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ABSTRAK 
 
Inisiatif telah diambil bagi memanfaatkan gamifikasi menggunakan strategi 
Penceritaan. Fokus diberikan kepada pelajar peringkat Diploma di Politeknik iaitu 
pelajar Kejuruteraan Elektrik dan pelajar Kejuruteraan Mekanikal bagi topik ‘Matrik’ 
dan ‘Kaedah Berangka’ menggunakan kaedah pengiraan Inverse, Cramer’s Rule, 
Gauss Elimination, Lower Upper Doolittle dan Lower Upper Crout. Aplikasi ini 
diwujudkan bagi memperbaiki proses pengajaran dan pembelajaran supaya 
menjadi lebih menarik dan berkesan dengan mendedahkan penggunaan Persamaan 
Serentak Algebra Linear dalam aktiviti kehidupan seharian. Ini sekaligus ingin 
mengubah persepsi pelajar terhadap mata pelajaran Matematik yang seringkali 
dirasakan sukar, tidak menarik dan pelajar kurang bermotivasi untuk belajar. 
Proses pembangunan aplikasi gamifikasi ini melibatkan tiga fasa utama iaitu 
‘Pedagogi’, ‘Reka Bentuk’ dan ‘Pengujian’. Fasa ‘Pedagogi’ dibahagikan kepada 
mengenal pasti kurikulum, matlamat gamifikasi, kemahiran sedia ada pelajar dan 
penambahan pengetahuan pelajar. Fasa ‘Mereka Bentuk’ dibahagikan kepada 
proses gamifikasi reka bentuk, tugasan, dan antara muka. Manakala fasa 
‘Pengujian’ menilai pengalaman pelajar, sistem mekanik, ganjaran, matlamat dan 
sosial. Kajian menggunakan kaedah Kajian Eksperimental bagi kaedah campuran 
digunakan dengan menggunakan kaedah Kuantitatif (soal selidik) dan Kualitatif 
(Electroencephalogram). Pengujian dilakukan ke atas 174 orang pelajar di 
Politeknik Kota Kinabalu bagi pembelajaran Gamifikasi dan Tradisional. Dapatan 
menunjukkan pembelajaran Gamifikasi mempunyai 88 pelajar yang berjaya 
memenuhi kedua-dua syarat pembelajaran positif, manakala pembelajaran 
Tradisional mempunyai 54 pelajar. Dapatan soal selidik juga menunjukkan pelajar 
memilih setuju dan sangat setuju dengan sela 61.5 hingga 94.2 bagi lima elemen 
gamifikasi yang dinilai. Dengan terhasilnya prototaip Aplikasi Gamifikasi Algebra 
Linear ini, diharap penggunaan gamifikasi dalam bidang pembelajaran dapat 
diperluas kepada pelbagai mata pelajaran dan juga topik, bagi menjadikan proses 
pembelajaran lebih menarik dan seronok, serta sekaligus membantu meningkatkan 
motivasi pelajar untuk belajar.  
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ABSTRACT 
 

LEARNING LINEAR ALGEBRA THROUGH STORYTELLING GAMIFICATION 
STRATEGY 

 

Initiatives have been taken to utilize gamification using a Storytelling strategy. The 
focus was on Diploma students at Polytechnics in Electrical Engineering and in 
Mechanical Engineering for two topics; Matrix and Numerical Method focuses 
counting of ‘Inverse’, ‘Cramer's Rule’, ‘Gauss Elimination’, ‘Lower Upper Doolittle’ 
and ‘Lower Upper Crout’. This application is designed to improve the teaching and 
learning process to be more interesting and effective by expanding the use of 
Linear Algebraic Simultaneous Equations in daily life. It is also to change students' 
perceptions on Mathematics subject that are often felt to be difficult, unattractive 
and less motivated to learn. The development process of this gamification 
application involves three main phases, namely; ‘Pedagogy’, ‘Design’ and 
‘Achievement’. ‘Pedagogy’ phase can be divided into; identifying the curriculum, 
gamification goals, students' existing skills and the enhancement of student 
knowledge. ‘Design’ phase can be divided into the process of gamification design, 
assignment and interface. ‘Evaluation’ phase can be divided into the student 
experience, system mechanics, rewards, goals and social. The study uses the 
Experimental study method and mixed methods approach combining Quantitative 
(survey) and Qualitative (Electroencephalogram). The evaluation was carried out 
for 174 students in Polytechnic Kota Kinabalu and students were divided into two 
group, which is Gamification and Traditional category learning. The findings show 
that the Gamification had 88 students successfully fulfilled both positive learning 
conditions, while the Traditional category learning had 54 students. The findings of 
the questionnaire also show that students chose to agree and strongly agree 
between 61.5% and 94.2% for the five gamification elements. With the 
development of the Linear Algebra Gamification Application prototype, it is hoped 
that the use of learning-based can be extended to a variety of subjects as well as 
topics to make the learning process more interesting and fun as well as helping to 
motivate students to learn.  
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BAB 1 

