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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan untuk mengkaji sama ada permainan video berasaskan
komputer dapat meningkatkan pencapaian penguasaan dan pembelajaran kanak-
kanak berusia 7 ke 9 tahun. Seramai 200 kanak-kanak sekolah rendah dan 20
orang guru daripada gabungan lima buah sekolah rendah di daerah Kota Kinabalu
dipilih sebagai responden. Bagi responden pertama, kanak-kanak sekolah rendah
akan dibahagikan kepada dua kumpulan, kumpulan kawalan dan kumpulan
eksperimen. Kanak-kanak dalam kumpulan kawalan akan yang diajar menggunakan
kaedah tradisional manakala kanak-kanak dalam kumpulan eksperimen akan
didedahkan kepada pembelajaran dengan mengunakan permainan video interaktif.
Data yang diperolehi akan dianalisis dengan statistik deskritif dan ujian-t
mengunakan perisian SPSS. Pengumpulan data akan diperolehi dibahagikan kepada
dua, dengan data pertama yang diperoleh melalui soal selidik yang diisi oleh
responden guru dan data kedua yang diperolehi daripada ujian pra dan ujian pos
yang diduduki oleh kanak-kanak. Permainan video interaktif bertajuk "geobit-
geobit" berasaskan pembelajaran asas bentuk geometri telah dibangunkan dengan
menggunakan konsep pembelajaran menerusi permainan untuk kanak-kanak
sekolah rendah untuk meneroka proses pembelajaran secara interaktif dan
menyeronokkan.



ABSTRACT

CONCEPT OF DIGITAL GAMES IN THE TEACHING OF GEOMETRY IN
PRIMARY SCHOOL DISTRICT KOTA KINABALU

The study aims to investigate whether computer-based video games can further
facilitate domination and learning achievement of children aged 7 to 9 years . A
total of 200 primary school children and 20 teachers from a combination of five
primary schools in the district of Kota Kinabalu selected included as respondents.
First respondent, the Primary School children will be divided into two groups, the
control group and the experimental group. Children in the control group will be
taught using traditional methods while children in the experimental group will be
exposed to learning with interactive video games. The descriptive statistics and T-
test method will be applied to analyze the data. There are two data collection will
be obtained which is first data obtained from teachers is through questionnaires
filled by teachers and other data obtained from the children through pre and post
tests. Therefore. games interactive with in titled 'geobit-geobit” was been
developed by using the concept of learning through play for primary school children
to explore the learning process interactive and fun.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.0 Pengenalan

Perkembangan multimedia dan penggunaan komputer telah membawa impak besar
terhadap cara pembelajaran. Perisian komputer yang digunakan sebagai satu
alternatif media sokongan yang penting dalam proses pengajaran dan
pembelajaran kanak-kanak di sekolah (Shaffer et a/, 2005:105; Jamalludin dan
Tasir, 2003:1). Sebagaimana yang dihuraikan oleh Laghos (2010:77) evolusi
multimedia bawa satu alat pembelajaran yang baru yang dikenali sebagai
multimedia games atau sebagai educational multimedia games. Permainan video
interaktif ini boleh mencapai matlamat pembelajaran yang berasaskan kreatif and
interaktif. Pembangunan teknologi permainan komputer telah membawa budaya
pembelajaran ke arah teknologi pendidikan daripada satu dasar pembelajaran statik
kepada kriteria pembelajaran lebih konstruktif dan dinamik (Zavaleta et a/ ,
2005:257; Sharil et a/, 2005:93).

