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ABSTRAK 

 

 
Kajian ini bertujuan membangunkan Kaedah Kit Transformasi Isometri 
Mengintegrasikan Pembelajaran Berasaskan Permainan (Kaedah KitTI) dan menguji 
kesan penggunaan Kaedah KitTI terhadap dua pemboleh ubah iaitu pencapaian tajuk 
Transformasi Isometri dan motivasi murid Tingkatan 2. Selain itu, kajian ini juga 
menentukan kebolehgunaan Bahan Bantu Mengajar (BBM) dalam Kaedah KitTI. 
Keseluruhan kajian ini menggunakan kajian reka bentuk dan pembangunan dengan reka 
bentuk tinjauan dan kuasi eksperimen. Kaedah KitTI dibangunkan berasaskan model 
ADDIE. Pemilihan sampel dijalankan secara pensampelan rawak berkelompok 
melibatkan murid Tingkatan 2 di sebuah sekolah di daerah Muallim dan Batang Padang 
dalam negeri Perak. Sampel kajian terdiri daripada 31 orang murid kumpulan rawatan 
dan 20 orang murid kumpulan kawalan. Data dikumpulkan menggunakan tiga 
instrumen iaitu Soal Selidik Kebolehgunaan BBM Kaedah KitTI, Ujian Pencapaian 
Tajuk Transformasi Isometri, dan Soal Selidik Motivasi Kaedah KitTI. Data dianalisis 
secara statistik deskriptif dan inferensi melibatkan ujian-t, analisis kovarian, dan ujian 
pangkat-bertanda Wilcoxon masing-masing bagi menentukan kebolehgunaan BBM 
dalam Kaedah KitTI, pencapaian tajuk Transformasi Isometri, dan motivasi terhadap 
murid. Kajian ini berjaya membangunkan Kaedah KitTI yang mempunyai kesahan 
memuaskan (IKK = 1.000). Dapatan kajian menunjukkan skor min kebolehgunaan 
BBM dalam Kaedah KitTI bagi kumpulan rawatan adalah tinggi 
[ (30) 33.339, .050]t p  . Di samping itu, terdapat peningkatan pencapaian bagi 
kedua-dua kumpulan rawatan dan kawalan dengan kumpulan rawatan memperoleh 
peningkatan pencapaian yang lebih tinggi secara signifikan berbanding kumpulan 
kawalan apabila skor min ujian pra pencapaian dijadikan kovariat 
[ F(1, 48) 4.184, .050]p  . Dapatan kajian juga menunjukkan wujud motivasi murid 
yang tinggi (min = 238.807, sp = 20.953, p = .000) setelah menjalani sesi Pengajaran 
dan Pembelajaran (PdP) menggunakan Kaedah KitTI. Kesimpulannya, kajian ini telah 
menghasilkan Kaedah KitTI yang memuaskan, di samping Kaedah KitTI meningkatkan 
pencapaian tajuk Transformasi Isometri dan mewujudkan motivasi murid. 
Implikasinya, Kaedah KitTI menyokong Teori Pembelajaran Dienes, Teori Penentuan 
Kendiri, dan Model Kitaran Pembelajaran 5E sekali gus membuktikan Kaedah KitTI 
boleh dijadikan panduan guru matematik dalam mereka bentuk PdP yang lebih dinamik 
dan mampu meningkatkan pencapaian serta motivasi murid.   
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DEVELOPMENT OF AN ISOMETRIC TRANSFORMATIONS KIT 

INTEGRATING GAME-BASED LEARNING METHOD AND  

ITS EFFECTS ON FORM 2 STUDENTS  

ACHIEVEMENT AND MOTIVATION 
 
 

ABSTRACT 

 

 
This study aims to develop an Isometric Transformations Kit That Integrates Game-
Based Learning Method (KitTI Method) and test the effect of using the KitTI Method 
on two variables, namely the Form 2 students achievement of Isometric 
Transformations topic and the motivation. Besides that, this study also determines the 
usability of teaching aids in the KitTI Method. The entire study uses the design and 
development research with survey and quasi-experimental design. The KitTI Method 
was developed based on the ADDIE model. Sample selection was conducted by cluster 
sampling involving Form 2 students in a school in the district of Muallim and Batang 
Padang in state of Perak. The study sample consisted of 31 students of the treatment 
group and 20 students of the control group. Data were collected by using three 
instruments, namely the KitTI Method Teaching Aids Usability Questionnaire, 
Isometric Transformations Topic Achievement Test, and KitTI Method Motivation 
Questionnaire. Data were analyzed descriptively and inferentially involving t-test, 
analysis of covariance, and Wilcoxon signed-rank test to determine the usability of 
teaching aids in the KitTI Method, achievement of Isometric Transformation topic, and 
motivation towards students respectively. This study has successfully developed a 
KitTI Method with satisfactory validity (CVI = 1.000). The findings showed that the 
mean score of usability of teaching aids in the KitTI Method for the treatment group 
was high [ (30) 33.339, .050]t p  . In addition, there was an improvement in 
achievement for both the treatment and control groups with the treatment group 
obtaining a significantly higher improvement in achievement compared to the control 
group when the mean score of pre-test achievement as a covariate 
[ F(1, 48) 4.184, .050]p  . The findings also showed that there was a high students 
motivation (mean = 238.807, sd = 20.953, p = .000)  after underwent teaching and 
learning sessions by using the KitTI Method. In conclusion, this study has produced a 
satisfactory KitTI Method, as well as the KitTI Method has improved the achievement 
of Isometric Transformation topic and established students motivation. The implication 
is that the KitTI Method supports the Dienes Learning Theory, Self-Determination 
Theory, and 5E Learning Cycle Model as well as proves that the KitTI Method can be 
used as a guide for mathematics teachers in designing a more dynamic teaching and 
learning and able to improve students’ achievement and motivation. 
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PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.0 Pengenalan 

 

Seiring dengan kepesatan era globalisasi, pendidikan memainkan peranan utama bagi 

pertumbuhan ekonomi dan pembangunan sesebuah negara (Kementerian Pendidikan 

Malaysia (KPM), 2013a). Ini kerana kejayaan sesebuah negara amat bergantung pada 

ilmu pengetahuan, kemahiran, dan kompetensi yang dimiliki oleh rakyat. Sistem 

pendidikan yang kompleks dan rencam memerlukan tempoh panjang untuk melihat 

impak transformasi yang dilaksanakan. Oleh itu, dalam Pelan Pembangunan 

Pendidikan Malaysia 2013 – 2025 (PPPM 2013 – 2025), KPM disaran untuk 

mengambil tindakan yang berani dan pantas kerana perubahan yang dihasratkan adalah 

penting dan mesti dilaksanakan dengan segera.  
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Sistem pendidikan di Malaysia memberi penekanan terhadap pembangunan 

pengetahuan kandungan yang kukuh menerusi mata pelajaran seperti Sains, Matematik, 

dan Bahasa (KPM, 2013a). Matematik merupakan mata pelajaran yang penting dan 

memerlukan murid untuk menyumbang idea dalam menyelesaikan masalah matematik. 

Untuk memupuk motivasi murid dalam pembelajaran matematik, guru hendaklah 

menggabungkan pedagogi yang berbeza dalam pengajaran agar persepsi murid tentang 

persekitaran pembelajaran, sikap, dan pencapaian mereka terhadap matematik dapat 

ditingkatkan. Oleh yang demikian, pendekatan, kaedah, strategi, dan teknik yang sesuai 

dapat membantu guru dalam mengaitkan antara perkembangan kemahiran dan 

perkembangan pemahaman dalam bidang matematik secara menyeluruh. 

 

Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) yang menggunakan kaedah seperti 

permainan akan membuatkan murid lebih bermotivasi untuk belajar kerana sesi PdP 

yang tidak bosan dan menarik (Plass et al., 2015). Chin dan Effandi (2015) pula 

menyatakan kaedah permainan dalam mata pelajaran Matematik juga dapat 

meningkatkan minat murid dalam pembelajaran matematik. Mereka juga bersetuju 

dengan pendapat Plass et al. (2015) yang menyatakan minat dan motivasi adalah 

penting supaya dapat mencetuskan rasa ingin tahu yang seterusnya membawa kepada 

penerokaan lebih mendalam tentang perkara yang dipelajari. Selain itu, kaedah 

permainan juga dapat membantu meningkatkan persepsi murid tentang persekitaran 

pembelajaran, kepercayaan diri mereka sebagai murid serta pencapaian mereka 

terhadap mata pelajaran Matematik (Chen et al., 2012). Murid lebih cenderung untuk 

melibatkan diri dalam pembelajaran apabila mereka mempunyai motivasi dalam diri 

untuk belajar. 
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Kaedah Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) atau Game-based Learning 

dapat membantu guru mengaitkan perkembangan kemahiran dan perkembangan 

pemahaman dalam bidang matematik (Ismail & Mohd Suhaidy, 2011). Permainan 

bukan sahaja merangsang minat murid dalam matematik, tetapi juga dapat 

meningkatkan kreativiti dan pengetahuan murid (Boghian et al., 2019; Papastergiou, 

2009).  

