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ABSTRAK 

PENGGUNAAN MODEL RIVER TREASURE HUNT DALAM PENGAlARAN DAN 

PEMBELAlARAN TOPIK SALIRAN GEOGRAFI TINGKATAN SATU. 

Dalam penyelidikan ini, penggunaan model River Treasure Hunt dalam pengajaran dan 

pembelajaran topik saliran dalam Geografi Tingkatan Satu dikaji. Model ini merupakan 

satu model yang lebih berpusatkan pelajar dan dihasilkan dengan pengabungan kaedah 

permainan dan model sebenar. Kajian ini mengkaji sama produk kajian dapat menarik 

minat pelajar terhadap penggunaan model kajian dalam pengajaran dan pembelajaran 

topik saliran serta meningkatkan prestasi pelajar dalam pembelajaran topik itu. Kajian 

ini menggunakan reka bentuk kuasi-eksperimen manakala instrumen yang digunakan 

ialah ujian pra dan ujian pasca serta borang soal selidik. Responden kajian merupakan 

30 pelajar Tingkatan satu daripada satu sekolah terpilih. Penyelidik menggunakan ujian-t 

dan statistik deskriptif bagi menguji dapatan kajian. Dengan model ini, pelajar dapat 

belajar tanpa tekanan dan boleh mengingati dan memahami fakta dengan lebih mudah 

dalam topik saliran. Ini terbukti apabila nilai min untuk minat terhadap model terletak 

pada aras tinggi dan juga penggunaan model juga dapat meningkatkan prestasi pelajar 

iaitu perbezaan keputusan ujian pasca kedua-dua kumpulan. 
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ABSTRACT 

USAGE OF RIVER TREASURE HUNT MODEL IN TEACHING AND LEARNING 

PROCESS OF FORM ONE GEOGRAPHY 

In this study, researcher examines the use of River Treasure Hunt model within the 

topic of drainage in Form One Geography. This student centred model was produced 

based on game and real model combination. The main objective of this study was to 

examine whatever the research product can draw student's interest when studying 

drainage topic and enhances student's performance in this topic. The research designs 

used in this study was quasi-experiment while the instruments used were pre-test and 

post-test besides questionnaire. The respondents involved in this study are 30 Form One 

students from a chosen school. Researcher use t-test and descriptive statistic to analyze 

the data obtained. Via this model, students were able to study without pressure and 

studying the topic more easier than before. This was supported by the high level mean 

towards the interest of the model and the application of the model also can enhances 

student's performance through the difference of the result of both groups in post test. 
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BAB 1 

PENGENALAN 

1.1 Pengenalan 

Pelajar-pelajar pada masa kini memerlukan rangsangan yang pelbagai untuk 

memotivasikan mereka untuk belajar. Kaedah konvensional yang berpandukan kepada 

buku teks semata- mata menyebabkan pelajar menjadi pasif. Menurut Gower(1986), 

dalam bilik darjah tradisional, guru terlupa bahawa kaedah pengajaran yang mereka 

gunakan akan menyebabkan pelajar terlalu bergantung kepada mereka. Hal ini kerana 

kaedah pengajaran tradisional yang mereka sebenarnya telah menyekat perkembangan 

kreativiti dan pengetahuan pelajar. 

Noraziah(1981) dengan kertas kerjanya yang bertajuk "Alatan Mengajar Dalam 

Pengajaran Bahasa" menerangkan bahawa 'alat bantu' yang digunakan mestilah 

sebagai salah satu bahagian yang padu (integral part) dalam proses tersebut. 

Penggunaan alat atau model yang bersesuaian mampu menimbulkan rangsangan 

positif dalam pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan alat bantu bertujuan 

menambah kelancaran perhubungan guru dengan pelajar dan sebaliknya, pelajar 

dengan pelajar serta membantu atau mempercepatkan proses pemahaman mereka. 

Penggunaan alat bantu dan kaedah pengajaran yang dipilih oleh seseorang guru 

sering kali gagal mencapai objektifnya. Justeru, guru haruslah lebih kreatif. 
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Menurut Abdul Rahim (1999), daya kreativiti yang tinggi membolehkan sesuatu kaedah 

dan metod pengajaran mencorakkan perkembangan minda, emosi dan nilai para 

pelajar. Guru harus kreatif dan bijak memilih kaedah pengajaran pembelajaran yang 

boleh menarik minat serta mencabar kebolehan pelajar merangsang pembelajaran dan 

menyeronakkan. Mengikut Lovitt (1995) pula, proses pengajaran dan pembelajaran 

akan bermakna apabila guru mampu mengajar mengajar bagaimana cara belajar, 

bagaimana cara berfikir, bagaimana cara menyelesaikan masalah , membuat keputusan 

dan bagaimana memotivasi mereka untuk belajar. 

