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PEMBANGUNAN DAN KEBERKESANAN APLIKASI MOBIL
PERMAINAN PENDIDIKAN BAGI MURID MASALAH

PEMBELAJARAN DALAM MEMPELAJARI PECAHAN

ABSTRAK

Pecahan merupakan salah satu topik dalam silibus matematik Kurikulum
Standard Sekolah Menengah Pendidikan Khas (KSSMPK) sekolah menengah di
Malaysia. Pencapaian bagi kebanyakan murid masalah pembelajaran dalam topik
pecahan adalah rendah. Oleh itu, kajian ini dijalankan untuk membangunkan serta
menguji keberkesanan strategi pembelajaran melalui aplikasi mobile permainan
pendidikan bagi silibus Pecahan KSSMPK (P-KSSMPK) dengan penggerak penjelasan
sendiri (P-KSSMPKps) berbanding dengan teknologi aras rendah seperti QR-link
instrument pecahan dan YouTube yang melibatkan seramai 152 orang murid pendidikan
khas bermasalah pembelajaran tingkatan 1, 2 dan 3 yang mengikuti silibus KSSMPK
dari 10 buah Sekolah Menengah Kebangsaan yang mempunyai Program Integrasi
Pendidikan Khas di Daerah Kinta Utara, Perak untuk memastikan kaedah mod
pembelajaran disokong oleh komposisi komponen perekaan dan aplikasi mobile
pendidikan yang efisien bagi meningkatkan pencapaian dan minat di kalangan murid
secara khusus dan umum berpandukan reka bentuk kajian kuasi-eksperimental dengan
faktorial 3 x 2 di mana mengambil kira berlainan tahap kebolehan (tinggi/rendah) setiap
responden. Pemboleh ubah bersandar adalah pencapaian murid dalam pecahan dan
minat murid dalam penggunaan aplikasi mobile dalam pendidikan pecahan, pemboleh
ubah bebas adalah mod aplikasi mobile pendidikan dan pemboleh ubah moderator

adalah tahap kebolehan murid. Aplikasi Mobile permainan pendidikan P-KSSMPK

Xvi



dibangunkan berlandaskan kepada model prototaip pantas dan direka
bentuk berdasarkan sembilan adegan pengajaran Gagne, komponen permainan,
komposisi komponen perekaan iaitu model verbal, piktorial auntentik (gambar
kehidupan sebenar), aktiviti penceritaan auntentik (penceritaan kehidupan
sebenar), faktor sokongan (penggerak penjelasan sendiri dan maklum balas),
sokongan multimedia Mayer, penggerak pengetahuan sedia ada dan teknik cebisan
(Chunking) bersama teori-teori  pembelajaran  bagi  memastikan  proses
konstruktif ~yang berkesan semasa pembelajaran. Data kajian dianalisis
menggunakan perisian IBM SPSS ver.26 dengan analisis perbandingan parametrik
ujian-t dan tak parametrik Mann Whitney U. Hasil dapatan kajian menunjukkan
komposisi foktor perekaan dalam aplikasi mobile permainan pendidikan P-
KSSMPK (Min 87.00) membantu meningkatkan pencapaian murid berbanding QR-
link instrument pecahan dan YouTube (Min 44.76) dengan nilai perbezaan min
sebanyak 42.23. Murid kebolehan tinggi yang menggunakan P-KSSMPKQps
menunjukkan pencapaian yang lebih baik secara signifikan, dimana nilai Asymp. Sig.
(2-tailed) untuk ujian dua sisi adalah signifikan .01 (.01 < .05) bagi ujian pra dan
pasca, dimana nilai statistik ujian Z bagi ujian pra lebih kecil iaitu -10.60 berbanding
dengan ujian pasca pada -10.79. Manakala, murid kebolehan rendah
menggunakan P-KSSMPKps menunjukkan pencapaian yang lebih baik secara
signifikan, dimana nilai Asymp. Sig. (2-tailed) untuk ujian dua sisi adalah
signifikan .01 (.01 < .05) bagi ujian pra dan pasca, dimana nilai statistik ujian Z bagi
ujian pra lebih kecil iaitu -10.00 berbanding dengan ujian pasca pada -10.29. Ini
bermakna murid kebolehan tinggi dan kebolehan rendah yang menggunakan aplikasi
mobile permainan pendidikan P-KSSMPKps mempunyai skor pencapaian yang lebih
tinggi berbanding murid kebolehan tinggi dan kebolehan rendah yang menggunakan

teknologi aras rendah QR-link instrumen pecahan dan YouTube. Hasil dapatan ini juga
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disokong oleh dapatan temubual murid di mana murid kebolehan tinggi boleh
mempelajari pecahan dengan penggerak penjelasan sendiri atau tanpa penggerak
penjelasan sendiri manakala murid kebolehan rendah boleh  mempelajari

pecahan hanya apabila disediakan penggerak penjelasan sendiri.
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THE DEVELOPMENT AND EFFECTIVENESS OF A GAME-BASED
EDUCATIONAL MOBILE APPLICATION FOR STUDENTS WITH

LEARNING DISABILITIES IN LEARNING FRACTION

ABSTRACT

Fraction is one of the topics covered in the secondary school mathematics
syllabus in Malaysia. This difficulty is more felt by learning problem students who have
a shortage compared to typical students. Therefore, this study is conducted to develop
and test the effectiveness of learning strategies through the Mobile Game Education app
for the KSSMPK fractional syllabus (P-KSSMPK) with its self-explanation (P-
KSSMPKps) and low-level technology such as QR-link instruments fraction and
YouTube, Mountingboard Graphic pictures, textbooks, and whiteboards. It involves
152 special education students with Form 1, 2 and 3 students who follow the Secondary
School Standards of Special Education Secondary School (KSSMPK) from 10
secondary schools with special education integration programs in districts North Kinta,
Perak. This research was conducted to ensure that the learning mode method was
supported by the component composition and efficient mobile application modes to
improve the achievement and interest among students in particular. This study is
conducted based on the design of quasi-experimental studies with Factorial 3 x 2,
considering different levels of ability (high/low) per respondent. The dependent variable
is the achievement and interest of students in the use of mobile applications in fraction
education, independent variables are Mobile Application Mode Education, and
moderator variables are the level of student capabilities. Game-based Mobile
Application for Education P-KSSMPK is developed based on the rapid prototype
model. Moreover, it is designed based on nine scenes of Gagne teaching, game
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components, composition components of the verbal model, pictorial of authentic (real-
life picture), aunting activity (real-life storytelling), factors support (self-explanatory
drive and feedback), multimedia Mayer support, existing knowledge drivers and
Chunking techniques with learning theories to ensure effective constructive processes
during learning. While the survey data was analyzed using SPSS version 26 software
with a comparative analysis of T-Test parametric and non-parametric Mann Whitney
U. The results of the study showed the composition of design factors in the Mobile
Game Education Game P-KSSMPK (Min 87.00) helped improve student achievement
compared to QR-link fraction instrument and YouTube (min 44.76) with a mean
difference value of 42.23. Overall, fraction achievements are significantly different
between each educational software. High ability students that use P-KSSMPKPS show
better achievements, where the value of Asymp. Sig. (2-tailed) for two-sided tests is
significant .01 (.01 < .05) for pre and post-tests, where test statistical value Z for a
smaller pre-test of -10.60 compared to post -10.79 test. Meanwhile, low-ability students
who use P-KSSMPKps show better achievement, where the value of Asymp. Sig. (2-
tailed) for a 2-tailed test is significant .01 (.01 <.05) for pre and post-tests, where the
test statistical value z for a smaller pre-test of -10.00 compared to the post -10.29 test.
It can be concluded that high and low ability pupils using the Mobile Education
Game apps of P-KSSMPKps have higher achievement scores than high and low-
capacity students using low-level QR-link technology of the fractional instrument and
YouTube. The findings are also supported by the findings of the student interview,
where high ability students can learn fractions with their self-explanatory drivers or
without self-explanatory drivers. In contrast, lower abilities can learn fractions only