 

Kajian ini memfokuskan kepada pembangunan Kaedah Kit Transformasi 

Isometri Mengintegrasikan PBP (Kaedah KitTI) dan kesan Kaedah KitTI terhadap 

pencapaian tajuk Transformasi Isometri dan motivasi murid Tingkatan 2. Kaedah KitTI 

yang dihasilkan dapat dijadikan sebagai suatu kaedah pengajaran dan sumber alternatif 

oleh guru dan murid dalam sesi PdP, seterusnya menarik minat murid dalam 

pembelajaran terutamanya dalam tajuk Transformasi Isometri. 

 

 

1.1 Latar Belakang Kajian 

 

Perkembangan kurikulum pendidikan di Malaysia telah melalui perubahan termasuklah 

perubahan dalam perkembangan kurikulum bagi mata pelajaran Matematik. Mengikut 

Spesifikasi Kurikulum yang terkandung dalam Kurikulum Bersepadu Sekolah 

Menengah (KBSM), penggunaan teknologi merupakan satu daripada lima elemen 

utama yang diberi penekanan dalam PdP (KPM, 2011a). Kurikulum matematik juga 

menjelaskan bahawa PdP matematik seharusnya menggunakan teknologi terkini untuk 

membantu murid memahami konsep matematik secara mendalam, bermakna, dan tepat, 

serta membolehkan murid meneroka idea matematik (KPM, 2011a). Penekanan 
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terhadap teknologi tidak terhenti apabila Kurikulum Standard Sekolah Menengah 

(KSSM) dilaksanakan secara berperingkat bermula pada tahun 2017 bagi 

menggantikan KBSM. Malah, menurut KPM (2016a), kemahiran abad ke-21 seperti 

kemahiran teknologi adalah kemahiran yang penting untuk menyumbang kepada 

pembangunan insan yang berfikrah matematik. 

 

Ledakan kemajuan pelbagai teknologi dalam kehidupan masa kini menjadikan 

penggunaan teknologi sebagai elemen penting dalam PdP matematik (KPM, 2016a). 

Sehingga kini, perkembangan kurikulum pendidikan di Malaysia terutamanya bagi 

mata pelajaran Matematik amat menekankan teknologi selari dengan Revolusi Industri 

4.0 (RI 4.0) dan PPPM 2013 – 2025 (KPM, 2013a). Melalui PBP yang menggunakan 

teknologi, murid yang holistik dan memiliki ciri-ciri abad ke-21 boleh dilahirkan untuk 

memenuhi matlamat RI 4.0 dan PPPM 2013 – 2015 (Wong & Kamisah, 2018). Murid 

juga bukan hanya mampu menerima ilmu, malah mampu menyampaikan ilmu kerana 

PBP membantu murid untuk berfikiran kreatif semasa bermain permainan (Nurfazliah 

et al., 2015). 

 

Trend in International Mathematics Science Studies (TIMSS) merupakan 

pentaksiran antarabangsa berasaskan kurikulum sekolah bagi mata pelajaran Matematik 

dan Sains di seluruh dunia yang melibatkan murid Tahun 4 (gred empat) dan Tingkatan 

2 (gred lapan). Malaysia menyertai TIMSS sejak 1999 dan melibatkan murid Tingkatan 

2 sahaja (KPM, 2013a). Keputusan TIMSS jelas menunjukkan prestasi Malaysia dalam 

mata pelajaran Matematik semakin membimbangkan. Ketika Malaysia mengambil 

bahagian dalam TIMSS buat julung kalinya pada 1999, skor purata murid mengatasi 

purata antarabangsa dalam Matematik (KPM, 2013a). Malaysia memperoleh skor 
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purata sebanyak 519 ketika kali pertama mengambil bahagian dalam ujian TIMSS 

1999, jauh lebih tinggi daripada skor purata antarabangsa yang ditetapkan oleh 

penganjur iaitu sebanyak 487. Namun, pola penurunan skor purata negara mula 

kelihatan apabila prestasi skor purata telah jatuh kepada 508 semasa TIMSS 2003 dan 

474 semasa TIMSS 2007. Pencapaian negara terus merosot bagi TIMSS 2011 dengan 

skor di bawah paras purata yang ditetapkan oleh penganjur iaitu 440 (Mullis et al., 

2012). Walaupun skor purata meningkat kepada 465 bagi TIMSS 2015, namun skor 

purata ini kembali merosot kepada 461 bagi TIMSS 2019. Penurunan ini memberi 

petunjuk bahawa penguasaan murid dalam mata pelajaran Matematik perlu 

dipertingkatkan dan bagi mengatasi masalah ini, satu transformasi pendidikan dalam 

kaedah pengajaran harus dilakukan (Wong & Kamisah, 2018). 

 

Kaedah pengajaran guru merupakan komponen penting dalam sesi PdP bagi 

menyumbang kepada keberkesanan pengajaran yang disampaikan (Kamarul Azmi & 

Ab Halim, 2014). Terdapat beberapa pendekatan pengajaran yang boleh digunakan oleh 

guru semasa sesi PdP seperti berpusatkan guru, berpusatkan murid, atau berpusatkan 

bahan (Maimun Aqsha et al., 2014). Di Malaysia, kaedah pengajaran yang sering 

diamalkan oleh guru masih lagi berpusatkan guru iaitu guru bertindak sebagai satu-

satunya individu yang memberikan input dalam sesi PdP di dalam kelas (Nik Mawar 

Hanifah, 2017; Wan Noor Adzmin, 2017; Nor Hasmaliza & Zamri, 2016).  

 

Tajuk Transformasi Isometri adalah satu tajuk yang melibatkan penggunaan 

gambar rajah, visualisasi, dan pergerakan yang banyak. Justeru, kaedah pengajaran 

alternatif seperti PBP merupakan satu kaedah yang sesuai digunakan kerana menurut 

Hess (2017), murid dapat memberi gambaran visual dengan lebih cepat dan tepat untuk 
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menyelesaikan masalah melalui permainan. Malah PdP yang memerlukan banyak 

visualisasi akan menjadi lebih mudah jika menggunakan kaedah pengajaran alternatif 

berbanding kaedah pengajaran tradisional kerana dapat menjimatkan masa dan tenaga 

guru sekali gus dapat menyelesaikan lebih banyak soalan semasa sesi PdP (Kutluca, 

2017).   

 

 

1.2 Analisis Keperluan 

 

Menurut Witkin (1997), analisis keperluan adalah kaedah yang digunakan untuk 

menentukan jurang antara keadaan semasa dan keadaan sasaran. Dalam kajian ini, 

analisis keperluan pembangunan Kaedah KitTI dijalankan ke atas guru mata pelajaran 

Matematik atau Matematik Tambahan. Soal Selidik Analisis Keperluan Kaedah Kit 

(SSAK) diedarkan kepada 23 buah sekolah menengah di daerah Muallim dan Batang 

Padang dalam negeri Perak. Bilangan maklum balas responden yang diterima adalah 

sebanyak 85 orang. 

 

Dapatan analisis keperluan menunjukkan bahawa pendekatan pengajaran yang 

paling kerap digunakan dalam PdP Matematik atau Matematik Tambahan adalah 

berpusatkan guru iaitu sebanyak 44.4 peratus di mana peratusan ini lebih tinggi 

berbanding pendekatan berpusatkan murid iaitu 39.7 peratus. Pendekatan berpusatkan 

bahan jauh lebih sedikit apabila hanya 15.9 peratus responden menggunakan 

pendekatan ini. Pendekatan pengajaran berpusatkan guru yang tinggi ini diperkukuh 

lagi apabila seramai 24.3 peratus responden memilih kaedah penerangan sebagai 

kaedah yang sering digunakan dalam PdP mereka di samping kaedah perbincangan dan 
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koperatif yang turut mencatat peratusan yang hampir sama iaitu masing-masing 28.5 

peratus dan 24.8 peratus. Ini jelas menunjukkan bahawa pendekatan pengajaran 

berpusatkan guru masih dominan dalam kalangan responden di mana kaedah 

penerangan merupakan salah satu kaedah yang sering digunakan oleh responden dalam 

PdP Matematik atau Matematik Tambahan. Rajah 1.1 menunjukkan rumusan pendapat 

responden terhadap keperluan membangunkan kaedah kit PBP bagi mata pelajaran 

Matematik Tingkatan 2. 

 

Rajah 1.1. 