1.2 Latar belakang 

Pendidikan Geografi sangat penting di dalam pembangunan sesebuah negara dan amat 

ditekankan di negara-negara maju seperti Amerika dan Britain yang menganggap 

Geografi sebagai satu alat penting dalam teras pembangunan negara. (Mohd Faris, 

2003 ; Mohamad dan Mohmadisa dalam Augustine Towonsing, 2006). 

Mata pelajaran Geografi merupakan salah satu daripada mata pelajaran teras 

yang wajib diambil oleh pelajar sekolah menengah rendah tingkatan 1 hingga 3, 

manakala ia merupakah mata pelajaran elektif di peringkat sekolah menengah atas. 

Mata pelajaran ini bertujuan memberikan pelajar pengetahuan mengenai fenomena 

alam dan organisasi ruangan berasaskan interaksi manusia dengan alam sekitar fizikal 

dan alam sekitar manusia. ( Pusat Perkembangan Kurikulum, 2001) 

Kajian - kajian awal ahli akademik terhadap pencapaian dan minat dalam 

kalangan pelajar bagi mata pelajaran Geografi memperlihatkan pencapaian pelajar 

terhadap Geografi masih tidak memuaskan dan tanggapan pelajar terhadap mata 

pelajaran Geografi sebagai satu mata pelajaran yang sukar. (Wan Rozali, 2003). 

Tambahan pula, pengajaran dan pembelajaran guru-guru Geografi yang tidak efektif, 

(Shuki, 2003), berbentuk tradisional (Idris ,1912 dalam Wan Rozali, 2003) dan 

pengajaran dengan 'chalk and talk'. (Wan Rozali, 2002 dalam Wan Rozali, 2003). 

Walau bagaimanapun, ramai pelajar mempunyai persepsi yang negatif terhadap 

mata pelajaran ini, iaitu mata pelajaran ini sukar difahami. Hal ini mungkin disebabkan 
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ciri dan kaedah sebahagian pembelajarannya bersifat sains, matematik, analisis dan 

tafsiran. Oleh kerana mata pelajaran Geografi merupakan mata pelajaran yang dinamik 

dan berkembang mengikut ruang dan masa, maka penyampaiannya memerlukan 

inovasi (Main, 2004). 

Mengikut Abd Ghafar Md Din (1996), kaedah permainan boleh dijadikan kaedah 

pengajaran sekiranya dikendalikan secara bersungguh-sungguh dan teratur. 

sehubungan dengan itu, walaupun pelajaran disampaikan dalam bentuk permainan, 

namun objektif pengajaran dapat juga disampaikan. Menurut beliau juga, terdapat 

beberapa aspek yang perlu dipertimbangkan bagi memilih kaedah permainan yang 

sesuai . Antara aspek tersebut ialah seperti mudah diterangkan, mudah dilakukan iaitu 

sama ada di dalam mahupun luar kelas dan sebaiknya permainan tersebut tidak 

memerlukan banyak perubahan pada struktur dan susunan kelas. Aspek seterusnya 

adalah boleh diubahsuai dan peralatan yang digunakan dan tidak memerlukan kos yang 

tinggi. 

1.1 Pernyataan masalah 

Geografi menjadi displin yang membosankan kerana kandungan sukatan pelajaran yang 

terlalu luas dan pendekatan pengajaran dan pembelajaran turut terpengaruh dan 

disesuaikan dengan matlamat iaitu untuk penguasaan fakta yang terlalu banyak melalui 

amalan kaedah yang 'stereotyped' bukan sahaja kepada pelajar tetapi juga kepada 

guru. (Koh Eng Kiat,1975 dalam Ahmad sanee,1995 )Tiga perkara yang dicadangkan 

oleh Robert McNee, 1971( dalam Ahmad Sa nee, 1995 ) untuk menjadikan Geografi 

sebagai bidang yang menarik, bermakna dan mencabar untuk dipelajari adalah 

pengurangan unsur yang remeh temeh, menyediakan suasana penglibatan pelajar dan 

kesepaduan unsur-unsur displin Geografi secara menyeluruh dan berstruktur. Dalam 

kajian ini, suasana penglibatan pelajar cuba ditimbulkan. 

Topik saliran dikategorikan dalam bahagian Geografi fizikal yang dianggap susah 

bagi pelajar. Menurut M.s Rao(1993), bahagian Geografi fizikal adalah berkaitan 

dengan faktor-faktor fizikal seperti tanah, laut dan atmosfera. Ia juga mengkaji 

fenomena-fenomena yang berkaitan dengan faktor fizikal tersebut. Kajian tentang teori 
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gerakan dan struktur bumi, lautan dan air, cuaca dan tumbuhan juga termasuk dalam 

Geografi fizikal. 

