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Kajian ini dijalankan bertujuan untuk menambah baik amalan pembelajaran dan

pemudahcaraan (PdPC) dalam kemahiran menyelesaikan soalan berkaitan
terbitan pertama fungsi algebra menggunakan permainan ‘Calculus Board’.
Topik yang terlibat ialah tajuk ‘Pembezaan’ dalam silibus matematik tambahan
tingkatan 5. Masalah utama ialah murid sukar menguasai kemahiran terbitan
pertama fungsi algebra dan lemah dalam menguasai konsep dan kemahiran
congak. Sasaran kajian ini adalah 6 orang murid tingkatan 5 Sains Asasi. Kajian
ini melibatkan penggunaan inovasi Calculus Board yang mengguna pakai
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Murid Tingkatan 5 Sains Design Thinking iaitu empati, kenali masalah, pembentukan idea, prototaip dan
Asasi fasa percubaan. Kaedah perbandingan iaitu praujian dan pascaujian dan soal
Terbitan Pertama Fungsi selidik mengenai keberkesanan penggunaan Calculus Board telah digunakan
Algebra bagi tujuan pengumpulan data. Kajian juga telah dianalisis dan dikaji secara
Calculus Board kuantitatif. Satu set soal selidik digunakan sebagai instrumen kajian yang

mengandungi 22 item menggunakan pengukuran skala likert. Data dianalisis
dengan menggunakan kaedah mencari purata setiap item. Dapatan kajian
menunjukkan inovasi yang digunakan dalam kajian ini telah membantu guru
dalam menambah baik amalan pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPC) di
dalam kelas yang sebelum ini sering menimbulkan kesukaran kepada guru untuk
memberi kefahaman yang jelas dan meningkatkan kemahiran pelajar dalam
menyelesaikan terbitan pertama fungsi algebra.
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PENGENALAN

Matematik tambahan sering dianggap sebagai satu subjek yang kompleks dan menyebabkan pelajar
mengalami kesukaran dalam memahami konsep-konsep matematik tambahan yang abstrak. Kajian
menunjukkan bahawa pendekatan pengajaran konvensional kadangkala tidak mencukupi untuk menjelaskan
hubungan antara teori Matematik dan aplikasinya dalam situasi sebenar (Kalimullin & Kasyanov, 2020). Hal
ini boleh menyebabkan kekurangan minat dan motivasi dalam kalangan pelajar, serta menghalang
perkembangan kemahiran matematik yang penting (Parker & Leinhardt, 2019).

Dalam usaha untuk memperbaiki pemahaman pelajar terhadap matematik, pelbagai pendekatan inovatif telah
dicadangkan. Salah satu strategi yang semakin popular adalah penggunaan permainan dalam pengajaran
matematik. Permainan, terutamanya yang dirancang khusus untuk tujuan pendidikan, bukan sahaja
menawarkan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menarik tetapi juga membantu dalam pembentukan
pemahaman yang lebih mendalam tentang konsep matematik (Zacharia & Olympiou, 2020).

Kajian oleh Ainsworth et al. (2019) menunjukkan bahawa permainan yang melibatkan aspek pembelajaran
aktif dan kolaboratif dapat meningkatkan pemahaman pelajar dengan menyediakan konteks yang lebih konkrit
dan relevan untuk konsep-konsep Matematik. Kajian terdahulu menunjukkan bahawa pembelajaran melalui
permainan boleh meningkatkan motivasi dan keterlibatan pelajar dalam pembelajaran matematik (Chen et al.,
2021). Ini adalah selaras dengan teori pembelajaran konstruktivis yang menekankan pentingnya pengalaman
langsung dan penemuan aktif dalam proses pembelajaran (Cameron & Sutherland, 2021). Permainan
membolehkan pelajar mengalami konsep matematik secara praktikal, membantu mereka memahami prinsip-
prinsip yang mendasari kaedah matematik dengan lebih baik. Selain itu, permainan menyediakan peluang
untuk pelajar mempraktikkan kemahiran matematik dalam suasana yang kurang formal dan lebih
menyeronokkan (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2020).

