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REKA BENTUK DAN PEMBANGUNAN PERISIAN PERMAINAN 

PENDIDIKAN iPECAHAN SERTA KAJIAN KEBERKESANANNYA  

ABSTRAK 

 

Pecahan merupakan satu topik dalam silibus Matematik sekolah rendah di 

Malaysia. Pencapaian bagi kebanyakan murid dalam topik pecahan adalah rendah. 

Oleh itu, satu kajian untuk membangunkan serta menguji keberkesanan strategi 

pembelajaran perisian permainan pendidikan iPecahan (dengan pendorong 

penerangan kendiri (iPpk)/tanpa pendorong penerangan kendiri (iPtpk)) dan MyCD 

yang melibatkan seramai  284 orang murid Tahun 4 dari Sekolah Kebangsaan 

Minden Height dan Sekolah Kebangsaan Convent Butterworth, Pulau Pinang 

dijalankan untuk menentukan pendekatan mod pembelajaran yang disokong oleh 

gabungan elemen perekaan dan mod perisian pendidikan yang efektif bagi 

meningkatkan pencapaian pecahan di kalangan murid secara umum dan juga yang 

berlainan tahap kebolehan (tinggi/rendah) dengan menggunakan reka bentuk kuasi-

eksperimental dengan faktorial 3 x 2. Pemboleh ubah bersandar adalah pencapaian 

murid dalam pecahan, pemboleh ubah bebas adalah mod perisian pendidikan dan 

pemboleh ubah moderator adalah tahap kebolehan murid. Perisian permainan 

pendidikan iPecahan dibangunkan berdasarkan kepada model prototaip pantas dan 

direka bentuk berpandukan sembilan adegan pengajaran Gagne, elemen permainan, 

gabungan elemen perekaan iaitu model verbal, piktorial autentik, aktiviti penceritaan 

autentik, elemen perancah (pendorong penerangan kendiri dan maklum balas), 

pengaktifan pengetahuan sedia ada dan teknik tongkolan, elemen multimedia Mayer 

serta teori-teori pembelajaran bagi memastikan proses konstruktif yang berkesan 

semasa pembelajaran. Data kajian dianalisis menggunakan perisian SPSS versi 20 

dengan analisis perbandingan parametrik ujian-t dan tak parametrik Kruskal-Wallis 
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H. Dapatan kajian menunjukkan gabungan elemen perekaan dalam perisian 

permainan pendidikan iPecahan (Min 49.97) membantu meningkatkan pencapaian 

murid berbanding MyCD (Min 6.8) dengan nilai perbezaan min sebanyak 43.145. 

Murid kebolehan tinggi yang menggunakan iPpk (min pangkatan 120.3) serta iPtpk 

(min pangkatan 109.7) dan murid kebolehan rendah yang menggunakan iPpk (min 

pangkatan 87.5) menunjukkan pencapaian yang lebih baik secara signifikan. Dapatan 

ini disokong oleh dapatan temubual murid di mana murid kebolehan tinggi boleh 

mempelajari pecahan dengan pendorong penerangan kendiri atau tanpa pendorong 

penerangan kendiri manakala murid kebolehan rendah boleh mempelajari pecahan 

hanya apabila disediakan pendorong pnerangan kendiri. Dapatan menunjukkan 

sebanyak 90% nilai varians pada pencapaian dapat dijelaskan melalui mod perisian 

pendidikan dan  kebolehan murid. Murid berlainan tahap kebolehan yang 

menggunakan iPecahan dengan gabungan elemen perekaan model verbal, piktorial 

autentik, aktiviti penceritaan autentik, elemen perancah, pengetahuan sedia ada dan 

teknik tongkolan membantu mengkonkritkan konsep abstrak pecahan serta 

memudahcara pengkonstruksian skema betul pecahan. Sedangkan MyCD hanya 

menggabungkan elemen perekaan model verbal, grafik abstrak dan maklum balas. 