 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 
1.1 Pengenalan 

 
Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) memainkan peranan yang sangat penting 

bagi memastikan hala tuju pendidikan tinggi di negara ini berada pada landasan 

yang betul demi pembangunan negara pada masa hadapan. Bagi merealisasikan 

matlamat tersebut, KPM telah melancarkan Pelan Pembangunan Pendidikan 

Malaysia (Pendidikan Tinggi) PPPM(PT) 2015-2025 pada 7 April 2015. PPPM(PT) 

(2015), menggariskan 10 lonjakan bagi melahirkan aspirasi pelajar yang beretika 

dan kerohanian, kemahiran memimpin, jati diri kebangsaan, penguasaan bahasa, 

kemahiran berfikir dan berilmu pengetahuan. 

  

 Lonjakan ke-sembilan PPPM(PT) memberi penekanan kepada Pembelajaran 

Atas Talian Tahap Global (GOL). Ini adalah kesinambungan dan penambah baik 

daripada pelaksanaan Dasar e-Pembelajaran Negara (DePAN) 2011-2015. GOL 

menggariskan beberapa inisiatif seperti meningkatkan kualiti penyampaian kursus, 

mengurangkan kos penyampaian, memperkenalkan pakar Malaysia pada peringkat 

global, meningkatkan penjenamaan dan penampilan Institusi Pengajian Tinggi 

(IPT) tempatan dan juga memupuk pembelajaran sepanjang hayat di kalangan 

warga Malaysia. 

 

 Menyedari kepentingan meningkatkan kualiti penyampaian kursus, pelbagai 

pendekatan telah diperkenalkan kepada pendidik bagi menyesuaikan pengalaman 

belajar dan juga keperluan pelajar yang pelbagai. Kini, pembelajaran berpusatkan 

pendidik telah berubah kepada pembelajaran berpusatkan pelajar seiring dengan 

pembelajaran abad ke-21. Pengajaran dan pembelajaran (P&P) berpusatkan pelajar 

menggalakkan pelajar terlibat secara aktif, bekerjasama dan meningkatkan 

kemahiran ‘interpersonal’ dalam menyelesaikan tugasan yang diberikan oleh 
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pendidik. Pendekatan P&P secara e-pembelajaran menggabungkan P&P secara 

bersemuka dan P&P secara atas talian dengan memanfaatkan pengunaan teknologi 

maklumat dan komunikasi. Menurut DePAN (2011), antara pendekatan yang boleh 

diambil ialah dengan pengunaan bahan digital secara atas talian atau bukan atas 

talian seperti kuiz, video digital, perbincangan, forum, latih tubi, simulasi, gamifikasi 

menggunakan teknologi dan media elektronik. 

 

 Pembelajaran abad ke-21 menekankan kemahiran kepada pelajar supaya 

berfikir secara kritis, penyelesaian masalah, kreativiti, keusahawanan, komunikasi 

dan sebagainya (Wrahatnolo dan Munoto, 2018). Selain daripada itu Pheeraphan 

(2013) mencadangkan kerjasama, komunikasi, literasi maklumat, literasi media, 

dan literasi teknologi maklumat dan komunikasi sebagai pendekatan pembelajaran 

abad ke-21. Manakala, Osman dan Marimuthu (2010) menekankan literasi digital, 

pemikiran inventif, komunikasi berkesan, produktiviti tinggi dan nilai rohani sebagai 

pendekatan pembelajaran abad ke-21. Ini jelas menunjukkan penekanan 

kemahiran pembelajaran abad ke-21 menunjukkan bahawa pelajar kini perlu dilatih 

untuk lebih berdikari, kreatif dan inovatif sebagai persediaan mereka bagi 

menghadapi cabaran di masa hadapan yang lebih mencabar seiring dengan 

perkembangan teknologi maklumat. 

