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ABSTRAK

Kelemahan murid tahun 4 dalam menguasai kemahiran proses Sains di sekolah rendah
menjadi pendorong kepada kajian ini. Kajian ini bertujuan untuk membangun dan
menguji permainan video mobil Awang Sains. Kajian ini mempunyai tiga objektif.
Pertama, untuk membangunkan permainan video mobil 2 dimensi bagi pembelajaran
subjek Sains tahun 4. Kedua adalah untuk membangunkan instrumen pengujian
heuristik permainan video mobil. Ketiga, menguji heuristik permainan video mobil
Awang Sains untuk dijadikan sebagai bahan bantu mengajar baharu bagi membantu
guru dan murid dalam proses pengajaran dan pembelajaran kemahiran proses sains
tahun 4. Kajian ini berasaskan kepada pendekatan kajian Reka Bentuk dan
Pembangunan (Design and Development Research / DDR) dan menggunakan model
ADDIE untuk fasa pembangunan. Berpandukan kepada pendekatan ini, ia terbahagi
kepada tiga fasa. Fasa pertama melibatkan analisis keperluan pembangunan daripada
sorotan literatur. Fasa kedua ialah kajian terhadap pembangunan instrumen pengujian
heuristik yang telah mendapat kesepakatan pakar menggunakan kaedah Fuzzy Delphi
(FDM). Manakala fasa ketiga iaitu fasa pengujian heuristik permainan video mobil juga
menggunakan FDM. Dapatan analisis fasa pertama iaitu fasa pembangunan
menunjukkan permainan video mobil mempunyai ciri-ciri pembelajaran dan
kandungan tempatan. Kedua, dapatan daripada kesepakatan pakar telah menghasilkan
satu set instrumen heuristik baharu yang boleh diguna pakai untuk menguji
kebolehgunaan pembangunan permainan video mobil dalam pendidikan. Dapatan
ketiga, pengujian permainan video mobil ini menunjukkan permainan video mobil yang
dibina ini diterima oleh pakar dengan kesemua tujuh elemen heuristik diterima dengan
memenuhi syarat kesepakatan pakar yang ditetapkan dalam FDM. Implikasinya,
permainan video mobil 2 dimensi ini berupaya menjadi bahan bantu mengajar yang
sesuai untuk guru dan murid dalam pembelajaran Sains tahun 4 dan juga sebagai
panduan kepada pembangun bagi pembangunan permainan video pendidikan.
Seterusnya, permainan video mobil 2 dimensi ini mestilah diuji penggunaan dan
keberkesanannya terhadap murid tahun 4 dari segi pencapaian dan minat dalam subjek
Sains.
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DEVELOPMENT OF MOBILE GAME FOR YEAR FOUR SCIENCE AND
HEURISTICS EVALUATIONS USING FUZZY DELPHI METHOD

ABSTRACT

The weaknesses of year 4 pupils in mastering Science process skills in primary school
has led to this study. The study aims to develop and evaluate the Awang Science mobile
video game. This study has three objectives. Firstly, to develop a mobile video game
for the learning purposes of Year 4 Science subject. Secondly, this study is aimed to
develop a set of mobile video game heuristic evaluation instruments. Thirdly, to test
Awang Sains's mobile video game heuristics to be used as a new teaching aid in
teaching and learning process especially for year 4 Science process skills. This study is
based on the Design and Developmental Research (DDR) approach and uses the
ADDIE model for the development phase. Based on this approach, this study has been
divided into three phases. The first phase involves the analysis of development needs
from the literature reviews. The second phase is the study of the development of
heuristic evaluation instruments that have gained expert consensus using the Fuzzy
Delphi method (FDM). While the third phase is the heuristics evaluating of mobile
video game using FDM. The finding of the development analysis shows that a mobile
video game has learning and local content features. Secondly, the findings from the
expert consensus have produced a new set of heuristic instruments that can be used to
test the usability of mobile video game development in education. The third finding is
the evaluation of this mobile video game shows that it is accepted by experts with all
seven heuristic elements as it fulfils the expert consensus conditions in FDM. The
implications of this study prove that the Awang Sains mobile video game has potential
to be used as teaching aid for teachers and pupils in learning Science year 4 and also as
a guidance for game developers in developing educational video games. Additionally,
evaluating the effectiveness of this 2-dimensional mobile video game on year 4 pupils
in relation with their achievement and interest in Science subject.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Bidang pendidikan merupakan tunjang utama dalam menentukan tahap kemajuan bagi
sesebuah negara. Malaysia juga tidak terkecuali mesti melakukan lonjakan dalam
bidang pendidikan di alaf baru demi meningkatkan pencapaian murid. Lonjakan ini
mesti dilakukan supaya negara kita sentiasa berada di landasan yang betul untuk

sentiasa berdaya saing di peringkat global dalam semua bidang.

Sehubungan dengan itu, Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) terus
komited untuk mentransformasikan sistem pendidikan bagi menyediakan modal insan
yang mempunyai pengetahuan, keupayaan dan kemahiran abad ke-21. Hal ini kerana,
di abad ke 21, cabaran dan persaingan di semua bidang termasuk bidang pendidikan
adalah sangat tinggi kerana ia melibatkan persaingan global tanpa sempadan.
Gelombang globalisasi yang semakin mencabar, memerlukan sistem pendidikan negara

ditambah baik. Penambahbaikan itu mestilah sejajar dengan perubahan perkembangan



semasa terutamanya dalam bidang teknologi. Hal ini kerana, semakin maju pendidikan
dan teknologi sesebuah negara, akan semakin maju sesebuah negara itu. Jadi,
pendidikan di Malaysia tidak terkecuali untuk turut sentiasa berdaya maju dan menjadi

antara negara terbaik di dunia (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013).

Justeru, untuk menjadikan Malaysia kekal dan mampu bersaing dalam dunia
global, setiap dari rakyat Malaysia mestilah dibekalkan dengan pengetahuan dan
kemahiran yang tinggi. Bercakap tentang pengetahuan dan kemahiran yang tinggi, ia

sudah semestinya berkait dengan bidang pendidikan.

Pendidikan formal di Malaysia bermula seawal di prasekolah. Namun,
persaingan sebenar adalah bermula dari sekolah rendah, di mana murid mestilah
diberikan asas yang kuat dan dibekalkan dengan kemahiran yang bersesuaian dengan
abad ke-21. Oleh yang demikian, hala tuju pendidikan ini dinyatakan dengan jelas
dalam Pelan Pembangunan Pendidikan 2013-2025 (KPM, 2013), yang secara ringkas
disebut sebagai PPPM 2013-2025. PPPM 2013-2025 adalah pelan pembangunan
pendidikan yang dirancang untuk menjadikan modal insan negara ini berpengetahuan,
berkemahiran dan mempunyai daya saing yang tinggi di peringkat global. Justeru, ia
menggariskan objektif utama pendidikan di Malaysia adalah untuk membekalkan ilmu
pengetahuan dan kemahiran kepada semua murid untuk menempa kejayaan hidup dan
pengukuhan kandungan ditekankan menerusi mata pelajaran Sains, Matematik dan

bahasa.

Oleh kerana penguasaan mata pelajaran Sains, Matematik dan bahasa menjadi

tunjang utama kepada PPPM 2013-2025, maka Kementerian Pendidikan Malaysia



memperkenalkan pendidikan Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik (STEM).
STEM iaitu pendidikan Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik menjadi agenda
utama dalam membantu meningkatkan ekonomi negara dan menentukan keupayaan

Malaysia untuk bersaing di peringkat global (KPM, 2013).

Pengukuhan kepada pembelajaran Sains, Matematik dan bahasa diletakkan di
anjakan pertama PPPM 2013-2025 iaitu untuk anjakan menyediakan kesamarataan
akses kepada pendidikan berkualiti bertaraf antarabangsa bertujuan untuk

meningkatkan kualiti Pendidikan STEM di peringkat antarabangsa (KPM, 2013).

Sehubungan dengan itu, anjakan pertama pelan induk pendidikan Malaysia itu
menyasarkan untuk mengkaji dan merubah kurikulum, peperiksaan dan pentaksiran
mata pelajaran STEM, untuk membudayakan kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT)
murid di Malaysia. Sasaran ini yang terkandung dalam (KPM, 2013), yang menekankan
aplikasi pengetahuan dan praktikal untuk meningkatkan kemahiran berfikir aras tinggi
seterusnya menangani jurang besar dalam kalangan murid dalam pentaksiran
antarabangsa Programme for International Student Assessment (PISA) dan Trends in
International Mathematics and Science Study (TIMSS) dan ia menentukan tahap

penguasaan murid di Malaysia dalam kedua-dua pentaksiran antarabangsa tersebut.

Laporan oleh KPM (2015) yang melibatkan penyertaan Malaysia untuk kali
pertama di Programme for International Student Assessment (PISA) 2009 membawa
keputusan yang mengecewakan kerana berada di kelompok tiga terakhir di antara 74
negara yang menyertainya. Begitu juga dengan penyertaan terbaru pada tahun 2011,

prestasi wakil Malaysia bagi mata pelajaran Matematik dan Sains masih berada di



bawah purata antarabangsa iaitu 420 bagi Matematik dan Sains yang mana purata
antarabangsa ialah 501 dan sekali gus menjadikan kedudukan negara di PISA berada di
kedudukan yang lebih bawah. Penyertaan itu juga melaporkan 35% dan 38% murid
Malaysia tidak berjaya mencapai status minimum kemahiran dalam Matematik dan
Sains pada tahun penyertaan 2011, mengalami penurunan sebanyak 7% dan 13% jika
dibandingkan dengan tahun 1999. Sejajar dengan itu juga Pelan Pembangunan
Pendidikan Malaysia 2013-2025 yang menyasarkan peningkatan pencapaian dalam
mata pelajaran Sains dan Matematik di peringkat antarabangsa dalam penyertaan
Malaysia ke Programme for International Student Assessment (PISA) dan Trends in

International Mathematics and Science Study (TIMSS).