Kesan pemudahcaraan perancah luar membolehkan iPpk bertindak sebagai mod 

perisian pendidikan yang efektif kepada murid kebolehan rendah. Dengan itu, reka 

bentuk  sebarang mod perisian pendidikan mestilah sejajar konstruktif dengan 

gabungan elemen perekaan model verbal, piktorial autentik, aktiviti penceritaan 

autentik,  elemen perancah (pendorong penerangan kendiri dan maklum balas), 

pengaktifan pengetahuan sedia ada dan teknik tongkolan.  
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF iFRACTIONS EDUCATIONAL GAME 

SOFTWARE AND IT’S EFFECTIVENESS 

ABSTRACT 

 

Fractions is a topic in the Malaysia primary schools mathematics syllabus. 

Most students’ achievements in the topic of fractions are low. Therefore, a study to 

develop and test the effectiveness of learning strategies of iFractions educational 

game software (with self explanation prompt (iPpk) / without self explanation prompt 

(iPtpk)) and MyCD which involves 284 Year 4 pupils from Sekolah Kebangsaan 

Minden Height and Sekolah Kebangsaan Convent Butterworth, Penang was 

conducted to determine the learning mode approach which supported by the 

integrated design elements and educational software mode that are effective in 

increasing the fractions achievement among students in general and also with 

different levels of ability (high / low) by using a quasi-experimental design with 3 x 

2 factorial. The dependent variable is student achievement in fractions, the 

independent variable is the educational software mode and the moderator variable is 

the level of ability of the students. iFractions educational game software was 

developed based on the rapid prototyping model and designed according to Gagne’s 

nine events of instruction, game elements, integrated design elements consisting of 

verbal model, authentic pictorial, authentic storytelling activities, scaffolding 

elements (self explanation prompts and feedback), activation of prior knowledge and 

chunking technique,  Mayer multimedia elements and theories of learning to ensure 

an effective constructive process during learning. The data were analyzed using 

SPSS version 20 with parametric comparative analysis t-test and non-parametric 

Kruskal-Wallis H. The results showed that the integrated design elements in 
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iFractions (mean 49.97) have enhanced the student achievement when compared to 

MyCD (mean 6.8) with mean a difference of 43.145. The high ability students who 

used iPpk (mean rank 120.3) and iPtpk (mean rank 109.7) as well as the low ability 

students who used iPpk (mean rank 87.5) showed significantly better scores. These 

finding corroborated by the findings from interview student where high ability 

students are able to learn fractions with or without self explanation prompt while low 

ability students are able to learn fractions only when self explanation prompts were 

provided. The results showed that 90% of the variance in achievement can be 

explained by the educational software mode and student’s ability that significantly 

affect student achievement. Student with different ability levels using iFractions with 

integrated design elements that are verbal model, authentic pictorial, authentic 

storytelling activities, scaffolding elements, prior knowledge and chunking technique 

have helped them concretize abstract concepts and facilitate the correct fractions 

schema. Whereas MyCD only used integrated design elements consisting of verbal 

model, abstract pictorial, and feedback. The facilitative effect of the external 

scaffolding enables iPpk to be an effective mode of educational software for the low 

ability students. Thus, the design of educational software mode must be in 

constructive alignment with integrated design elements of verbal model, authentic 

pictorial, authentic storytelling activities, scaffolding elements (self explanation 

prompts and feedback), activation of prior knowledge and chunking technique. 
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BAB 1 

LATAR BELAKANG KAJIAN 

1.1 Pengenalan 

  Kebanyakan murid menghadapi masalah dalam Pecahan. Keadaan ini 

mendorong pengkaji untuk mereka bentuk dan mengenal pasti mod perisian 

pendidikan yang efektif bagi pecahan di kalangan murid secara umum dan juga 

secara khusus bagi murid berbeza tahap kebolehan. Penyataan masalah bagi kajian 

ini diperjelaskan beserta dengan objektif kajian, persoalan kajian, hipotesis kajian, 

kepentingan kajian dan batasan kajian. Definisi operasi bagi istilah-istilah yang 

digunakan di dalam kajian ini juga turut dinyatakan di akhir bab ini.   