Keperluan Membangunkan Kaedah Kit PBP 

 

 

Berdasarkan Rajah 1.1, 60 peratus responden berpendapat bahawa 

pembangunan kaedah kit PBP merupakan satu keperluan masa kini manakala 40 

peratus berpendapat sebaliknya. Perbezaan sebanyak 20 peratus ini menunjukkan 

bahawa keperluan pembangunan kaedah kit berasaskan permainan adalah sangat ketara 

kerana lebih daripada separuh responden menyokong kepada penghasilan kaedah kit 

ini. Daripada jumlah ini, tajuk yang memerlukan kaedah kit PBP adalah seperti dalam 

Rajah 1.2. 

60%

40% Ya
Tidak
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Rajah 1.2.   

Tajuk yang Memerlukan Kaedah Kit PBP 

 

 
Berdasarkan Rajah 1.2, tiga tajuk yang sangat memerlukan kaedah kit PBP ialah 

Transformasi Isometri (17.9%), Poligon (11.0%), dan Bentuk Geometri Tiga Dimensi 

(9.2%). Peratusan ini menunjukkan bahawa tajuk Transformasi Isometri dipilih sebagai 

tajuk yang paling memerlukan kaedah kit PBP. Di samping itu, SSAK turut meminta 

responden untuk menentukan tajuk yang memerlukan visualisasi dan Bahan Bantu 

Mengajar (BBM). Dapatan analisis keperluan berkaitan tajuk yang memerlukan 

visualisasi dan BBM bagi PdP mata pelajaran Matematik Tingkatan 2 adalah seperti 

yang dipaparkan dalam Rajah 1.3. 
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Rajah 1.3.   

Tajuk yang Memerlukan Visualisasi dan BBM 

 

Rajah 1.3 menunjukkan bahawa tiga tajuk yang memerlukan banyak visualisasi 

adalah Poligon, Bentuk Geometri Tiga Dimensi, dan Transformasi Isometri. Daripada 

ketiga-tiga tajuk ini, peratusan responden memilih tajuk Transformasi Isometri adalah 

yang paling tinggi iaitu 17.4 peratus berbanding dengan tajuk Bentuk Geometri Tiga 

Dimensi dan Poligon iaitu masing-masing 17.1 peratus dan 14.4 peratus. Peratusan 

tertinggi bagi tajuk yang memerlukan banyak BBM ialah 14.9 peratus iaitu bagi kedua-

dua tajuk Transformasi Isometri dan Bentuk Geometri Tiga Dimensi. Dari aspek 

motivasi, peratusan tertinggi bagi kaedah pengajaran yang dapat memotivasikan murid 

adalah kaedah PBP sebanyak 13.1 peratus. Ini menunjukkan majoriti responden 

memilih kaedah PBP berbanding kaedah lain sebagai kaedah yang dapat 

memotivasikan murid. Justeru, kajian ini memberi fokus kepada kaedah PBP dalam 

mewujudkan motivasi murid.       
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Penggunaan kaedah kit dalam kalangan responden adalah sangat sedikit kerana 

76 daripada keseluruhan 85 responden menyatakan bahawa mereka tidak pernah 

menggunakan kaedah kit pengajaran. Dari segi penghasilan kaedah kit pengajaran, 

hanya empat responden menyatakan bahawa mereka pernah menghasilkan kaedah kit 

pengajaran. Daripada maklum balas empat responden ini, tiada dalam kalangan mereka 

yang menghasilkan kaedah kit pengajaran berkaitan tajuk Transformasi Isometri. 

Justeru, kajian ini amat perlu dilaksanakan iaitu membangunkan Kaedah KitTI kerana 

majoriti responden bersetuju dengan wujud keperluan membangunkan kaedah kit PBP 

dan mereka juga memilih Transformasi Isometri sebagai tajuk yang diperlukan untuk 

membangunkan kaedah kit kerana masih belum terdapat responden yang menggunakan 

kaedah kit bagi tajuk ini.    

 

 

1.3 Pernyataan Masalah 

 

Aspirasi sistem pendidikan negara adalah untuk meletakkan Malaysia dalam kelompok 

sepertiga teratas dalam pentaksiran antarabangsa seperti TIMSS sebelum tahun 2028 

(KPM, 2013a). Walau bagaimanapun, minat dan kesedaran masyarakat terhadap bidang 

Sains (Science), Teknologi (Technology), Kejuruteraan (Engineering), dan Matematik 

(Mathematics) (STEM) pada gelombang kedua masih belum memuaskan (Amimah, 

2018). Gelombang kedua memfokuskan tentang perubahan struktur sistem pendidikan 

negara untuk mempercepatkan peningkatan kemajuan sistem (KPM, 2013a). Menurut 

Albertus et al. (2019), pengajaran bagi penguasaan ilmu sains dan teknologi hendaklah 

efektif dan tidak membosankan agar dapat memberi motivasi dalam diri murid sekali 

gus meningkatkan pencapaian murid. Salah satu kaedah pengajaran yang tidak 
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membosankan ialah kaedah PBP kerana menurut Perrotta et al. (2013), kaedah 

permainan dalam pembelajaran adalah menyeronokkan kerana murid dapat melihat 

impak langsung terhadap usaha mereka.  

 

Pada peringkat antarabangsa, satu program pentaksiran Sains dan Matematik 

yang disertai Malaysia ialah TIMSS.  Setelah berlaku skor penurunan sebanyak tiga 

kitaran berturut-turut daripada TIMSS 2003 sehingga TIMSS 2011, pencapaian 

Malaysia berjaya meningkat sebanyak 25 mata kepada 465 dalam TIMSS 2015. Ketika 

TIMSS 2015, peratusan skor soalan bagi domain kandungan yang terdiri daripada 

nombor, algebra, geometri, dan data dan peluang ialah masing-masing 30 peratus, 28 

peratus, 21 peratus, dan 21 peratus. Daripada 21 peratus soalan tentang domain 

geometri, terdapat satu soalan daripada tajuk Penjelmaan yang hanya 45.8 peratus 

murid menjawab dengan betul dan menguasai kemahiran melukis imej pada garis 

pantulan diagonal di bawah tajuk Penjelmaan. Peratusan ini masih jauh ketinggalan jika 

dibandingkan dengan Republik Korea, Jepun, dan Singapura yang mempunyai 

peratusan murid menjawab dengan betul iaitu masing-masing sebanyak 77.4 peratus, 

76.9 peratus, dan 75.3 peratus (KPM, 2017a). 

 

Lebih membimbangkan apabila 40.2 peratus murid negara ini menjawab dengan 

salah dan 9.1 peratus murid Malaysia tidak menjawab langsung soalan berkaitan 

domain geometri tersebut (KPM, 2017a). Walaupun berlaku peningkatan skor purata 

matematik pada TIMSS 2015, pencapaian ini masih belum memuaskan kerana masih 

terdapat murid yang belum menguasai sepenuhnya pengetahuan asas tentang proses 

transformasi. Perkara ini dapat diatasi dengan memperbanyak latihan secara guna 

tangan (hands-on) dalam tajuk Penjelmaan (KPM, 2017a). Menurut KPM (2020a), skor 
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purata matematik bagi murid Malaysia kembali menurun kepada 461 bagi TIMSS 2019. 

Skor ini adalah 4 mata lebih rendah berbanding pencapaian matematik dalam TIMSS 

2015 (skor purata 465). Kaedah PBP yang berorientasikan latihan secara guna tangan 

boleh digunakan kerana dapat memberi pengalaman sendiri kepada murid untuk 

meneroka dan berfikir secara kritis. Oleh sebab permainan merupakan sesuatu yang 

fleksibel dan sentiasa berkembang seiring dengan kemajuan teknologi, permainan 

memerlukan murid supaya sentiasa bersedia untuk meneroka melalui pengalaman 

mereka sendiri (Hamari & Nousiainen, 2015).  

 

Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) ialah satu dokumen 

yang mengintegrasikan kurikulum dan pentaksiran. Kandungan DSKP bagi mata 

pelajaran Matematik Tingkatan 2 menyatakan bahawa perwakilan visual seperti carta, 

graf, dan gambar rajah merupakan salah satu kaedah komunikasi yang dapat membantu 

murid menjelaskan dan memperkukuh kefahaman matematik (KPM, 2016a). 

Kandungan Matematik merangkumi lima bidang pembelajaran utama yang saling 

berkait antara satu sama lain iaitu Nombor dan Operasi, Sukatan dan Geometri, 

Perkaitan dan Algebra, Statistik dan Kebarangkalian, dan Matematik Diskret (KPM, 

2016a). Tajuk Transformasi Isometri adalah di bawah bidang Sukatan dan Geometri 

yang amat menitikberatkan teknik visualisasi. Melalui teknik ini, murid berupaya untuk 

membayangkan, menggambarkan, dan menerangkan proses visual yang berlaku dalam 

minda (Rohani et al., 2015).  