Sains yang merupakan antara mata pelajaran penting yang ada dalam STEM
perlu dikuasai oleh murid terutamanya di pada peringkat awal persekolahan kerana ia
merupakan mata pelajaran teras dalam bidang pertumbuhan utama dalam sektor
ekonomi di Malaysia. Sejajar dengan itu PPPM 2013-2025, menegaskan bahawa
kurikulum pendidikan Sains digubal berasaskan kepada standard dan tanda aras yang
berprestasi tinggi bagi memastikan murid di Malaysia mampu bersaing dalam

pentaksiran antarabangsa PISA dan TIMSS (KPM, 2013).

Oleh yang demikian, Kementerian Pendidikan Malaysia, melalui PPPM (2013)
yang menjadi tulang belakang baharu kepada perubahan dan perkembangan sistem
pendidikan di Malaysia menetapkan objektif utama dalam mendepani arus pendidikan
global, dengan memberi tumpuan kepada kemahiran dan ilmu pengetahuan
terutamanya dalam mata pelajaran Sains, Matematik dan bahasa dan murid perlu

menguasai subjek-subjek itu dengan sebaiknya.



Sementara itu, selari dengan perkembangan dunia teknologi dalam bidang
pendidikan, Kementerian Pendidikan Malaysia dalam anjakan ke tujuh PPIM 2013-
2025 menyasarkan penggunaan teknologi maklumat yang sebaiknya dalam bidang
pendidikan. Anjakan ke tujuh ialah memanfaatkan teknologi maklumat dan komunikasi
(TMK) bagi meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia (KPM, 2013). Anjakan ini
jelas menunjukkan betapa pentingnya penggunaan teknologi dalam membantu

pembelajaran sama ada di sekolah atau di mana-mana institusi pendidikan.

Penggunaan TMK bermaksud, penggunaan alat teknologi dalam pengajaran dan
pembelajaran. Umumnya, pelbagai medium TMK yang boleh digunakan dalam proses
pengajaran dan pembelajaran. Sebagai contoh, penggunaan alat dan medium
multimedia seperti komputer, televisyen dan internet dalam proses pembelajaran dan
pengajaran. Ini kerana, kajian lampau membuktikan bahawa penggunaan elemen
multimedia dalam pendidikan menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran akan

dapat dijalankan dengan lebih seronok dan bermakna (Lau et al., 2014).

Multimedia melibatkan gabungan elemen seperti teks, imej dan animasi yang
dapat merangsang kognitif murid ketika sesi pengajaran dan pembelajaran. Terdapat
pelbagai bahan bantu mengajar yang menggunakan elemen multimedia dalam sesi
pengajaran dan pembelajaran antaranya penggunaan persembahan Microsoft
PowerPoint, tayangan video, peta minda dan yang terbaharu ialah penggunaan
permainan video digital yang boleh dimasukkan sebagai bahan bantu mengajar dalam
pendekatan pembelajaran berasaskan permainan (game-based learning). Pembelajaran

berasaskan permainan yang menggunakan permainan video digital sebagai medium



utama ini sudah mendapat tempat dalam bidang pendidikan di negara ini (Zaibon &

Shiratuddin, 2009).

Justeru itu, berdasarkan garis panduan yang dimuatkan dalam PPIM 2013-2025
iaitu anjakan pertama untuk menjadikan pendidikan di Malaysia bertaraf antarabangsa
terutamanya membaiki kedudukan dalam TIMMS dan PISA yang mana tumpuan harus
diberikan kepada mata pelajaran Sains dari peringkat awal persekolahan iaitu di
peringkat sekolah rendah serta bagi memenuhi hasrat anjakan ke tujuh iaitu
memanfaatkan penggunaan TMK dalam pendidikan dengan menjadikan pengajaran
dan pembelajaran mata pelajaran Sains diminati seterusnya dapat meningkatkan
pemahaman murid, maka kajian berkaitan untuk membangunkan satu perisian
permainan video akan dijalankan. Pembangunan permainan video ini adalah berasaskan

kepada keperluan pengajaran Sains sekolah rendah.

Secara ilmiahnya kajian ini akan membantu bidang pendidikan negara
melangkah lebih jauh ke hadapan untuk terus bersaing di peringkat global terutamanya

dalam bidang pendidikan yang memanfaatkan teknologi sebagai pemangkin utama.

1.2 Latar Belakang Kajian

Sains merupakan antara mata pelajaran teras yang terkandung dalam STEM dan adalah
mata pelajaran yang menggabungkan elemen pemikiran bersepadu. Abdul Rahim dan
Saliza (2008) menyatakan bahawa pendidikan Sains adalah digubal mengikut acuan

Falsafah Pendidikan Kebangsaan (FPK). FPK yang dahulunya dikenali dengan nama



Falsafah Pendidikan Negara mula diasaskan pada tahun 1998. Ia menggabungkan
secara holistik kesepaduan ilmu pengetahuan, kemahiran dan sikap. Sehubungan
dengan itu subjek Sains yang terkandung dalam FPK adalah merupakan subjek teras
dan diwajibkan ke atas semua murid di peringkat sekolah rendah dan menengah

(Bahagian Pembangunan Kurikulum, 2014).

Tambahan pula Sains merupakan subjek yang memerlukan kemahiran
memahami alam dengan daya pemikiran yang baik. Ini disokong oleh Halim dan
Meerah (2016) yang menjelaskan bahawa proses untuk memahami fenomena alam dan
juga proses mendapatkan kemahiran penyelesaian masalah, melahirkan minat terhadap
sikap saintifik, berfikir ke arah inovasi diperoleh daripada pengajaran dan pembelajaran

Sains.

Oleh sebab itu, subjek Sains dijadikan salah satu subjek penting sama ada di
sekolah rendah mahupun di sekolah menengah. Pada peringkat sekolah rendah,
dokumentasi berkaitan pengajaran dan pembelajaran Sains dibukukan dalam Dokumen
Standard Kurikulum dan Pentaksiran Sains (Bahagian Pembangunan Kurikulum,
2014). Ia memuatkan Falsafah Pendidikan Sains yang menyatakan pendidikan Sains di
Malaysia memberi penekanan kepada pemupukan budaya Sains dan amalan teknologi
dalam menentukan perkembangan murid yang berdaya saing, mempunyai penguasaan
ilmu Sains dan teknologi. Ini menunjukkan tujuan pembelajaran Sains adalah untuk
membantu perkembangan pemikiran Sains murid yang akan melonjakkan daya

kemampuan untuk bersaing di peringkat global (Halim & Meerah, 2016).



Pengajaran dan pembelajaran Sains ditentukan oleh kaedah dan pendekatan
yang digunakan oleh guru kerana kaedah dan pengajaran itu boleh menarik kesukaan
dan minat murid untuk belajar dan seterusnya memahami isi kandungan pembelajaran.
Jika kaedah dan pendekatan guru tidak menarik maka murid yang tidak akan minat
mata pelajaran Sains dan seterusnya akan menjadikan murid lemah dalam mata
pelajaran ini (Ismail & Khairuzaman, 2010). Oleh yang demikian, kaedah dan
pendekatan guru mestilah sentiasa kreatif dan menarik supaya murid sentiasa berminat
untuk belajar dan seterusnya menambah pengetahuan dan kemahiran murid dalam

subjek Sains.

Menerusi kajian ini, elemen peranan guru, penggunaan dan perancangan bahan
bantu mengajar yang sesuai perlu diadakan untuk menarik minat murid untuk belajar.
Satu bentuk pengajaran yang kreatif dan gaya penyampaian yang menarik minat murid
perlu dirancang dengan rapi supaya pembelajaran murid menjadi lebih bermakna dalam
masa yang lebih singkat (Yusof, 1997). Ia akan menjadikan murid lebih memberi

tumpuan dan seterusnya menarik minat mereka untuk terus belajar.

Zainudin, Halim, dan Ikhsan (2015) menyatakan sejak tahun 1967, di mana
kerajaan Malaysia menyasarkan kadar peratusan penyertaan pelajar dalam aliran Sains
berbanding sastera pada nisbah 60:40 di peringkat menengah dan universiti. Namun
begitu, sehingga tahun 2012, peratusan penyertaan dan minat pelajar dalam Sains belum

pernah mencecah 60%, dan pola penurunan yang semakin membimbangkan.

Pada hujah yang lain, kajian sorotan tesis oleh Phang, Abu, Ali, dan Salleh

(2014), yang melibatkan 344 tesis berkaitan faktor penurunan minat terhadap mata



pelajaran Sains menunjukkan faktor-faktor utama yang menyebabkan penurunan minat
dalam mata pelajaran Sains ialah tanggapan Sains adalah mata pelajaran yang susah,
pengaruh rakan sebaya yang tidak berminat atau tidak kondusif dalam Sains. Tambahan
lagi, ia juga disebabkan oleh kekurangan bimbingan pilihan kerjaya dalam Sains dan

juga tahap kerisauan terhadap mata pelajaran Sains.

