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ABSTRAK 
 
 
Kajian ini bertujuan untuk membangunkan dan mengenal pasti kebolehgunaan aplikasi 
Go Space 4 dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) bagi topik Ruang untuk 
murid Tahun Empat. Penyelidikan ini menggunakan pendekatan Penyelidikan Reka 
Bentuk Pembangunan (PRP), berasaskan model ADDIE yang terdiri daripada tiga fasa. 
Fasa pertama adalah fasa analisis keperluan, melibatkan 76 orang guru opsyen 
Matematik sekolah rendah dari daerah Batang Padang. Dapatan menunjukkan terdapat 
keperluan dalam membangunkan aplikasi mudah alih, di mana guru memerlukan bahan 
pengajaran dan pembelajaran yang berasaskan teknologi. Peringkat seterusnya 
melibatkan proses reka bentuk dan pembangunan, di mana tujuh orang pakar digunakan 
untuk menilai kesahihan kandungan aplikasi. Indeks Kesahan Kandungan (CVI) 
digunakan untuk menilai kesahan kandungan aplikasi, mendedahkan nilai yang tinggi 
dan memuaskan iaitu 0.9. Fasa terakhir iaitu fasa ketiga ialah pelaksanaan dan penilaian 
kebolehgunaan aplikasi Go Space 4. Soal selidik kebolehgunaan diedarkan kepada 51 
orang guru Matematik. Hasil kajian menunjukkan bahawa guru memberikan penilaian 
sangat positif terhadap aplikasi Go Space 4, dengan purata keseluruhan sebanyak 4.26 
dan penilaian kebolehgunaan aplikasi sebanyak 4.22. Dapatan kajian juga 
menggambarkan bahawa aplikasi ini berhasil memberikan kepuasan dalam hal 
kebolehgunaan melalui reka bentuk antara muka, penyampaian maklumat, dan 
interaktif. Kesimpulannya, aplikasi Go Space 4 ini boleh digunakan sebagai satu 
alternatif dalam membantu proses pengajaran dan pembelajaran dalam topik Ruang. 
Implikasi kajian ini merealisasikan pelaksanaan pendekatan Pembelajaran Abad ke-21 
(PAK-21). 
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DEVELOPMENT AND USABILITY OF THE GO SPACE 4 GAME-BASED 
MATHEMATICS LEARNING APPLICATION IN THE  

FOURTH GRADE SPACE TOPIC 
 
 

ABSTRACT 
 
 
This study aims to develop and identify the usability of the Go Space 4 application in 
Game-Based Learning (GBL) for the topic of Space for Year Four students. The 
research utilizes the Developmental Research Design (DRD) approach, grounded in the 
ADDIE model, which comprises three distinct phases. The first phase is the needs 
analysis phase, involving 76 primary school Mathematics option teachers from the 
Batang Padang district. Findings show that there is a need in developing mobile 
applications, where teachers need teaching and learning materials that are based on 
technology. The next stage involves the design and development process, where seven 
experts are used to assess the validity of the application's content. The Content Validity 
Index (CVI) was used to assess the content validity of the application, revealing a high 
and satisfactory value of 0.9. The last phase, which is the third phase, is the 
implementation and usability evaluation of the Go Space 4 application. The usability 
questionnaire was distributed to 51 Mathematics teachers. The results of the study show 
that teachers gave a very positive evaluation of the Go Space 4 application, with an 
overall average of 4.26 and an application usability evaluation of 4.22. The findings of 
the study also illustrate that this application successfully provides satisfaction in terms 
of usability through interface design, information delivery, and interactive. In 
conclusion, this Go Space 4 application can be used as an alternative in helping the 
teaching and learning process in the topic of Space. The implications of this study are 
realizing the implementation of the 21st Century Learning approach (PAK-21). 
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BAB 1 

 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1 Pendahuluan 

 

Bab ini menerangkan tentang latar belakang kajian, pernyataan masalah, objektif 

kajian, persoalan kajian, kepentingan kajian dan definisi operasional. Latar belakang 

kajian menghuraikan isu-isu semasa dan juga penerapan Kurikulum Standard Sekolah 

Rendah (KSSR) 2011 memberikan cabaran terhadap pelbagai aspek dalam dunia 

pendidikan sekolah rendah (Letchumanan & Rosniza Aznie, 2021). Salah satu 

komponen pelaksanaan KSSR 2011 yang menjadi perhatian ialah penggunaan bahan 

pengajaran. Pada masa ini pengajaran dan pembelajaran memerlukan upaya yang lebih 

untuk meningkatkan pencapaian murid terutama dalam bidang Matematik. Untuk 

mewujudkan pembelajaran yang aktif dan berkesan, perlu adanya Pentaksiran Bilik 

Darjah (PBD) seperti permainan Matematik sambil belajar bagi murid sebagai 

penyokong dan lebih memudahkan proses pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc). 
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 Cabaran-cabaran yang mesti diselesaikan dalam pengajaran dan pembelajaran 