 

 Gamifikasi merupakan salah satu kaedah e-pembelajaran yang 

menggunakan pendekatan pembelajaran mudah alih yang mampu mendorong 

pelajar untuk berfikir secara kritis, bekerjasama dan menyelesaikan masalah (Al-

Emran, Elsherif dan Shaalan, 2016). Kini, pembelajaran menggunakan pendekatan 

gamifikasi telah mula diperkenalkan di peringkat Sekolah Rendah, Menengah dan 

juga di IPT. Merujuk kepada Taspinar, Schmidt dan Schuhbauer (2016), 

pembelajaran gamifikasi juga menggalakkan pelajar untuk lebih bermotivasi, 

bersaing dan memberikan tunjuk ajar serta sokongan kepada rakan mereka yang 

lain untuk belajar. Ini sangat bersesuaian, kerana ianya sekaligus dapat memupuk 

semangat bekerjasama dalam membantu rakan yang lemah. 

 

 Matematik merupakan mata pelajaran yang dipelajari sejak dari peringkat 

tadika lagi. Ilmu berkaitan Matematik banyak digunakan dalam kehidupan kita 

seharian terutamanya dalam urusan jual beli yang melibatkan pengiraan. Namun 
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yang demikian, Matematik merupakan mata pelajaran yang tidak disukai oleh 

sebilangan pelajar kerana ianya dirasakan sukar dan rumit (Markovits dan Forgasz, 

2017). Pelajar yang lemah dalam mata pelajaran Matematik akan merasa rendah 

diri dan kurang keyakinan berbanding pelajar yang lain. Terdapat beberapa topik 

yang dianggap sukar dan rumit oleh pelajar, antaranya ialah Algebra (Yahyaa dan 

Shahrill, 2015), Algebra Linear (Aygor dan Ozdag, 2012; Dogan-Dunlap, 2010;    

Dogan, 2017; Possani, Trigueros, Preciado dan Lozano, 2010); Ungkapan Algebra  

(Setiawati, Herman dan Jupri, 2017) dan Persamaan Linear (Jupri dan Drijvers, 

2016). 

 

 

1.2 Latar Belakang Masalah 

 
Pada masa kini, bidang Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik (STEM) 

merupakan bidang yang diberi penekanan kepada pelajar sejak dari Sekolah 

Rendah lagi. Pendedahan ini penting sebagai persediaan kepada pelajar untuk 

menghadapi cabaran masa hadapan yang lebih mencabar terutamanya bagi 

memenuhi keperluan Revolusi Industri 4.0. Pengetahuan dan kemahiran berkaitan 

STEM banyak diguna pakai dalam kehidupan seharian kita terutama berkaitan 

bidang Matematik. Ilmu dalam bidang Matematik banyak diguna pakai dalam 

urusan seharian seperti pengiraan, pengukuran, lukisan dan sebagainya (Ozdamli, 

Karabey dan Nizamoglu, 2013). Antara cabang dalam Matematik seperti Aritmetik, 

Kalkulus, Trigonometri, Geometri dan Algebra. 

 
Topik Algebra merupakan topik yang sangat luas dan mempunyai pelbagai 

cabang. Topik Algebra dianggap sukar oleh pelajar walaupun topik ini telah 

dipelajari sejak dari Sekolah Menengah lagi. Algebra merupakan ungkapan 

Matematik yang menggabungkan satu atau beberapa nombor dan juga simbol 

Matematik (Yew, 2009). Asas penggunaan Algebra diajar kepada pelajar di 

Tingkatan Satu seperti Pengenalan Pemboleh Ubah, Ungkapan Algebra dan 

Penggunaan Aritmetik. Manakala di Tingkatan Lima, pelajar telah didedahkan 

dengan Algebra dengan lebih mendalam iaitu mempelajari sebutan dengan dua 

Pemboleh Ubah, Konsep dan Pengiraan, Operasi Pendaraban dan Pembahagian. 