Selain daripada faktor-faktor di atas, wujud juga faktor-faktor lain yang
menyebabkan murid tidak berminat untuk belajar Sains. Antaranya adalah berkaitan
dengan kelemahan penguasaan pengetahuan dan konsep Sains serta amalan strategi
pengajaran yang membosankan. Faktor ini disokong oleh Tek dan Manikam (2014)
mengatakan pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan kaedah penghafalan
fakta dan pasif sangat membosankan, sukar diingati untuk jangka masa panjang dan
tidak mempunyai nilai aplikasi. Manakala, Ayob (2012) menegaskan punca
kemerosotan minat terhadap Sains adalah kerana tiada perubahan signifikan dari segi
pengajaran dan pembelajaran dalam pendidikan Sains di Malaysia. Dari sisi lain
kemerosotan minat terhadap Sains adalah disebabkan faktor perbezaan geografi, kerana
murid di luar bandar sukar mendapatkan kemudahan pembelajaran seperti bahan
pembelajaran dan juga bahan maya (Phang et al., 2014). Ia disokong dapatan Siew-Eng,
Mahdi, Mohamadin, dan Manaf (2015) dalam kajian mereka ke atas murid yang tercicir
dari sekolah menengah di Sarawak yang menyatakan punca kemerosotan minat murid
adalah kerana perbezaan geografi, murid yang berada di pedalaman terasing daripada

maklumat dan teknologi menyebabkan mereka kurang berminat dengan Sains.

Daripada faktor-faktor utama yang kemerosotan minat murid untuk belajar

Sains dapatlah disimpulkan bahawa kurangnya minat menjadi faktor utama
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kemerosotan jumlah murid untuk belajar Sains. Di antara faktor-faktor tersebut adalah
kerana persepsi mereka bahawa Sains merupakan mata pelajaran yang sukar dan
membosankan. Namun, faktor kurang minat ini boleh diatasi dengan mengubah kaedah
dan pendekatan pengajaran oleh guru. Selari dengan kajian oleh Ismail, Samsudin, dan
Zain (2014) yang menyatakan murid sebenarnya mempunyai minat yang tinggi
terhadap Sains namun persepsi murid terhadap sekolah dan pengajaran menjadikan
minat mereka berkurangan, ia bergantung kepada cara dan bahan pengajaran dan
pembelajaran yang menjadi tunjang kepada peningkatan minat murid terhadap Sains.
Jadi, minat murid terhadap Sains adalah bergantung kepada kaedah dan bahan

pengajaran dan pembelajaran.

Justeru, pengajaran Sains di sekolah mestilah dijalankan dengan pendekatan
yang menggabungkan bermacam aktiviti seperti gerakan, manipulasi alatan, berfikir
secara kreatif dan kritis serta inkuiri dan juga penggunaan bahan bantu mengajar yang
kompeten dalam langkah menarik minat murid untuk belajar Sains (Salih & Nallapen,
2015). Hal ini akan menjadikan pengajaran dan pembelajaran Sains lebih bermakna dan
seronok. Natijahnya, strategi pengajaran yang baik boleh menarik minat murid untuk

belajar Sains dan seterusnya melonjakkan pencapaian Sains (Osman et al., 2007).

Kajian lampau menunjukkan pengajaran dan pembelajaran berasaskan inkuiri
memerlukan murid untuk membuat hipotesis, menyoal, merancang dan menjalankan
eksperimen, mengkaji dan mengeluarkan rumusan tentang fenomena yang telah dikaji.
Ini dapat membentuk pemahaman yang lebih baik dan di masa yang sama
memperkukuhkan pemahaman tentang kemahiran proses Sains, kerana ia merupakan

proses pembelajaran dan pengajaran yang menggerakkan murid bertindak secara aktif
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dan kendiri dalam proses mendapatkan ilmu pengetahuan serta kemahiran yang

diperlukan untuk memahami fenomena yang dikaji (Harlen, 2013).

Pernyataan ini disokong pula oleh Ardianto dan Rubini (2016) yang
menjelaskan bahawa pengajaran dan pembelajaran melalui inkuiri menjadikan murid
aktif dalam mencari dan membentuk ilmu baharu seterusnya dapat memahami konsep
proses Sains dengan lebih baik. Hal ini disebabkan murid terlibat secara langsung dalam
setiap aktiviti pengajaran dan pembelajaran dan guru hanya sebagai pemudahcara atau

sebagai medium pengantara di antara murid dan penemuan.

Ia disokong lagi dengan penemuan kajian lampau oleh Piaget (1964), yang
berpendapat bahawa kanak-kanak mesti didedahkan kepada suasana pembelajaran
melalui pengalaman dan praktikal untuk merangsang pembelajaran yang lebih
bermakna. Begitu juga dengan Vygotsky yang mengatakan bahawa pengalaman
interaksi semasa bermain akan dapat meningkatkan perkembangan pemikiran atau

kognitif dan juga personaliti murid (Abdullah, Sarnon, Hoesni, & Wan Jaafar, 2008).

Dalam konteks ini, kajian-kajian lampau jelas menunjukkan bahawa kaedah
pengajaran dan pembelajaran mestilah mengikut arus perubahan zaman. Secara
faktanya, pada eraini penggunaan teknologi merupakan sesuatu yang mesti diserapkan
ke dalam pengajaran dan pembelajaran kerana teknologi yang bersesuaian boleh

meningkatkan pencapaian kognitif untuk menyokong pembelajaran murid.

Berbalik kepada pengajaran menggunakan medium TMK sebagai alat dan

bahan bantu mengajar bagi menjadikan aktiviti pengajaran dan pembelajaran menjadi
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lebih seronok dan bermakna. Salah satu penggunaan TMK ialah dengan kemasukan
elemen multimedia dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran. Alatan seperti alat
mudah alih atau mobil boleh dijadikan alat bantu mengajar manakala, perisian yang

terkandung dalam alatan itu dikenali sebagai bahan bantu mengajar.

Seperti yang telah diperkatakan tadi, pembelajaran berasaskan permainan
menggunakan perisian permainan video mobil (mobile game-based learning) adalah
merupakan salah satu kaedah pengajaran dan pembelajaran yang sesuai digunakan.
Penggunaan teknologi ini sudah dijalankan di Malaysia terutamanya di sekolah-sekolah
yang terletak di kawasan bandar dan ia dibuktikan berkesan dalam penambahbaikan
bahan bantu mengajar dalam meningkatkan minat dan pencapaian murid (Zaibon &

Shiratuddin, 2009).

Permainan video mobil ini menggabungkan aktiviti bermain dan belajar
sekaligus. Murid akan leka bermain untuk mencapai objektif permainan dan juga
pembelajaran dalam masa yang sama. Manfaat penggunaan permainan video digital di
dalam bilik darjah ini telah banyak dibuktikan keberkesanannya yang membawa impak
yang positif dalam proses pengajaran dan pembelajaran (Klopfer, Osterweil, Groff, et

al., 2009; McClarty et al., 2012; Mohamad & Woollard, 2010; Prensky, 2003).

Permainan video mobil untuk pembelajaran inilah yang dinamakan sebagai
permainan berasaskan pembelajaran. Ini kerana murid bermain untuk belajar (Hoe,
2015). Ia berbeza dengan permainan video biasa yang hanya menumpukan kepada

keseronokan semata-mata. Ini bermakna permainan berasaskan pembelajaran
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membolehkan murid seronok bermain dan pada masa yang sama mendapat

pengetahuan yang dimuatkan dalam permainan tersebut.

Sehubungan dengan itu, satu kajian perlu dijalankan untuk mencari model
pengajaran dan pembelajaran berasaskan permainan yang mampu menjadikan murid
belajar secara aktif seterusnya menambah minat murid untuk belajar dan memahami

subjek Sains.

Hasil daripada dapatan kajian lampau berkaitan dengan kekurangan minat yang
mendorong murid mendapat pencapaian yang rendah dalam subjek Sains, pengkaji
telah membangunkan satu permainan video mobil untuk digunakan dalam pengajaran
Sains tahun 4. Permainan video mobil ini kemudiannya diuji oleh pakar untuk melihat
adakah ia sesuai dijadikan sebagai bahan bantu mengajar bagi subjek Sains tahun 4

sekolah rendah.

1.3 Pernyataan Masalah

Kementerian Pendidikan Malaysia, melalui Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia
(2013) melaporkan bahawa dalam arus pendidikan global, kemahiran dan ilmu
pengetahuan terutamanya dalam mata pelajaran Sains, Matematik dan bahasa perlu

diberi tumpuan dan murid perlu menguasai subjek-subjek itu dengan sebaiknya.

Seperti yang sudah dibincangkan sebelum ini, subjek Sains merupakan subjek

teras sama ada di sekolah rendah ataupun sekolah menengah. Justeru, untuk menguasai
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subjek Sains, murid mestilah menguasai kemahiran asas dalam Sains iaitu kemahiran
proses Sains. Lantaran itu, Tek dan Manikam (2014) dalam kajian berkaitan kemahiran
proses Sains, mereka menggariskan agar pengembangan kemahiran proses Sains yang
lebih terancang dan tersusun. Pengajarannya dimulai dengan pengenalan di peringkat
asas secara beransur-ansur sehinggalah ke peringkat yang lebih kompleks dan
sebaiknya dibukukan sebagai panduan guru Sains. Menerusi kajian ini, mereka melihat
kepentingan buku panduan untuk guru Sains adalah supaya mereka dapat merujuk
kepada satu susunan yang lebih sistematik bagi pengajaran topik kemahiran proses

Sains.