Matematik di sekolah diperincikan dalam pernyataan masalah, berserta rasional 

pemilihannya. Bagi memudahkan proses pembangunan aplikasi mudah alih 

Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP), kerangka konseptual kajian disediakan 

sebagai rujukan. Seterusnya tujuan kajian difokuskan kepada pembangunan dan 

kebolehgunaan aplikasi mudah alih bagi topik ruang untuk murid sekolah rendah 

dengan tiga objektif utama. Tiga persoalan kajian pula telah ditentukan dalam kajian 

ini mengikut objektif kajian. Kepentingan kajian ini bertujuan untuk tiga kumpulan: 

guru, murid dan Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM). Bab ini juga 

membincangkan batasan-batasan kajian. Takrifan operasional yang digunakan dalam 

kajian ini disediakan pada akhir bab ini. 

 

 

1.2 Latar Belakang Kajian 

 

Anjakan ketujuh, yang menekankan memanfaatkan penggunaan Teknologi dan 

Maklumat dan Komunikasi (TMK) untuk meningkatkan kaliber pengajaran dan 

pembelajaran di Malaysia, merupakan anjakan penting yang diterangkan dalam Pelan 

Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013–2025). Hasilnya, terdapat peluang untuk 

guru dan murid mendapat manfaat daripada penggunaan teknologi, khususnya melalui 

penggunaan peranti mudah alih dan aplikasi yang berkaitan dalam proses pengajaran 

dan pemudahcaraan (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013). Selain itu, 12 inisiatif 

baharu telah dilancarkan di peringkat sekolah oleh Kementerian Pendidikan Malaysia 

(2018) pada penghujung 2018. Antara inisiatif yang dikeluarkan adalah telefon pintar 

digunakan untuk tujuan pendidikan.  
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KSSR yang mula dilaksanakan secara berperingkat pada tahun 2011 merupakan 

kurikulum yang kini digunakan di Malaysia. Kurikulum tersebut menggantikan 

kurikulum 1993 atau yang lebih dikenali dengan Kurikulum Bersepadu Sekolah 

Rendah (KBSR) sejak 1993 hingga 2010 dan ditukar kepada KSSR yang 

memperlihatkan keperluan masa kini dari segi mata pelajaran dengan mata pelajaran 

lain melalui menumpukan kepada membangunkan kebolehan asas TMK, serta 4M 

(membaca, menulis, mengira dan menaakul), serta sosio-emosi, rohani, jasmani, 

kognitif, sikap dan sistem penilaian yang cekap. KSSR merupakan contoh kurikulum 

transformasi. KSSR baharu ini mengandungi sebahagian mata pelajaran yang 

mengalami banyak penambahbaikan kandungan bahan pengajaran (Letchumanan & 

Rosniza Aznie, 2021), sama ada pengurangan ataupun penambahan bahan pengajaran. 

Matematik ialah salah satu mata pelajaran teras yang mengalami penambahan 

kandungan dalam pengajaran yang agak banyak. Menurut Han dan Suh (2023), 

kandungan bahan pengajaran lebih dikembangkan mengikut standard antarabangsa 

seperti Programme International Student Assessment (PISA) dan Trend in 

International Mathematics and Science Study (TIMSS). Oleh itu, PdPc dalam mata 

pelajaran Matematik memerlukan pendekatan pengajaran yang lebih baik untuk 

meningkatkan prestasi pencapaian murid. 

 

Dalam pembelajaran Matematik, murid seharusnya menggunakan pengalaman 

dan pengetahuan sedia ada untuk menyelesaikan masalah Matematik. Untuk 

mewujudkan proses PdPc tersebut perlu adanya suatu pendekatan yang dilakukan oleh 

guru dan berasaskan teori konstruktivisme (Muhammad Affan et al., 2022). 

Konstruktivisme ialah suatu perspektif daripada kognitif yang memainkan peranan 

besar dalam membentuk idea tentang PdPc (Voon & Muhammad Syawal, 2021). Salah 
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satu pendekatan yang ditekankan dalam proses PdPc yang berasaskan konstruktivisme 

ialah pendekatan PBP (Marlina & Aisyah, 2022). PBP merupakan suatu kaedah 

pengajaran yang menggunakan permainan sebagai titik mula pembelajaran. Dengan 

bantuan strategi pengajaran PBP ini, murid boleh mengambil bahagian secara aktif 

dalam menyelesaikan isu Matematik menggunakan pengetahuan dan pengalaman 

terdahulu mereka. Kesukaran Matematik akan menjadi lebih mudah untuk diselesaikan 

oleh murid kerana pengalaman mereka dalam kehidupan seharian. 