when prepared for their self-explanatory.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Kebanyakan murid pendidikan khas masalah pembelajaran menghadapi
masalah dalam pembelajaran pecahan. Di samping itu, mereka juga mempunyai daya
pengamatan serta daya rangsangan yang lemah (Simsek, 2016). Keadaan ini
mendorong pengkaji untuk mereka bentuk dan mengenal pasti mod aplikasi pendidikan
yang efektif bagi pecahan di kalangan murid pendidikan khas dan juga secara khusus
bagi murid masalah pembelajaran yang menguasai kemahiran membaca, menulis dan

mengira (3M).

Kurikulum Pendidikan Khas Masalah pembelajaran (PKBP) telah digubal
berasaskan kepelbagaian keupayaan individu berkeperluan khas yang tidak dapat
menerima manfaat daripada program arus perdana. Kurikulum Standard Sekolah
Menengah (KSSM) dan Kurikulum Standard Sekolah Menengah Pendidikan Khas
(KSSMPK) yang dilaksanakan secara berperingkat-peringkat mulai tahun 2017 akan
menggantikan Kurikulum Bersepadu Sekolah Menengah (KBSM) yang mula

dilaksanakan pada tahun 1988.

Pada dasarnya dalam komponen Matematik, matlamat utamanya adalah
memberi peluang murid pendidikan khas belajar konsep nombor, membandingkan nilai,
menyelesaikan masalah penakulan, mendengar dan bertutur. Walaupun ini adalah
kemahiran-kemahiran asas namun masih ramai di kalangan mereka belum menguasai

sepenuhnya kemahiran tersebut.



Pendekatan pembelajaran berasaskan permainan mobile mampu memberi kesan
yang positif kepada murid dalam proses pengajaran dan pembelajaran pecahan (Zaibon,
2015). Ini kerana, proses memindahkan sesuatu maklumat daripada buku yang statik
kepada suatu corak pembelajaran yang baru dengan lebih menarik, dinamik dan
interaktif dengan bantuan media-media tambahan seperti audio, video, animasi dan

grafik menarik minat murid untuk mempelajari pecahan.

Kajian oleh Sutaji (2015), menyatakan bahawa pembelajaran berasaskan
multimedia dapat memberikan situasi pembelajaran yang lebih interaktif di antara
murid dengan isi pembelajaran. Proses ini akan dapat mempercepatkan proses
pengajaran dan pembelajaran. Kaedah ini amat berkesan dan berupaya untuk
membimbing dan membentuk mental serta pemikiran murid agar lebih kreatif dan
memahami konsep ilmu dengan lebih berkesan. Senario pembelajaran asas
penyelesaian matematik topik pecahan telah mula beralih arah dari menggunakan

kaedah teknologi aras rendah ke kaedah berasaskan multimedia.

Pada dasarnya, pendidik yang terlibat dengan golongan berkeperluan khas ini
perlu menghasilkan aktiviti-aktiviti atau bahan bantu mengajar yang sesuai dengan
kepelbagaian ketidakupayaan yang dialami oleh murid di bawah bimbingannya.
Tambahan pula, penggunaan perisian multimedia dalam pembelajaran terutamanya
dibina mengikut silibus matapelajaran yang melibatkan subtopik yang banyak seperti
topik pecahan yang pelbagai dapat membantu murid-murid pendidikan khas masalah
pembelajaran. Hal ini menjadi bebanan kepada murid pendidikan khas masalah
pembelajaran kerana mereka mempunyai kesukaran untuk menerima input yang banyak
dalam satu masa dalam topik pecahan. Oleh kerana rekabentuk teknologi perisian

multimedia pembelajaran mampu memberi kesan positif ke atas pembelajaran



Matematik, beberapa pengkaji (Razak & Rahman, 2017) telah menjalankan kajian

terhadap penggunaannya di sekolah.

Oleh yang demikian pengkaji turut membangunkan Aplikasi Mobile
pembelajaran berasaskan permaianan untuk membantu murid pendidikan khas masalah
pembelajaran untuk menguasai kemahiran membelajar dan menyelesaikan kemahiran
matematik topik pecahan KSSMPK dengan lebih cepat dan pantas. Aplikasi mobile ini
penting bagi murid pendidikan khas masalah pembelajaran kerana ia akan membimbing
mereka menyelesaikan masalah topik pecahan memandangkan tahap kognitif mereka
yang rendah. Menurut Husin (2019), murid dapat mengingat sesuatu perkara daripada
apa yang dilihat sebanyak 20 peratus, 30 peratus daripada apa yang didengar dan 60

hingga 70 peratus lagi daripada interaksi di sekeliling mereka.

Ini menunjukkan bahawa, murid memerlukan komposisi bagi apa yang
didengar, dilihat dan yang berlaku di sekitar mereka bagi mendapatkan hasil dan
kefahaman yang lebih berkesan terhadap sesuatu perkara khususnya dalam proses
pembelajaran. Bahan pengajaran yang dipersembahkan dalam pelbagai bentuk media
seperti teks, suara, imej, grafik dan juga animasi akan dapat menarik minat murid untuk
terus fokus semasa proses pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) berlangsung

berbanding buku teks yang lebih bersifat statik.

Melalui aplikasi mobile ini murid boleh belajar di mana-mana sahaja dengan
harapan pembelajaran yang di ajar di sekolah dapat diingati dengan baik. Penghasilan
aplikasi mobile ini tidak hanya memberi faedah kepada murid sahaja malahan guru-
guru pendidikan khas juga akan merasai faedahnya. Dengan adanya aplikasi mobile ini,
ibu bapa, penjaga dan guru tidak perlu bimbang tentang kaedah ulang kaji murid di

rumah kerana aplikasi ini akan bertindak sebagai 'guru’ di rumah memandangkan ia
3



mengandungi paparan audio dan visual yang membolehkan murid mengulang kaji.
Selain itu, guru juga boleh bertindak sebagai fasilitator terhadap murid semasa proses

pengajaran dan pembelajaran berlangsung.