Bagi Zavaleta et a/ (2005:257) permainan komputer telah diletakkan
sebagai satu strategi penting untuk menyokong teknik mengingati pembelajaran
dalam pelbagai bidang ilmu, terutamanya dalam mata pelajaran Matematik.
Penggunaan permainan komputer di dalam bilik darjah adalah satu idea yang
inovatif. Hal ini kerana, ciri-ciri proses pengajaran dan pembelajaran yang
disokong oleh komputer dan strategi dalam permainan video interaktif adalah
mencapai objektif pembelajaran yang diperlukan pada zaman kini . Menurut Song
dan Zhang (2008:513), bermain adalah cara untuk belajar bagi kanak-kanak.
Pengajaran dan pembelajaran bagi kanak-kanak tidak boleh dipisahkan dengan
permainan dan pengetahuan. Permainan adalah cara kanak- kanak mula membuat
pemerhatian, peniruan dan aktiviti untuk mendapat ilmu pengetahuan berdasarkan

pemikiran sendiri, kreatif, dan inovatif .



Kajian ini bertujuan untuk mengkaji keberkesanan permainan video
interaktif terhadap pembelajaran asas bentuk geometri di kalangan kanak-kanak
yang berumur dalam lingkungan 7 hingga 9 tahun. Perisian Permainan video
interaktif yang dibina berpandukan kognitif pembelajaran Piaget dan berkonsepkan
pendekatan “belajar melalui bermain”. Kepentingan perkembangan prototaip
permainan video interaktif sebagai bahan pengajaran serta pengunaan model
iteraktif sebagai panduan pembangunan prototaip yang akan diuji terhadap kanak-
kanak sekolah.

1.1 Latar Belakang Kajian

Menurut Burke (2010:9); Stagnitti & Jellie (2006:4) kanak-kanak mengenali
pengetahuan  secara semulajadi  melalui pengalaman di dalam kehidupan
seharian. Kanak-kanak mengunakan deria mereka untuk membuat andaian,
meneroka dan memupuk minat mereka . Bermain merupakan aktiviti utama yang
dilakukan oleh seseorang kanak-kanak sejak mereka berusia 3 atau 4 bulan. Secara
tidak langsung, bermain telah menjadi satu kebiasaan bagi kanak-kanak untuk
mempelajari pengetahuan secara formal ataupun tidak formal untuk perkembangan
kognitif, emosi dan kemahiran bersosial. Kennedy et a/ (2008:389) menyatakan
hubungan kanak-kanak dengan bentuk geometri bermula sejak mereka kecil lagi.
Kanak-kanak menerokai konsep geometri melalui pentafsiran, mengenal pasti dan
menghubungkan objek geometri terhadap persekitaran hidup mereka. Pemahaman
kanak-kanak terhadap bentuk geometri bermula dengan perbandingan dan
permerhatian terhadap aspek fizikal sesuatu objek dari segi bentuk dan saiz .
Mempelajari konsep bentuk geometri bukan hanya sekadar belajar tentang
kepelbagaian bentuk dan objek geometri tetapi mempelajari kebolehan spatial
visualisasi untuk menganalisa ciri-ciri bentuk 2 dimensi dan 3 dimensi di dalam
bentuk geometri. Pembangunan pemikiran geometri juga menjurus kepada

perkembangan dan pemahaman spatial visualisasi secara tidak langsung.

"Spatial sense is an intuitive feel for one’s surroundings and see the objectin
them.To develop spatial sence, children must have many experiences that

focus on geometri relantionships, the direction, orientation,and perpectives



of objects in space: the relative shapes and sizes of figures and objects; and
how a change in shape relates to a change in size”
(National Council of Teachers of Mathematics, 1989:49)

Berdasarkan Kementerian Pendidikan Malaysia yang dipetik oleh Mohd
Salleh Abu et a/ (2012:75) dan Noraini (2009:94), geometri merupakan salah satu
bidang pelajaran yang diteraskan dalam pembelajaran peringkat sekolah rendah
yang diperkenalkan secara rasmi dalam Kurikulum Standard sekolah Rendah
menekankan pendidikan awal tentang bentuk geometri adalah untuk meningkatkan
perkembangan penguasaan ilmu geometri kanak-kanak di peringkat sekolah
menengah. Di mana kandungan sukatan pelajaran matematik dalam Kurikulum
Bersepadu Sekolah Menengah merangkumi 45 peratus daripada 60 topik matematik
menengah adalah terdiri daripada kandungan pembelajaran geometri. Dengan itu,
penguasaan geometri amat penting bagi kanak-kanak. Pendedahan dan

perkembangan ilmu geometri perlu diadakan sejak kanak-kanak berusia muda lagi.