Algebra Linear merupakan salah satu cabang Algebra, di mana pelajar telah 

mempelajari penggunaannya di Tingkatan Lima bagi topik Matrik dan Vektor. 
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Berdasarkan Taleb, Ahmadi dan Musavi (2015), pembelajaran Matematik 

menggunakan kaedah pembelajaran telefon pintar dapat memberikan kesan positif 

kepada pelajar dan dapat meningkatkan motivasi pelajar. Selain daripada itu, 

kaedah pembelajaran gamifikasi sangat sinonim dengan pelajar. Pelajar menyukai 

gamifikasi kerana ianya menyeronokkan dan memberi motivasi untuk belajar 

(Alsawaier, 2018). Dalam pada itu, pelajar mempunyai masalah penguasaan asas 

Algebra yang lemah dan pelajar juga mengalami kesukaran dalam menyelesaikan 

soalan berkaitan Pengembangan dan Pemfaktoran (Shankar, 2015). Oleh yang 

demikian, amatlah bersesuaian sekali untuk dibangunkan gamifikasi Matematik bagi 

topik Algebra bagi memupuk minat pelajar untuk mempelajari topik Algebra dengan 

menyediakan gamifikasi yang mempunyai pelbagai tahap kesukaran dan pelbagai 

tugasan kerana ianya bersesuaian dengan kebolehan dan pemahaman pelajar yang 

pelbagai. 

 

 

1.3 Penyataan Masalah  

 

Terdapat beberapa penyataan masalah yang timbul dan mendorong kepada kajian 

ini dijalankan, antaranya ialah:  

 

i. Mata Pelajaran Matematik Dianggap Sukar.  

Matematik sering dianggap mata pelajaran yang sukar dan rumit oleh 

pelajar. Kesukaran yang dialami oleh pelajar menyebabkan pelajar tidak 

suka untuk belajar mata pelajaran Matematik. Terdapat pelbagai topik 

yang dianggap sukar oleh pelajar, antaranya termasuk topik Algebra 

Linear (Harel, 2017). Pelajar menganggap topik Algebra Linear sukar 

kerana pelajar mempunyai asas yang lemah bagi topik Algebra Linear 

(Dogan, 2017). Ini menyukarkan pelajar untuk memahami dan 

menguasai keseluruhan topik Algebra Linear. Adalah amat penting untuk 

memberikan penekanan kepada asas penggunaan Algebra Linear 

dengan menggunakan pendekatan P&P yang pelbagai bagi 

menyesuaikan penerimaan dan kebolehan pelajar yang pelbagai. 
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ii. Mata Pelajaran Matematik Dianggap Tidak Menarik. 

Pelajar mudah menyukai dan seronok untuk belajar bagi mata pelajaran 

yang menarik dan menyeronokkan. Namun yang demikian, Matematik 

sering dianggap sebagai mata pelajaran yang tidak menarik dan 

menakutkan (Boaler dan Sengupta-Irving, 2016). Masalah ini menjadi 

lebih membimbangkan apabila ada pelajar yang mengambil keputusan 

untuk berhenti sekolah kerana tidak menyukai mata pelajaran 

Matematik (Boaler dan Sengupta-Irving, 2016). Perkara ini menunjukkan 

betapa pentingnya pendidik untuk mempelbagaikan pendekatan dan 

sekaligus menjadikan proses P&P supaya menjadi lebih menarik dan 

menyeronokkan kerana ini akan mempengaruhi minat pelajar untuk 

belajar. 

iii. Kurang Motivasi Untuk Mempelajari Mata Pelajaran Matematik.  

Motivasi memainkan peranan yang penting untuk mendorong pelajar 

untuk terus mempelajari mata pelajaran Matematik. Pelajar yang 

mengalami kesukaran dalam mempelajari mata pelajaran Matematik 

akan mengakibatkan pelajar tidak bermotivasi dan seterusnya akan 

mengurangkan bilangan pelajar yang mengikuti mata pelajaran 

berkaitan Matematik (Rattan, Good dan Dweck, 2012). Motivasi pelajar 

yang lemah harus dipertingkatkan dengan memberikan rangsangan bagi 

membolehkan mereka tidak terus berputus asa dan rasa rendah diri. 

Antara aktiviti yang boleh merangsang motivasi pelajar ialah dengan 

mempelbagaikan pedagogi dan pendekatan P&P dengan menjalankan 

aktiviti berunsur permainan yang boleh mengalakkan pelajar untuk 

belajar dengan cara yang menyeronokkan dan bersaing untuk menjadi 

pemenang (Dicheva, Dichev, Agre dan Angelova, 2015). 