Kemahiran proses Sains yang mempunyai dua belas (12) kemahiran yang
dimuatkan dalam Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) adalah
kemahiran asas dalam memahami pengajaran Sains di sekolah rendah (KPM, 2013).

Berikut ialah Jadual 1.1 yang menunjukkan 12 kemahiran proses Sains.

Jadual 1.1

12 Kemahiran proses sains bagi mata pelajaran Sains

Menggunakan perhubungan ruang dan masa
Mentafsirkan data

Mendefinisikan secara operasi dan
Menjalankan eksperimen

Bil Kemahiran Proses Sains
1 Memerhati

2 Pengelasan

3 Mengukur dan menggunakan nombor
4 Membuat inferens

5 Meramal

6 Berkomunikasi

7 Hipotesis

8 Mengenal pemboleh ubah
9

10

11

12
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Kesemua 12 kemahiran ini perlu dikuasai oleh murid dalam proses menguasai
subjek Sains. Jika mereka dapat menguasai semua kemahiran ini ia pasti akan
meningkatkan minat dan pencapaian dalam mata pelajaran Sains. Kemahiran proses
Sains ini sangat penting kerana ia merupakan asas untuk menguasai Sains. Ini selari
dengan kajian oleh Falk et al. (2015) yang mendapati murid perlu menguasai Sains
untuk mempelajari banyak perkara dalam kehidupannya. Pandangan ini menjelaskan
bahawa, tanpa kemahiran asas Sains ini, murid tidak akan dapat menyerap pengetahuan
berkaitan Sains seterusnya akan menjejaskan penguasaan mereka terhadap subjek yang

penting ini.

Hasil kajian yang telah dijalankan jelas menunjukkan minat dan tahap
penguasaan murid dalam subjek Sains adalah rendah. Ia dibuktikan dengan pencapaian
dalam pentaksiran antarabangsa yang menunjukkan tahap minat murid di Malaysia
terhadap Sains adalah rendah. Ia disokong dengan kajian yang dijalankan oleh Phang
et al. (2014), yang menyatakan kemerosotan pelajar aliran Sains adalah kerana
kurangnya minat mereka untuk belajar Sains. Pendek kata, minat murid memainkan
peranan yang penting dalam menentukan pencapaian mereka dalam subjek Sains. la
bermaksud, murid yang gagal menguasai kemahiran saintifik mempunyai sikap
saintifik yang rendah dan sukar untuk memahami konsep dan pengetahuan Sains
seterusnya gagal untuk mendapatkan pencapaian yang baik dalam Sains dan juga gagal
memahami ilmu Sains yang sangat penting dalam kehidupan (Osman et al., 2007;
Zanaton et al., 2006a). Penemuan dalam kajian-kajian lampau di atas ini berkait rapat
dengan penguasaan kemahiran saintifik atau kemahiran proses Sains dalam kalangan

pelajar.
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Laporan Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013) juga menunjukkan
tahap pencapaian murid dalam Sains di Malaysia masih tidak memuaskan. Pencapaian
Malaysia dalam bidang STEM antara pelajar di Malaysia dan negara luar lain
menunjukkan wujud jurang yang tinggi. Pentaksiran antarabangsa TIMMS dan PISA
dalam mata pelajaran Matematik dan Sains menunjukkan pencapaian murid Malaysia
masih ketinggalan (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2014). Ini juga dikuatkan lagi
dengan kajian yang telah dijalankan oleh Ying dan Yukiyasu (2015) yang menunjukkan
bahawa pencapaian Sains di Malaysia masih ketinggalan jika dibandingkan dengan

Jepun hasil kajian mereka ke atas perbandingan pencapaian murid Malaysia dan Jepun.

Oleh yang demikian, fenomena seperti ini mewujudkan kebimbangan terhadap
bidang pendidikan di Malaysia untuk terus bersaing di peringkat global kerana ia akan
menyebabkan kita tertinggal di belakang dalam persaingan. Jika kita tidak mampu
bersaing lagi di peringkat global, maka kita akan menjadi negara mundur dalam era

moden.

Berbalik kepada permasalahan utama dalam subjek Sains di peringkat rendah
iaitu kegagalan murid untuk menguasai asas kemahiran proses sains, ia dibuktikan hasil
kajian yang dijalankan oleh (Rahman et al., 2019; Tek & Manikam, 2014; Tek & Mohd
Hassan, 2013) menunjukkan bahawa murid menghadapi masalah untuk menguasai
kemahiran asas Sains iaitu kemahiran proses Sains di peringkat sekolah rendah lagi dan
ini akan menyukarkan mereka untuk menguasainya di peringkat yang lebih tinggi

sehingga ke peringkat antarabangsa seperti penyertaan dalam STEM dan TIMSS.
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Seperti yang dibincangkan sebelum ini, kita perlu pastikan murid memahami
kemahiran proses sains untuk membantu mereka memahami dan menguasai subjek
Sains. Sehubungan dengan itu, salah satu caranya ialah dengan menambah baik gaya
pembelajaran dan bahan bantu mengajar. Penambahbaikan ini perlu dilakukan segera

supaya murid kita tidak akan terus ketinggalan kerana tidak menguasai subjek Sains.

Oleh sebab itu, penggunaan bahan bantu mengajar yang sesuai harus diadakan
dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran. Hal ini adalah untuk meningkatkan tahap
minat seterusnya meningkatkan penguasaan dan pencapaian murid khususnya dalam
mata pelajaran Sains (Tek & Manikam, 2014). Justeru itu, penggunaan teknologi TMK
adalah sangat sesuai untuk mewujudkan bahan bantu mengajar yang efisien dan
berkesan, namun ia mestilah mempunyai elemen yang bersesuaian dengan bidang

pendidikan.

Mutakhir ini, teknologi maklumat dan komunikasi (TMK) telah digunakan
secara meluas dalam kehidupan manusia sama ada di rumah, di pusat pengajian
mahupun di tempat kerja. Penggunaan TMK bermula semenjak pembangunan cip
mikro dan komputer peribadi pada awal tahun 1980-an. Kepesatan teknologi maklumat
menyeru golongan pendidik mengubah kaedah pengajaran dan cara penyampaian
pengajaran sama ada di dalam kelas atau di luar menjadi lebih moden dan berkesan.
Perkembangan TMK yang pesat dan kepentingannya telah menjadikannya sebagai
enjin pertumbuhan ekonomi negara dalam semua bidang (Maarof, 2004). Maka, semua
guru perlu mengambil peluang ini untuk menjadikan TMK sebagai medium utama

dalam pengajaran dan pembelajaran murid.
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Namun, penggunaan teknologi ini tidak seperti yang diharapkan oleh
Kementerian Pendidikan Malaysia (2013). Ia sebenarnya tidak hanya berlaku di
Malaysia tetapi juga di luar negara. Kajian yang dijalankan di Mysore India oleh
Abdulrab dan Sridhar (2012) yang menyatakan bahawa beberapa halangan yang
berkaitan dengan guru, seperti program latihan dalam perkhidmatan untuk

membangunkan kemahiran pengajaran kreatif guru Sains adalah tidak mencukupi.

Halangan seterusnya hasil daripada kajian Abdulrab dan Sridhar (2012) ialah
pertama ialah ketidakcekapan guru dalam menyediakan aktiviti-aktiviti yang boleh
merangsang pemikiran kreatif murid, manakala yang keduanya ialah guru tidak
berminat dengan kaedah pengajaran moden, dan ketiga, ketidakbiasaan guru dengan
pendekatan yang berbeza untuk pembelajaran seperti mengubah gaya pembelajaran dan
memperkenalkan kaedah baru. Hal ini menyebabkan guru terhalang untuk

menggunakan teknologi dengan cara terbaik.

Walaupun kebanyakan guru tahu akan manfaat penggunaan teknologi, namun
pengaplikasian dalam pengajaran adalah pada tahap yang sederhana (Surif et al., 2014).
Guru kebiasaannya bergantung sepenuhnya kepada bahan bantu mengajar dan aplikasi
yang sudah wujud tanpa mengambil kira kesesuaian bahan bantu dan aplikasi tersebut
dengan kandungan dan objektif pengajaran dan pembelajaran mereka. Keadaan ini
menyebabkan murid tidak mendapat manfaat dan kesan yang sewajarnya serta tidak
dapat mencapai 100% objektif pengajaran serta menjadikan murid bosan dan kurang

berminat untuk belajar.
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Penggunaan alatan teknologi maklumat dalam pengajaran dan pembelajaran
bukanlah semudah yang diperkatakan. Ahmad (2014) dalam kajiannya ke atas seramai
151 guru Sains dalam penggunaan bahan teknologi maklumat ini mendapati kekangan
utama guru daripada menggunakan peralatan ini adalah kerana alasan tidak menguasai
penggunaan alatan tersebut walaupun pengajaran menggunakan teknologi maklumat
dan komunikasi merupakan salah satu inisiatif kerajaan dalam menambah baik mutu
pendidikan negara (KPM, 2013), dengan menyediakan pelbagai platform dan
kemudahan seperti makmal komputer, komputer riba dan capaian internet yang baik di

semua sekolah.