Shutts et a/ (2009: 1612) pula menyatakan penerokaan kanak-kanak
terhadap bentuk, terutamanya bentuk 3 dimensi telah berlaku semasa mereka
bermain permainan blok, menyusun blok mengikut saiz, bentuk, dan warna .
Pendedahan awal ini telah mendorong pembentukan pemikiran kanak-kanak
terhadap geometri. Dengan itu, pembelajaran asas geometri harus diperkukuhan
terhadap kanak-kanak sejak mereka masuk ke zaman persekolahan. Salah satu
cara yang berkesan untuk mempelajari geometri adalah melalui permainan video

komputer.

Permainan komputer telah menjadi fokus utama kehidupan manusia pada
zaman kini, tidak kira kanak-kanak, remaja mahupun golongan dewasa, mereka
sanggup meluangkan masa yang banyak untuk meningkatkan kemahiran mereka
dan melepasi kesemua peringkat permainan video (game /level ) yand sedia ada.
(Noor Azli et al, 2008:1; Lazareck et a/ 2010:2951). Perkembangan industri
teknologi dan pengunaan alatan digital telah berubah budaya masyarakat dan
secara tidak langsung telah beralih cara pembelajaran kanak-kanak (Zavaleta et a/,
2005; Shaffer et a/, 2005:105; Furner dan Marinas, 2007:83).
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Dengan itu persekitaran pembelajaran yang berinteraktif dan visual adalah
semakin merangsangkan perhatian kanak-kanak. Salah satu kelebihan permainan
komputer adalah kebolehan visualisasi. Seperti dinyatakan oleh Laghos (2010:77),
permainan komputer yang dirancang dengan baik dan meliputi proses
pembelajaran dapat mengabungkan pedagogi dan hiburan dengan cara yang
inovatif, seronok,visual dan interaktif. Motivasi merupakan satu dorongan yang
penting dalam pembelajaran. Usaha kanak-kanak mencapai sesuatu pembelajaran
adalah berdasarkan motivasi mereka. Permainan video dapat memberikan kuasa
motivasi untuk kanak-kanak belajar. Kuasa motivasi adalah untuk mencapai
kemenangan dalam permainan video dan secara tidak langsung memberi

pembelajaran kepada pemain (Paras dan Bizzocchi, 2005:1; Johnson, 2005 :1).

Perkembangan pesat permainan video telah memyebabkan industri
permainan video boleh mececah berbilion-bilion dollar. Entertainment Software
Association (2013:7) melaporkan bahawa jualan dalam pasaran permainan video di
U.S. Amerika Syarikat telah meningkat dari US$6.9 bilion pada tahun 2002 kepada
US$14.8 bilion pada tahun 2012. Lebih lagi, kanak-kanak di Amerika Syarikat juga
mendapat sokongan daripada ibu bapa mereka bermain video komputer.
Berdasarkan hasil kajian ESA pada tahun 2013 mendapati bahawa 89% ibu bapa
bersama dengan anak mereka semasa membeli atau menyewa permaina video, 80
% dari kanak-kanak di Amerika Syarikat mendapat kebenaran ibu bapa mereka
untuk membeli permainan video, malah sebanyak 85% golongan ibu bapa di
Amerika Syarikat bermain permainan digital bersama dengan anak mereka untuk
hiburan dan kesenorokan sekeluarga. Galakkan dan dorongan positif daripada
golongan ibu bapa di Amerika Syarikat terhadap permainan video di pasaran telah

menyebabkan industri permainan video berkembang dengan maju.