Penyataan masalah bagi kajian ini diperjelaskan berserta 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 Latar Belakang Kajian

Pembelajaran dan Pemudahcaraan (PdPc) abad ke-21 mula diperkenalkan dalam
Pelan Pembanggunan Pendidikan Malaysia (2013-2025), bertujuan untuk
merealisasikan transformasi sistem pendidikan di Malaysia. Dalam pelan ini, pelbagai
garis panduan telah dibangunkan menjadi rujukan para pendidik khusunya untuk

meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia dalam pelbagai aspek.

Oleh itu, Pdpc abad ke-21 diperkenalkan sejajar dengan perlaksanaan
Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR), Standard Sekolah Menengah (KSSM)
dan Kurikulum Standard Sekolah Menengah Pendidikan Khas (KSSMPK). Matematik
menjadi antara mata pelajaran yang penting dan fokus dalam gelombang pertama ini di
mana guru-guru matematik perlu diberi sokongan dalam melaksanakan proses PdPc
yang berkesan. Ini adalah kerana murid mempelajari matematik secara penghafalan
tanpa kefahaman (Zabeta, Hartono & Putri, 2015). Pecahan merupakan tajuk penting
dalam silibus kurikulum KSSMPK kerana ia dapat diaplikasikan dalam kehidupan
sosial harian seperti mengukur panjang, tinggi, tebal sesuatu objek, mengira masa dan

lain-lain lagi yang berhubungkait dengan pecahan (KPM, 2019).



Dalam kurikulum matematik peringkat rendah, murid telah menghabiskan masa
yang lama untuk mempelajari konsep nombor bulat. Oleh itu, mereka cenderung untuk
menggunakan konsep nombor bulat semasa menyelesaikan operasi pecahan (Mohamad
Norizan & Kailani, 2010; Morge, 2011). Hal ini menerangkan mengapa murid sering
kali menganggap pecahan sebagai dua nombor bulat yang terpisah dan bukannya satu
kuantiti yang membentuk satu pecahan (Abdullah, Mahmud, Jalil & Daud, 2016).
Selain itu, kajian juga mendapati, maksud, model dan simbol yang biasa digunakan oleh
murid semasa menyelesaikan operasi nombor bulat akan menganggu murid untuk
memahami konsep pecahan (Mohamad Norizan & Kailani, 2010). Dalam konteks
menyelesaikan masalah pecahan, kegagalan murid menguasai konsep asas pecahan
(pengetahuan konseptual) akan memberikan kesan terhadap prestasi mereka dalam
melaksanakan operasi penambahan, penolakan, pendaraban dan pembahagian pecahan
(pengetahuan prosedural) yang menyebabkan murid tidak minat dengan pembelajaran

pecahan (Abdullah, Mahmud, Jalil & Daud, 2016).

Terdapat empat kaedah pengajaran yang menyebabkan murid mengalami
kesukaran (miskonsepsi) memahami dan tidak berminat terhadap pembelajaran
pecahan, iaitu guru gagal membina pengetahuan baru daripada pengetahuan sedia ada
murid, pengajaran yang tertumpu kepada hafalan atau latih tubi operasi pecahan
daripada memastikan murid memahami konsep pecahan, guru memperkenalkan simbol,
algebra dan algoritma pecahan sebelum memastikan murid memahami pelbagai aspek
pecahan yang berbeza antara satu sama lain, dan pengajaran yang hanya memfokuskan
kepada konsep sebahagian daripada penuh (Charalambous, Delaney, Hsu, & Mesa,

2010; Abdullah, Mahmud, Jalil & Daud, 2016).



Selain aspek teknologi maklumat, terdapat juga kaedah lain yang dikaji dan
dibincangkan dalam pendidikan abad ke-21. Contoh seperti kaedah pembelajaran
berasaskan permainan (Game-Based-Learning) dalam menjana kemahiran abad ke-21
dalam kalangan murid. Kaedah ini telah mendapat banyak perhatian dari golongan
penyelidik dan pendidik dari luar dan dalam negara. Terdapat banyak kajian yang
menyokong kepada keberkesanan permainan dalam pembelajaran dalam menerapkan
kemahiran abad ke-21 dalam kalangan murid di sekolah menengah. Hasil kajian meta-
analisis terhadap 29 kajian lain yang mensasarkan kemahiran abad ke-21 sebagai hasil
pembelajaran yang dilakukan oleh Qian dan Clark (2016), mencadangkan pendekatan
pembelajaran berasaskan permainan (Game-Based-Learning) lebih efektif dalam
membangunkan kemahiran abad ke-21 dalam kalangan murid. Tetapi pada masa kini
corak pengajaran sekolah menengah di Malaysia kebanyakannya masih berpusatkan
guru dengan menggunakan perisian teknologi aras rendah seperti QR-link instrument
pecahan dan YouTube, di mana amalan latih tubi dan menghafal petua dan rumus

ditekankan dalam pembelajaran (KPM, 2019; Abdullah, Mukhtar & Amran, 2020).

Menurut Ghani dan Ahmad (2011), murid khas atau istimewa merupakan
sekumpulan murid yang mengikuti program Pendidikan Khas Integrasi di Sekolah
Menengah Kebangsaan yang dirancang khusus untuk memenuhi pelbagai keperluan
kurang upaya dan mengalami masalah pembelajaran dan tidak mempunyai tahap
kebolehan yang sama dengan murid normal. Mereka memerlukan pendidikan dan
perkhidmatan khusus bagi memperkembangkan potensi dan kemajuan kendiri (Khas,
2011). Menurut Kalil, Razalli dan Ismail (2020), murid masalah pembelajaran tidak
dapat mengekalkan maklumat yang diproses bagi jangka masa yang lama serta
memproses input pembelajaran dengan kadar yang lebih perlahan jika dibandingkan

dengan murid normal. Tambahan, murid masalah pembelajaran mempunyai masalah
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dalam memberi fokus sepenuhnya kepada setiap pdpc yang diikuti serta mereka kerap

merasa bosan dan tidak minat dengan pembelajaran yang mereka ikuti (Fong, 2018).