Berkaitan dengan usaha dan inisiatif kerajaan dalam menyuburkan penggunaan
TMK dalam pengajaran dan pembelajaran. Hal ini sepatutnya menjadi pemangkin
kepada guru untuk menggunakan kemudahan ini. Justeru itu, guru sepatutnya dapat
merancang, mencipta atau membina bahan bantu mengajar berteraskan TMK yang

menarik minat murid untuk belajar.

Jika guru dapat mencipta atau membina bahan bantu mengajar berteraskan
TMK, ia pastinya akan membawa impak yang baik dalam aktiviti pengajaran dan
pembelajaran, seterusnya akan menjadikan murid lebih berminat untuk belajar. Ia selari
dengan hasil kajian Wieman dan Perkins (2005), yang menyatakan perisian
pembelajaran berbantukan komputer atau Computer Aided Learning (CAL) akan

menjadikan suasana pembelajaran lebih menarik, berkesan dan tidak membosankan.

Sehubungan dengan itu, penggunaan bahan mengajar yang baik boleh

meningkatkan minat murid terhadap Sains, ini telah dibuktikan dengan kajian yang
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dijalankan oleh Vebrianto dan Osman (2012), hasil kajian ini menunjukkan ada
perbezaan signifikan antara murid yang diajar menggunakan pelbagai media
pengajaran dan murid yang diajar menggunakan kaedah konvensional dalam
penguasaan kemahiran proses Sains. Murid yang diajar menggunakan pelbagai media
pengajaran mendapat keputusan yang lebih baik berbanding murid yang diajar secara

konvensional.

Berbicara tentang bahan bantu mengajar yang menggunakan TMK sebagai
medium. Kini, wujud satu lagi bahan bantu mengajar yang berteraskan TMK iaitu
permainan video digital. Permainan video digital adalah antara aplikasi yang boleh
dimainkan sama ada di atas platform komputer meja, komputer riba dan juga mobil.
Berpandukan kepada suasana semasa, banyak aplikasi dibangunkan untuk platform
mobil. Penggunaan alatan mudah alih atau mobil ini mempunyai fungsi untuk
menyediakan suasana pembelajaran baru. Murid boleh belajar di mana jua mereka
berada kerana alat mobil ini bersaiz kecil dan senang untuk dibawa ke mana sahaja.

(Kim et al., 2013).

Alatan mudah alih yang lebih dikenali sebagai mobil adalah merupakan alatan
yang popular dalam kehidupan harian, digunakan untuk pelbagai tujuan seperti
komunikasi, perubatan, pembelajaran dan juga perniagaan. Manakala, permainan video
digital yang dimainkan di atas platform mobil ini dikenali sebagai permainan video

mobil (Hussain et al., 2015).

Pada pandangan sarjana yang lain, sebagai contoh, Kim et al. (2013)

mencadangkan agar penggunaan teknologi mobil ini diperluaskan kerana ia
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memudahkan murid untuk terlibat dengan lebih aktif terutamanya dengan pembelajaran
di luar kelas. Ia juga dikuatkan lagi dengan kajian yang mengatakan terdapat perubahan
sikap yang positif murid menggunakan alatan mobil dalam pengajaran dan

pembelajaran (Bikanga & Baxter, 2017).

Manakala kajian kesan penggunaan permainan video mobil ini bukan hanya
dibuktikan di Malaysia tetapi juga di negara-negara luar seperti di Amerika dan juga di
Arab Saudi. Buktinya, hasil kajian Bressler dan Bodzin (2013) di Amerika yang
menunjukkan permainan video digital boleh meningkatkan minat dan pencapaian
murid dalam Sains dan Atif (2013) dalam kajiannya di Arab Saudi mendapati

penggunaan teknologi membantu guru dan pelajar dalam pengajaran dan pembelajaran.

Pendapat yang mengatakan penggunaan alatan mobil ini dapat membantu guru
dan murid dalam meningkat minat dan pencapaian dalam pengajaran dan pembelajaran
disokong pula oleh Yue dan Abdullah (2015) yang mengatakan bahawa permainan
video mobil dan juga permainan komputer membawa kesan yang baik ke atas
peningkatan motivasi dan minat murid. Sekali gus, ia sangat sesuai digunakan sebagai
bahan bantu mengajar dan penggunaan permainan video mobil ini sesuai digunakan
dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Lebih-lebih lagi, dengan penggunaan
alatan mobil ini, murid boleh mendapatkan maklum balas segera status pencapaian
pembelajaran mereka tanpa menunggu maklum balas daripada pemeriksaan guru yang

biasanya mengambil masa yang lebih lama (Hoe, 2015).

Selain itu, Rezaei et al. (2014) juga membuktikan dengan kajian mereka yang

melibatkan 42 orang murid luar negara yang belajar di Malaysia termasuklah dari
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Turkey, Uzbekistan dan Iran bahawa ada perubahan positif dari segi pencapaian murid
dalam kemahiran bahasa Inggeris, keyakinan dan tahap penglibatan murid di dalam

aktiviti kelas.

Sehubungan dengan itu, berdasarkan kepada kajian-kajian dan cadangan kajian
lepas (Kim et al., 2013; Phang et al., 2014), jelas penggunaan permainan video mobil
ini mampu mengubah minat dan pencapaian murid dalam banyak subjek dan bukan
hanya tertumpu kepada subjek Sains sahaja. Sehubungan dengan itu, satu kajian
berkaitan permainan video mobil dalam pengajaran dan pembelajaran Sains akan
dijalankan oleh pengkaji dalam usaha menjadikan bidang pendidikan di Malaysia dapat
dilonjakkan untuk terus bersaing di peringkat global. Justeru itu, kajian ini akan
menumpukan kepada pembangunan permainan video mobil 2 dimensi (2D)
berdasarkan kepada dapatan kajian yang mengatakan guru Sains sepatutnya mencipta
atau membina bahan bantu mengajar sendiri supaya ia bertepatan dengan objektif
pengajaran yang guru gariskan (Surif et al., 2014). Seterusnya permainan video digital
ini akan dijadikan sebagai bahan bantu mengajar berdasarkan kepada keperluan
memperkukuhkan pengajaran subjek Sains dan keperluan untuk menambah baik sistem

pengajaran dan bahan bantu mengajar yang lebih baik.

Pembangunan perisian permainan video mobil ini akan tertumpu kepada aspek
pengajaran Sains sekolah rendah. Oleh kerana beberapa hasil kajian-kajian terdahulu
yang menyatakan penguasaan kemahiran proses sains adalah pada tahap yang tidak
memuaskan iaitu berada pada tahap sederhana ke tahap rendah (Osman et al., 2007;
Phang et al., 2014; Rahman et al., 2019; Tek & Manikam, 2014; Tek & Mohd Hassan,

2013; Ying & Yukiyasu, 2015; Zanaton et al., 2006b) dan sebahagian besar murid
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dalam kajian yang dijalankan di Selangor dan Perak menunjukkan kegagalan untuk
memahami kemahiran proses Sains (Tek & Manikam, 2014; Tek & Mohd Hassan,
2013), memberikan gambaran bahawa proses pengajaran dan pembelajaran yang
dipraktikkan di sekolah biasanya tidak menunjukkan penerapan atau penyediaan
peluang pemurnian kemahiran proses sains berlaku dalam kalangan murid (Abdul Rauf
et al., 2004), maka topik kemahiran proses sains ini akan diintegrasikan ke dalam
permainan video mobil 2D Sains yang kemudiannya akan diuji oleh sekumpulan pakar
dalam bidang permainan video mobil dan pakar dalam pengajaran Sains dalam
menentukan kesesuaiannya digunakan untuk proses pengajaran dan pembelajaran Sains

tahun 4.

Justeru, kajian ini adalah berkisar kepada permasalahan kajian yang pertama,
kajian pembangunan permainan video mobil sebagai bahan bantu mengajar topik
kemahiran proses Sains tahun 4 sekolah rendah. Permasalahan ini adalah berdasarkan
kepada kelemahan kemahiran proses Sains yang dilaporkan oleh (Norazilawati et al.,
2017; Tek & Manikam, 2014; Tek & Mohd Hassan, 2013). Kajian mereka
menunjukkan bahawa murid tahun 4 tidak menguasai kemahiran proses Sains,
manakala kajian (Norazilawati et al., 2017) pula menunjukkan bahawa murid dari tahun
4, 5 dan 6 tidak menguasai kemahiran proses Sains. Oleh yang demikian, subjek Sains
dengan topik kemahiran proses Sains tahun 4 akan digunakan sebagai elemen

kurikulum dalam kajian ini.