Walau bagaimanapun, terdapat bukti yang menyokong manfaat umum permainan dalam pendidikan, masih
terdapat kekurangan kajian yang mendalam mengenai bagaimana permainan tertentu dapat mempengaruhi
pemahaman pelajar terhadap kaedah matematik khusus. Banyak kajian terdahulu lebih memfokuskan kepada
aspek umum permainan dalam pendidikan tanpa menjelaskan secara spesifik bagaimana permainan yang
dirancang dengan baik dapat meningkatkan pemahaman pelajar terhadap konsep matematik tertentu (Gordon
et al., 2022). Ini menunjukkan keperluan untuk penyelidikan lanjut yang memberi tumpuan kepada
keberkesanan permainan dalam konteks matematik yang lebih spesifik.

Kajian ini bertujuan untuk mengisi jurang tersebut dengan menilai bagaimana permainan yang direka khas
dapat membantu pelajar dalam memahami kaedah matematik tertentu. Fokus kajian ini adalah untuk
mengevaluasi keberkesanan permainan dalam meningkatkan pemahaman pelajar terhadap konsep matematik
asas seperti operasi aritmetik, strategi penyelesaian masalah, dan konsep nombor. Dengan merancang dan
melaksanakan satu siri aktiviti permainan yang berkaitan dengan kaedah matematik, kajian ini berharap dapat
memberikan panduan yang lebih praktikal dan berasaskan bukti untuk pendidik dalam merancang intervensi
pengajaran yang lebih inovatif dan berkesan (Huang & Liu, 2023).

Obijektif utama kajian ini adalah untuk meneroka dan menilai kesan penggunaan permainan dalam pengajaran
matematik tambahan terhadap pemahaman pelajar mengenai kaedah matematik. Kajian ini akan menilai
bagaimana pelajar berinteraksi dengan permainan, dan bagaimana ia mempengaruhi pemahaman mereka
tentang konsep matematik. Selain itu, kajian ini juga akan menilai tahap motivasi dan keterlibatan pelajar
semasa menggunakan permainan sebagai alat bantu mengajar. Penemuan daripada kajian ini diharapkan dapat
memberikan maklumat yang berguna untuk meningkatkan amalan pengajaran dalam bilik darjah dan
menyumbang kepada literatur yang sedia ada mengenai penggunaan permainan dalam pendidikan matematik
(Yilmaz & Kocak, 2022).

Dengan demikian, kajian ini berhasrat untuk memberikan sumbangan yang bermakna dalam memahami
bagaimana permainan boleh digunakan secara efektif untuk memperbaiki pengalaman pembelajaran
matematik pelajar, serta memberikan cadangan yang praktikal untuk pendidik dalam merancang dan
melaksanakan strategi pengajaran yang lebih berkesan.
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TINJAUAN LITERATUR

Dalam beberapa tahun terakhir, penggunaan permainan dalam pendidikan matematik semakin mendapat
perhatian sebagai strategi yang efektif untuk meningkatkan pemahaman dan pencapaian pelajar. Permainan
bukan hanya memperkaya pengalaman pembelajaran, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan pelajar. Kajian ini meninjau literatur terbaru mengenai bagaimana permainan dapat membantu
murid memahami konsep matematik dengan lebih baik, merangkumi pelbagai jenis permainan dan kesannya
terhadap pencapaian pelajar.

Permainan berfungsi sebagai alat pembelajaran yang kuat dalam pendidikan matematik. Menurut teori
konstruktivis, pelajar membina pengetahuan melalui interaksi aktif dengan persekitaran mereka (Piaget, 2020).
Dalam konteks ini, permainan menyediakan persekitaran yang interaktif dan kontekstual di mana pelajar dapat
meneroka dan memahami konsep matematik. Kajian oleh Caponetto et al. (2021) menyokong idea ini dengan
menunjukkan bahawa permainan yang dirancang dengan baik dapat merangsang pemikiran kritis dan kreativiti
yang penting dalam pembelajaran matematik. Teori pembelajaran sosial VVygotsky (1978) juga relevan di sini.
Permainan sering melibatkan kolaborasi dan interaksi sosial, yang memungkinkan pelajar belajar daripada
rakan sebaya mereka dan membina pemahaman bersama tentang konsep matematik. Kajian oleh Ainsworth et
al. (2020) mengesahkan bahawa permainan berasaskan kumpulan dapat meningkatkan pemahaman matematik
melalui interaksi sosial dan diskusi.

Permainan digital semakin popular dalam pendidikan matematik. Aplikasi seperti Prodigy Math dan Dragon
Box telah terbukti berkesan dalam meningkatkan pemahaman pelajar terhadap konsep matematik. Kajian oleh
Johnson et al. (2022) menunjukkan bahawa aplikasi matematik interaktif ini dapat meningkatkan pencapaian
pelajar dengan memberikan maklum balas segera dan pengalaman yang disesuaikan dengan keperluan
individu pelajar. Aplikasi ini membolehkan pelajar mempelajari matematik dalam konteks yang
menyeronokkan dan menarik, yang boleh meningkatkan motivasi mereka.

