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ABSTRAK 

 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan aplikasi permainan EPGebra serta menguji 
kebolehgunaannya bagi topik Ungkapan Algebra dalam KSSM Matematik Tingkatan 
Satu. Reka bentuk kajian ini menggunakan kajian reka bentuk pembangunan. Aplikasi 
ini dibangunkan berasaskan model ADDIE yang melibatkan fasa (A) analisis, (D) reka 
bentuk, (D) pembangunan, (I) pelaksanaan dan (E) penilaian. Aplikasi ini mendapat 
kesahan daripada tiga orang pakar yang berpengalaman dalam bidang Matematik. 
Kesahan kandungan dianalisis menggunakan Indeks Kesahan Kandungan (CVI). Bagi 
menguji kebolehgunaan aplikasi, kaedah tinjauan terhadap 50 orang guru Matematik 
sekolah menengah di daerah Pasir Gudang, Johor telah dipilih menggunakan teknik 
persampelan bertujuan. Hasil analisis memberikan nilai CVI  1.00 manakala hasil 
analisis kebolehgunaan aplikasi pula menunjukkan skor min sebanyak 3.5737 dan 
3.5838 masing-masing bagi dua konstruk dalam soal selidik iaitu konstruk 
kebolehpercayaan aplikasi dan konstruk kebolehgunaan aplikasi. Dapatan kajian 
membuktikan bahawa aplikasi ini mempunyai nilai kesahan yang baik serta 
kebolehgunaan yang tinggi. Ini menunjukkan bahawa aplikasi permainan EPGebra 
yang dibangunkan diterima baik oleh guru untuk dilaksanakan semasa proses 
pengajaran dan pembelajaran khususnya bagi bidang Algebra. Implikasinya, aplikasi 
permainan ini wajar digunakan bagi topik Ungkapan Algebra Tingkatan Satu sebagai 
bahan bantu mengajar kerana dijangka berupaya menjadi salah satu alternatif bagi 
menambahbaik sekali gus dapat meningkatkan kesedaran dan pengetahuan guru-guru 
Matematik supaya lebih kritis dan kreatif semasa pengajaran dan pembelajaran 
dijalankan dan mendorong murid memahami topik Ungkapan Algebra yang dipelajari.  
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THE DEVELOPMENT AND USABILITY OF THE EPGebra GAME 
APPLICATION FOR THE FORM ONE TOPIC OF ALGEBRAIC 

EXPRESSIONS FROM TEACHER'S PERSPECTIVE 
 

ABSTRACT 

 

This study aims to develop the EPGebra game application as well as test its usability 
for the Algebraic Expression topic in KSSM Mathematics Form One. The research 
design of this study uses a developmental research design. This application is developed 
based on the ADDIE model which involves phases (A) analysis, (D) design, (D) 
development, (I) implementation and (E) evaluation. This application has been 
validated by three experienced experts in the Mathematic field. Content validity is 
analyzed using the Content Validity Index (CVI). In order to test the usability of the 
application, a survey method of 50 secondary school Mathematics teachers in Pasir 
Gudang district, Johor was selected using a purposive sampling technique. The results 
of the analysis gave a CVI value of 1.00 while the results of the analysis of the usability 
of the application showed a mean score of 3.5737 and 3.5838 respectively for the two 
constructs in the questionnaire, namely the construct of application reliability and the 
construct of application usability. The findings of the study prove that this application 
has a good value of validity and high value of usability. This shows that the developed 
EPGebra game application is well received by teachers to be implemented during the 
teaching and learning process, especially for the field of Algebra. The implication is 
that this game application should be used for the topic of Form One Algebra 
Expressions as a teaching aid because it is expected to be able to be one of the 
alternatives to improve and thus increase the awareness and knowledge of Mathematics 
teachers so that they are more critical and creative during teaching and learning and 
encourage students understand the topic of Algebraic Expressions studied. 
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BAB 1 

 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1 Pendahuluan 

 

Bab ini membincangkan tentang latar belakang kajian, pernyataan masalah, tujuan, 

objektif, persoalan, kerangka konsep, kepentingan kajian, batasan kajian dan definisi 

operasional. 