Program murid Pendidikan khas masalah pembelajaran merujuk kepada
pengajaran yang direka khas bagi melengkapkan keperluan seseorang murid yang
berlainan tahap kebolehan melalui kemudahan-kemudahan khusus. Proses pengajaran
adalah berbeza bagi murid yang berlainan tahap kebolehan. Murid kebolehan tinggi
yang mempunya pengetahuan sedia ada yang kukuh tidak memerlukan bimbingan atau
bantuan berbanding murid kebolehan rendah (Fong, 2018; Kalil, Razali & Ismail,
2020). Perkara ini, menyebabkan murid masalah pembelajaran mempunyai masalah
dalam mempelajari Matematik khususnya dalam topik pecahan (Khas, 2011). Pecahan
bukanlah matapelajaran yang dianggap mudah untuk dipelajari dan mudah untuk
difahami (KPM, 2019; Abdullah, Mukhtar & Amran, 2020). Kebanyakkan guru
Matematik tidak memberi perhatian kepada murid-murid mengikut kebolehan masing-
masing dan kurang memberi perhatian kepada murid kebolehan rendah di mana guru
lebih cenderung untuk menjurus kepada murid kebolehan tinggi (Khas, 2011; KPM,

2019).

Oleh yang demikian penggunaan pembelajaran aplikasi mobile berasaskan
permainan dalam pendidikan akan dapat menarik minat dan memberi motivasi dalam
pengajaran dan pembelajaran (EI Mawas, Bratu, Caraman & Muntean 2019; KPM,
2019; Abdullah, Mukhtar & Amran, 2020). Pelbagai kajian melaporkan bahawa
hubungan signifikan antara memperkenalkan unsur aplikasi mobile permainan dalam
pembelajaran meningkatkan motivasi murid (Koivisto & Hamari, 2019; Abdullah,
Mukhtar & Amran, 2020). Oleh sebab itu, guru memainkan peranan yang penting untuk

mengikis pandangan negatif para murid terhadap matapelajaran Matematik bermula



dari peringkat sekolah rendah ke sekolah menengah (KPM, 2019). Aplikasi Mobile
yang digunakan haruslah bersesuaian dan interaktif supaya dapat menjana pemikiran
kreatif murid seterusnya membantu dalam meningkatkan penyelesaian masalah

matematik topik pecahan secara kreatif (Abdullah, Mukhtar & Amran, 2020).

Keadaan ini menjadikan tujuan PdPc pecahan tidak tercapai apabila
pengajaran hanya menekankan aspek verbal kerana konsep pecahan yang abstrak dan
kemahiran pecahan tidak dapat dikonkritkan hanya dengan menggunakan verbal dan
grafik abstrak tanpa sokongan bimbingan atau bantuan (Mohamad Norizan & Kailani,
2010). Pelaksanaan PdPc melalui aplikasi mobile, membolehkan murid belajar pecahan
di mana-mana sahaja dengan harapan pembelajaran yang diajar di sekolah dapat diingati
dengan baik. Penghasilan pembelajaran permainan melalui aplikasi mobile tidak hanya
memberi faedah kepada murid sahaja malahan guru-guru pendidikan khas juga akan
merasai faedahnya (Abdullah, Mukhtar & Amran, 2020). Dengan menjalankan PdPc
bagi topik pecahan melalui aplikasi mobile ini, ibu bapa, penjaga dan guru tidak perlu
bimbang tentang kaedah ulang kaji murid di rumah kerana aplikasi ini akan bertindak
sebagai 'guru’ di rumah memandangkan ia mengandungi paparan audio dan visual yang
membolehkan murid mengulang kaji dan mendapatkan bimbingan atau bantuan

daripada sokongan maklum balas.

1.3  Penyataan Masalah

Pecahan merupakan antara konsep yang penting dalam matematik namun turut
dianggap sebagai antara topik yang sukar dan tidak diminati oleh sebahagian besar
murid sekolah. Hal ini boleh dikenal pasti melalui dapatan kajian-kajian lepas yang
merumuskan bahawa ramai murid menghadapi kesukaran mengembangkan idea untuk

menyelesaikan masalah matematik yang melibatkan pecahan (Abdullah, Mahmud, Jalil
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& Daud, 2016), menguasai konsep pecahan yang lebih rumit seperti konsep algorithma
dan algebra (Johar & Zakaria, 2015; Khas, 2011; Morge,2011; Mohamad Norizan &
Kailani, 2010). Di Malaysia sebahagian murid menghadapi masalah pembelajaran topik

pecahan sejak sekolah rendah lagi (KPM, 2019; Alibali & Sidney, 2015).

Di Malaysia sebahagian murid menghadapi masalah pembelajaran topik
pecahan sejak sekolah rendah lagi (KPM, 2019; Alibali & Sidney,2015). Pecahan
merupakan konsep asas matematik selepas murid mempelajari nombor bulat (Silibus
Malaysia KSSR Tahun 3). Peralihan daripada nombor bulat kepada pecahan membawa
banyak masalah kepada murid. Perubahan yang berlaku ini menyebabkan murid keliru
dengan pentafsiran pecahan dimana murid masih menerima nilai sesuatu pecahan
adalah sama seperti nombor bulat (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015; Alibali &
Sidney, 2015). Situasi yang sama ditunjukkan oleh murid-murid sekolah menengah di
Malaysia dimana pencapaian mereka dalam topik pecahan semakin merosot (Idris &

Narayanan, 2011; Alibali & Sidney, 2015).

Topik Pecahan mempunyai penterjemahan yang berlainan dan tidak mewakili
jumlah mutlak sebagaimana nombor bulat (Samah, Norbany & Saharudin, 2016).
Berdasarkan kajian Johar dan Zakaria (2015), mengenai pemahaman konsep pecahan
telah mendapati bahawa kebanyakan murid yang berumur 12 tahun hingga 15 tahun
hanya dapat menghafal peraturan konsep pecahan untuk menyelesaikan masalah yang
dikemukakan tanpa menyedari sama ada konsep pecahan yang diaplikasikan itu betul
atau tidak. Ini menjelaskan bahawa kefahaman murid hanya secara instrumental dan
tidak secara rasional iaitu mereka hanya tahu menghafal peraturan yang berkenaan

tanpa memahami langsung konsep pecahan yang sebenar.



Analisis kajian terhadap pandangan guru terhadap topik pecahan telah memberi
tumpuan kepada jenis kesalahan yang dilakukan oleh murid semasa menyelesaikan
masalah pecahan mendapati sebahagian besar kesalahan yang dilakukan adalah
kesalahan sistematik, iaitu berbentuk miskonsepsi pecahan (Azizan & Ibrahim, 2012,
Hakim, 2015), selain daripada kesalahan cuai dan rawak (ldris & Narayanan, 2011;
Hakim, 2015). Antara contoh miskonsepsi pecahan yang dikenal pasti oleh kajian-
kajian terdahulu ialah; (a) menambahkan penyebut dengan penyebut, pengangka
dengan pengangka semasa proses penambahan pecahan (Abdullah, Mahmud, Jalil &
Daud, 2016), (b) murid menggunakan konsep nombor bulat yang salah apabila
memahami pecahan, contohnya murid menjawab 1/4 lebih kecil daripada 1/6 kerana
mereka membandingkan nombor 4 adalah lebih kecil daripada nombor 6 (Azizan &
Ibrahim, 2012; Namkung & Fuchs,2016; Abdullah, Mahmud, Jalil & Daud, 2016)
sebenarnya 1/4 lebih besar daripada 1/6 dalam konsep pecahan, dan (c) membentuk
analogi yang salah semasa menambah dan menolak pecahan kerana mereka
menganggap konsep penambahan dan penolakan pecahan adalah sama dengan konsep

pendaraban pecahan (Noh & Rosli, 2020).