 

Menurut Lester et al. (2014), PBP merupakan kaedah pengajaran yang telah 

dibuktikan berjaya selama lebih dari 20 tahun dan sentiasa diterima pakai dalam 

kurikulum sekolah. PBP memberikan kesempatan kepada murid untuk memindahkan 

pengetahuan dan ketrampilan serta pengalaman mereka ke dalam proses penyelesaian 

masalah. Murid perlu menerapkan PBP ini secara mendalam dan mampu menyusun 

topik-topik berkaitan serta meningkatkan kemahiran membina strategi untuk 

menyelesaikan masalah. Selain itu, guru juga diharapkan mampu menerapkan kaedah 

pengajaran seperti PBP ini dalam pengajaran mereka. Seorang guru juga harus 

menciptakan kaedah pengajaran yang lain agar tujuan pembelajaran yang diharapkan 

dapat dicapai oleh murid. Kaedah pengajaran PBP ini akan membantu guru dalam 

pembelajaran Matematik yang berkesan kepada murid. 

 

Proses PdPc tidak terlepas daripada tiga komponen utama iaitu, guru, murid dan 

bahan bantu mengajar. Proses PdPc yang berlangsung di dalam kelas merupakan 

sesuatu interaksi antara ketiga-tiga komponen tersebut, di mana murid sebagai 

komponen utama, guru dan transformasi ilmu dari guru kepada murid melalui bahan 

pengajaran. Bahan pengajaran merupakan perkara penting kerana akan menjadi ilmu 
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dan pengetahuan baru yang akan diperoleh murid. Salah satu bahan pengajaran yang 

boleh digunakan dalam proses PdPc di dalam kelas ialah permainan Matematik                    

(Tor & Roslinda, 2022). Permainan Matematik merupakan aktiviti yang merangkumi 

soalan berbentuk permainan yang perlu diselesaikan oleh murid secara kendiri. 

Penggunaan permainan Matematik dalam pembelajaran adalah untuk menggalakkan 

murid dalam mengkaji bahan-bahan pengajaran baik secara individu mahupun secara 

kumpulan. Murid boleh mengambil bahagian sepenuhnya dalam proses PdPc dan di 

luar waktu PdPc dengan bermain permainan Matematik. 

 

Untuk mewujudkan pembelajaran yang aktif dan berkesan, perlu adanya, suatu 

permainan Matematik sebagai penyokong dan kemudahan dalam proses PdPc. 

Pengetahuan dan kefahaman murid dapat ditingkatkan dengan menggunakan 

pembelajaran secara aktif dalam permainan Matematik (Polat & Özkaya, 2023). 

Dengan demikian, permainan Matematik mestilah bersesuaian dengan ciri-ciri murid 

agar tercipta pembelajaran yang lebih berkesan. Oleh itu keperluan dalam membina 

permainan Matematik merupakan perkara penting dalam meningkatkan kemahiran 

murid serta mewujudkan pembelajaran aktif, kendiri dan berkesan sehingga murid 

dapat menyelesaikan pelbagai masalah dalam Matematik dan kehidupan seharian. 
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1.3 Pernyataan Masalah 

 

Semua sektor khususnya sistem pendidikan Malaysia telah terjejas oleh pandemik 

Covid-19 yang memberi kesan kepada dunia sejak 2019. Memulakan semula Perintah 

Kawalan Pergerakan (PKP) adalah tindak balas logik kerajaan terhadap trend 

peningkatan dramatik semasa pandemik Covid-19. Kenyataan kerajaan melaksanakan 

PKP dengan menutup beberapa aktiviti telah memberi kesan kepada beberapa industri, 

termasuk sektor pendidikan. Selepas sambutan Hari Raya Aidilfitri, sektor pendidikan 

telah  mencadangkan langkah pencegahan termasuk menghentikan sesi persekolahan 

dan menggantikannya dengan Pengajaran dan Pembelajaran di Rumah (PdPR) 

sehingga sambutan Hari Raya Aidil Adha pada 2021. 

