam dua
persekitaran 1aitu di luar dan di dalam bilik darjah. Bermula dengan pelajar mempelajari
isi pelajaran di luar kelas melalui aktiviti menonton video, pembacaan, perbincangan dan
kemudian pembelajaran diteruskan dalam persekitaran di dalam kelas iaitu pelajar akan
dilibatkan dengan aktiviti pembelajaran untuk menguatkan pemahamannya mengenai
konsep atau pengetahuan penting yvang telah dipelajari di luar kelas. Gamifikasi ataupun
dalam Bahasa Inggerisnya: gamification mula digunakan buat pertama kalinya pada tahun
2002 oleh MNick Pelling dan ianya didefinisikan sebagai penggunaan elemen permainan
dalam konteks bukan bermain (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011) dan menjadikan
aktiviti yang asalnya bukan permainan sebagal suatu aktiviti bermain (Hoe, 2016;
(Yildirim, 2017). Elemen gamifikasi vang diterapkan di sini adalah system mata, fevel,
papan pendahulu {(leaderboard), lencana (badges) dan penceritaan (storptelling). Secara
kesimpulannya, konsep gamifikasi adalah proses untuk mencapai suatu matlamat vang
diingini melalui perubahan tingkah laku dan penglibatan menerusi penggunaan elemen
permainan dan pemikiran permainan yang membawa kepada keseronokan dalam aktiviti-
aktiviti vang bukan bermain. Gamifikasi diuntegrasikan ke dalam pembelajaran [Tipped
classroom untuk menjadikan aktiviti lebih berkesan dan mampu menarik minat dan
motivasi pelajar.
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LAMPIRAN E

SOAL SELIDIK KESAHAN KESESUAIAN SESI DAN AKTIVITI MODUL
(SKAM)
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LAMPIRAN F

SOAL SELIDIK PENILAIAN FLIPPED CLASSROOM DAN GAMIFIKASI
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LAMPIRAN G

SOAL SELIDIK KEBOLEHPERCAYAAN MODUL (SSKM)
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LAMPIRAN H

UJIAN TAHAP PENCAPAIAN UTP
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LAMPIRAN I

SOAL SELIDIK MOTIVASI IMMS
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LAMPIRAN J

SOAL SELIDIK PENGLIBATAN IPBD
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LAMPIRAN K

SOAL SELIDIK KESAHAN INSTRUMEN IMMS



425

Pengukuran menggunakan kaedah kekonsistenan dalaman (internal consistency) terhadap
skala menarik perhatian (attention), kerelevanan (relevance), keyakinan (confident) dan
kepuasan hati (satisfaction) dalam mmstrumen IMMS adalah tinggi dan instrumen sesuai
digunakan di dalam kajian. Keller (2010) menyatakan nilai kebolehpercayaan bagi empat
komponen iaitu; Menarik perhatian (attention) .89 Kerelevanan (relevance) .81 Keyakinan
{confident) .90 Kepuasan (satisfaction) .92 Bagi pemarkatan pula, soal selidik sebenar
IMMS menggunakan kaedah likert lima mata iaitu, TB (Tidak Benar), SB (Sedikit Benar),
SB (Sederhana Benar) dan KB (Kebanvakan Benar) dan SB (Sangat Benar).

ASAS TEORETIKAL ARCS

Model ARCS ini digunapakai secara meluas dalam menghasilkan bahan berarahan kerana
1a dapat menghubungkan teori motivasi pembelajaran, reka bentuk berarahan dan proses
pembangunan (Huang & Johnson, 2002). Kajian Huang et al. (2006) juga menunjukkan
aplikasi model ARCS berkesan dan dapat meningkatkan motivasi pelajar (Goksu et al.,
2017). Keller mencadangkan bahawa motivasi dalam pembelajaran dipengaruli oleh
empat komponen persepsi utama. Empat komponen dalam model motivasi ARCS (Keller,
1983; 1987) adalah;

Menarik perhatian { Attention, A)
Menarik minat dan mengekalkan perhatian pelajar dan rasa ingin tahu kepada bahan
pembelajaran.

LK erelevanan (Relevance, R)
Menghubungkan objekiif pembelajaran, minat pelajar, motif dan kegunaan pembelajaran
pada masa hadapan.

LKeyakinan (Confident, C)
Membina kevakinan dalam pembelajaran serta kemampuan menvelesaikan aktiviti dan
tugasan.

~Kepuasan (Satisfaction, 5)
Mewujudkan kepuasan pembelajaran secara ekstrinsik dan intrisik kepada pelajar apabila
berjaya menyelesaikan tugasan

TUJUAN SOAL SELIDIK KESAHAN KANDUNGAN IMMS
Tujuan soal selidik kesahan kandungan oleh panel pakar bagi soal selidik IMMS ini 1alah;

a. Memperoleh nilai kesahan kandungan keseluruhan IMMS
b. Memperoleh nilai kesahan kandungan sub skala 1: Menarik Perhatian

€. Memperoleh nilai kesahan kandungan sub skala 2: Kerelevanan
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LAMPIRAN L

SOAL SELIDIK KESAHAN INSTRUMEN IPBD
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b) Penglibatan tingkah laku

Penglibatan kelakuan merujuk kepada keupayaan bertindak merangkumi perhatian,
penyertaan dalam aktiviti, penggunaan masa menyelesaikan tugasan, bertanyakan
persoalan dan pemilihan tugasan ketika proses pembelajaran.

c) Penglibatan kognitif
Penglibatan kognitif merujuk kepada keupavaan mental seperti pemprosesan maklumat,
penggunaan strategi, metakognitif dan penumpuan.

d) Pengunduran /tiada penglibatan
Pengunduran melibatkan tingkahlaku atau tindakan menarik dinn daripada
penglibatan dalam sesuatu aktiviti atau proses.

TUJUAN SOAL SELIDIK KESAHAN KANDUNGAN IPBD
Tujuan soal selidik kesahan kandungan oleh panel pakar bagi soal selidik CEI ini ialah;

Memperoleh nilai kesahan kandungan keseluruhan CEI

Memperoleh nilai kesahan kandungan sub skala 1: Penglibatan Afekuf
Memperoleh nilai kesahan kandungan sub skala 2: Penglibatan tingkah laku
Memperoleh nilai kesahan kandungan sub skala 3: Penglibatan kognitif
Memperoleh nilai kesahan kandungan sub skala 4: Pengunduran/Tiada penglibatan

e o
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LAMPIRAN M

SOAL SELIDIK KESAHAN INSTRUMEN UTP
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LAMPIRAN N

JADUAL SPEFIKASI UJIAN
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LAMPIRAN O

MODUL GAMYFLIP-PRO (MANUAL FASILITATOR - SEBAHAGIAN)
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LAMPIRAN P

MODUL GAMYFLIP-PRO (MANUAL PELAJAR - SEBAHAGIAN)
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