Kementerian Pendidikan Malaysia telah menyelaraskan pendidikan di
prasekolah yang mementingkan konsep "belajar sambil bermain" sebagai
pendekatan pengajaran di sekolah tadika (Nani,2005:5). Kanak-kanak diberi
pendedahan pembelajaran "pendekatan belajar sambil bermain" di pra-sekolah
telah menjadi impak yang mendalam terhadap stategi pembelajaran mereka di

sekolah rendah. Justeru itu, alat membantu pembelajaran bagi pembinaan kognitif
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kanak-kanak yang berlingkungan 7 hingga 9 tahun harus bercirikan seperti
interaktif, mudah digunakan, mudah diubahsuai dan digunakan semula dan

merangsang pemikiran sendiri murid (Mariani, 2005:20)

Sehubungan dengan itu, Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah
membuat penambaikan Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) yang
berteraskan Falsafah Pendidikan Kebangsaan dan Dasar Pendidikan Kebangsaan
yang bercirikan pendidikan UNESCO: (i) belajar untuk mengetahui (/earning to
know), (ii) belajar untuk bertindak (/earning to do), (iii) belajar untuk hidup
bersama (/earning to live together) dan (iv) belajar untuk membentuk peribadi
(learning to be). Falsafah pendidikan KSSR baru digubalkan oleh Kementerian
Pendidikan Malaysia berhasrat melahirkan nisan yang berfikiran kreatif dan
invotatif, sains dan teknologi, perkembangan fizikal dan estetika, serta

kemanusiaan dan kerohanian.

Proses pengajaran dan pembelajaran kanak-kanak adalah meliputi aspek
rohani, intelek dan jasmani yang aktif dan efektif supaya kanak-kanak minat dan
gembira terhadap proses pengajaran dan pembelajaran. Dengan transformasi
kurikulum menggalakkan mereka berfikir, mengeluarkan buah fikiran dan aplikasi
buah fikiran yang diperolehi, segala proses penilaian aktiviti di bilik darjah harus
dibuat perancangan, peneguhan, pemulihan dan peneguhan dan alatan membantu
P&P harus mudah ubah dan dialihkan. Selaras dengan matlamat penyediaan
pendidikan yang beralaf ke-abad 21 dan berteknologi, pada tahun 1994, KPM telah
memperkenalkan pembelajaran berbantukan komputer (PBK) di seluruh peringkat
sekolah rendah (Sharil, 2005:91 ; Mahanom dan Rohaida, 2008:192). Berdasarkan
pendekatan pembelajaran berbantukan komputer oleh Kementerian Pendidikan
Malaysia , Kajian rintis dijalankan untuk menguji pendedahan dan tahap
penguasaan murid kepada pengetahuan asas komputer pembelajaran di sekolah
rendah. Seramai 15 buah sekolah di Selangor menyertai projek rintis ini.
(Sharil,2005:91). Galakkan dan usaha dari kementerian dapat dilihat. Pada tahun
2003, kerajaan memberi peruntukkan sebanyak RM 978.7 juta ringgit bagi

membekalkan peralatan dan kemudahan teknologi seperti projektor LCD,



televisyen, perisian dan komputer riba kepada guru sekolah untuk memrealisasikan

dasar pembelajaran yang bercirikan tersebut (Shahril, 2005: 93).

Pilter et a/ (2012:173) menjelaskan, pembahuruan teknologi multimedia
pendidikan telah membawa kemudahan alat komunikasi yang baru iaitu permainan
video interaktif untuk meneruskan perjuangan objektif pencapaian pendidikan.
Berdasarkan Lodico et a/ (2010:439), permainan video menjadi popular digunakan
sebagai medium membantu pembelajaran terutamanya di negara yang maju.
Penyelidikan dan uji kaji terhadap keberkesanan permainan video di dalam bilik
darjah telah dijalakan lebih dari 10 tahun oleh para pengkaiji telah membuktikan
pelaksanaan pengunaan permainan video interaktif di dalam bilik darjah
terutamanya di kalangan kanak-kanak umur sekolah mendapat respon yang baik.