 

 

1.4 Objektif Kajian 

 

Tujuan dan matlamat kajian ini dijalankan untuk melihat penambah baik 

pembelajaran menggunakan strategi gamifikasi penceritaan bagi topik Algebra 

Linear. Objektif kajian ini adalah untuk: 
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i.  Mengenal pasti kerangka konsep dan teori yang sesuai bagi pembelajaran 

Algebra Linear menggunakan pencarian maklumat menggunakan gabungan 

carian perkataan.  

ii.  Membangunkan aplikasi gamifikasi Algebra Linear menggunakan strategi 

gamifikasi penceritaan.  

iii.  Menilai keberkesanan aplikasi yang telah dibangunkan menggunakan 

kaedah gabungan penyelidikan Kuantitatif (soal selidik) dan Kualitatif 

(Electroencephalogram).  

 

 
1.5 Persoalan Kajian 

 
Persoalan kajian ini boleh dibahagikan kepada beberapa bahagian iaitu: 

 
i.  Apakah kerangka konsep atau kerangka teori yang sesuai bagi 

pembelajaran Algebra Linear menggunakan strategi gamifikasi penceritaan?  

ii.  Bagaimana untuk membangunkan aplikasi gamifikasi Algebra Linear 

menggunakan strategi penceritaan?  

iii.  Bagaimana untuk menilai keberkesanan aplikasi yang telah dibangunkan 

menggunakan Kaedah Campuran penyelidikan Kuantitatif (soal selidik) dan 

Kualitatif (Electroencephalogram).  

 
 

1.6 Skop Kajian 

 

Kajian ini dijalankan adalah untuk mengkaji kesan penggunaan kaedah gamifikasi 

dalam proses P&P bagi mata pelajaran Matematik untuk topik Algebra Linear 

kepada pelajar di Politeknik Kota Kinabalu. Antara skop kajian adalah seperti 

berikut: 

i. Menggunakan kandungan silibus teras yang dipelajari di Politeknik bagi topik 

Matrik kursus DBM1013 Matematik Kejuruteraan 1, topik Kaedah Berangka kursus 
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DBM3013 Matematik Kejuruteraan Mekanikal dan topik Kaedah Berangka kursus 

DBM3023 Matematik Kejuruteraan Elektrik.  

ii. Memberikan fokus kepada proses pengiraan Algebra Linear bagi persamaan 

serentak di mana pada topik Matrik DBM1013 pelajar mempelajari kaedah 

pengiraan Inverse dan Cramer’s Rule, manakala topik Kaedah Berangka pelajar 

mempelajari kaedah pengiraan Gauss Elimination, Lower Upper Doolittle dan Lower 

Upper Crout.  

iii. Dilaksanakan di Politeknik Kota Kinabalu kerana ianya mempunyai pelajar bagi 

kedua-dua Jabatan yang ingin diberikan fokus iaitu Jabatan Kejuruteraan Mekanikal 

dan pelajar Jabatan Kejuruteraan Elektrik. Bilangan keseluruhan pelajar yang 

mengambil kursus DBM3013 Matematik Kejuruteraan Mekanikal dan DBM3023 

Matematik Kejuruteraan Elektrik adalah seramai 258 orang pelajar. Menurut Taleb 

et al., (2015) yang merujuk kepada Jadual Morgan dan Krejcie sebanyak sampel 

150 diperlukan bagi populasi 250 orang pelajar. 

 

 

1.7 Kepentingan Kajian 

 

Pembelajaran yang menarik minat dan menyeronokkan akan memberi galakan 

kepada pelajar untuk belajar dengan lebih seronok dan bersungguh, terutamanya 

bagi mata pelajaran Matematik. Ini berdasarkan kebolehan dan penerimaan pelajar 

yang pelbagai. Pendidik perlu mengubah persepsi dan penerimaan pelajar bahawa 

Matematik merupakan mata pelajaran yang sukar dan rumit. Dengan mewujudkan 

proses P&P yang kreatif dan menyeronokkan menggunakan pendekatan 

pembelajaran gamifikasi ini, diharapkan dapat membantu mengubah persepsi 

pelajar terhadap mata pelajaran Matematik. 

 

 Pembelajaran yang menarik minat dan menyeronokkan dengan 

menggunakan strategi gamifikasi mampu menarik penglibatan pelajar untuk terus 

fokus terhadap pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik. Ini sekali gus dapat 

membantu meningkatkan pencapaian dan kemahiran pelajar apabila objektif 

pembelajaran yang telah ditetapkan oleh pendidik dapat dicapai dengan jayanya. 

Pembelajaran menggunakan strategi gamifikasi akan secara tidak langsung 

menggalakkan kemahiran berfikir di kalangan pelajar (Yue dan Ying, 2017). 