Satu isu kritikal berkenaan kegagalan murid menguasai topik pecahan ialah
mereka gagal mendapat pencapaian yang cemerlang dalam peperiksaan walaupun topik
pecahan telah diajar menggunakan teknologi perisian aras rendah seperti power point,
YouTube, mountingboard gambar grafik di sekolah, mereka masih lagi menghadapi
kesukaran menyelesaikan masalah pecahan pada peringkat menengah (ldris &
Narayanan, 2011; Noh & Rosli, 2020). Hal ini mengesahkan bahawa pecahan
merupakan antara topik matematik yang tidak diminati dan sukar dipelajari oleh murid

pada pelbagai peringkat pembelajaran (Sarwadi & Sahrill, 2014; Hakim, 2015).
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Fenomena yang sama turut dikenal pasti dalam kajian berkenaan pembelajaran
pecahan di Malaysia. Antara isu yang paling utama ialah kaedah pengajaran dan
pembelajaran (P&P) pecahan lebih menggalakkan murid untuk menghafal peraturan
melaksanakan operasi pecahan dengan melakukan latih tubi masalah pecahan, tanpa
memastikan murid telah menguasai sepenuhnya konsep asas pecahan (Faridah &
Ferdiani, 2018). Murid-murid masalah pembelajaran yang mengikuti kelas KSSMPK
perlu mempelajari sebanyak 9 sub topik pecahan mengikut sukatan buku teks
Matematik KSSMPK tingkatan 1 yang dikeluarkan pada tahun 2017, tingkatan 2 pada
tahun 2018 dan tingkatan 3 pada tahun 2019 yang mula diperkenalkan dalam Pelan
Pembanggunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025 dengan berfokus kepada buku

teks dan teknologi aras rendah sahaja (Faridah & Ferdiani, 2018; Ibrahim, 2019).

Kaedah ini mengehadkan keupayaan murid pendidikan khas masalah
pembelajaran untuk berfikir menyelesaikan masalah matematik khasnya dalam topik
pecahan KSSMPK Kkerana guru tidak menggalakkan murid mengeluarkan dan
mengembangkan idea-idea mereka sendiri. Dalam soalan yang melibatkan penyelesaian
masalah, murid diajar untuk menghafal dan mengingati kata kunci yang diberikan
dalam soalan untuk mencari jawapan. Kaedah ini hanya boleh digunakan apabila
menyelesaikan masalah rutin. Pengetahuan murid menjadi terhad di mana mereka akan
mengalami masalah apabila melibatkan soalan bukan rutin yang mengehendaki murid
untuk berfikir secara kritikal dan kreatif serta mempunyai pelbagai kaedah dalam
mendapatkan penyelesaian. Kaedah pengajaran yang sedia digunakan dalam
pembelajaran tidak menggalakkan peningkatan kemahiran berfikir seseorang apalagi

meningkatkan kemahiran berfikir kreatif (Bahagian Pendidikan Khas, 2011).
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Dapatan daripada keputusan ujian pertengahan, ujian akhir tahun dan ujian
diagnostik yang dijalankan oleh penyelidik di dua buah sekolah menengah Integrasi
Pendidikan khas sekitar daerah kinta selatan di Perak yang melibatkan 30 orang murid
mendapati bahawa murid masalah pembelajaran menghadapi miskonsepsi berkaitan
konsep abstrak dan kemahiran pecahan selepas menjalani PdPc menggunakan kaedah
pembelajaran aras rendah seperti QR-link instrument pecahan dan You Tube dan
menunjukkan keputusan memberangsangkan iaitu mengaplikasikan konsep nombor
bulat bagi perbandingan pecahan (21% murid), miskonsepsi algebra dan algoritma
(32% murid), hubungan bahagian keseluruhan (25% murid) dan kelemahan
pemindahan pembelajaran kepada situasi baru (22% murid). Manakala keputusan ujian
pertengahan dan akhir tahun yang memfokus kepada topik pecahan menggambarkan
bahawa murid belum lagi mengkonstruk skema pecahan disebabkan pengetahuan sedia
ada murid belum mencukupi dan sekaligus konsep abstrak dan kemahiran pecahan tidak
dapat dikonkritkan untuk membina pengetahuan baru terhadap konsep pecahan.
Manakala, menurut kajian Amin dan Yasin (2016), tahap pengausaan murid masalah
pembelajaran dalam sebilangan subjek utama seperti matematik telah menyukarkan
murid masalah pembelajaran diinklusifkan dalam program pendidikan inklusif. Antara
faktor yang menyumbang kepada kemerosotan pencapaian murid masalah
pembelajaran dalam subjek matematik ialah topik-topik yang sukar dianalisis oleh

murid seperti topik pecahan (Amin & Yasin, 2016; Faridah & Ferdiani, 2018).

Untuk penguasaan konsep dan mengukuhkan pemahaman pecahan sekali gus
meningkatkan pencapaian murid dalam pecahan, pembelajaran berasaskan permainan
dilihat sebagai kaedah yang berfokus dan perlu digunakan bagi mencapai objektif yang
ingin dicapai melalui penggunaaan grafik dalam perisian pendidikan. Kebanyakkan

perisian yang digunakkan dalam PdPc Kkini, kurang memberangsangkan untuk
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meningkatkan minat dan pencapaian murid (Azizan, 2015; Ibrahim, 2019). Menurut
kajian Tangkui dan Keong (2020), telah menggunakan grafik iaitu Digital Minecraft
untuk membantu mengkonkritkan konsep abstrak dan kemahiran pecahan. Namun
begitu, grafik yang digunakan merupakan grafik abstrak dan bukan grafik autentik di
mana ini memberi kesukaran kepada murid kebolehan rendah untuk menterjemah
sesuatu konsep yang abstrak dalam pembelajaran pecahan. Manakala dalam kajian
Azizan (2015), telah menggunakan grafik autentik dalam pengajaran pecahan di mana
perisian grafik iPecahan ini melibatkan murid secara berkesan dalam pembelajaran
pecahan. Dapatan kajian menunjukkan bahawa penggunaan grafik autentik dapat
membantu mengkonkritkan konsep yang abstrak serta kemahiran yang sukar untuk
dikuasai berbanding penggunaan grafik abstrak. Pengajaran secara tradisional didapati
tidak memadai bagi membantu mengkonkritkan konsep abstrak dan kemahiran
pecahan. Murid memerlukan perisian atau bantuan aplikasi yang berkesan untuk
membimbing mereka mengkonkritkan konsep dan kemahiran pecahan serta

mengkonstruk skema pembelajaran (Rosly & Khalid, 2017; Azizan, 2015).