 

Teknik visualisasi dalam pengajaran amat penting kerana murid lebih 

cenderung untuk menganggap mata pelajaran Matematik sukar jika murid tidak 

berupaya memberi gambaran visual terhadap konsep matematik (Siti Seri Kartini et al., 
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2021; Norma Aida & Abdul Razak, 2009; Wan Fatimah & Halimah, 2001). Apabila 

murid berjaya menguasai teknik visualisasi, murid dapat memberi fokus kepada fasa 

memahami masalah yang akan membantu mereka merancang dan seterusnya 

melaksanakan strategi penyelesaian masalah (Maslinah, 2016). Tajuk Transformasi 

Isometri membincangkan tentang translasi, pantulan, dan putaran. Bagi konsep putaran 

dan pantulan, antara kesalahan yang dilakukan oleh murid ialah mereka tidak mampu 

mencari pusat putaran dan paksi pantulan apabila diberi objek dan imej serta tidak pasti 

persamaan-persamaan yang terlibat dalam memetakan sesuatu objek kepada imej 

tertentu (Norma Aida & Abdul Razak, 2009). Menurut Milovanovic et al. (2013) pula, 

murid mengalami kesukaran untuk memberi gambaran visual yang jelas tentang 

translasi, pantulan, dan putaran sehingga menyukarkan mereka mencari perkaitan 

antara ketiga-tiga jenis transformasi yang dipelajari. 

 

Murid juga mengalami masalah dalam memahami konsep translasi seperti 

murid tidak dapat menggunakan tatatanda 
x
y

 
 
 

 bagi translasi dan selalunya akan 

menulis tatatanda ( , )x y  sebagai perwakilan translasi (Norma Aida & Abdul Razak, 

2009). Oleh itu, kaedah pengajaran alternatif seperti PBP harus diperkenalkan untuk 

memberi gambaran visual yang lebih jelas kepada murid. Melalui PBP, murid tidak 

akan dipaksa untuk menghafal segala rumus terlebih dahulu sebelum memulakan 

proses PdP, sebaliknya mereka akan dibekalkan dengan BBM supaya mereka dapat 

meneroka dan berpeluang untuk membuat latihan menggunakan bahan konkrit yang 

disediakan. Ini selari dengan Teori Pembelajaran Dienes (Dienes, 1960) yang 

menyatakan bahawa bahan konkrit adalah penting kerana dapat memberi murid 

kemahiran berfikir yang lebih tinggi dan mempengaruhi minat serta sikap yang positif 
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terhadap matematik (Sari & Tertemiz, 2017). Perkara ini konsisten dengan kajian oleh 

Sherin Hamdino et al. (2021) dan Tajularipin dan Nor Azlina (2010) yang menyatakan 

bahawa pembelajaran yang melibatkan penggunaan bahan, peralatan, dan sumber yang 

konkrit adalah lebih berkesan. Dengan menggunakan bahan pengajaran yang 

disediakan dalam permainan, murid akan dapat menganalisis melalui penggunaan 

pelbagai deria. 

 

Kaedah pengajaran guru dalam sesi PdP juga merupakan komponen penting 

untuk mempengaruhi minat murid terhadap matematik. Menurut Zolkefli et al. (2019) 

dan Nor Hayati (2002), guru matematik perlu mengubah kaedah pengajaran daripada 

kaedah konvensional kepada kaedah terkini yang lebih canggih supaya PdP menjadi 

lebih sistematik, menarik, dan tidak membosankan murid. Misalnya, Pembelajaran 

Abad ke-21 (PAK-21) merupakan pembelajaran yang canggih dengan penggunaan alat-

alat yang lebih moden (Halimah & Dg Norizah, 2017). Kaedah pengajaran yang sesuai 

akan menarik minat murid untuk mempelajari mata pelajaran Matematik. Nurul Aqilah 

dan Masitah (2021) dan Quek (2006) berpendapat bahawa minat mempunyai pengaruh 

yang positif kepada pencapaian murid dalam mata pelajaran Matematik. Justeru, bagi 

tajuk Transformasi Isometri, kaedah pengajaran berasaskan PAK-21 yang dilancarkan 

oleh KPM semenjak 2014 wajar digunakan. Antara ciri-ciri PAK-21 yang dikemukakan 

oleh Siti Rahaimah (2018) ialah pembelajaran yang dirancang dengan teliti dan 

tersusun, pembelajaran kolaboratif, dan berpusatkan murid. Oleh itu, pengajaran 

menggunakan kaedah kit merupakan satu kaedah pengajaran yang amat sesuai kerana 

merangkumi ciri-ciri tersebut. Hal ini demikian kerana menurut Che Ghani et al. (2019), 

kaedah kit PdP yang mengandungi BBM disimpan di dalam suatu bekas seperti plastik 

atau kotak. Penyimpanan ini dilakukan bertujuan untuk memudahkan urusan 
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pengesanan, pengurusan, dan penyimpanan yang lebih sistematik. Kaedah pengajaran 

berasaskan kaedah kit akan membuatkan PdP menjadi lebih menarik dan teratur.  

 

Sebilangan murid menyatakan PdP matematik yang tidak menyeronokkan 

merupakan faktor yang menyumbang kepada kurangnya motivasi dalam diri mereka 

(Naidoo et al. 2016). Justeru, PBP merupakan satu kaedah pengajaran alternatif untuk 

memupuk motivasi dalam diri murid. Kajian mendapati bahawa elemen permainan 

akan meningkatkan motivasi murid kerana dapat mengubah tugasan yang bosan 

menjadi lebih menarik (Faiella & Ricciardi, 2015). White dan McCoy (2019) juga 

menyokong pernyataan ini dengan menyatakan bahawa penggunaan permainan sangat 

efektif untuk memberi motivasi kepada murid dan menjadikan pembelajaran matematik 

menyeronokkan. Oleh yang demikian, kaedah pengajaran menggunakan PBP dapat 

memupuk motivasi dalam diri murid kerana terdapat elemen-elemen yang 

menyeronokkan dan murid tidak akan cepat merasa bosan ketika sesi PdP berlangsung. 

Chen dan Hwang (2014) mendapati bahawa kaedah PBP telah diiktiraf sebagai kaedah 

berkesan untuk menggalakkan motivasi pembelajaran murid di mana motivasi 

merupakan faktor penting bagi meningkatkan prestasi pembelajaran murid. 

Kebanyakan murid menyatakan perasaan tidak suka terhadap mata pelajaran 

Matematik berkurang sepanjang PBP berlangsung (White & McCoy, 2019). Pengaruh 

motivasi yang tinggi terhadap mata pelajaran Matematik juga mempengaruhi tahap 

pencapaian murid (Muhamad Hafizhuddin, 2016; Kebritchi et al., 2010). Murid akan 

lebih cenderung untuk mempelajari sesuatu dengan lebih mendalam apabila 

mempunyai motivasi yang tinggi kerana dapat memahami sesuatu yang dipelajari 

dengan mudah.  
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Kajian yang dilakukan oleh Norma Aida dan Abdul Razak (2009) dan Surizan 

dan Hamdan (2009) mendapati bahawa kaedah pengajaran yang digunakan bagi tajuk 

Penjelmaan ialah kaedah pengajaran tradisional iaitu chalk and talk. Mereka mendapati 

bahawa guru di sekolah mengambil masa yang lama untuk melukis gambar rajah pada 

papan hijau atau papan graf. Menurut Wong dan Kamisah (2018), kajian berkaitan PBP 

di Malaysia masih kurang dijalankan dan kurang didokumentasikan. Namun begitu, 

terdapat beberapa kajian dalam mata pelajaran berbeza yang mengkaji tentang kaedah 

pengajaran menggunakan PBP. Sebagai contoh, bagi mata pelajaran Biologi, kajian 

yang dilakukan oleh Nor Asniza et al. (2021) mendapati bahawa memasukkan elemen 

permainan digital dalam pendidikan biologi merupakan kaedah alternatif untuk 

mempelajari biologi dalam suasana pembelajaran yang aktif dan menyeronokkan.  

 

Bagi mata pelajaran Prinsip Perakaunan pula, Junaidah et al. (2016) yang telah 

menguji kesan kaedah permainan dalam PdP terhadap murid Tingkatan 4 dan Tingkatan 

5 mendapati bahawa terdapat peningkatan yang signifikan dalam skor ujian murid 

selepas aktiviti permainan diperkenalkan berbanding sebelumnya. Terdapat juga kajian 

di Malaysia yang menggunakan kaedah PBP dalam mata pelajaran Matematik. 

Contohnya, kajian oleh Chin dan Effandi (2015) terhadap murid pra-sekolah mendapati 

bahawa kaedah PBP lebih berkesan dalam memupuk tingkah laku yang positif semasa 

proses pembelajaran. Beberapa contoh kajian di atas jelas menunjukkan bahawa kajian 

berkaitan kaedah PBP masih kurang dijalankan di peringkat sekolah menengah di 

Malaysia bagi mata pelajaran Matematik khususnya tajuk Transformasi Isometri. 