 

 

1.2 Latar Belakang Kajian 

 

Mata pelajaran Matematik merupakan antara subjek teras yang penting untuk dikuasai 

oleh murid. Namun, mata pelajaran Matematik menjadi satu cabaran untuk dikuasai 

oleh kebanyakan murid di negara kita. Kemahiran asas yang kukuh amat diperlukan 

bagi membantu murid untuk menguasai dan memahami konsep Matematik. Oleh itu, 

golongan pendidik hendaklah terus mencari inisiatif untuk mewujudkan suasana PdP 

yang aktif agar dapat membangunkan pengetahuan murid secara berkesan (Gani, 2018). 
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Tanpa ilmu pengetahuan dalam Matematik, maka pincang pemikiran manusia, 

mundurlah pembangunan manusia dan bantutlah perkembangan negara. Justeru itu, 

peranan Matematik sememangnya amat penting. Walau bagaimanapun, tidak boleh 

dinafikan bahawa terdapat ramai murid yang masih menganggap Matematik sebagai 

mata pelajaran yang sukar. Pemikiran ini boleh mengurangkan minat terhadap 

pembelajaran matematik (Budiarti & Triyono, 2020). Teknologi harus digunakan 

dengan berhati-hati untuk membantu murid meningkatkan pengetahuan, membina 

konsep, mencipta visualisasi, dan banyak lagi bagi meningkatkan kualiti proses 

pembelajaran, menurut KSSM DSKP Matematik Tingkatan 1 (Kementerian Pendidikan 

Malaysia, 2015). 

 

Profesion sebagai seorang guru adalah dasar utama negara dalam membentuk 

masyarakat yang intelektual dan bertanggungjawab bagi memastikan PdP berkualiti. 

Guru juga merupakan pemudahcara dalam memastikan PdP dapat dijalankan dengan 

lancar dengan menerapkan pembelajaran yang berpusatkan murid serta kreatif dalam 

merancang pengajaran. Perkara ini merupakan cabaran baharu yang perlu didepani oleh 

semua guru. Oleh itu, guru perlulah memainkan peranan penting dalam menyusun 

strategi atau tindakan bagi menghasilkan kaedah PdP yang lebih menarik dan kreatif 

supaya objektif pembelajaran dapat dicapai dengan berkesan. Dalam norma baharu ini, 

guru perlulah membuat persediaan dan menyusun PdP dengan menggunakan pelbagai 

kaedah yang bersesuaian bagi menarik minat murid. 

 

Tambahan pula, Malaysia sering ketinggalan dalam bidang Sains dan 

Matematik jika dibandingkan dengan negara-negara maju yang lain (Wan Jaafar & 

Maat, 2020). Hal ini terbukti daripada pencapaian Malaysia dalam ujian pencapaian 
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Matematik dan Sains di peringkat antarabangsa iaitu TIMSS dan PISA. TIMSS 

merupakan akronim yang mewakili Trends in International Mathematics and Science 

Study manakala PISA pula mewakili Programme International Student Assessment. 

International Association for the Evaluation of Educational Achievement (IEA) 

merupakan sebuah organisasi yang bertanggungjawab menganjurkan TIMSS pada 

setiap empat tahun sekali. Sementara PISA pula dikendalikan oleh Organisation for 

Economic Cooperation and Development (OECD) pada setiap tiga tahun sekali. 

 

Rajah 1.1. Purata Skor dalam Ujian TIMSS dari tahun 1999 hingga 2019 

 

Rajah 1.1 menunjukkan pola penurunan purata skor pencapaian Matematik 

murid dalam ujian TIMSS. Skor pencapaian dalam ujian TIMSS pada tahun 2019 

menunjukkan penurunan 4 mata daripada ujian TIMSS pada tahun 2015. Skor 

pencapaian ini juga merupakan yang kedua terendah sepanjang penglibatan Malaysia 

dalam ujian TIMSS. Ini jelas membuktikan bahawa pencapaian murid di Malaysia 

dalam Matematik sememangnya masih berada pada tahap yang lemah dan 

membimbangkan (Arihasnida et al., 2018). Laporan kebangsaan TIMSS (2019) juga 
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menunjukkan bahawa purata skor mengikut domain kandungan Matematik bagi bidang 

Algebra mempunyai skor paling rendah berbanding tiga domain kandungan yang lain 

iaitu 456. Manakala bagi bidang Nombor, Geometri, Data dan Kebarangkalian masing-

masing mempunyai skor 458, 466 dan 457. 