Jadual 1.2 menjelaskan berkaitan kajian terhadap penguasaan kemahiran proses

sains dalam kalangan murid sekolah rendah di Perak dan Selangor.
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Jadual 1.2

Kajian berkaitan penguasaan kemahiran proses Sains

Kajian Isu
Murid tahun 4, 5 dan 6 tidak menguasai
kemahiran proses Sains
Murid Tahun 4 di Perak tidak menguasai
kemahiran proses Sains
Murid tahun 4 di Selangor tidak menguasai
kemahiran proses Sains

Norazilawati et al. (2017)

Tek dan Manikam (2014)

Tek dan Mohd Hassan (2013)

Seterusnya, pembangunan perisian permainan ini perlu menepati ciri-ciri
pembangunan sebuah bahan bantu mengajar yang mempunyai perkaitan di antara
keseronokan dan pembelajaran, seperti yang dinyatakan oleh (Ahmad Zamzuri, 2018;
Kassim et al., 2014), pembelajaran berasaskan multimedia mestilah direka bentuk dan
dibangunkan sesuai dengan kehendak pembelajaran. Permainan video digital video
mobil yang menepati ciri-ciri yang mempunyai keseronokan dan pembelajaran mestilah
memiliki elemen mekanikal seperti visual, naratif, insentif, muzik bersesuaian dan

kandungan dan kemahiran akademik yang jelas (Plass et al., 2015).

Justeru, fokus utama perisian pendidikan mestilah tertumpu kepada kehendak
pembelajaran namun ia tidak boleh mengabaikan elemen keseronokan supaya murid
akan tertarik dengan keseronokan yang ditawarkan untuk mencapai objektif

pembelajaran yang digariskan.

Sehubungan dengan itu, lanjutan daripada permasalahan pertama iaitu kajian
yang melibatkan subjek Sains tahun 4, penulis juga akan mengkaji ciri-ciri yang
diperlukan untuk membangunkan permainan video mobil 2 dimensi berpandukan
kepada saranan anjakan ketujuh Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013-2025

yang menegaskan kepentingan penggunaan teknologi maklumat dan komunikasi dalam
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pendidikan. Justeru, kajian ini akan membangunkan permainan video di atas platform
mobil kerana alatan ini mudah untuk di bawa dan digunakan pada bila-bila masa dan di

mana sahaja (Bikanga & Baxter, 2017; Yue & Abdullah, 2015).

Manakala permasalahan kajian yang kedua adalah berkaitan dengan
pembangunan instrumen heuristik bercirikan tempatan untuk menguji sesebuah
permainan video mobil dalam pendidikan. Ini kerana kekurangan panduan
pembangunan instrumen heuristik untuk pembelajaran sains. Kajian oleh Korhonen dan
Koivisto (2007) dan Zaibon (2015) mencadangkan instrumen heuristik yang sesuai
digunakan untuk pengujian permainan video mobil. Namun (Ariffin, 2016; Ariffin,
2018), mengatakan sesebuah permainan yang dibina mestilah mempunyai elemen
budaya tempatan. Justeru, instrumen heuristik ini dibangunkan dengan mempunyai 7

elemen yang akan dibahaskan di dalam Bab 2.

Jadual 1.3 menunjukkan sumber adaptasi komponen pengujian heuristik bagi

pembangunan permainan video mobil.

Jadual 1.3

Sumber adaptasi komponen pengujian heuristik permainan video mobil

Bil Komponen Heuristik Adaptasi

1 Komponen kebolehgunaan

Komponen kebolehmainan Korhonen & Koivisto (2007)
Komponen Mudah Alih Zaibon (2015)

Komponen Kandungan Pembelajaran

Komponen Kandungan Falsafah Tempatan

Komponen Bahasa Ariffin (2014, 2018)

=N | | K| W N

Komponen Nilai Estetika Tempatan
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Seterusnya ialah berkaitan dengan kemenjadian sesuatu bahan pembelajaran
atau bahan bantu mengajar. Kemenjadian bahan pembelajaran ini hanya boleh dinilai
dengan mendapatkan maklum balas daripada pakar atau pun pengguna itu sendiri

sebelum ia dapat digunakan sepenuhnya oleh murid yang terlibat.

Kepentingan pengujian ini selari dengan pendapat Ahmad Zamzuri (2018),
yang mana dalam tulisannya menyatakan bahawa maklum balas merupakan aspek yang

paling penting dalam menilai keberkesanan sesuatu pembangunan perisian.

Oleh yang demikian, permasalahan ketiga yang akan dikaji ialah berkaitan
dengan pengujian permainan video mobil yang dengan menggunakan instrumen
heuristik yang telah dibangunkan oleh pengkaji dan mendapat pandangan dan

kesepakatan pakar menggunakan kaedah kajian Fuzzy Delphi.

Jadi, kajian ini hanya akan melalui proses membangun dan menguji permainan
video mobil secara heuristik. Justeru itu, ia tidak melibatkan pengujian penggunaannya

terhadap murid.

1.4 Tujuan Kajian

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan dan menguji satu permainan video mobil 2
dimensi berdasarkan instrumen heuristik untuk kegunaan pengajaran dan pembelajaran
subjek Sains tahun 4 di bawah topik Kemahiran Proses Sains. Kajian pembangunan ini

dibuat berdasarkan kajian lampau yang mengatakan murid di Perak dan Selangor tidak
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menguasai Kemahiran Proses Sains bermula dari peringkat sekolah rendah
(Norazilawati et al., 2017; Tek & Manikam, 2014; Tek & Mohd Hassan, 2013), dan
juga keperluan untuk menggunakan teknologi maklumat dalam pengajaran dan

pembelajaran sesuai dengan abad ke 21 (Surif et al., 2014).

Selari dengan permasalahan kajian, tujuan kajian ini adalah pertamanya
membangunkan permainan video mobil 2 dimensi bagi subjek Sains. Keduanya
membangun set instrumen pengujian heuristik permainan video mobil dan yang ketiga
adalah menguji permainan video mobil yang secara heuristik berpandukan kepada set

instrumen yang dibangunkan sebelumnya.

Tiga kemahiran daripada kemahiran proses Sains akan dijadikan sebagai
kandungan pembelajaran yang akan dimasukkan ke dalam permainan video mobil yang
akan dibangunkan. Ketiga-tiga kemahiran itu ialah daripada tiga kemahiran terawal
iaitu pertama, kemahiran memerhati, yang kedua kemahiran mengelas dan yang ketiga

ialah kemahiran mengukur dan menggunakan nombor.

Oleh yang demikian bagi mengisi permasalahan kajian dan mencapai tujuan

kajian, maka seterusnya dinyatakan objektif kajian.

1.5 Objektif Kajian

Kajian ini dijalankan dengan tujuan untuk membangunkan aplikasi atau perisian

permainan video mobil 2 dimensi sebagai bahan bantu mengajar dalam pengajaran
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Sains tahun 4 sekolah rendah berdasarkan elemen pembangunan sebuah aplikasi yang
boleh digunakan untuk proses pengajaran dan pembelajaran. Permainan ini
kemudiannya akan diuji dari segi kebolehgunaan, mobiliti, kebolehmainan, kandungan
pembelajaran, kandungan falsafah tempatan, bahasa dan estetika. Pengujian ini

bertujuan untuk menguji tahap capaian ciri-ciri standard permainan video mobil ini.

Untuk menjadikan permainan video mobil ini bermakna kepada murid, kajian
ini menumpukan kepada ciri-ciri utama pembangunan permainan video mobil ini
supaya ia selari dengan kecenderungan dan menepati kehendak elemen pembangunan
perisian iaitu dari segi kebolehgunaan, kebolehmainan dan mobiliti. Manakala dari segi
pengajaran dan pembelajaran ia mestilah selari dengan kehendak kurikulum dan
Falsafah Pendidikan Kebangsaan (FPK) yang menekankan kepada keharmonian
jasmani, emosi, rohani dan intelek (JERI). Seterusnya, ciri-ciri yang telah dikenal pasti
adalah menepati ciri-ciri yang perlu ada dalam FPK 1iaitu;

“Pendidikan di Malaysia adalah suatu usaha berterusan ke arah memperkembangkan
lagi potensi individu secara menyeluruh dan bersepadu untuk mewujudkan insan yang
seimbang dan harmonis dari segi intelek, rohani, emosi dan jasmani berdasarkan
kepercayaan dan kepatuhan kepada Tuhan. Usaha ini adalah bagi melahirkan rakyat
Malaysia yang Dberilmu pengetahuan, berketerampilan, berakhlak mulia,
bertanggungjawab dan berkeupayaan mencapai kesejahteraan diri, serta memberi

sumbangan terhadap keharmonian dan kemakmuran keluarga, masyarakat dan negara.”

Justeru itu, objektif kajian yang pertama ialah;
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1.5.1 Mengenal pasti ciri-ciri untuk membangunkan permainan mobil Awang

Sains

Proses mengenal pasti keperluan daripada kajian-kajian lampau berkaitan dengan ciri-
ciri dan elemen yang perlu ada dalam sebuah permainan video mobil pembelajaran,
supaya ia dapat menggabungkan elemen keseronokan tanpa mengabaikan fokus utama

untuk menerapkan ilmu dan kemahiran Sains kepada murid.

Seterusnya objektif kedua ialah:

1.5.2 Membangunkan instrumen heuristik pengujian permainan video mobil

Sains tahun 4

Setelah proses mengenal pasti ciri-ciri untuk membangunkan permainan video mobil
ini. Maka objektif yang kedua ia untuk membangunkan instrumen untuk pengujian

heuristik permainan video mobil 2 dimensi yang telah dibangunkan.