 

Saranan kerajaan telah dipatuhi dan PdPR dilakukan secara dalam talian. Semua 

pihak berkepentingan mendapat ilmu baharu untuk memahami PdPR selepas 

kementerian memberikan penerangan yang menyeluruh. Guru, ibu bapa dan murid 

memainkan peranan penting sepanjang tempoh PKP dalam memastikan pengajaran dan 

pembelajaran dalam talian dapat dilakukan dengan berkesan. Untuk memudahkan guru 

dan murid, pilihan pembelajaran dalam talian dibuat secara digital menggunakan 

platform seperti Google Meet dan Zoom. Murid menggunakan pertemuan secara maya 

ini untuk mendalami pemahaman mereka tentang keperluan pembelajaran dengan 

mencari maklumat dalam talian. Walau bagaimanapun, masalahnya, PdPR bagi mata 

pelajaran Matematik melalui pembelajaran dalam talian agak sukar untuk difahami 

dengan mudah. Ramai murid agak ketinggalan dan tidak dapat memahami konsep-

konsep Matematik dalam kelas. Hal ini kerana banyak simbol digunakan dalam 

pembelajaran Matematik dan mengandungi konsep-konsep yang abstrak. Selain 
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daripada kandungan yang abstrak dalam Matematik, salah satu punca tahap kebolehan 

menyelesaikan masalah Matematik murid adalah lemah ialah kaedah pengajaran guru 

yang tidak tepat (Boonen er al., 2016; Surya et al., 2017). Guru terus memberi 

pengajaran sehala yang membosankan kepada murid mereka di mana mereka hanya 

menerima apa yang guru katakan tanpa memberikan sebarang respon (Effandi & 

Muzakkir, 2017). Perkara ini menyebabkan murid cenderung menghafal langkah-

langkah penyelesaian soalan dan akan mengalami kesukaran dalam menyelesaikan 

soalan yang berbeza. 

  

Selain itu, kaedah tradisional seperti hafalan ketika belajar dan hafalan dalam 

mengajar menjadikan murid pasif di dalam kelas (Finlayson, 2014). Kesan daripada 

tindakan yang berterusan seperti ini dalam masa yang panjang ialah terciptanya murid 

yang tidak aktif dan tidak dapat mengembangkan kemahiran berfikir aras tinggi. Guru 

mesti berusaha untuk menangani isu yang mempengaruhi pengajaran di bilik darjah dan 

pembelajaran pada masa kini. 

 

Perkembangan kurikulum pendidikan di Malaysia yang dikenali sebagai KSSR 

yang kini digunakan di banyak sekolah memberi cabaran kepada pelbagai pihak untuk 

mengaplikasikannya. Murid dikehendaki mempunyai pencapaian belajar yang 

cemerlang, namun demikian, pengetahuan Matematik dan motivasi murid terhadap 

Matematik didapati masih kurang (Ramirez et al., 2013). Hal ini menyebabkan murid 

mempunyai pencapaian yang rendah dalam Matematik (Kebritchi et al., 2010; 

Gunderson et al., 2018). Untuk mencapai tujuan tersebut, kurikulum 2011 memuat 

pelbagai pendekatan pengajaran yang harus digunakan oleh guru. Salah satu 

pendekatan tersebut ialah pendekatan PBP. Menurut Deng et al. (2020) dan Nousiainen 
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et al. (2018) menyatakan bahawa guru memilih menggunakan pendekatan PBP dalam 

mengajarkan Matematik kepada murid. Guru menyatakan pendekatan PBP boleh 

digunakan kerana ianya dapat meningkatkan kemahiran berfikir murid (Partovi & 

Razavi, 2019; Nurfazliah et al., 2018). 

 

Fokus utama pengajaran adalah untuk membantu murid mengembangkan 

kemampuan dalam menyelesaikan masalah dunia sebenar. PBP membantu murid 

mengembangkan kemampuan untuk menggunakan pengetahuan dalam menyelesaikan 

masalah dunia nyata dan bekerjasama dengan orang lain (Cicchino, 2015). Kajian yang 

dilakukan Brezovszky et al. (2019) menunjukkan bahawa penerapan PBP dapat 

membantu murid untuk menyelesaikan masalah Matematik yang tidak berstruktur. PBP 

perlu diterima pakai sebagai pendekatan pengajaran untuk mempromosikan 

pembelajaran yang bermakna dan meningkatkan kepercayaan tentang Matematik (Gil-

Doménech & Berbegal-Mirabent, 2019; Ku et al., 2014). Oleh itu proses PdPc perlu 

diterapkan dengan pendekatan PBP yang dapat memudahkan pembelajaran Matematik 

lebih berkesan. 

 

Kurikulum Matematik KSSR memasukkan subjek ruang sebagai salah satu 

topik. Topik ruang terdiri daripada beberapa sub yang berkaitan isi padu kubus dan 

kuboid iaitu antara bentuk geometri tiga dimensi yang dipelajari juga di sekolah 

menengah. Murid mesti mempelajari subjek isi padu kubus dan kuboid kerana ia adalah 

penting. Murid telah didedahkan dengan mata pelajaran ini sejak tahap 1 sekolah rendah 

lagi. Namun, kebanyakan daripada murid sekolah rendah tahap 2 pun masih sukar 

memahami topik isi padu kubus dan kuboid. Hal ini selaras dengan pendapat Hong 

(2019) serta Khaliza dan Niorazrena (2021) dalam kajian mereka yang menyatakan 
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bahawa topik isi padu kubus dan kuboid masih sukar difahami oleh murid. Seterusnya 

Abdul Razak dan Kevin Kellen (2011) juga menyatakan guru masih mengajarkan topik 

kubus dan kuboid kepada murid dengan menggunakan kaedah konvensional. Guru 

jarang sekali melibatkan masalah dunia nyata yang berkaitan dengan topik tersebut. 