Dari segi pedagogi, perkembangan perisian pendidikan kini memerlukan
strategi pengajaran yang lebih menitik beratkan penglibatan murid dari pelbagai tahap
kebolehan serta menyediakan komponen bantuan atau sokongan bagi murid kebolehan
rendah (Chen, 2017). Perisian pendidikan perlu direka bentuk dengan menggunakan
komponen-komponen perekaan yang akan membantu murid mengkonstruk skema
pembelajaran yang betul sekaligus dapat meningkatkan pencapaian dan minat murid.
Terdapat beberapa komponen perekaan yang digunakan dalam kajian terdahulu seperti
model verbal, piktorial autentik (Mayer dan Moreno, 1998), aktiviti penceritaan
autentik (Green dan Emerson, 2008), komponen sokongan (Saye dan Brush, 2002) iaitu

maklum balas dan penggerak penjelasan sendiri, pengaktifan pengetahuan sedia ada
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(Wang, Haertel dan Walberg, 1993; Clark, 2008) dan teknik cebisan (Chunking)
(Miller, 1994) digunakan oleh pengkaji terdahulu untuk membangunkan perisian
pendidikan tetapi pengkaji terdahulu tidak menggunakan kesemua sokongan perekaan

yang dinyatakan.

Terdapat pelbagai kekurangan dan banyak kelemahan besar terutamanya dari
segi sokongan perekaan kerana pengkaji terdahulu tidak menggabungkan sokongan-
sokongan perekaan tersebut dan tidak mengambil kira keperluan murid berbeza tahap
kebolehan dalam pembangunan perisian pendidikan berbentuk latih tubi dan permainan.
Komposisi komponen perekaan, iaitu model verbal, piktorial autentik, aktiviti
penceritaan autentik, faktor sokongan seperti maklum balas dan penggerak penjelasan
sendiri, pengaktifan pengetahuan sedia ada dan teknik cebisan (Chunking) dikatakan
dapat mengkonkritkan konsep yang abstrak serta berpotensi meransang kognitif murid
untuk mengkonstruk skema pembelajaran kendiri berbanding penggunaan teknologi

aras rendah dan grafik abstrak (Azizan, 2015).

Secara tidak langsung tumpuan kajian ini terhadap aplikasi mod pembelajaran
yang disokong oleh komposisi semua komponen perekaan yang sesuai dengan
keperluan pembelajaran iaitu konsep abstrak dan kemahiran pecahan, jurang
pembelajaran pecahan dan kebolehan murid dapat membantu mengkonkritkan konsep
abstrak dan kemahiran pecahan sekaligus dapat mengkonstruk skema yang betul bagi

murid secara umum seterusnya meningkatkan pencapaian dan minat murid.

Kajian yang dilakukan oleh Hausmann, VanLehn, Nokes dan Gershmann
(2019) mendapati faktor sokongan, iaitu penggerak penjelasan sendiri memberi saiz
kesan (d = 1.07) yang besar terhadap penyelesaian masalah pembelajaran. Ini bermakna

penggerak penjelasan sendiri merupakan faktor yang penting dalam membantu murid
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dalam pembelajaran. Kajian yang dilakukan olehLinAtkinson, Savenye dan Nelson
(2016), berkaitan penggerak penjelasan sendiri dalam mempelajari algebra mendapati
penggerak penjelasan sendiri memberi kesan kepada murid kebolehan rendah
berbanding murid kebolehan tinggi. Tetapi kajian ini dilakukan ke atas topik algebra di
mana cara pengajaran algebra dan pecahan adalah berbeza. Oleh itu, kajian ini akan
mengaplikasikan penggunaan penggerak penjelasan sendiri dalam aplikasi mobile

permainan pendidikan P-KSSMPK topik pecahan terhadap murid berbeza kebolehan.

Justeru, kajian ini penting untuk melihat kefungsiaan mod perisian permainan
pendidikan P-KSSMPKps dengan penggerak penjelasan sendiri yang direka bentuk
dengan menggabungkan semua komponen perekaan yang akan memberikan kesan yang
lebih baik terhadap pencapaian dan minat murid berbeza tahap kebolehan berbanding
dengan mod perisian pendidikan bercirikan perisian latih tubi dari KPM iaitu QR-link
instrument pecahan dan YouTube, yang hanya menggabungkan sokongan perekaan

model verbal, piktorial abstrak dan maklum balas dalam PdPc pecahan.

1.4 Objektif Kajian

Berteraskan kepada kesukaran (miskonsepsi) dan tidak minat murid bermasalah
pembelalajaran menguasai topik pecahan dan kemampuan pembelajaran pecahan
melalui teknologi aras rendah telah merangsangkan kajian ini dijalankan. Fokus penting
kajian ini adalah untuk memastikan komponen perekaan dan kefungsian pendekatan
pembelajaran aplikasi mobile permainan pendidikan Pecahan KSSMPK dengan
penggerak penjelasan sendiri (P-KSSMPKps) dan QR-link instrument pecahan dan
YouTube, iaitu perisian kursus buku teks KPM pecahan KSSMPK dalam pembelajaran

dan pemudahcaraan (PdPc) pecahan di sekolah menengah dari aspek pencapian dan
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minat murid. Secara spesifiknya, objektif kajian ini adalah untuk:

b)

d)

Membangunkan aplikasi mobile permainan pendidikan P-KSSMPK untuk
murid masalah pembelajaran Tingkatan 1 hingga Tingkatan 3.

Mengenalpasti perbezaan antara penggunaan aplikasi mobile permainan
pendidikan P-KSSMPK dan mod pembelajaran perisian latih tubi QR-link
instrument pecahan dan You Tube terhadap pencapaian pecahan murid.
Mengenalpasti perbezaan pada pencapaian pecahan bagi murid dengan
kebolehan tinggi yang menggunakan P-KSSMPK dengan penjelasan sendiri
dan teknologi aras rendah QR-link instrumen pecahan dan YouTube.
Mengenalpasti perbezaan pada pencapaian pecahan bagi murid dengan
kebolehan rendah yang menggunakan P-KSSMPK dengan penjelasan sendiri
(P-KSSMPKps)dan teknologi aras rendah QR-link instrument pecahan dan
YouTube.

Mengenalpasti minat murid kebolehan tinggi terhadap penggunaan aplikasi
mobile permainan pendidikan P-KSSMPKps dalam pembelajaran topik
pecahan.