Permainan berasaskan kertas dan pensil juga terus menjadi alat yang berguna dalam bilik darjah. Kajian oleh
Hwang et al. (2019) mendapati bahawa permainan papan matematik seperti Math Bingo dan teka-teki
membantu pelajar memahami operasi matematik dengan cara yang lebih konkrit dan visual. Permainan ini
menyediakan peluang untuk latihan yang berulang kali dalam suasana yang tidak formal yang boleh
memperkukuh pemahaman konsep matematik.

Permainan fizikal dan aktiviti luar bilik darjah juga memberikan manfaat yang signifikan. Kajian oleh Wu et
al. (2021) menunjukkan bahawa permainan fizikal seperti Math Scavenger Hunt dapat meningkatkan
keterlibatan pelajar dan pemahaman matematik melalui pengalaman aktif dan penggunaan konsep dalam
situasi sebenar. Aktiviti ini menggalakkan pelajar untuk menerapkan pengetahuan matematik mereka dalam
konteks yang praktikal dan menyeronokkan.

Permainan dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan pelajar dengan ketara. Menurut kajian oleh Barata
et al. (2021), permainan menyediakan pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menyeronokkan yang
boleh meningkatkan motivasi pelajar untuk belajar matematik. Motivasi yang meningkat ini secara langsung
mempengaruhi pencapaian akademik, kerana pelajar lebih cenderung untuk terlibat dalam aktiviti
pembelajaran dan berusaha untuk memahami konsep yang sukar.

Permainan juga terbukti berkesan dalam memperdalam pemahaman konsep matematik. Kajian oleh Moreno
dan Mayer (2022) menunjukkan bahawa pelajar yang menggunakan permainan matematik menunjukkan
pemahaman yang lebih baik tentang konsep matematik berbanding mereka yang mengikuti pengajaran
tradisional. Permainan menyediakan konteks yang relevan dan menyeluruh di mana pelajar dapat meneroka
dan memahami konsep matematik dengan cara yang lebih mendalam.

Walau bagaimanapun, terdapat beberapa cabaran dalam mengintegrasikan permainan dalam pengajaran
matematik. Salah satu cabaran utama adalah kekangan masa dan sumber. Kajian oleh Chen et al. (2023)
menunjukkan bahawa penyediaan dan pelaksanaan permainan memerlukan perancangan yang teliti dan
sumber tambahan yang mungkin tidak tersedia di semua sekolah. Selain itu, kualiti permainan juga merupakan
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faktor penting. Permainan yang tidak direka dengan baik atau tidak sesuai dengan kurikulum boleh
memberikan pengalaman yang tidak berkesan kepada pelajar. (Wang et al., 2020)

Kajian literatur menunjukkan bahawa permainan, baik digital, berasaskan kertas atau fizikal, boleh menjadi
alat yang sangat berkesan dalam membantu pelajar memahami matematik. Permainan menyediakan
pengalaman pembelajaran yang interaktif dan menarik yang dapat meningkatkan motivasi dan pemahaman
pelajar. Walau bagaimanapun, kejayaan penggunaan permainan bergantung pada reka bentuk yang berkualiti
dan integrasi yang berkesan dalam kurikulum. Kajian lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi strategi terbaik
untuk mengatasi cabaran dan memanfaatkan potensi permainan dalam pendidikan matematik.

METODOLOGI KAJIAN

Kajian tindakan ini menggunakan kaedah Design Thinking untuk merancang, melaksanakan, dan menilai
aplikasi permainan dalam pengajaran matematik tambahan. Design Thinking adalah pendekatan kreatif dan
berpusatkan pengguna yang bertujuan untuk memahami keperluan pengguna dan menghasilkan penyelesaian
yang inovatif (Brown, 2008). Dalam konteks ini, Design Thinking digunakan untuk membangunkan permainan
yang dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi pelajar dalam matematik tambahan. Metodologi ini terdiri
daripada empat fasa utama: Empati, kenali masalah, pembentukan idea dan penghasilan prototaip. Kajian ini
dijalankan kepada 6 murid kelas 5 Sains Asasi di SMK Chanis. Kajian Tindakan ini dilaksanakan dalam 6
minggu.