 

Dalam mengajarkan topik isi padu kubus dan kuboid, guru cenderung terus 

memberikan rumus-rumus kepada murid. Selepas itu, murid dikehendaki menjawab 

pertanyaan pengiraan luas permukaan dan isi padu kubus dan kuboid. Menurut 

Neutzling et al. (2019), pembelajaran seperti ini sudah menjadi hal yang biasa berlaku 

dalam proses PdPc di dalam kelas. Walau bagaimanapun, pembelajaran harus dimulai 

daripada suatu masalah yang mampu mendorong murid untuk menyelesaikannya. 

Topik isi padu kubus dan kuboid juga berkait rapat dengan kehidupan seharian murid. 

Misalnya murid ingin membuat akuarium kecil berbentuk kubus atau kuboid, membalut 

kotak dengan kertas untuk hadiah dan mengecat bilik darjah, murid dapat menggunakan 

pengetahuan sedia ada dan pengalaman mereka secara berkesan dan mendapatkan suatu 

penyelesaian dalam Matematik. 

 

Berdasarkan permasalahan yang disebutkan di atas, adalah penting untuk 

membangunkan dan menguji kebolehgunaan aplikasi mudah alih berbentuk permainan 

Matematik untuk murid sekolah rendah. Ekoran dari penutupan sektor pendidikan, 

aplikasi mudah alih yang dibangunkan ini dapat membantu pengajaran guru dalam 

proses PdPR. Aplikasi mudah alih ini juga dibangunkan dengan menerapkan kaedah 

pengajaran PBP dalam penyampaian PdPR. Penyampaian dan pengajaran dimulakan 

dengan masalah dunia sebenar dan menuntut murid menggunakan pengetahuan serta 

pengalamannya untuk menyelesaikan permasalahan dalam Matematik. Dengan 
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pembangunan aplikasi mudah alih PBP, tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan 

maksimum. 

 

  

1.4 Kerangka Konseptual Kajian 

 

Aplikasi mudah alih pembelajaran berasaskan permainan dibina dengan menerapkan 

teori pembelajaran kognitif (Piaget, 1978). Murid membentuk struktur kognitif di 

dalam ingatannya semasa proses PdPc berlangsung. Cara pengetahuan disusun dan 

kesediaan murid belajar perlu diambil kira dalam penyusunan aktiviti modul aplikasi 

mudah alih PBP. Penyusunan bahan pembelajaran juga disusun daripada mudah kepada 

sukar. Seterusnya teori konstruktivisme (Glasersfeld, 1998) juga turut diterapkan dalam 

pembangunan aplikasi mudah alih PBP ini. Murid harus aktif membina pengetahuan 

mereka melalui aktiviti-aktiviti belajar di dalam kelas. 

 

 Kajian ini melibatkan Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluation (ADDIE). Model ADDIE dipilih oleh pengkaji kerana ia menggariskan fasa 

asas untuk menbangun reka bentuk pengajaran dan membolehkan setiap peringkat 

dinilai untuk tujuan penambahbaikan. Model ini juga didokumentasikan dengan baik 

sebagai model reka bentuk pengajaran oleh Larson dan Lockee (2019). 

 

 Model ADDIE terdiri daripada peringkat analisis, reka bentuk, pembangunan, 

pelaksanaan dan penilaian. Pada peringkat analisis, analisis keperluan dijalankan untuk 

mengenal pasti sama ada kajian ini berkaitan dengan keperluan kurikulum pendidikan 

masa kini dan sesuai pada masa hadapan. Peringkat reka bentuk pula berkait rapat 
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dengan aspek pedagogi pembelajaran. Peringkat pembangunan melibatkan penulisan 

teks dan penyediaan visual yang dilakukan berdasarkan hasil analisis keperluan, kajian 

lepas dan semakan kurikulum. Peringkat pelaksanaan merujuk kepada penggunaan 

aplikasi mudah alih PBP oleh guru (pelaksana) dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran. Peringkat penilaian pula melibatkan penilaian kebolehgunaan terhadap 

aplikasi mudah alih PBP oleh guru.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Rajah 1.1. Kerangka Konseptual Kajian 