Mengenalpasti minat murid kebolehan rendah terhadap penggunaan aplikasi
mobile permainan pendidikan P-KSSMPKps dalam pembelajaran topik

pecahan.
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1.5

Persoalan Kajian

Kajian ini menjawab persoalan sama ada P-KSSMPKps yang dihasilkan serta

QR-link instrument pecahan dan YouTube, iaitu perisian kursus buku teks KPM pecahan

KSSMPK mampu untuk menyelesaikan permasalahan pembelajaran yang dihadapi oleh

murid bermasalah pebelajaran dalam topik pecahan bersama membantu meningkatkan

pencapaian dan minat murid. Persoalan berikut dikemukakan untuk kajian:

Adakah terdapat perbezaan antara penggunaan aplikasi mobile permainan
pendidikan P-KSSMPK dan mod pembelajaran perisian latih tubi QR-link
instrument pecahan dan YouTube terhadap pencapaian pecahan murid?
Adakah terdapat perbezaan pada pencapaian pecahan bagi murid kebolehan
tinggi yang menggunakan P-KSSMPK dengan penjelasan sendiri (P-
KSSMPKps) dan teknologi aras rendah QR-link instrument pecahan dan
YouTube?

Adakah terdapat perbezaan pada pencapaian pecahan bagi murid dengan
kebolehan rendah yang menggunakan P-KSSMPK dengan penjelasan sendiri
(P-KSSMPKps) dan teknologi aras rendah QR-link instrument pecahan dan
YouTube?

Adakah terdapat perubahan pada minat murid kebolehan tinggi terhadap
penggunaan aplikasi mobile permainan pendidikan P-KSSMPKps dalam
pembelajaran topik pecahan.

Adakah terdapat perubahan pada minat murid kebolehan tinggi terhadap
penggunaan aplikasi mobile permainan pendidikan P-KSSMPKps dalam

pembelajaran topik pecahan.
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1.6 Hipotesis Kajian

Berdasarkan kepada objektif dan persoalan kajian, maka kajian ini telah

mempertimbangkan 3 hipotesis utama untuk diuji pada paras signifikan 0.05.

Hoi: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara penggunaan aplikasi mobile
permainan pendidikan P-KSSMPK dan mod pembelajaran perisian latih tubi QR-

link instrument pecahan dan You Tube terhadap pencapaian pecahan murid?

Ho2: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan pada pencapaian pecahan bagi murid
dengan kebolehan tinggi yang menggunakan P-KSSMPK dengan penjelasan
sendiri (P-KSSMPKps) dan teknologi aras rendah QR-link instrument pecahan

dan YouTube.

Hos: Tidak tidak terdapat perbezaan yang signifikan pada pencapaian pecahan bagi
murid dengan kebolehan rendah yang menggunakan P-KSSMPK dengan
penjelasan sendiri (P-KSSMPKps) dan teknologi aras rendah QR-link instrument

pecahan dan YouTube?

1.7 Kepentingan Kajian

Kajian-kajian yang telah dijalankan sebelum ini adalah berkaitan dengan
penggunaan perisian dalam pembelajaran, namun kajian yang akan dijalankan ini lebih
fokus kepada penggunaan aplikasi mobile pendidikan permainan bagi topik Pecahan
KSSMPK bagi murid masalah pembelajaran. Pecahan ialah topik yang rumit dan

mewujudkan pelbagai kesulitan. Oleh itu pendekatan pembelajaran pecahan perlu dikaji
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semula agar pencapaian murid dapat diperbaiki. Sepadan dengan langkah Kementerian

Pendidikan Malaysia ke arah pembelajaran pecahan menggunakan perisian teknologi

aras rendah QR-link instrument pecahan dan YouTube, kajian ini telah mereka bentuk

dan membangunkan aplikasi mobile permainan pendidikan P-KSSMPK yang

dihasilkan khusus bagi murid berbeza tahap kebolahan. Rumusannya, kajian ini akan

membantu dalam pelbagai aspek seperti berikut:

Penemuan kajian akan menyumbang dalam memastikan mod perisian

pendidikan yang efektif bagi murid secara lazim dan berlainan tahap kebolehan.

Komposisi komponen perekaan iaitu model verbal, model piktorial auntentik
(gambar kehidupan sebenar), aktiviti penceritaan auntentik (penceritaan
kehidupan sebenar), faktor sokongan (penggerak penjelasan sendiri dan maklum
balas), sokongan multimedia, penggerak pengetahuan sedia ada dan teknik
cebisan (Chunking) yang sejajar konstruktif dengan keperluan pembelajaran dan
kebolehan murid akan membantu mengkonstruk skema pembelajaran yang

berkesan.

Komponen-komponen kritikal reka bentuk mod perisian pendidikan seperti
komponen faktor sokongan iaitu penggerak penjelasan sendiri dan aktiviti
penceritaan autentik berpandukan keadaan semasa murid yang akan menjadi
kebiasaan kepada murid untuk mengkonstruk skema bagi murid berlainan tahap

kebolehan.
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1.8 Batasan Kajian

Kajian ini mengkaji keberkesanan komposisi faktor reka bentuk dalam Aplikasi
Mobile pendidikan berasaskan permainan Pecahan KSSMPK (P-KSSMPK) dengan
keberkesanan penggunaan teknologi aras rendah seperti QR-link instrument pecahan
dan YouTube dari buku teks pecahan KSSMPK tersebut keatas pencapaian murid dalam
pecahan yang berlainan tahap kebolehan. Populasi sampel kajian hanya bertumpu
kepada murid Program Pendidikan Khas Berintegrasi masalah pembelajaran Sekolah
Menengah yang menggunakan Bahasa Melayu sebagai bahasa pengantara dalam
pembelajaran Matematik di daerah, Perak sahaja. Justeru, dapatan kajian ini tidak boleh
digeneralisasikan dengan mana-mana kumpulan sampel lain selain daripada murid
Program Pendidikan Khas Berintegrasi Masalah Pembelajaran Sekolah Menengah yang
menggunakan Bahasa Melayu dalam pembelajaran Matematik topik pecahan

KSSMPK.

Di samping itu, kajian ini terhad kepada perbincangan miskonsepsi topik
pecahan dan tidak minat serta kepincangan pembelajaran sub topik permudahkan
pecahan, perbandingan pecahan dan pecahan setara. Oleh yang demikian, dapatan
kajian ini hanya boleh digeneralisasikan dengan pembelajaran pecahan yang

merangkumi silibus objektif pembelajaran yang sama.

1.9 Definisi Istilah

Dalam kajian ini definisi istilah dinyatakan secara operasional seperti berikut:

1.9.1 Aplikasi Mobile Permainan Pendidikan

Dalam konteks kajian ini Aplikasi Mobile Permainan Pendidikan merujuk
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kepada bahan yang direka bentuk melalui perisian alat pengarangan dimana isi
kandungan pembelajaran disampaikan dalam bentuk permainan dengan mempunyai
kriteria-kriteria permainan dan ciri lazim sedia ada dalam persekitaran multimedia
seperti teks, grafik, dan animasi (Camilleri & Camilleri, 2017).