 

Oleh itu, pelbagai kaedah pembelajaran telah disarankan oleh KPM untuk 

memupuk minat murid dalam pembelajaran seterusnya mempertingkatkan prestasi 

pendidikan di Malaysia. Pembelajaran berasaskan permainan juga merupakan salah 

satu kaedah pembelajaran yang disarankan oleh KPM selaras dengan perkembangan 

teknologi masa kini. Lebih-lebih lagi semasa dunia menghadapi pandemik Covid-19 

yang menyebabkan PdP hanya boleh dilaksanakan secara dalam talian.  Antara aplikasi 

yang digunakan oleh guru untuk proses PdP adalah Google Classroom, Wordwall, 

Kahoot, Google Meet, Zoom, Telegram dan Youtube. Selain itu, Digital Educational 

Learning Initiative Malaysia (DELIMa), Cikootube, EduWebTV dan lain-lain serta 

mengikut kreativiti guru dalam menyediakan bahan pembelajaran yang berkesan 

seperti e-Permainan (gamification), video, klip audio, e-Buku, rakaman atau tugasan 

dalam talian (Ishak Abdul Rahman & Ainul Ramli, 2021). Oleh itu, guru perlulah 

kreatif dalam menggunakan kaedah pengajaran yang pelbagai agar dapat memberikan 

impak yang besar kepada murid dan meningkatkan motivasi mereka untuk belajar. 
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1.3 Pernyataan Masalah 

 

Sejak pandemik Covid-19 melanda dunia pada hujung tahun 2019, banyak sektor dan 

kegiatan yang terjejas termasuklah sektor pendidikan. PdP harus dilaksanakan dari 

rumah. Dalam fasa pandemik, pembelajaran secara dalam talian telah menjadi satu 

platform pendidikan yang digunakan untuk menggantikan pembelajaran secara 

bersemuka antara murid dengan pendidik (Rios, 2019). Ini merupakan cabaran besar 

bagi guru-guru untuk memastikan tiada keciciran murid yang berlaku dalam 

pembelajaran. Terdapat banyak alternatif yang harus guru sediakan untuk memastikan 

objektif pembelajaran yang dirancang tercapai. Antaranya ialah kaedah dan strategi 

pembelajaran yang baharu serta bahan dan alat bantu mengajar yang diperlukan untuk 

melaksanakan PdP dalam talian dan sebagainya (Rani et al., 2020). Dalam keadaan 

seperti ini, guru-guru berperanan untuk merancang kaedah pembelajaran yang menarik 

dan inovatif agar minat dan semangat murid dapat dikekalkan untuk meneruskan 

pembelajaran secara dalam talian dengan baik. 

 

Menurut Shakir et al. (2020), situasi pandemik yang berpanjangan berisiko 

menjadikan murid berada dalam fasa kelesuan. Oleh sebab itu, guru-guru memainkan 

peranan yang terpenting dalam mencipta suasana pembelajaran dalam talian yang 

menyeronokkan agar dapat membantu murid kekal fokus dalam pembelajaran dalam 

talian untuk jangka masa yang panjang. Rani et al. (2020) mendapati beberapa guru 

hanya menggunakan aplikasi WhatsApp untuk menjalankan proses pembelajaran. Hal 

tersebut telah menyebabkan murid merasakan pembelajaran dalam talian kurang efektif 

dan tidak menyenangkan. Pembelajaran bagi mata pelajaran Matematik yang 

memerlukan latihan penyelesaian masalah. Menurut Zhao (2019), kebanyakan murid 
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menganggap Matematik adalah subjek yang kurang menyeronokkan. Oleh itu, kajian 

ini memfokuskan kaedah pembelajaran berasaskan permainan untuk membantu 

pembelajaran dalam talian yang lebih efektif. Pembelajaran   berasaskan   permainan   

dapat   meningkatkan   minat, motivasi dan penglibatan murid serta membantu murid 

memahami kandungan pelajaran seterusnya meningkatkan pencapaian mereka (Armadi 

& Wan, 2021). 

 

Menurut Lim Hui Min (2021), keseronokan dan kefahaman merupakan aspek 

paling utama untuk menarik minat dalam pembelajaran. Murid akan hilang motivasi 

untuk belajar apabila sesuatu pembelajaran dianggap bosan dan murid tiada rasa ingin 

tahu.  Selain itu, murid juga akan hilang kesungguhan untuk menuntut ilmu sehingga 

mencapai kefahaman. Sekiranya motivasi dalam diri murid gagal ditingkatkan, ini juga 

akan memberi kesan kepada prestasi murid dalam mata pelajaran Matematik.  Oleh itu, 

pelbagai inisiatif perlu diusahakan oleh guru-guru untuk mempertingkatkan minat 

murid dalam mata pelajaran Matematik. Jelaslah bahawa faktor minat dapat 

mempengaruhi motivasi murid dalam Matematik. 