Topik Saliran memerlukan satu kaedah pengajaran yang baik untuk difahami 

oleh pelajar. Hal ini kerana, topik saliran mempunyai banyak subtajuk. Topik ini 

mempunyai subtopik seperti pola saliran, profil panjang dan profil rentas sungai. 

Bahagian-bahagian ini pula mempunyai bentuk muka bumi yang banyak dan 

mengelirukan pelajar untuk memahami konsep dan proses pembentukannya. Selalunya 

pelajar akan menghafal konsep-konsep tersebut supaya lulus ujian atau peperiksaan. 

Menurut Omardin Ashari dan Yunus Mohammad, 1996 (dalam Shanity Guyih, 2004) 

kaedah pembelajaran yang bercorak hafalan tidak berupaya untuk mengembangkan 

pemikiran kritis pelajar hingga menyebabkan pelajar menjadi bosan untuk belajar. 

Sementara itu, Crow & Crow (1983) menerangkan bahawa pelajar susah ingat 

semula sesuatu yang tidak faham atau tidak dipelajari dengan betul. Ingatan bertugas 

semasa sesuatu idea dipelajari, dikekalkan, diingat semula dan dikenali. Untuk 

menghafal idea baru, pelajar perlu mengaitkan idea baru dengan idea lain yang telah 

dipelajari dengan teliti. Ini dapat meningkatkan penghafalan seseorang pelajar. 

Untuk mengajar topik saliran ini, satu pendekatan baru dibuat untuk 

mengurangkan cara pengajaran yang biasa iaitu semuanya berdasarkan fakta yang 

membosankan pelajar. Menurut Idris bin Mohd.Noor(1997), daya kekuatan pancaindera 

manusia menerima maklumat adalah 1 % deria rasa, 1.5% deria sentuhan, 3.5% deria 

bau, 11% deria dengar dan 83% deria penglihatan dimaksimumkan oleh pembelajaran. 

Dalam kajian ini, penggunaan pancaindera dalam pengajaran dan pembelajaran cuba 

dimaksimumkan. 

Justeru, untuk mengajar topik saliran ini, satu permainan dibuat berdasarkan 

kepada pengubahsuaian konsep permainan "treasure hunt". Permainan yang dibuat 

tersebut adalah berdasarkan kepada konsep permainan pendidikan. Pelajar akan 

diminta untuk melabelkan bentuk-bentuk muka bumi saliran pada model profil sungai 

melalui klu-klu yang disediakan. Pelajar akan berasa seronok dan tidak tertekan untuk 
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mengambil bahagian di dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran pada hari tersebut. 

Selepas pelajar melabelkan kesemua bentuk muka bumi tersebut, barulah guru akan 

menerangkan secara ringkas tentang jenis dan ciri- ciri pembentukan bentuk muka bumi 

tersebut. Dengan penglibatan yang aktif terhadap proses pengajaran dan pembelajaran, 

barulah pengajaran bermakna dapat diperolehi. Pelajar akan lebih bermotivasi dan 

berminat untuk mempelajari Geografi. 

1.4 Soalan kajian 

Menurut Khalid Johari, ( 2003: 41) beliau menyatakan bahawa persoalan kajian 

merupakan suatu perincian terhadap masalah yang telah terbentuk. Maksudnya ialah 

setiap persoalan dalam kajian hendaklah dibuat secara berurutan mengikut langkah 

demi langkah penyelesaian kajian. Persoalan kajian itu juga hendaklah dinyatakan 

secara ringkas tetapi jelas bagi masalah yang timbul dan cuba untuk diselesaikan dalam 

suatu kajian. 

Persoalan kajian lebih sesuai untuk digunakan dalam penyelidikan yang bersifat 

kualitatif kerana memandangkan penggunaan persoalan kajian hanya memerlukan 

jawapan tanpa perlu pembuktian sama ada diterima atau ditolak sepertimana dalam 

hipotesis. Persoalan yang diutarakan dalam kajian ini ialah berdasarkan tujuan kajian ini 

dilakukan. Beberapa persoalan telah timbul dan antaranya ialah seperti yang berikut: 

I. Adakah pelajar tidak berminat dengan penggunaan model River Treasure Hunt 

dalam pengajaran dan pembelajaran topik saliran? 

II. Adakah terdapat perbezaan skor min ujian pra antara kumpulan kawalan dan 

rawatan? 