 

melalui 

matlamat 

Model Kandungan  
DSKP Tahun 

Empat 
Bidang Sukatan dan 

Geometri 
Topik Ruang:  

Isi padu Kubus dan 
Kuboid 

Aplikasi 
Go Space 

4 

PPPM 2013-2025 
(Anjakan ketujuh) 

Penggunaan telefon 
pintar untuk tujuan 

pendidikan 

Pendekatan Penyelidikan Reka Bentuk Pembangunan (PRP) 

FASA 1: Analisis Keperluan 
Teori UTAT 

FASA 2:  
Reka Bentuk & 
Pembangunan 

Teori 
Konstruktivisme 
Teori Kognitif 
Model ADDIE 

FASA 3: 
Pelaksanaan & 

Penilaian 
Kebolehgunaan 

Model 
Kebolehgunaan 

Pembangunan 
Aplikasi Mudah 
Alih Pembelajaran 
Matematik 
Berasaskan 
Permainan 
-Kesahan 
Kandungan 
 

-Objektif 
Pembelajaran 
-Tentukan 
Kurikulum 
-Kaedah dan 
Teknik Pengajaran 
-Aktiviti 
Pembelajaran 
-Penilaian 
-Refleksi 

 
 -Kajian Rintis 
-Pengujian 
Kebolehgunaan 



12 
 
 

Penilaian kebolehgunaan aplikasi mudah alih PBP bagi topik ruang 

dibangunkan berdasarkan kerangka kerja dalam Rajah 1.1. Aplikasi mudah alih yang 

dibangunkan dalam kajian ini menggunakan pendekatan PBP yang merupakan salah 

satu pendekatan yang memastikan murid memahami konsep Matematik dengan 

membina pengetahuan baru melalui pengetahuan sebelumnya yang mempunyai 

hubungan dengan situasi dunia sebenar dan memberi peluang kepada murid untuk 

mempraktikkan penaakulan Matematik. Penyusunan aplikasi mudah alih PBP 

berdasarkan objek dalam persekitaran murid dan juga berkaitan dengan masalah-

masalah yang mudah dijumpai dan dibayangkan oleh murid.  

 

Rangka kerja ini menekankan kepentingan bahan pengajaran aplikasi mudah 

alih PBP untuk murid dalam proses pengajaran dan pembelajaran Matematik. 

Pembangunan aplikasi mudah alih PBP dibangunkan berdasarkan kesahan dan 

pengujian kebolehgunaan aplikasi. Kajian ini melibatkan pengumpulan data secara 

kuantitatif menggunakan teknik analisis deskriptif untuk menentukan tahap kesahan 

dan penilaian kebolehgunaan aplikasi mudah alih yang dibangunkan. 

 

 

1.5 Objektif Kajian 

 

Matlamat penyelidikan ini adalah untuk: 

 

i. Mengenal pasti keperluan membangunkan aplikasi mudah alih dalam 

Pembelajaran Berasaskan Permainan bagi Matematik Tahun Empat.  
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ii. Membangunkan aplikasi Go Space 4 bagi topik Ruang dengan kesahan 

yang memuaskan.  

iii. Mengenal pasti kebolehgunaan aplikasi Go Space 4 dalam kalangan murid 

Tahun Empat dari aspek reka bentuk antara muka, interaksi dan informasi. 

 

 

1.6 Persoalan Kajian 

 

Tiga persoalan kajian pula telah ditentukan dalam kajian ini mengikut objektif kajian.  

 

i. Adakah terdapat keperluan membangunkan aplikasi mudah alih dalam 

Pembelajaran Berasaskan Permainan bagi Matematik Tahun Empat? 

ii. Adakah aplikasi Go Space 4 yang dibangunkan mempunyai kesahan yang 

memuaskan bagi topik Ruang? 

iii. Adakah aplikasi Go Space 4 boleh digunakan dari segi reka bentuk antara 

muka, interaksi dan informasi dalam kalangan murid Tahun Empat? 

 

 

1.7 Batasan Kajian 

 

Dalam menjalankan kajian ini, pengkaji telah mengenal pasti beberapa batasan kajian. 

Adapun kajian ini terbatas kepada: 
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i. Pembangunan aplikasi mudah alih ini melibatkan satu topik Matematik 

sekolah rendah iaitu topik Ruang Tahun 4 bagi standard kandungan isi padu 

kubus dan kuboid. 

ii. Kajian melibatkan penilaian kesahan oleh pakar dan penilaian 

kebolehgunaan oleh guru sebagai pelaksana dalam proses PdPc. Peringkat 

pengujian kesan aplikasi mudah alih PBP dalam keadaan sebenar tidak 

dijalankan yang melibatkan ujian pasca dan ujian pos. 

iii. Kajian hanya dijalankan terhadap guru Matematik sekolah rendah di daerah 

Batang Padang sahaja untuk menguji kebolehgunaan aplikasi mudah alih 

PBP. 

iv. Hasil kajian tidak dapat digeneralisasikan bagi seluruh murid di Malaysia 

kerana kajian ini dijalankan ke atas responden yang tertentu iaitu murid 

Tahun 4 sekolah rendah di daerah Batang Padang, Perak sahaja ekoran 

pandemik Covid-19 yang menghadkan pergerakan penyelidik dan 

pelaksanaan PKP oleh kerajaan. 