 

Jika dibandingkan dengan kajian di dalam negara, terdapat banyak kajian di luar 

negara yang mengkaji kaedah pengajaran menggunakan PBP. Di Brunei, kajian yang 
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dilakukan oleh Nurul Aqilah dan Masitah (2021) terhadap pencapaian matematik bagi 

murid gred sembilan mendapati bahawa permainan bukan digital boleh memberi kesan 

positif terhadap pencapaian matematik. Di Australia, James et al. (2021) telah 

menjalankan kajian bagi mengenal pasti sejauh mana keberkesanan permainan digital 

dalam mata pelajaran Matematik, manakala Lin et al. (2013) pula mengkaji kesan 

permainan berkomputer bagi mata pelajaran Matematik sebagai pembelajaran alternatif 

selepas waktu persekolahan terhadap murid gred 6.  

 

Di New Zealand, kajian yang dilakukan oleh Anuradha et al. (2016) mendapati 

bahawa kaedah PBP mempunyai elemen yang menyeronokkan dan murid menyatakan 

bahawa kaedah ini adalah efektif untuk mempelajari mata pelajaran Pengaturcaraan. 

Selain itu, terdapat juga kajian berkaitan PBP yang dijalankan bagi tujuan keselamatan. 

Kajian yang dilakukan oleh Palisson (2013) terhadap murid yang terdiri daripada bakal 

pegawai keselamatan di Kanada mendapati bahawa melalui kaedah PBP, murid lebih 

banyak melibatkan diri dalam kelas dan mereka lebih seronok untuk belajar tentang 

pentingnya kebijaksanaan bagi memastikan lapangan terbang berada dalam keadaan 

yang selamat. Perkara yang hendak diberi penekanan ialah, jika kaedah konvensional 

diintegrasikan dengan kaedah alternatif seperti kaedah pengajaran yang berasaskan 

permainan, maka PdP berkemungkinan dapat membuahkan hasil yang lebih baik. 

 

Enam isu telah diketengahkan dalam bahagian ini iaitu kualiti pengajaran guru, 

penurunan skor TIMSS, kesukaran murid menguasai teknik visualisasi, galakan     

PAK-21 yang memerlukan perancangan teliti dan tersusun, kurangnya motivasi dalam 

diri murid, dan analisis jurang tentang pembangunan kaedah kit menggunakan kaedah 

PBP dalam sesi PdP matematik. Walaupun banyak kajian berkaitan penggunaan kaedah 
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PBP di luar negara, namun dari aspek kandungan matematik, peringkat pengajian, dan 

jenis produk yang dihasilkan daripada kaedah tersebut adalah berbeza daripada kajian 

di Malaysia. Kebanyakan kajian hanya memfokuskan kepada pembangunan produk 

seperti model pembelajaran permainan digital, BBM, dan sistem permainan digital, 

berbeza dengan kajian yang akan dilaksanakan ini iaitu membangunkan kaedah kit yang 

mengandungi Rancangan Pengajaran Harian (RPH), BBM, dan lembaran aktiviti. Bagi 

menyelesaikan isu yang telah dibincangkan, justeru kajian ini perlu dilaksanakan iaitu 

membangunkan Kaedah KitTI dan menguji kesan Kaedah KitTI terhadap pencapaian 

tajuk Transformasi Isometri dan motivasi murid Tingkatan 2. 

 

 

1.4 Tujuan Kajian 

 

Kajian ini dilaksanakan bertujuan untuk membangunkan Kaedah KitTI bagi tajuk 

Transformasi Isometri Tingkatan 2 dan menentukan kebolehgunaan BBM dalam 

Kaedah KitTI. Di samping itu, kajian ini juga bertujuan untuk menentukan kesan 

Kaedah KitTI terhadap pencapaian tajuk Transformasi Isometri dan motivasi murid 

setelah menjalani sesi PdP menggunakan Kaedah KitTI. 
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1.5 Objektif Kajian 

 

Secara spesifiknya, objektif yang ingin dicapai dalam kajian ini adalah seperti berikut: 

i. Membangunkan Kaedah KitTI bagi tajuk Transformasi Isometri Tingkatan 
2 yang mempunyai kesahan memuaskan. 

ii. Menentukan skor min kebolehgunaan BBM dalam Kaedah KitTI bagi tajuk 
Transformasi Isometri dalam kalangan murid Tingkatan 2 bagi kumpulan 
rawatan. 

iii. Menentukan kesan Kaedah KitTI bagi tajuk Transformasi Isometri 
Tingkatan 2 (kumpulan rawatan) dibandingkan dengan kaedah 
konvensional (kumpulan kawalan) terhadap pencapaian tajuk Transformasi 
Isometri apabila skor min ujian pra pencapaian tajuk Transformasi Isometri 
dijadikan kovariat. 

iv. Menentukan skor min motivasi murid setelah menjalani sesi PdP 
menggunakan Kaedah KitTI bagi tajuk Transformasi Isometri Tingkatan 2 
bagi kumpulan rawatan. 

 

 

1.6 Soalan Kajian 

 

Berdasarkan objektif kajian yang disenaraikan, kajian ini dijalankan bagi menjawab 

soalan kajian yang berikut: 

i. Adakah Kaedah KitTI bagi tajuk Transformasi Isometri Tingkatan 2 
mempunyai kesahan memuaskan? 

ii. Adakah skor min kebolehgunaan BBM dalam Kaedah KitTI bagi tajuk 
Transformasi Isometri dalam kalangan murid Tingkatan 2 bagi kumpulan 
rawatan tinggi? 

iii. Adakah terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pos 
pencapaian tajuk Transformasi Isometri Tingkatan 2 antara kumpulan 
rawatan dan kumpulan kawalan apabila skor min ujian pra pencapaian tajuk 
Transformasi Isometri dijadikan kovariat? 

iv. Adakah skor min motivasi murid setelah menjalani sesi PdP menggunakan 
Kaedah KitTI bagi tajuk Transformasi Isometri Tingkatan 2 bagi kumpulan 
rawatan tinggi? 
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1.7 Hipotesis Kajian 

 

Merujuk kepada soalan kajian, terdapat tiga hipotesis kajian iaitu: 

1 :H    Skor min kebolehgunaan BBM dalam Kaedah KitTI bagi tajuk Transformasi 
Isometri dalam kalangan murid Tingkatan 2 bagi kumpulan rawatan adalah 
rendah. 

2 :H   Tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pos pencapaian 
tajuk Transformasi Isometri Tingkatan 2 antara kumpulan rawatan dan 
kumpulan kawalan apabila skor min ujian pra pencapaian tajuk Transformasi 
Isometri dijadikan kovariat. 

3 :H     Skor min motivasi murid setelah menjalani sesi PdP menggunakan Kaedah 
KitTI bagi tajuk Transformasi Isometri Tingkatan 2 bagi kumpulan rawatan 
adalah rendah. 

 

 

1.8 Kerangka Konseptual Kajian 

 

Ghazali dan Sufean (2021) menyatakan bahawa kerangka konseptual didefinisikan 

sebagai satu rajah yang memberikan gambaran bersifat simbolik dan abstrak tetapi 

mampu menjelaskan idea berkaitan elemen kajian. Menurut mereka lagi, kerangka 

konseptual dibina bagi menjelaskan proses keseluruhan kajian dengan menggambarkan 

hubungan antara pemboleh ubah yang dikaji. Rajah 1.4 memaparkan kerangka 

konseptual bagi kajian yang bertujuan membangunkan Kaedah KitTI dan menguji 

kesan Kaedah KitTI terhadap pencapaian tajuk Transformasi Isometri dan motivasi 

murid Tingkatan 2. 
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Kajian ini terbahagi kepada tiga fasa iaitu fasa analisis, fasa reka bentuk dan 

pembangunan, dan fasa penilaian. Dalam fasa analisis, analisis keperluan dan tinjauan 

literatur dilakukan. Dalam fasa reka bentuk dan pembangunan, model ADDIE dijadikan 

sebagai asas utama bagi membangunkan Kaedah KitTI. Terdapat lima fasa dalam 

model ADDIE iaitu fasa analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan, dan 

penilaian. Penerangan bagi setiap fasa dalam model ADDIE adalah seperti berikut: 

 Dalam fasa analisis, penganalisisan tentang DSKP KSSM Matematik Tingkatan 2, 
aktiviti dan sumber, pengenalpastian masalah PdP tajuk Transformasi Isometri, 
ciri-ciri murid, dan kaedah pengajaran, dan penentuan hasil pembelajaran, jenis, 
dan alat pentaksiran dilakukan untuk membangunkan Kaedah KitTI.  