 

Garis panduan yang jelas mengenai kaedah menjalankan aktiviti pembelajaran 

menggunakan aplikasi mudah alih amat penting bagi memastikan pengajaran dan 

pembelajaran dilaksanakan dengan efisien, terutamanya bagi mata pelajaran Matematik 

yang memerlukan guru untuk mempraktikkan pengajaran yang lebih cekap. Namun 

begitu, pembangun aplikasi mudah alih kebanyakkannya gagal menyediakan garis 

panduan yang terperinci dan jelas (Chin, Thien dan Chiew, 2019). Dalam kehidupan 

seharian, penggunaan konsep Matematik sangat luas. Oleh itu, murid yang menguasai 

kemahiran Matematik dengan baik lebih cenderung bersedia untuk masa hadapannya 
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(Rahayu & Kusuma, 2019). Namun, malangnya tidak ramai murid yang dapat 

menguasai mata pelajaran Matematik dengan baik terutamanya bagi bidang Algebra. 

Ini telah dibuktikan dalam ujian Matematik TIMSS (2019), di mana markah pencapaian 

murid Malaysia sering menunjukkan kemerosotan, terutamanya dalam domain 

kandungan Algebra. Tambahan pula, Algebra merupakan antara topik utama dalam 

pentaksiran TIMSS dan PISA dan merupakan majoriti soalan dalam pentaksiran (Foo 

et al., 2021). Menurut Foo et al. (2021), murid sering menghadapi masalah dalam 

penguasaan Matematik dan salah satu topik yang sering menjadi masalah ialah 

Ungkapan Algebra. Terdapat banyak topik dalam mata pelajaran Matematik yang 

memerlukan pengetahuan tentang Algebra sebagai asas membina pengetahuan dan 

kefahaman bagi tajuk-tajuk berikut seperti Geometri, Ketaksamaan Linear, Persamaan 

Linear dan sebagainya. Oleh itu, topik yang dipilih dalam kajian ini ialah Ungkapan 

Algebra dalam KSSM Matematik Tingkatan Satu. 

 

Justeru itu, keperluan membangunkan aplikasi permainan bagi topik Ungkapan 

Algebra adalah sangat tinggi dan wajar kerana ini merupakan satu kaedah alternatif 

yang mengintegrasikan PdP dalam talian yang menarik dan menyeronokkan. Malah, 

pembangunan aplikasi permainan ini juga diharap dapat menarik minat dan membantu 

untuk meningkatkan kefahaman murid dalam topik Ungkapan Algebra Matematik 

KSSM Tingkatan Satu. 
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1.4 Tujuan Kajian 

 

Kajian ini dijalankan adalah bertujuan untuk membangunkan sebuah aplikasi 

permainan bagi topik Ungkapan Algebra dalam KSSM Matematik Tingkatan Satu. 

Aplikasi permainan ini dibina bagi membantu guru menarik minat murid dalam 

pembelajaran dan membantu untuk memudahkan proses PdP. 

 

 

1.5 Objektif Kajian 

 

Berikut merupakan objektif bagi kajian yang dijalankan: 

a) Membangunkan aplikasi Easy Peasy Algebra (EPGebra) bagi topik Ungkapan 

Algebra Tingkatan Satu yang mempunyai kesahan yang memuaskan.  

b) Mengenal pasti tahap kebolehgunaan aplikasi Easy Peasy Algebra (EPGebra) 

bagi topik Ungkapan Algebra Tingkatan Satu daripada perspektif guru 

Matematik. 

 

 

1.6 Persoalan Kajian 

 

Secara ringkasnya kajian ini dijalankan adalah untuk menjawab soalan-soalan berikut: 

a) Adakah aplikasi Easy Peasy Algebra (EPGebra) yang dibina bagi topik 

Ungkapan Algebra Tingkatan Satu mempunyai nilai kesahan yang tinggi? 
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b) Adakah aplikasi Easy Peasy Algebra (EPGebra) bagi topik Ungkapan Algebra 

Tingkatan Satu mempunyai tahap kebolehgunaan yang tinggi daripada 

perspektif guru Matematik? 