Dalam konteks kajian ini, perisian permainan pendidikan dalam kajian ini terdiri

daripada satu jenis, iaitu:

(a) Aplikasi Mobile Permainan Pendidikan P-KSSMPK

Aplikasi mobile permainan Pendidikan Pecahan KSSMPK (P-KSSMPK)
dengan penggerak penjelasan sendiri (P-KSSMPKps) yang dibangunkan berbentuk
permainan hasil komposisi enam komponen perekaan, iaitu model verbal, model
piktorial autentik (gambar kehidupan sebenar), aktiviti penceritaan auntentik
(penceritaan kehidupan sebenar), faktor sokongan (penggerak penjelasan sendiri dan
maklum balas), sokongan multimedia, penggerak pengetahuan sedia ada dan teknik
cebisan (Chunking). Aplikasi ini mempunyai faktor sokongan berbentuk penggerak
penjelasan sendiri dan maklum balas KOR, maklum balas petunjuk dan maklum balas

tidak ketara.

1.9.2 Murid Masalah Pembelajaran

Murid-murid khas masalah pembelajaran boleh dibahagi kepada beberapa
kategori mengikut tahap kompleks seperti Sindrom Down, Autisme, Palsi Serebral,
Attention Dificit Disorder (ADD) dan Attention Dificit Hiperactive Disorde (ADHD)
dan Pintar Cerdas (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015). Dalam kajian ini,
populasi dan sampel murid yang dipilih ialah daripada kategori murid khas masalah

pembelajaran yang mengikuti pelaksanaan PdPc berdasarkan Kurikulum Standard
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Sekolah Menengah Pendidikan Khas (KSSMPK) bagi murid-murid yang menguasai

tahap minimum kemahiran asas 3M.

Dalam konteks kajian ini, murid khas masalah pembelajaran yang mengikuti
pelaksanaan PdPc berdasarkan Kurikulum Standard Sekolah Menengah Pendidikan

Khas (KSSMPK) dalam kajian ini terdiri daripada dua kategori, iaitu:

(@) Murid Kebolehan Rendah

Menurut Damayanti dan Sumardi (2018), murid kebolehan rendah tidak
mempunyai pengetahuan dan kemahiran tentang struktur pembelajaran sesuatu topik.
Dalam konteks kajian ini, murid kebolehan rendah ditentukan melalui markah ujian
matematik pertengahan tahun, iaitu murid yang mendapat 59 markah dan ke bawah
(Lembaga Peperiksaan Malaysia, 2016). Murid-murid ini masih belum mempunyai
pengetahuan sedia ada yang mantap dan kukuh serta tidak boleh membentuk skema

pembelajaran dengan sendiri serta tahap penguasaan 3M yang memuaskan.

(b) Murid Kebolehan Tinggi

Menurut Damayanti dan Sumardi (2018), murid kebolehan tinggi mempunyai
pengetahuan dan kemahiran tentang struktur pembelajaran sesuatu topik. Murid-murid
ini sudah mempunyai pengetahuan sedia ada yang mantap dan kukuh serta boleh
membentuk skema pembelajaran yang betul dengan sendiri. Dalam konteks kajian ini,
murid berkebolehan tinggi ditentukan melalui markah ujian pertengahan tahun, iaitu
murid yang mendapat 60 markah ke atas (Lembaga Peperiksaan Malaysia, 2016) dan

menguasai 3M.
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1.9.3 Minat

Dalam konteks kajian ini minat merupakan daya penggerak yang mendorong
murid supaya memberi perhatian terhadap PdPc menggunakan aplikasi mobile
permainan pendidikan Pecahan KSSMPK. Aplikasi mobile permainan Pendidikan
Pecahan KSSMPK (P-KSSMPK) dengan penggerak penjelasan sendiri (P-KSSMPKps)
yang dibangunkan berbentuk permainan hasil komposisi enam komponen perekaan.
Aplikasi ini mempunyai faktor sokongan berbentuk penggerak penjelasan sendiri dan
maklum balas KOR, maklum balas petunjuk dan maklum balas tidak ketara yang
menggerakkan minat murid kearah pembelajaran yang dapat membentuk skema
pecahan yang berkesan. Oleh itu, dalam kajian ini, pengkaji akan melihat kesan
penggunaan Aplikasi Mobile Pembelajaran Berasaskan Permainan Pecahan KSSMPk
terhadap minat pelajar semasa proses PdPc berlaku dalam mata pelajaran Matematik

bagi topik pecahan KSSMPK.

1.9.4 Pencapaian

Menurut Demir dan Akpinar (2018), menjelaskan bahawa pencapaian
mengandungi set rangsangan yang mengukur penguasaan dan kemahiran individu
dalam bidang yang khusus. Dalam kajian ini pencapaian merujuk kepada pencapaian
ujian pasca yang diberikan kepada murid selepas kaedah pembelajaran dilaksanakan
terhadap murid. Perbandingan tahap pencapaian mereka dalam pecahan KSSMPK akan
dilakukan melalui dua kaedah iaitu kaedah pembelajaran aplikasi mobile permainan
pendidikan bagi murid dengan kebolehan rendah dan tinggi yang menggunakan P-
KSSMPK dengan penggerak penjelasan sendiri (P-KSSMPKQps), dan teknologi aras

rendah QR-link instrument pecahan dan YouTube. Selain itu, pencapaian merujuk
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kepada pencapaian ujian pasca yang digunakan dalam analisis ujian-t dan Ujian Mann

Whitney U - Ujian Wilcoxon Rank Sum Test.

1.10 Rumusan

Bab ini membincangkan tentang latar belakang kajian di mana permasalahan
berkaitan konsep asas dan kemahiran yang berlaku dalam pembelajaran pecahan serta
usaha bagi mengatasi permasalahan tersebut dengan penggunaan aplikasi pendidikan.
Tidak minat serta kepincangan pembelajaran pecahan di kalangan murid Program
Pendidikan Khas Berintegrasi Masalah pembelajaran Sekolah Menengah memberikan
gambaran yang jelas tentang pernyataan masalah. Penggunaan mod perisian pendidikan
berbentuk permainan dengan komposisi komponen perekaan mampu meningkatkan
pencapaian murid dalam topik pecahan. Seterusnya, kajian ini dirangka dengan objektif
mereka bentuk dan membangunkan aplikasi mobile permainan pendidikan Pecahan
KSSMPK (P-KSSMPKps) bagi memenuhi keperluan murid secara umum dan juga
yang berbeza tahap kebolehan di mana hasil akhir kajian ini akan menentukan mod

perisian pendidikan yang paling berkesan dan diminati oleh murid-murid tersebut.
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