Akhir sekali, objektif kajian yang ketiga;
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1.5.3 Menguji permainan video mobil 2 dimensi Sains tahun 4 menggunakan

instrumen heuristik

Objektif kajian ini berada di fasa akhir iaitu fasa pengujian, yang mana permainan video
mobil 2 dimensi yang sudah tersedia untuk dimainkan dan diuji heuristik nya oleh
sekumpulan pakar yang terdiri daripada pakar-pakar dalam permainan video mobil dan
juga pakar-pakar dalam pengajaran Sains. Pengujian ini dilakukan untuk melihat

kesesuaian permainan video mobil dengan;

1. komponen kebolehgunaan
ii. komponen mobiliti

1il. komponen kebolehmainan

iv. komponen kandungan pembelajaran.
V. komponen falsafah tempatan.

Vi. komponen bahasa tempatan.

vii. komponen nilai estetika tempatan.

1.6 Soalan Kajian

Persoalan kajian bagi kajian permainan video mobil Awang Sains Tahun 4 ini adalah
bertujuan untuk mencapai tiga objektif yang telah ditetapkan. Pembinaan permainan
video mobil Awang Sains Tahun 4 adalah berasaskan kepada keperluan murid dan guru
dalam menambah baik bahan bantu mengajar untuk pengajaran Sains dalam topik
kemahiran proses Sains. Maka, persoalan-persoalan berikut akan dikaji dan dijawab

melalui kajian ini.
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1.6.1 Apakah keperluan dalam pembangunan permainan video mobil Sains

tahun 4?

Persoalan yang pertama adalah untuk mengenal pasti ciri-ciri yang diperlukan untuk
membangunkan permainan video mobil hasil daripada analisis keperluan ciri-ciri yang

dijalankan sebelumnya.

Justeru, persoalan kedua ialah:

1.6.2  Apakah instrumen heuristik yang sesuai untuk menguji permainan

video mobil Awang Sains tahun 4?

Seterusnya ialah kajian berkaitan pembangunan instrument heuristik permainan mobil
Awang Sains tahun 4. Instrumen kajian ini adalah merupakan alat untuk menguji
kebolehgunaan permainan ini.

Soalan kajian yang ketiga ialah:

1.6.3  Sejauh manakah permainan video mobil ini mencapai kebolehgunaan

heuristik berikut?

1. Adakah permainan video mobil Awang Sains tahun 4 ini memenuhi

kriteria komponen kebolehgunaan?



il.

1il.

1v.

V1.

vil.

1.7

Adakah permainan video mobil Awang Sains tahun 4
kriteria komponen mobiliti?

Adakah permainan video mobil Awang Sains tahun 4
kriteria komponen kebolehmainan?

Adakah permainan video mobil Awang Sains tahun 4
kriteria komponen kandungan pembelajaran?

Adakah permainan video mobil Awang Sains tahun 4
kriteria komponen kandungan falsafah tempatan?
Adakah permainan video mobil Awang Sains tahun 4
kriteria komponen bahasa?

Adakah permainan video mobil Awang Sains tahun 4

kriteria komponen nilai estetika tempatan?

Kerangka Konseptual Kajian

ini

ini

ini

ini

ini

ini
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memenuhi

memenuhi

memenuhi

memenuhi

memenuhi

memenuhi

Kerangka konseptual dalam kajian ini terbahagi kepada tiga bahagian utama iaitu input,

proses dan output. Input adalah berkait dengan permasalahan yang ingin diselesaikan.

Manakala proses pula melibatkan tindakan kajian sebagai usaha dalam mencari

penyelesaian kepada permasalahan kajian dan seterusnya output bermaksud dapatan

hasil daripada proses untuk menyelesaikan masalah kajian.

Sehubungan dengan itu, beberapa teori pembelajaran dijadikan asas kepada

pembangunan permainan video mobil Awang Sains tahun 4 ini kerana pembangunan

permainan ini adalah bersandarkan kepada keperluan pengajaran dan pembelajaran
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berasaskan kepada teori yang sesuai dalam memberi kefahaman dan manfaat kepada

murid Tahun 4 dalam subjek Sains.

Untuk pembangunan permainan video mobil ini, ia melibatkan kajian untuk
mengenal pasti ciri-ciri yang sesuai untuk pembangunan perisian permainan video
mobil Awang Sains bagi disesuaikan dengan pengajaran Sains tahun 4 berdasarkan
saranan dan kajian daripada pengkaji-pengkaji lampau. Pembangunan permainan video
mobil ini adalah untuk menjawab persoalan kajian pertama iaitu mengenal pasti ciri-

ciri pembangunan sebuah permainan video mobil Awang Sains tahun 4.

Fasa kedua ialah pembangunan instrumen untuk pengujian heuristik permainan
video mobil. Pembangunan instrumen ini akan menggunakan kaedah Fuzzy Delphi
bermula dari proses perjumpaan dengan pakar dan mendapatkan pandangan pakar
berkaitan item yang ingin diuji sama ada ia sesuai digunakan untuk pengujian
permainan video mobil atau tidak. Fasa yang kedua ini akan menjawab persoalan kajian
kedua iaitu pembangunan instrumen pengujian heuristik permainan video mobil Awang

Sains tahun 4.

Fasa terakhir adalah pengujian heuristik ke atas ciri-ciri permainan video mobil
yang siap dibangunkan supaya ia menepati kehendak dan bermakna sebagai bahan
bantu mengajar yang boleh membantu guru dan murid dalam menambah ilmu dan
kemahiran proses Sains. Fasa ketiga ini akan menjawab persoalan kajian ketiga iaitu

pengujian kebolehgunaan permainan video mobil Awang Sains tahun 4 ini.
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Seterusnya adalah hasil kajian yang mana, ada 3 dapatan yang dapat dirumuskan
dalam kajian ini. Pertama, permainan video mobil yang dihasilkan berpandukan kepada
saranan-saranan literatur terdahulu yang bermaksud permainan video mobil ini dikira

sebagai bahan mentah yang belum diuji kebolehgunaan.

Hasil yang kedua ialah instrumen pengujian heuristik yang dihasilkan daripada
adaptasi kajian terdahulu dan ditambah baik oleh sekumpulan pakar berdasarkan
beberapa kriteria yang dipersetujui secara sepakat oleh pakar. Item instrumen pengujian
heuristik adalah diadaptasi daripada kajian-kajian lampau. Kaedah Fuzzy Delphi
digunakan untuk mendapatkan kesepakatan pakar bagi pembangunan instrumen

pengujian ini.

Manakala hasil yang ketiga dan terakhir ialah dapatan hasil kesepakatan pakar
berkaitan pengujian heuristik yang dibangunkan. Pengujian ini melibatkan 18 orang
pakar yang terdiri daripada pakar permainan video digital dan juga pakar dalam
pengajaran Sains. Pada fasa ini juga, pengkaji menggunakan kaedah Fuzzy Delphi
kerana kaedah ini adalah antara yang terbaik dalam mendapatkan kesepakatan pakar

berkaitan kajian.

Rajah 1.1 menunjukkan kerangka konseptual kajian bagi menjelaskan proses

kajian yang mempunyai objektif utama.
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Pembangunan dan Pengujian Permainan video mobil Awang Sains Tahun 4

INPUT > PROSES > OUTPUT
Kajian-kajian lampau . DDR
Pembangunan permainan video Permainan yideo mobil Awang
digital 2 dimensi RQ1 > Sains Tahun 4
! ADDIE
Kajian rintis (Kesahan pakar - 5 Teori pembelajaran
FDM) Teori Permainan Video
| : Inst Heuristik Permai
Pembangunan Instrumen (FDM) : > fSIrUTREn CeuTIsHE Fermathan
: Video Mobil 2 Dimensi
RQ2
Nilai kebolehgunaan heuristik
y

Pengujian heuristik permainan video
digital 2 dimensi

RQ3

Rajah 1.1. Kerangka konseptual kajian pembangunan dan pengujian heuristik permainan video mobil Awang Sains tahun 4
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1.8 Kepentingan Kajian

1.8.1 Pendidik

Kajian ini diharapkan dapat membantu guru dalam mengurangkan beban untuk proses
pengajaran dan pembelajaran Sains dalam menyediakan bahan bantu mengajar yang baik. Oleh
itu, pembelajaran menggunakan permainan video mobil 2D ini dapat membantu guru untuk
menyampaikan pelajaran dalam suasana pembelajaran yang menarik dan mudah difahami oleh
murid. Kebanyakan guru tidak dapat mengaktifkan penglibatan pemikiran murid dalam sesi
pembelajaran kerana kelemahan pengetahuan pedagogi (Rao et al., 2016). Justeru diharapkan
dengan pembangunan dan penggunaan permainan video mobil 2 dimensi ini mampu

menjadikan peranan guru lebih berkesan dalam mengajar subjek Sains.

1.8.2 Murid

Permainan video mobil yang dibangunkan ini boleh digunakan oleh murid tahun 4 sekolah
rendah dalam usaha untuk menambahkan kefahaman mereka menguasai kemahiran proses
sains asas. Belajar sambal bermain adalah merupakan satu pembelajaran kendiri yang berkesan
untuk murid, oleh itu permainan ini sangat sesuai dimainkan oleh semua murid tahun 4 sekolah

rendah.
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1.8.3 Pembangun perisian

Kajian pembangunan permainan video mobil 2D ini dijangka boleh membantu pakar
pembangunan video mobil 2 dimensi untuk dijadikan rujukan terutamanya bagi kajian-kajian
masa hadapan. Dokumentasi dan langkah-langkah pembangunan permainan ini mungkin boleh
menjadi rujukan utama kepada mereka untuk mengenal pasti ciri dan langkah dalam
membangun permainan video mobil. Bantuan untuk pembangun boleh dirujuk di Lampiran

B.