 Dalam fasa reka bentuk, Kaedah KitTI direka bentuk berterapkan teori dan model 
yang mendasari proses pembelajaran iaitu Teori Pembelajaran Dienes (Dienes, 
1960), Model Kitaran Pembelajaran 5E (Bybee et al., 2006), dan Teori Penentuan 
Kendiri (Ryan & Deci, 2000). Aktiviti PdP turut dirancang dan BBM serta 
lembaran aktiviti direka bentuk dalam fasa ini. 

 Dalam fasa pembangunan, RPH, BBM, dan lembaran aktiviti bagi Kaedah KitTI 
dibangunkan. RPH bagi kaedah konvensional turut dibangunkan berterapkan Teori 
Behaviorisme. Kesahan muka dan kandungan Kaedah KitTI dan RPH kaedah 
konvensional juga dijalankan dalam fasa ini.  

 Dalam fasa pelaksanaan, kajian rintis dijalankan.  

 Dalam fasa penilaian pula, Kaedah KitTI dinilai secara formatif dan sumatif.  

 

Akhir sekali, dalam fasa penilaian bagi kajian ini, kajian kuasi eksperimen 

dijalankan untuk menguji kesan Kaedah KitTI terhadap pencapaian tajuk Transformasi 

Isometri dan motivasi murid. 

 

Dalam mereka bentuk Kaedah KitTI, tiga teori atau model diterapkan iaitu Teori 

Pembelajaran Dienes (Dienes, 1960), Model Kitaran Pembelajaran 5E, dan Teori 

Penentuan Kendiri (Ryan & Deci, 2000). Teori Pembelajaran Dienes (Dienes, 1960) 

adalah berprinsipkan keseronokan sewaktu belajar. Sesi PdP seharusnya dimasukkan 
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elemen-elemen keseronokan bagi menarik minat murid untuk belajar. Oleh yang 

demikian, kaedah PBP dijadikan sebagai kaedah pengajaran asas semasa 

membangunkan Kaedah KitTI kerana permainan dalam pendidikan dapat mewujudkan 

elemen seronok dalam pembelajaran (Anuradha et al., 2016). Selain itu, Model Kitaran 

Pembelajaran 5E (Bybee et al., 2016) yang merupakan sebahagian daripada kaedah 

pembelajaran konstruktivisme melalui pendekatan inkuiri (Sarmila & Abdul Razaq, 

2017) turut dijadikan model pembelajaran asas dalam mereka bentuk Kaedah KitTI. 5E 

membawa maksud lima fasa iaitu pelibatan (engagement), penerokaan (exploration), 

penerangan (explanation), penghuraian (elaboration), dan penilaian (evaluation). 

Menurut Sarmila dan Abdul Razaq (2017), fasa-fasa ini dijalankan mengikut urutan 

bagi mewujudkan satu sesi PdP yang efektif di dalam kelas. Teori Penentuan Kendiri 

(Ryan & Deci, 2000) pula diterapkan untuk mewujudkan motivasi dalam diri murid. 

Hal ini demikian kerana teori ini memfokuskan dengan lebih mendalam tentang 

motivasi intrinsik atau motivasi dalaman yang sangat mempengaruhi motivasi 

seseorang individu dalam sesi PdP (Ryan & Deci, 2000). 

 

Terdapat dua pemboleh ubah yang terlibat ketika kajian kuasi eksperimen 

dijalankan iaitu pemboleh ubah tidak bersandar dan pemboleh ubah bersandar. 

Pemboleh ubah tidak bersandar kajian ini ialah kaedah pengajaran. Kaedah pengajaran 

ini pula dimanipulasi kepada dua jenis kaedah. Kaedah pertama adalah Kaedah KitTI 

yang digunakan dalam menjalankan sesi PdP ke atas kumpulan rawatan, manakala 

kaedah kedua adalah kaedah konvensional yang digunakan dalam menjalankan sesi 

PdP ke atas kumpulan kawalan. Dua pemboleh ubah bersandar dalam kajian ini ialah 

pencapaian tajuk Transformasi Isometri dan motivasi murid Tingkatan 2. Kesan 
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penggunaan Kaedah KitTI dapat dikenal pasti terhadap kedua-dua pemboleh ubah ini 

melalui kuasi eksperimen yang dijalankan.  

 

Kaedah PBP diperakui dapat meningkatkan prestasi pencapaian murid dan 

motivasi (Lin et al., 2018; Junaidah et al., 2016; Chin & Effandi, 2015; Kebritchi et al., 

2010; Papastergiou, 2009). Sebagai contoh, menurut Papastergiou (2009), murid yang 

bermain permainan dalam proses pembelajaran mempunyai prestasi yang lebih baik 

disebabkan mereka lebih bermotivasi dan bersemangat berbanding dengan murid yang 

tidak bermain permainan dalam proses pembelajaran. 

 

Berasaskan teori dan model serta kajian literatur yang akan dihuraikan dalam 

Bab 2, kajian ini menghipotesiskan bahawa Kaedah KitTI yang mengintegrasikan 

kaedah PBP memberi kesan positif terhadap pencapaian tajuk Transformasi Isometri 

murid Tingkatan 2 berbanding dengan kaedah konvensional. Di samping itu, kajian ini 

dijangka dapat mewujudkan motivasi murid yang tinggi setelah mengikuti sesi PdP 

menggunakan Kaedah KitTI.  

 

 

1.9 Kesignifikanan Kajian 

 

Kajian ini membangunkan Kaedah KitTI melalui proses saintifik menggunakan model 

ADDIE yang diuji tahap kesahannya serta diuji kesannya terhadap pencapaian tajuk 

Transformasi Isometri dan motivasi murid Tingkatan 2. Oleh itu, Kaedah KitTI yang 

dihasilkan dalam kajian ini sangat penting untuk meningkatkan pencapaian murid 

dalam tajuk Transformasi Isometri dan mewujudkan motivasi murid dalam memahami, 
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dan seterusnya menguasai konsep translasi, pantulan, dan putaran di bawah tajuk 

Transformasi Isometri dalam mata pelajaran Matematik Tingkatan 2. Kaedah KitTI 

yang dibangunkan ini menjanjikan proses PdP yang menarik, interaktif, dan kreatif 

kerana mempunyai elemen permainan yang selaras dengan kaedah pengajaran PBP. 

Ianya sesuai untuk PdP abad ke-21 dan selari dengan matlamat Pembangunan Lestari 

keempat – Pendidikan Berkualiti (Sustainable Development Goals 4-Quality 

Education) yang diperkenalkan oleh United Nations Educational, Scientific and 

Cultural Organization (UNESCO) sebagai sebahagian daripada Matlamat 

Pembangunan Lestari (SDGs) yang perlu dicapai oleh semua negara menjelang 2030 

(KPM, 2017c). 

 

 Oleh kerana Kaedah KitTI yang dihasilkan dalam kajian ini mempunyai 

kesahan yang memuaskan, maka Kaedah KitTI ini sesuai dan boleh memberi 

kemudahan dan panduan kepada semua pendidik khususnya guru matematik. Pendidik 

boleh memilih kaedah PBP sebagai satu kaedah alternatif bagi meningkatkan motivasi 

murid, seterusnya memperkukuh kefahaman murid terhadap tajuk Transformasi 

Isometri kerana sebahagian BBM dalam Kaedah KitTI boleh digunakan di dalam atau 

di luar bilik darjah. Kajian ini selari dengan PPPM 2013-2025 yang menggalakkan guru 

meneroka penggunaan pembelajaran yang pelbagai dan menggunakan teknologi bagi 

mata pelajaran Matematik (KPM, 2013a) seterusnya membantu meningkatkan 

pedagogi guru abad ke-21 serta melahirkan murid yang berfikiran kreatif.  

 

Selain itu, murid juga akan terkesan dengan penghasilan dan penggunaan 

Kaedah KitTI. Antara ciri-ciri Kaedah KitTI adalah murid dapat meneroka, menyiasat, 

dan membina pengalaman sendiri dalam pembelajaran. Penggunaan Kaedah KitTI 



26 
 

 
 

sama ada di dalam atau di luar kelas akan menyebabkan murid mempunyai idea, 

kemahiran berfikir yang tinggi, dan tidak mudah berputus asa. Pemupukan nilai-nilai 

positif ini adalah lebih sesuai jika ditanam dalam diri murid sewaktu di peringkat 

persekolahan. Kaedah KitTI juga mempunyai elemen keseronokan kerana murid perlu 

bermain permainan bagi menyelesaikan soalan yang diberikan. Dalam keseronokan 

murid belajar, secara tidak langsung mereka juga mendapat input yang baik iaitu 

berjaya menguasai tajuk yang dipelajari. Apabila murid berjaya menguasai konsep-

konsep asas dalam mata pelajaran Matematik, kedudukan negara pada TIMSS akan 

berpotensi untuk menunjukkan peningkatan yang berterusan kerana pencapaian murid 

yang cemerlang.  