HASIL KAJIAN DAN PERBINCANGAN
ANALISA PEMERHATIAN

Berdasarkan pemerhatian selepas kajian dilaksanakan:

Murid lebih yakin dalam menjawab soalan terbitan pertama fungsi algebra dengan mudah dan cepat.
Murid berjaya mengenalpasti kesalahan yang dilakukan sebelum ini.

Suasana pembelajaran lebih meyakinkan dan menyeronokan.

ANALISA PRAUJIAN DAN PASCAUJIAN

Dapatan praujian dan pascaujian menunjukkan terdapat peningkatan dari segi pencapaian murid. Didapati
murid yang pada awalnya lemah dapat meningkatkan prestasi bagi ujian seterusnya.

Rajah 1:Analisa praujian dan pascaujian

Analisa Prauiian dan
100
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ANALISA SOAL SELIDIK
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Murid telah memberikan respon yang positif bagi soal selidik yang telah dilaksanakan. Jadual 1 menunjukkan
analisa soal selidik yang telah dijawab oleh murid.

Jadual 1: Analisa soal selidik

Penerimaan Min Interpretasi
Calculus board membantu saya memahami terbitan pertama fungsi algebra. 5 Tinggi
Calculus Board sesuai digunakan dalam pembelajaran topik terbitan pertama 5 Tinqai
fungsi algebra. 99
Saya boleh mengikuti semua peraturan Calculus Board dengan baik. 5 Tinggi
Saya boleh memahami semua arahan yang diberikan semasa bermain Calculus N
Board ini. > Tingg

Saya tidak memerlukan masa tambahan untuk memahami arahan yang 45
diberikan untuk bermain Calculus Board ini. '

Saya tahu cara bermain Calculus Board tanpa bimbingan. 3.67 Sederhana
Saya boleh mengingati konsep terbitan pertama fungsi algebra dengan mudah

Tinggi

melalui Calculus Board ini. 5 Tinggi
Saya boleh menguasai topik terbitan pertama fungsi algebra menggunakan 5 Tinaai
Calculus Board. g9

Purata 477 Tinggi

Skala: Sangat tidak setuju = 1; Tidak setuju = 2; Kurang setuju = 3; Setuju = 4; Sangat Setuju =5

KESIMPULAN DAN CADANGAN PENAMBAHBAIKAN

Kajian ini mempelajari proses penyelesaian masalah dalam pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran
Sejarah. Isu utama yang dikenalpasti adalah murid tidak menguasai fakta sejarah, yang menyebabkan prestasi
mata pelajaran Sejarah dalam Peperiksaan Akhir Tahun (PAT) tingkatan 4 dan Ujian Akhir Sesi Akademik
(UASA) tingkatan 1, 2, dan 3 menunjukkan kejatuhan. Namun, tindakan panitia Sejarah merancang dan
melaksanakan intervensi melalui pertandingan ProMoS dapat membuka lembaran baru dalam kaedah
pengajaran dan pembelajaran (PdP) mata pelajaran Sejarah. Kaedah Pembelajaran Berasaskan Masalah (PBL)
diperkenalkan untuk menarik minat murid terhadap Sejarah dengan pendekatan yang lebih naratif. Pengalaman
yang dilalui dalam proses ini memotivasi untuk melaksanakan kajian tindakan yang lebih lanjut pada masa
depan bagi menyelesaikan masalah amalan PdP mata pelajaran Sejarah dari aspek lain.

Harapan adalah agar semua masalah pengajaran dan pembelajaran dalam mata pelajaran Sejarah dapat
diselesaikan melalui kajian tindakan. Jika semua masalah ini dapat diatasi, keyakinan muncul bahawa prestasi
mata pelajaran Sejarah dalam peperiksaan SPM, UASA, serta Penilaian Berasaskan Sekolah (PBS) akan
meningkat. Dengan ini, persepsi negatif di kalangan generasi kini yang menganggap mata pelajaran Sejarah
sebagai membebankan dapat dihilangkan.

Pertandingan ProMoS Sejarah yang dilaksanakan juga boleh dikongsi dengan rakan-rakan ketua panitia lain
yang mungkin menghadapi masalah serupa. Suasana pengajaran dan pembelajaran akan menjadi lebih
menyeronokkan jika semua guru dapat bersama-sama meningkatkan tahap penguasaan murid SMK Aman
Jaya, khususnya dalam mata pelajaran Sejarah.
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