1.8.4 Kementerian Pendidikan Malaysia

Kepentingan paling utama mestilah kepada kementerian Pendidikan Malaysia kerana badan
ini merupakan badan pembuat dasar dalam menentukan hala tuju pendidikan negara. Jadi,
dengan dapatan kajian ini diharapkan ia dapat membantu KPM dalam menjana dan
merancang untuk mewujudkan lebih banyak lagi bahan bantu mengajar seumpama ini dan
diperluaskan kepada semua subjek. Hal demikian akan dapat membantu untuk perkembangan
dan pencapaian murid di Malaysia ke arah yang lebih gemilang dan menjadikan Malaysia

sebagai pesaing utama dalam semua bidang di peringkat global.

1.9 Batasan Kajian

Kajian ini hanya terhad kepada pembangunan permainan video mobil 2 dimensi subjek Sains
tahun 4 sekolah rendah. Tambahan lagi, 1a hanya terhad kepada topik Kemahiran Proses Sains

dan hanya tiga kemahiran terawal termasuk dalam kemahiran yang diuji. Topik kemahiran
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proses Sains ini dipilih kerana topik ini merupakan asas utama kepada subjek Sains. Murid
yang tidak dapat menguasai kemahiran ini akan menghadapi kesukaran untuk menjawab soalan
Sains dalam peperiksaan (Tek & Mohd Hassan, 2013). Kemahiran ini juga sangat penting
kerana penguasaan kemahiran proses Sains ini akan mengubah sikap murid terhadap Sains
(Nordin & Ling, 2011), sikap akan menjadikan murid lebih berminat untuk belajar dan
menguasai kemahiran proses Sains dengan baik. Responden kajian adalah terdiri daripada
pakar-pakar dalam bidang kajian iaitu pakar dalam bidang permainan video digital dan pakar

dalam bidang pengajaran Sains.

1.10 Definisi Operasional

Definisi operasional ialah keterangan khusus berkaitan dengan tajuk kajian bagi memudahkan
pembaca memahami proses dan hala tuju kajian (Talib, 2013). Sehubungan dengan itu, ia
merupakan tafsiran pengkaji berkenaan dengan kajian yang dijalankan dan tafsiran ini mungkin

berbeza dengan tafsiran dalam kajian lain.

1.10.1 Subjek Sains

Kementerian Pendidikan Malaysia dalam Dokumen Standard Kurikulum Sekolah Rendah
(KPM, 2017) menjelaskan Sains merupakan mata pelajaran Sains yang diajar di sekolah
rendah. Matlamat utama Kurikulum Sains Sekolah Rendah adalah untuk memupuk minat dan
memperhebat kreativiti murid melalui penyiasatan dan pengalaman untuk menguasai ilmu
Sains, kemahiran berfikir dan kemahiran saintifik serta sikap saintifik dan nilai murni. Sains

juga merupakan kurikulum yang menekankan konsep dan penyiasatan serta memahami
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prosedur yang telah ditetapkan. (Bakar & Syed, 2012). Terdapat bukti yang menunjukkan Sains
menjadi asas dalam membangunkan konsep diri sama ada melalui pembelajaran formal atau
tidak formal (Bathgate et al., 2013). Kajian ini akan memuatkan topik kemahiran proses Sains
tahun 4 sebagai kandungan utama kerana ia merupakan asas kepada pengetahuan Sains

terutamanya di peringkat sekolah rendah.

1.10.2 Kemahiran proses Sains

Kemabhiran proses Sains merupakan kemahiran-kemahiran yang perlu dikuasai oleh murid
dalam memahami pengetahuan saintifik yang dimuatkan di dalam subjek Sains. Kemahiran
ini juga penting untuk murid menguasai semua ilmu serta fenomena Sains yang dipelajari. Ia

merangkumi 12 proses kemahiran yang dijelaskan secara terperinci dalam Bab 2.

1.10.3 Permainan Video Mobil 2 Dimensi

Permainan video mobil merupakan permainan yang berasaskan komputer yang
menggabungkan elemen multimedia dan interaktif. Pemain haruslah tahu mengendalikan
permainan video mobil ini dan memerlukan kemahiran, kecekapan dan strategi permainan bagi
memenangi cabaran yang ada dalam permainan. Pelbagai peranti boleh digunakan untuk
bermain permainan video mobil seperti bola jejak, kayu bidik dan skrin sentuh (Fujima et al.,
2013; Kirriemuir & McFarlane, 2004). Manakala definisi untuk permainan video mobil yang
berasaskan kepada pembelajaran diterangkan sebagai permainan video mobil yang melibatkan

mekanisme yang tertentu yang sesuai dengan situasi dan permasalahan pembelajaran serta
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bercirikan pengajaran dan mestilah berfokus pada tujuan pembelajaran (Kovacevi¢ et al.,
2013; Lester et al., 2014). Kajian ini adalah kajian pembangunan permainan video mobil 2
dimensi yang boleh dimainkan di platform mobil bagi memudahkan murid untuk belajar sambil
bermain kerana alatan mobil ini mudah dibawa ke mana sahaja kerana saiznya yang kecil.
Permainan video mobil ini mengandungi cabaran yang memerlukan kemahiran dan kecekapan

pemain untuk mencapai objektif permainan yang digariskan.

1.10.4 Alat mobiliti

Korucu dan Alkan (2011) mendefinisikan mobil sebagai peranti mudah alih digital yang kecil
dengan ciri-ciri yang berlawanan dengan saiznya dan menjadi penting dalam bidang
pendidikan, hasil kajiannya mendapati ciri-ciri pada peranti mudah alih ini menjadikan suasana
bidang pendidikan bertambah baik dan menggalakkan individu-individu yang terlibat untuk
menggunakannya. Tambahnya lagi penggunaan mobil dalam pendidikan menjadi penting pada
masa sekarang dalam mencapai matlamat pendidikan. Ia menawarkan gaya pembelajaran yang
baharu dan tidak terhad kepada masa dan tempat tertentu. Kajian ini juga menguji tahap
mobiliti bahan bantu mengajar ini sama ada ia sesuai untuk dimainkan di mana dan pada bila-

bila masa yang sesuai.

1.10.5 Heuristik

Heuristik merupakan satu set pengujian kebolehgunaan yang digunakan untuk menguji perisian

internet, perisian komputer dan juga perisian mobil. la sangat berkait rapat dengan prinsip
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interaksi manusia dan komputer (Human & Computer Interaction) atau ringkasnya HCI.
Kajian ini bertujuan untuk menguji tahap kebolehgunaan permainan video mobil yang
dibangunkan sama ada ia boleh digunakan sebagai bahan bantu mengajar bagi subjek Sains

tahun 4 sekolah rendah atau tidak.

1.10.6 Kaedah Fuzzy Delphi

Kaedah Fuzzy Delphi merupakan kaedah yang diguna pakai untuk mendapatkan kesepakatan
pakar dalam mengumpulkan dapatan dan data kajian (Mohd Ridhuan, 2016). Ia merupakan
kaedah yang ditambah baik daripada kaedah Fuzzy Klasik. Kaedah Fuzzy Delphi diguna pakai
dalam kajian ini untuk mendapatkan pandangan dan kesepakatan pakar berkaitan
pembangunan instrumen heuristik dan pengujian permainan video mobil 2 dimensi
menggunakan instrument heuristik. Kaedah ini akan dibincangkan secara lebih terperinci

dalam Bab 3.

1.10.7 Bahan bantu mengajar

Bahan bantu mengajar merupakan media yang digunakan seperti imej, grafik, audio dan video
dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran (Haron et al., 2019). Bahan bantuan ini atau
ringkasnya BBM berfungsi sebagai pembantu guru dalam melaksanakan aktiviti pengajaran
dan pembelajaran. Bahan bantu mengajar merupakan elemen yang sangat penting dalam
membantu memberikan pengalaman serta bantuan kepada guru dalam memastikan murid

mereka lebih faham dan fokus ketika aktiviti pengajaran dan pembelajaran. Kajian ini bertujuan
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untuk membangunkan satu bahan bantu mengajar bercirikan teknologi dan menepati keperluan
semasa iaitu permainan video mobil yang dibangunkan dan diuji berdasarkan kepada

pandangan dan kajian pakar.

1.11 Rumusan

Proses pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan teknologi dan mengandungi elemen
multimedia kreatif seperti permainan video mobil Awang Sains tahun 4 yang telah
dibangunkan hasil daripada saranan dan kesinambungan kajian-kajian lampau. Secara
kesimpulannya kerangka penting kajian telah dijelaskan dalam bab 1 ini. Taitu dari segi
pengenalan, latar belakang kajian seterusnya kepada permasalahan kajian yang membawa
kepada tujuan dan objektif kajian. Bab ini juga telah membahaskan berkaitan rangka

konseptual kajian secara terperinci.

Seterusnya dalam Bab 2, kajian ini memperincikan hasil daripada kajian-kajian lampau
yang berkaitan dengan kajian pembangunan dan pengujian permainan video mobil Sains tahun
4 ini dengan tiga pembahagian utama iaitu pembangunan permainan video, pembangunan
heuristik dan pengujian. Bab 2 juga menganalisis kajian-kajian lampau sebagai wadah untuk

mengenal pasti lompong yang boleh diisi dan dilengkapkan dengan kajian terbaharu.
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