Pada tahun 2005, the Federation of American Scientists telah mengkaji
kesesuaian permainan video dalam pembelajaran. Hasil kajian mereka mendapati
bahawa permainan video dapat mempertingkatkan kemahiran teori pembelajaran
dan teori praktikal seseorang pelajar. kerana perisian ini dapat memberi motivasi
dan petunjuk kepada pelajar sehinnga menyelesaikan progres pembelajaran
tersebut (Lodico et a/, 2010:440). Tinjauan Sanford et a/ (2006) yang dikutip oleh
Lodico dan rakanya pada 2010:480 menunjukkan 55 % daripada 2334 kanak-kanak
sekolah percaya bahawa permainan video dapat meningkatkan minat mereka
terhadap pembelajaran. Manakala 62 % murid sekolah lagi menyatakan mereka
gemar mengunakan permainan video di dalam kelas. Hasil kajian itu menunjukkan
konsep permainan video interaktif dapat meningkatkan inisiatif pembelajaran dan

hiburan kanak-kanak di sekolah rendah.

1.2 Pernyataan Masalah

Berdasarkan Battista & Borrow (1997) ; Elchuck (1992) dan Noraini (1999) (dalam
Noraini, 2009:97), dapati pembelajaran geometri adalah tidak mudah bagi pelajar.
Sebilangan besar pelajar sekolah gagal untuk membangunkan pemahaman asas
yang kukuh tentang konsep geometri, pemikiran geometri dan penyelesaikan

masalah kemahiran tentang geometri.



Dengan itu Mohd Salleh Abu et a/ (2012: 75-76) menyarankan pemahaman
konsep dan keupayaan untuk menggambarkan sifat bentuk geometri di peringkat
sekolah rendah perlu diperkukuhkan bagi kanak-kanak untuk maju ke tahap yang
lebih tinggi dalam pembelajaran subjek geometri. Kanak-kanak mestilah faham
konsep asas pembelajaran bentuk geometri dengan sejak mereka belajar di
peringkat sekolah rendah. Justeru itu, permainan video interaktif dilihatkan
sebagai alat bantu pembelajaran yang mempunyai kelebihan dan potensi yang
lebih baik untuk menggalakkan pembelajaran kanak-kanak. Malah pengunaan
permainan video interaktif dapat menvisualisasikan persembahan bentuk objek
geometri 2D dan 3D dan bentangan objek geometri dengan lebih jelas, mudah
difahami serta mudah diikuti oleh kanak-kanak.

Namun perkembangan pengunaan dan pengendalikan permainan video di
dalam pendidikan masih dalam tahap yang rendah walaupun banyak
perkembangan yang dilihat dalam pembelajaran yang berpandukan teknologi
multimedia di sekolah (Norhisham et a/1996:82; Kamisah & Nurul, 2012:75).
Seperti yang dinyatakan oleh Shaffer et a/ (2005:105) “Most educators are
dismissive of video games. But corporations, the government, and the military have
already recognized and harnessed their tremendous educative power. Schools

have to catch up...".

Peranan industri permainan video yang berpersepsi bahawa permainan
video adalah lebih kepada keseronakan dan hiburan tetapi bukan untuk
pembelajaran. Malah industri pembanguan permainan video menyatakan bahawa
penghasilan permainan video interaktif yang berunsurkan pendidikan tidak
mendapat membawa keuntungan yang banyak. Justeru ini pengeluaran perisian
permainan video berbentuk untuk pembelajaran adalah kurang di pasaran.

(Oblinger,2006; Griffiths,2002:47)

Menurut Fisch (2005:51), menghasilkan sebuah permainan untuk
pembelajaran bukan hanya untuk melepaskan masalah dan berharap kanak-kanak
sekolah dapat menimba ilmu dengan kadar begitu sahaja. Namun sebuah

permainan interaktif yang baik harus dirancang dan memperolehi keseimbangan
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