  

1.2 Pengajaran dan Pembelajaran Matematik 

Matlamat Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) dari Kementerian 

Pendidikan Malaysia (KPM) adalah untuk membina dan mengembangkan 

kefahaman murid dalam konsep abstrak dan kemahiran matematik (Ahmad, 1996). 

Oleh itu, pengajaran dan pembelajaran (P&P) matematik bertujuan untuk menguasai 

konsep abstrak dan membina kemahiran matematik bagi mengaplikasikan konsep 

dalam menyelesaikan masalah matematik (Yahaya dan Savarimuthu, 1997; Institut 

Pendidikan Guru, 2011) seperti pada Rajah 1.1.  
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    Aplikasikan 

  

                                           

 

 

Rajah 1.1   Tujuan pengajaran dan pembelajaran matematik 

 

i) Konsep abstrak matematik 

Ramai yang menganggap Matematik sebagai sesuatu koleksi hukum-

hukum abstrak yang tidak mudah untuk dikuasai, menjemukan dan jarang 

memberi makna secara langsung kepada mereka (Ahmad, 1996; Kilpatrik et 

al, 2001; Romberg et al, 2005). Ini adalah kerana murid mempelajari 

matematik secara penghafalan tanpa kefahaman (Yahya, 2011).  

Konsep adalah pembinaan mental individu untuk mencapai 

kecemerlangan pada peringkat yang lebih tinggi (Klausmeier, Ghatala dan 

Frayer, 1974). Dengan itu, konsep adalah idea yang didapati dari pembinaan 

mental atau pendapat yang terbentuk dalam fikiran seseorang individu. 

Konsep abstrak matematik merupakan sesuatu pendapat yang terbentuk 

dalam fikiran tentang sesuatu yang tidak dapat dirasa dengan pancaindera 

tetapi hanya ada dalam fikiran (Dewan Bahasa dan Pustaka, 2010). Konsep 

matematik yang abstrak seringkali sukar diterjemah dan diaplikasikan oleh 

murid disebabkan oleh kekeliruan pada perkaitan di antara satu konsep 

dengan konsep yang lain (Idris dan Zainudin, 2010; Yahaya dan 

M.Savarimuthu, 1997; Meissner, 1983).  
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matematik  

+ 

Kemahiran 

matematik 
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ii) Kemahiran matematik 

Menguasai kemahiran matematik merupakan satu aspek yang sangat 

penting bagi seseorang murid. Hal ini kerana matematik merupakan 

sebahagian daripada kehidupan. Banyak masalah dalam kehidupan yang 

memerlukan kemahiran matematik untuk menyelesaikannya. Kemahiran 

matematik terbahagi kepada tiga bentuk, iaitu kemahiran pra nombor, 

mengenal nombor dan kemahiran operasi asas.  

Kemahiran pra nombor merupakan kemahiran yang paling awal perlu 

diperkenalkan melibatkan pengkelasan, turutan, perbandingan kuantiti dan 

konservasi (KPM, 2006). Kemahiran mengenal nombor merupakan asas yang 

penting dalam matematik kerana nombor digunakan dalam operasi asas 

matematik dan juga dalam topik-topik matematik yang lain. Murid tidak 

dapat mempelajari matematik jika tidak menguasai kemahiran menulis 

nombor, membilang serta menulis nilai sesuatu nombor. Kemahiran operasi 

asas matematik pula terdiri daripada penambahan, penolakan, pendaraban dan 

pembahagian (KPM, 2006).   

 

Pengaplikasian konsep abstrak dan kemahiran matematik untuk 

menyelesaikan masalah matematik perlu melalui proses pengajaran yang berkesan 

untuk mengkonkritkan konsep matematik yang abstrak dan kemahiran matematik 

(Ishak, 2013). Proses pengajaran adalah berbeza bagi murid yang berlainan tahap 

kebolehan. Murid kebolehan tinggi yang mempunyai pengetahuan sedia ada yang 

kukuh tidak memerlukan bimbingan atau bantuan berbanding murid kebolehan 

rendah (Vygotsky, 1978). Kebanyakkan guru Matematik tidak memberi perhatian 