 

 

1.8 Kepentingan Kajian 

 

Kajian ini mempunyai kepentingan kepada tiga pihak iaitu murid, guru dan 

Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM). 

 

 

 



15 
 
 

1.8.1 Murid 

 

Pembangunan aplikasi mudah alih ini diharapkan dapat membantu murid dalam 

mempelajari Matematik secara lebih berkesan. Murid dapat menguasai konsep 

Matematik dengan lebik baik kerana aplikasi mudah alih PBP ini menggunakan 

masalah yang berkaitan dengan kehidupan sebenar murid. Oleh sebab itu, murid akan 

merasakan keterlibatan mereka secara langsung dalam proses pembelajaran yang 

bermakna.  

 

 

1.8.2 Guru 

 

Pembangunan aplikasi mudah alih ini juga diharapkan dapat membantu guru dalam 

proses pengajaran Matematik kepada murid. Guru dapat menghasilkan murid-murid 

yang lebih berperanan secara aktif dalam PdPc. Pembangunan aplikasi mudah alih ini 

juga diharapkan dapat membantu guru dalam meningkatkan kemahiran berfikir kerana 

murid akan menemukan sendiri penyelesaian daripada persoalan yang diberikan. Di 

samping itu, pada masa hadapan, guru dapat menggunakan aplikasi yang telah dibina 

ini ke dalam amalan pedagogi mereka. Secara tidak langsung, dapat menjadi panduan 

kepada guru dalam usaha mempelbagaikan aktiviti bermain sambil belajar dalam PdPc. 
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1.8.3 Kementerian Pendidikan Malaysia 

 

Dapatan kajian ini boleh dijadikan rujukan kepada Kementerian Pendidikan Malaysia 

(KPM) kerana mereka dan membangun aplikasi mudah alih yang berguna untuk murid. 

Aplikasi yang dihasilkan boleh dibangunkan berdasarkan kaedah pengajaran iaitu PBP 

untuk topik ruang bagi menentukan isi padu kubus dan kuboid. Dengan demikian, 

aplikasi mudah alih yang dihasilkan tidak hanya mempunyai isi kandungan yang 

bersesuaian dengan KSSR, tetapi boleh meningkatkan minat dan pencapaian 

Matematik dalam kalangan murid Tahun 4 sekolah rendah. 

 

 

1.9 Definisi Operasional 

 

Untuk memastikan pemahaman yang jelas tentang penyelidikan ini, pemboleh ubah 

yang terlibat dan beberapa istilah utama diterangkan mengikut konteks kajian. 

 

 

1.9.1 Pembangunan Aplikasi Mudah Alih 

 

Dalam kajian ini, pembangunan dilakukan ke atas aplikasi mudah alih Matematik 

berlandaskan PBP bagi topik ruang dalam standard kandungan isi padu kubus dan 

kuboid. Aplikasi mudah alih dibangunkan mengikut fasa reka bentuk menggunakan 

platform Buildbox dalam model ADDIE. Perkara yang diberikan perhatian dalam 

pembangunan aplikasi mudah alih ini adalah dari segi persembahan atau halaman 

muka, permainan, kandungan bahan pembelajaran serta format penulisan. Selain itu, 
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pembangunan aplikasi mudah alih juga melibatkan penyediaan visual, termasuk 

penyediaan gambar foto dan ilustrasi. 

 

 

1.9.2 Kebolehgunaan Aplikasi Mudah Alih 

 

Kebolehgunaan merujuk kepada sejauh mana tahap penerimaan atau kesenangan 

terhadap sesuatu produk. Menurut Pertubuhan Piawaian Antarabangsa, pengujian 

kebolehgunaan merupakan had ukuran sesuatu produk boleh digunakan untuk 

mencapai matlamat tertentu secara berkesan dan cekap, serta untuk mencapai kepuasan 

tertentu (Treeratanapon, 2012). Pengujian kebolehgunaan produk pendidikan dilihat 

dari aspek penerimaan dan kemudahan penggunaan produk. Oleh itu, pengujian 

kebolehgunaan dalam kajian ini ditentukan dari aspek penerimaan dan kemudahan 

murid menggunakan aplikasi mudah alih PBP dalam proses PdPc dan maklum balas 

terhadap aktiviti, manakala kemudahan merupakan kebolehan murid mengikuti aktiviti 

permainan (Harrison et al., 2013). Dalam kajian ini, kebolehgunaan merujuk kepada 

pengujian kebolehgunaan aplikasi mudah alih berasaskan PBP bagi topik ruang dalam 

standard kandungan isi padu kubus dan kuboid untuk murid sekolah rendah. Pengujian 

kebolehgunaan aplikasi mudah alih ini dinilai oleh guru. 
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1.9.3 Pembelajaran Berasaskan Permainan 