 

 Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI) merupakan pusat latihan perguruan 

yang melatih bakal-bakal guru dan guru-guru dalam perkhidmatan. Justeru, UPSI boleh 

dijadikan sebagai pusat rujukan seiring dengan agenda universiti mengaplikasikan 3R 

iaitu dirujuk (refered), dihormati (respected), dan relevan (relevant) (Ihsan, 2019) serta 

menyumbang idea kepada pensyarah, guru serta pendidik lain dalam memberikan 

tunjuk ajar berkaitan PBP. Kaedah KitTI akan menjadi satu produk inovasi pendidikan 

yang amat berguna di peringkat sekolah, sekali gus menaikkan nama UPSI sebagai satu-

satunya universiti pendidikan di Malaysia kerana mampu menyediakan pelbagai 

permainan pendidikan dan BBM. Produk ini selari dengan saranan KPM (2015) yang 

menyatakan bahawa inovasi dalam kaedah pengajaran merupakan penyumbang penting 

dalam mendidik dan membangunkan generasi akan datang. Malah, Kaedah KitTI yang 

dibangunkan ini jika dikomersialkan di semua sekolah menengah, ia mampu menjana 

pendapatan untuk UPSI dan menjadikan UPSI sebagai sebuah “Hub Permainan 

Pendidikan” di Malaysia dan dunia. Kesinambungan daripada itu, sekolah mampu 
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melahirkan murid yang mempunyai pemikiran dan kemahiran sejajar dengan kehendak 

pasaran kerja. Ini kerana permainan mampu menjana idea yang kreatif dan memupuk 

elemen sosial yang tinggi (Gros, 2007). 

 

Oleh kerana dapatan kajian ini menunjukkan hasil yang positif, maka Kaedah 

KitTI dapat memberi kepentingan kepada sekolah, Pejabat Pendidikan Daerah (PPD), 

Jabatan Pendidikan Negeri (JPN), dan KPM untuk mengadakan bengkel mempelajari 

Kaedah KitTI dan memberi panduan kepada semua pendidik tentang faedah PBP agar 

mengaplikasikannya semasa sesi PdP. Selain itu, pihak sekolah, PPD, JPN, dan KPM 

juga boleh mengadakan bengkel untuk membangunkan kaedah pengajaran 

menggunakan kit permainan bagi tajuk-tajuk lain dalam DSKP KSSM Matematik.  

 

Dapatan kajian ini juga dapat memberi petunjuk kepada penyelidik lain kerana 

Kaedah KitTI yang merangkumi RPH, BBM dan lembaran aktiviti boleh dijadikan 

panduan untuk membangunkan kaedah pengajaran menggunakan kit permainan selain 

tajuk Transformasi Isometri dengan mengadaptasi RPH, BBM dan lembaran aktiviti 

dalam kajian ini. Malah, instrumen yang digunakan dalam kajian ini juga dapat 

membantu penyelidik lain mengadaptasi atau menggunakannya dalam kajian-kajian 

seumpama kajian ini. Penyelidik lain juga boleh menambah baik Kaedah KitTI dengan 

idea baharu atau permainan yang lebih moden. Contohnya, permainan dalam Kaedah 

KitTI boleh dinaik taraf kepada bentuk digital yang kemudiannya boleh diakses melalui 

jaringan internet. 

 

Secara ringkasnya, kajian ini diharapkan dapat memberi manfaat kepada banyak 

pihak terutamanya murid kerana dalam pembelajaran menggunakan Kaedah KitTI, 
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mereka berpeluang untuk meneroka, menyiasat, dan membina pengalaman sendiri. 

Selain itu, Kaedah KitTI yang dihasilkan diharapkan dapat memberi kemudahan dan 

panduan kepada pendidik khususnya kepada guru Matematik. Malah, PPD, JPN, dan 

KPM juga boleh mengadakan bengkel penggunaan Kaedah KitTI dan juga bengkel 

membangunkan kaedah pengajaran menggunakan kit permainan yang lain. Akhir 

sekali, jika Kaedah KitTI ini dikomersialkan, UPSI dapat dijadikan sebuah “Hub 

Permainan Pendidikan” di Malaysia. 

 

 

1.10 Batasan Kajian 

 

Menurut Dina Amira dan Mohamed Yusoff (2019), batasan kajian merupakan limitasi 

yang dihadapi oleh penyelidik dalam melaksanakan kajian. Dalam kajian ini, batasan 

kajian terhad kepada murid Tingkatan 2 di sebuah sekolah berasrama penuh di daerah 

Muallim dan Batang Padang dalam negeri Perak. Oleh itu, dapatan kajian ini hanya 

boleh digeneralisasikan kepada murid Tingkatan 2 di sekolah tersebut. Dari aspek 

kaedah pensampelan murid, kajian ini membataskan kepada kaedah pensampelan 

secara rawak berkelompok dan bukannya secara rawak individu. Selain itu, hanya satu 

daripada 13 tajuk dalam mata pelajaran Matematik Tingkatan 2 dipilih untuk dijadikan 

eksperimen dan diuji kesannya iaitu tajuk Transformasi Isometri. Tajuk ini dipilih 

adalah berdasarkan dapatan analisis keperluan. Model instruksi dalam fasa reka bentuk 

dan pembangunan bagi Kaedah KitTI terhad kepada model ADDIE (Rosset, 1987) yang 

diadaptasi daripada Richey et al., (2011), manakala teori atau model yang diterapkan 

dalam Kaedah KitTI ialah Teori Pembelajaran Dienes (Dienes, 1960), Model Kitaran 

Pembelajaran 5E (Bybee et al., 2006), dan Teori Penentuan Kendiri (Ryan & Deci, 
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2000). Instrumen kajian yang digunakan dalam kajian ini hanya melibatkan jenis soal 

selidik dan ujian pencapaian iaitu SSAK, Soal Selidik Penilaian Kaedah KitTI (SSPK), 

Soal Selidik Penilaian RPH Kaedah Konvensional (SSPR), Soal Selidik 

Kebolehgunaan BBM Kaedah KitTI (SSKK), Ujian Pencapaian Tajuk Transformasi 

Isometri (UPTI), dan Soal Selidik Motivasi Kaedah KitTI (SSMK). Dapatan kajian 

daripada instrumen soal selidik ini hanya terhad kepada persepsi responden ketika 

pentadbiran instrumen kajian dijalankan, manakala instrumen UPTI digunakan untuk 

mengukur pencapaian tajuk Transformasi Isometri murid Tingkatan 2. 

 

 

1.11 Definisi Operasional 

 

Berikut adalah definisi operasional bagi pemboleh ubah yang digunakan dalam kajian 

ini iaitu Kaedah KitTI, kaedah konvensional, kebolehgunaan BBM dalam Kaedah 

KitTI, pencapaian tajuk Transformasi Isometri, dan motivasi murid.  

 

 

1.11.1 Kaedah KitTI  

 

Kaedah pengajaran merupakan cara atau perancangan yang diatur oleh guru sebelum 

melaksanakan sesi PdP (Mohd Ismail et al., 2012). Menurut Abdul Jalil et al. (2011), 

kaedah pengajaran perlu dirancang dengan teliti agar murid dapat memahami, mahir, 

dan menyerap ilmu yang disampaikan oleh guru. Campoy (2010) pula menyatakan 

kaedah pengajaran sebagai teknik atau strategi yang digunakan dalam pengajaran di 

dalam kelas. Dari aspek kit, Prihatiningtyas et al. (2013) menyatakan kit pembelajaran 
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adalah kotak yang mengandungi alat dan bahan yang digunakan semasa aktiviti 

sepanjang proses PdP. Kit ini bukan sahaja boleh digunakan untuk aktiviti di dalam 

kelas, ia juga boleh digunakan untuk aktiviti di luar kelas (Wahyudi, 2009). Bagi 

memudahkan sesi PdP, Pintarti et al. (2014) pula menyatakan kit pembelajaran perlu 

dilengkapi dengan lembaran kerja bagi membantu murid memahami tajuk yang 

disampaikan oleh guru. Bagi menghasilkan kit yang teratur dan sistematik, Che Ghani 

et al. (2019), berpendapat bahawa kit pembelajaran mengandungi BBM perlu disimpan 

di dalam suatu bekas seperti plastik atau kotak.  