 

 

1.7 Kerangka Konseptual Kajian 

 

Tujuan kajian ini adalah untuk membangunkan dan menguji kebolehgunaan aplikasi 

permainan EPGebra dalam pembelajaran Matematik bagi topik Ungkapan Algebra 

Tingkatan Satu. Kajian ini menggunakan reka bentuk dan Pembangunan yang 

mempunyai tiga fasa. Fasa yang pertama ialah analisis untuk mengenal pasti topik 

kajian. Dalam kajian ini topik yang dipilih ialah topik Ungkapan Algebra. Analisis 

keperluan telah dijalankan bagi mengkaji keperluan topik Ungkapan Algebra dalam 

pembinaan aplikasi permainan untuk membantu proses PdP. 

 

Fasa yang seterusnya ialah Pembangunan. Dalam fasa ini, aplikasi permainan 

EPGebra dibangunkan. Pembinaan aplikasi permainan EPGebra menggunakan Model 

Instruksional ADDIE (Analysis-Design-Development-Implement-Evaluate). Dalam 

kajian ini, model ADDIE dipilih kerana model ini sesuai dijadikan sebagai garis 

panduan ke arah pembinaan bahan pengajaran dan pembelajaran. Terdapat lima fasa di 

dalam model ADDIE iaitu fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa perkembangan, fasa 

pelaksanaan dan fasa penilaian. 

 

Seterusnya, dua instrumen dibina iaitu borang penilaian kesahan aplikasi dan 

borang soal selidik kebolehgunaan. Kedua-dua instrumen seterusnya didapatkan 
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kesahan daripada pakar. Bagi instrumen borang soal selidik kebolehgunaan, kajian 

rintis dilaksanakan untuk mendapatkan kebolehpercayaan instrumen tersebut. Bagi 

menentukan kesahan instrumen borang soal selidik yang dibina, borang kesahan 

kandungan instrumen telah diberikan kepada tiga orang pakar instrumen untuk item 

soalan dinilai dan diperiksa sama ada bersesuaian ataupun tidak. Manakala bagi kajian 

rintis untuk mendapatkan kebolehpercayaan instrumen, borang soal selidik 

kebolehgunaan diedarkan kepada sampel yang berlainan tetapi dari populasi yang sama 

dengan sampel kajian. Data yang diperoleh telah dianalisis melalui kaedah Cronbach’s 

Alpha. 

 

Setelah selesai fasa pembinaan, fasa yang terakhir ialah penilaian atau 

pengujian untuk melihat sejauh mana kebolehgunaan aplikasi permainan EPGebra 

yang dibina. Kajian ini menguji kebolehgunaan aplikasi permainan EPGebra melalui 

gaya pembelajaran murid iaitu gaya pembelajaran koperatif. Penilaian ini dilakukan 

untuk melihat kebolehan murid menggunakan aplikasi permainan EPGebra ini untuk 

penyelesaian masalah Ungkapan Algebra yang disediakan di dalam permainan ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 
 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.2. Kerangka Konseptual Kajian 

 

 

1.8 Kepentingan Kajian 

 

Kajian ini mempunyai kepentingan kepada murid, guru dan pihak sekolah. Proses 

pengajaran dan pembelajaran yang berkualiti dapat meningkatkan pencapaian dan juga 

meningkatkan kemahiran berfikir semasa menyelesaikan masalah. Penggunaan aplikasi 

Fasa 1 

Fasa 2 

Pembinaan aplikasi EPGebra 

                                      

Analisis Keperluan Mengenal pasti masalah dan keperluan 
pembinaan aplikasi 

 

Reka bentuk dan pembangunan 
(Richey & Klien, 2014) 

 

Menganalisis murid, kandungan topik 
dan bahan. A 

Mereka bentuk EPGebra D 

Membina EPGebra D 

Menguji kesahan dan kebolehpercayaan 
instrumen kebolehgunaan I 

Menguji kebolehgunaan EPGebra 

 
E 

D D R 

Model ADDIE 

Fasa 3 

Penilaian  

• Kesahan aplikasi EPGebra 
dinilai oleh 3 orang pakar. 

 

• Soal selidik kebolehgunaan 
diberikan kepada guru-guru 

Matematik. 
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permainan EPGebra dapat membantu murid memahami topik Ungkapan Algebra agar 

lebih baik. Kemahiran-kemahiran seperti kemahiran mengira, kemahiran komunikasi 

dan kemahiran untuk menyelesaikan masalah ini penting kepada murid kerana tanpa 

kemahiran ini kemungkinan sukar untuk murid untuk memahami sesuatu pembelajaran. 