 

Kajian ini berdasarkan konsep PBP, yang bermaksud penggunaan permainan dalam 

konteks pembelajaran. Dalam melaksanakan kajian ini, penting untuk 

mempertimbangkan pelbagai perspektif (Plass et al., 2015). Penentuan PBP dan 

gamifikasi dan kemudian membincangkan model teori yang menggambarkan 

pembelajaran dengan permainan, Kesimpulannya penyelidik mengkaji elemen reka 

bentuk permainan yang memudahkan pembelajaran dengan memupuk kognitif murid 

dan penglibatan sosio budaya. 

 

 

1.9.4 Go Space 4 

 

Aplikasi mudah alih yang dibangunkan dinamakan sebagai Go Space 4. Nama ini 

dipilih dengan makna yang spesifik: "Go" menggambarkan gerak ke hadapan sebagai 

kata kunci utama, "Space" merujuk kepada topik ruang, sementara "4" menandakan 

bahawa aplikasi ini direka khas untuk murid Tahun 4 yang dapat digunakan bagi  

aktiviti pembelajaran dalam PdPC. 

 

 

1.9.5 Sukatan dan Geometri 

 

Sukatan dan Geometri merupakan salah satu bidang ilmu Matematik sekolah rendah. 

Salah satu bidang pembelajaran sukatan dan geometri yang dipelajari di sekolah rendah 

ialah bertajuk ruang. Topik ruang mempunyai standard kandungan yang perlu dicapai 
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seperti dalam kajian ini berfokus kepada isi padu kubus dan kuboid. Kubus dan kuboid 

merupakan bentuk tiga dimensi yang mempunyai panjang, lebar dan tinggi (Hong, 

2019). Geometri tiga dimensi pula merupakan bentuk-bentuk yang mempunyai isi 

padu. Bentuk geometri tiga dimensi mempunyai permukaan sama ada rata atau 

melengkung. Contohnya kubus, kuboid, piramid, prisma, silinder, kon dan sfera. Dalam 

kajian ini, penyelidik fokus kepada dua bentuk Geometri tiga dimensi, iaitu kubus dan 

kuboid. 

 

 

1.9.6 Murid Sekolah Rendah 

 

Kementerian Pendidikan Malaysia membahagikan peringkat pendidikan sekolah 

rendah di Malaysia kepada 3 peringkat, iaitu peringkat pra sekolah, peringkat tahap 1 

dan peringkat tahap 2. Pada peringkat pra sekolah terdiri daripada murid yang berumur 

5 hingga 6 tahun. Manakala peringkat tahap 1 dan tahap 2 adalah sekolah rendah. 

Kajian ini merujuk kepada peringkat tahap 2 melibatkan murid berumur 10 tahun 

hingga 12 tahun. Aplikasi mudah alih yang dibangunkan boleh diimplementasikan 

kepada murid Tahun 4 di sekolah rendah. 

 

 

1.10 Kesimpulan 

 

KSSR Semakan 2017 merupakan kurikulum pendidikan yang sekarang digunakan di 

Malaysia. Kurikulum pendidikan berubah-ubah untuk mencapai penyempurnaan dan 

mengikuti perkembangan zaman. Penerapan kurikulum adalah menggalakkan sekolah 
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masing-masing untuk mengembangkan pendidikan dalam hal pembinaan sistem 

pentaksiran berasaskan sekolah serta pengajaran dan pemudahcaraan yang dijalankan. 

PBP merupakan salah satu kaedah pengajaran yang dicadangkan dalam KSSR mulai 

pada awal tahun 2011.  

 

Untuk itu, pengkaji menggunakan kaedah pengajaran PBP dalam 

membangunkan aplikasi mudah alih. Tujuan kajian ini adalah untuk mengkaji reka 

bentuk dan kebolehgunaan aplikasi mudah alih PBP bagi murid sekolah rendah 

terhadap topik ruang. Oleh itu, pengkaji akan membangunkan aplikasi mudah alih PBP 

melalui langkah-langkah reka bentuk pembangunan sehingga menghasilkan produk 

yang boleh dimanfaatkan pada masa hadapan untuk mengajar Matematik. 