 

PBP merupakan satu permainan dunia maya di mana gabungan bermain sambil 

belajar diterapkan dalam kalangan murid (Nurfazliah et al., 2015). Plass et al. (2015) 

pula mendefinisikan secara umum dengan menyatakan bahawa PBP ialah pengajaran 

yang melibatkan unsur-unsur permainan bagi memotivasikan murid melibatkan diri 

dalam tugasan yang diberikan agar lebih menarik. Sebaliknya, berbeza dengan dua 

definisi PBP yang diterangkan di atas, Cojocariu dan Boghian (2014) pula 

mendefinisikan PBP dengan memberi contoh yang lebih terperinci iaitu kaedah PBP 

boleh dilaksanakan dengan menggunakan board, kad, dan permainan video.  

 

Dalam kajian ini, Kaedah KitTI bermaksud satu kaedah pengajaran 

mengintegrasikan PBP bagi tajuk Transformasi Isometri dalam mata pelajaran 

Matematik Tingkatan 2 yang merangkumi RPH, BBM jenis permainan, dan lembaran 

aktiviti. Tiga komponen ini disediakan untuk kegunaan guru dan murid semasa sesi PdP 

menggunakan Kaedah KitTI dijalankan. RPH digunakan sebagai panduan kepada guru 

dalam melaksanakan aktiviti dalam kelas. BBM jenis permainan yang merangkumi 

board, kad arahan, bentuk poligon 2D, dan sebagainya digunakan untuk membantu 
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kefahaman murid tentang tajuk Transformasi Isometri, manakala lembaran aktiviti 

digunakan untuk melengkapkan RPH yang mengandungi aktiviti dan juga soalan 

pentaksiran sebagai penilaian formatif. 

 

 

1.11.2 Kaedah Konvensional 

 

Menurut Becker dan Watts (2008), kaedah konvensional iaitu chalk and talk merupakan 

cara pengajaran utama yang digunakan oleh guru-guru kerana dapat mengatasi masalah 

bilangan murid yang ramai dalam satu kelas dan masalah menghabiskan sukatan 

pelajaran. Selain itu, kaedah konvensional juga boleh ditakrifkan sebagai penerangan 

nota dalam bentuk tayangan slaid PowerPoint pada layar dan kaedah chalk and talk di 

dalam kelas tutorial (Seow, 2011; Abdul Said et al., 2011). Kaedah konvensional adalah 

kaedah yang lazim diamalkan oleh kebanyakan guru di sekolah (Junaidah et al., 2016). 

Dalam kajian ini, kaedah konvensional merujuk kepada satu kaedah pengajaran secara 

penerangan, memberi contoh, dan membuat latihan secara individu. Penerangan oleh 

guru dibantu oleh BBM dalam bentuk kertas mahjong. 

 

 

1.11.3 Kebolehgunaan Bahan Bantu Mengajar dalam Kaedah KitTI 

 

Kebolehgunaan boleh didefinisikan sebagai kemampuan menggunakan suatu benda 

yang dicipta oleh manusia dengan mudah dan efektif oleh pengguna yang tertentu bagi 

melaksanakan tugas yang tertentu dalam persekitaran yang tertentu (Shackel, 2009). 

Arshia et al. (2019) pula mendefinisikan kebolehgunaan dari aspek penggunaan laman 
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web iaitu sejauh mana kemudahan pengguna menggunakan laman web yang dicipta. 

Kebolehgunaan dalam konteks kajian adalah persepsi murid terhadap kebolehgunaan 

BBM yang dibangunkan dalam Kaedah KitTI. Kebolehgunaan ini meliputi konstruk 

kebergunaan, kemudahan penggunaan, dan kepuasan. Kebolehgunaan BBM dalam 

Kaedah KitTI diukur melalui skor min kebolehgunaan yang diperoleh daripada SSKK 

yang ditadbir ke atas murid dalam kumpulan rawatan setelah selesai menjalani semua 

sesi PdP bagi tajuk Transformasi Isometri. Kebolehgunaan BBM dalam Kaedah KitTI 

diklasifikasikan sebagai tinggi jika skor min kebolehgunaan BBM dalam Kaedah KitTI 

melebihi nilai ujian atau median hipotetikal yang ditetapkan dalam kajian, spesifiknya 

dapatan analisis data menunjukkan keputusan yang signifikan secara statistik. 

Sebaliknya, kebolehgunaan BBM dalam Kaedah KitTI diklasifikasikan sebagai rendah 

jika skor min kebolehgunaan BBM dalam Kaedah KitTI sama atau kurang daripada 

nilai ujian atau median hipotetikal yang ditetapkan dalam kajian, spesifiknya dapatan 

analisis data menunjukkan keputusan yang tidak signifikan secara statistik.  

 

  

1.11.4 Pencapaian Tajuk Transformasi Isometri 

 

Pencapaian ditakrifkan sebagai keupayaan murid dalam menyelesaikan masalah dan 

kebiasaannya diukur melalui ujian (Evans, 2007). Dalam aspek akademik, pencapaian 

merupakan sesuatu yang boleh diukur, dinilai serta dicapai oleh murid (Fauzia et al., 

2012). Pencapaian dalam konteks kajian ini adalah pencapaian tajuk Transformasi 

Isometri iaitu pengetahuan dan kemahiran yang diperoleh dalam pembelajaran tajuk 

Transformasi Isometri Tingkatan 2 oleh murid dalam kumpulan rawatan dan kumpulan 
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kawalan. Pemboleh ubah ini diukur melalui skor min ujian pencapaian tajuk 

Transformasi Isometri.  

 

 

1.11.5 Motivasi  

 

Motivasi merupakan suatu kuasa pendorong yang boleh mempengaruhi manusia 

melakukan sesuatu tindakan (Mohamed Hamdan et al., 2018). Menurut Ryan dan Deci 

(2000), terdapat perbezaan antara jenis motivasi berdasarkan perbezaan tujuan dan 

matlamat yang boleh menggerakkan sesuatu tindakan atau tingkah laku. Motivasi 

intrinsik mendorong seseorang manusia melakukan sesuatu aktiviti bagi mencapai 

kepuasan dalaman manakala motivasi ekstrinsik mendorong seseorang manusia 

melakukan aktiviti bagi mencapai kepuasan luaran seperti ganjaran (Mariam & 

Zanariah, 2015).  

  

Motivasi dalam konteks kajian ini adalah kecenderungan intrinsik murid dalam 

kumpulan rawatan setelah mempelajari tajuk Transformasi Isometri menggunakan 

Kaedah KitTI. Pemboleh ubah ini diukur menggunakan skor motivasi yang diperoleh 

daripada SSMK yang ditadbir ke atas murid dalam kumpulan rawatan setelah selesai 

menjalani semua sesi PdP bagi tajuk Transformasi Isometri menggunakan Kaedah 

KitTI. Motivasi murid diklasifikasikan sebagai tinggi jika skor min motivasi murid 

melebihi nilai ujian atau median hipotetikal yang ditetapkan dalam kajian, spesifiknya 

dapatan analisis data menunjukkan keputusan yang signifikan secara statistik, manakala 

motivasi murid diklasifikasikan sebagai rendah jika skor min motivasi murid sama atau 

kurang daripada nilai ujian atau median hipotetikal yang ditetapkan dalam kajian, 
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spesifiknya dapatan analisis data menunjukkan keputusan yang tidak signifikan secara 

statistik.  

 

 

1.12 Kesimpulan 

 

Dalam Bab 1 ini, perbincangan adalah tentang perkara yang menjadi asas kajian. Asas 

kajian ini merangkumi latar belakang kajian, analisis keperluan, pernyataan masalah, 

tujuan kajian, objektif kajian, soalan kajian, hipotesis kajian, kerangka konseptual 

kajian, kesignifikanan kajian, batasan kajian, dan definisi operasional.  

 

Dapatan analisis keperluan menunjukkan wujud satu keperluan untuk 

membangunkan kaedah pengajaran mengintegrasikan PBP bagi tajuk Transformasi 

Isometri Tingkatan 2 iaitu Kaedah KitTI. Pembangunan Kaedah KitTI diikuti dengan 

proses kesahan Kaedah KitTI dan penentuan kebolehgunaan BBM dalam Kaedah 

KitTI. Seterusnya, kajian ini mengenal pasti kesan Kaedah KitTI terhadap dua 

pemboleh ubah kajian iaitu pencapaian tajuk Transformasi Isometri dan motivasi 

murid.  

 

Berdasarkan kepada kerangka konseptual, kajian ini mempunyai suatu asas 

yang jelas tentang hubungan antara konsep dan pemboleh ubah yang digunakan. Selain 

itu, definisi operasional tentang Kaedah KitTI, kaedah konvensional, kebolehgunaan 

BBM dalam Kaedah KitTI, pencapaian tajuk Transformasi Isometri, dan motivasi 

murid turut dijelaskan dalam bab ini. Oleh yang demikian, kajian ini berupaya menjadi 
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panduan kepada pendidik dalam usaha membangunkan suatu kaedah alternatif untuk 

menghasilkan modal insan yang cemerlang, gemilang, dan terbilang. 