 

Pembinaan aplikasi permainan EPGebra ini juga dapat membantu guru-guru 

dalam mempelbagaikan kaedah PdP serta dapat menarik minat murid terhadap 

pembelajaran topik Ungkapan Algebra. Murid juga dapat mengetahui tahap 

penguasaannya terhadap topik Ungkapan Algebra dan seterusnya berusaha untuk 

memperbaiki kelemahan dalam pembelajaran topik Ungkapan Algebra dalam KSSM 

Matematik Tingkatan Satu. Pemahaman konsep dalam topik Ungkapan Algebra penting 

kerana konsep dalam topik ini akan digunakan dalam pembelajaran Matematik di 

peringkat yang lebih tinggi. Oleh itu, diharapkan dengan pembinaan aplikasi permainan 

EPGebra ini dapat membantu murid meningkatkan kefahaman mereka dalam topik 

Ungkapan Algebra. 

 

 

1.9 Batasan Kajian 

 

Kajian ini hanya tertumpu kepada sasaran responden yang merupakan guru-guru 

Matematik dari sekolah-sekolah menengah dalam daerah Pasir Gudang, Johor. 
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1.10 Definisi Operasional 

 

Terdapat beberapa definisi istilah yang digunakan dalam kajian ini iaitu: 

 

 

1.10.1 Pembangunan 

Pembangunan didefinisikan sebagai satu bentuk kajian membangunkan modul, atau 

mereka cipta perisian atau membina model (Ghazali & Sufean, 2016). Dalam konteks 

kajian ini, sebuah aplikasi permainan Matematik bagi topik Ungkapan Algebra dalam 

KSSM Matematik Tingkatan Satu telah dibangunkan. 

 

1.10.2 Kebolehgunaan 

Kebolehgunaan membawa maksud betapa mudahnya sesuatu produk untuk digunakan 

oleh pengguna, sejauh mana ia selamat dan berkesan, dan cara pengguna berkelakuan 

semasa menggunakannya (Suraya & Md Nasir, 2018). Dalam kajian ini, kebolehgunaan 

aplikasi EPGebra dinilai dari perspektif guru Matematik terhadap kebolehan murid 

menggunakan aplikasi ini dengan baik. 

 

1.10.3 Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) 

Pembelajaran berasaskan permainan merupakan gabungan permainan dengan 

pembelajaran agar proses PdP menjadi lebih efektif dan menyeronokkan berbanding 

proses PdP secara konvensional yang kurang menarik minat murid. Terdapat dua jenis 

permainan yang boleh digunakan untuk membantu pembelajaran iaitu permainan 
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digital dan bukan digital (Wong & Kamisah, 2018). Aplikasi permainan yang 

dibangunkan dalam kajian ini merupakan sebuah permainan digital untuk pembelajaran 

Matematik. 

 

1.10.4 Ungkapan Algebra 

Ungkapan Algebra merupakan salah satu topik pembelajaran yang terdapat dalam 

silibus KSSM Matematik Tingkatan Satu. KSSM Matematik merupakan mata pelajaran 

teras yang harus dipelajari oleh murid yang mengikuti Sistem Pendidikan Kebangsaan 

(Bahagian Pembangunan Kurikulum, 2016). Dalam kajian ini, topik Ungkapan Algebra 

ini telah dipilih sebagai topik pembelajaran dalam membangunkan aplikasi permainan 

Matematik berdasarkan analisis keperluan pemilihan topik aplikasi permainan yang 

telah dijalankan terhadap murid Tingkatan Satu. 

 

1.11 Rumusan 

 

Secara keseluruhannya, bab ini telah membincangkan perkara-perkara asas dalam 

kajian seperti latar belakang kajian, pernyataan masalah, objektif kajian, persoalan 

kajian, kerangka konseptual kajian, batasan kajian dan definisi operasional. Kajian 

yang dijalankan ini dapat dijadikan sebagai alat bantu mengajar kepada guru dan bakal-

bakal guru khususnya guru Matematik sebagai satu alternatif lain dalam aspek PdPc 

dengan menggunakan aplikasi permainan ini. Secara tidak langsung, pembangunan 

aplikasi permainan ini dapat membantu para pendidik dan bakal pendidik 

meningkatkan kualiti PdPc mereka.  