III. Adakah terdapat perbezaan skor min ujian pasca antara kumpulan kawalan dan 

rawatan? 

1.5 Tujuan kajian 

Tujuan kajian ini dijalankan adalah untuk menguji tentang penggunaan model River 

Treasure Huntdalam pengajaran subtopik bentuk muka bumi saliran tingkatan 1. Selain 

itu, kajian ini juga bertujuan untuk menarik minat pelajar terhadap mata pelajaran 

Geografi. 
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1.6 Objektif kajian 

Secara umumnya, kajian ini bertujuan untuk meninjau penggunaan model River 

Treasure Hunt dalam pengajaran topik bentuk muka bumi saliran tingkatan 1. 

Kajian ini mempunyai beberapa objektif kajian yang khusus. Objektif-objektif 

khusus tersebut adalah: 

I. Untuk menarik minat pelajar terhadap penggunaan model River Treasure Hunt 

dalam pengajaran dan pembelajaran topik saliran. 

II. Untuk mengenalpasti perbezaan skor min ujian pra antara kumpulan kawalan 

dan kumpulan rawatan. 

III. Untuk mengenalpasti perbezaan skor min ujian pasca antara kumpulan kawalan 

dan kumpulan rawatan 

1.7 Hipotesis kajian 

Berdasarkan tujuan dan objektif kajian, saranan atau andaian sementara yang dibuat 

oleh pengkaji untuk menjelaskan fenomena yang dikaji tentang kemungkinan dapatan 

atau penyelesaian sesuatu kajian. 

Menurut Khalid Johari (2003) terdapat dua jenis hipotesis yang biasa digunakan 

dalam penyelidikan iaitu hipotesis alternatif dan juga hipotesis nul. Hipotesis alternatif 

ialah jangkaan penyelidik tentang penemuan yang akan diperoleh. Hipotesis jenis ini 

tidak memerlukan pengujian secara statistik. Hipotesis nul pula ialah pernyataan 

andaian penyelidik tentang persamaan stastistik dan logik yang bertentangan dengan 

hipotesis alternatif. 

Terdapat beberapa hipotesis-hipotesis yang dibuat untuk melaksanakan kajian 

ini. Hipotesis-hipotesis tersebut adalah seperti berikut: 
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H01 : Pelajar kumpulan rawatan tidak menunjukkan minat terhadap model 

River Treasure Huntdalam pengajaran dan pembelajaran topik saliran. 

Ho2 : Tidak terdapat perbezaan skor min ujian pra antara kumpulan kawalan 

dan kumpulan rawatan. 

H03: Tidak terdapat perbezaan skor min ujian pasca antara kumpulan kawalan 

dan kumpulan rawatan. 

1.8 Definisi operasional 

Dalam kajian ini terdapat beberapa istilah-istilah yang dirasakan amat penting dan perlu 

mempunyai definisi operasional yang khusus. Pemilihan definisi terhadap beberapa 

istilah ini adalah berdasarkan kepada keserasian dan kesamaan terhadap istilah yang 

diguna pakai. Tujuan diadakan definisi untuk istilah dalam kajian ini adalah bagi 

membolehkan objektif, tujuan dan kepentingan kajian akan dapat dicapai. 

1.8.1 Permainan 

Permainan adalah satu aktiviti yang mengasyikkan, inisiatif, pemikiran, pengawasan 

dan kemahiran yang boleh digunakan dalam bentuk yang menyeluruh. (Musa, 1992) 

Froebel dalam Musa (1992) pula menyatakan permainan mempunyai peranan yang 

penting dalam perkembangan manusia. Permainan diperlukan oleh manusia dalam 

semua peringkat umur kerana permainan dapat memberi kebebasan, kepuasan, 

'kesihatan' mental dan jasmani. Menurut Amory & Seagram, 2006, permainan 

merupakan satu pendekatan pengajaran dan pembelajaran berpusatkan pelajar di 

mana pelajar dapat menggunakan pengetahuan sedia ada untuk mengukuhkan lagi 

ingatan dan pemahaman ilmu tersebut. 

1.8.2 Sungai 

Sungai adalah satu bentuk muka bumi yang boleh menakung air. Ia berfungsi sebagai 

tempat penakungan air secara semula jadi. Sungai adalah sebahagian daripada 

lembangan saliran. 
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1.8.3 Model River Treasure Hunt 

Model River Treasure Hunt adalah satu model bentuk muka bumi sungai yang dihasilkan 

dengan skala yang lebih kecil. Di dalam model permainan ini, pelajar diminta untuk 

melabelkan bentuk muka bumi yang terdapat dalam model tersebut. Pelajar akan 

diberikan kertas klu mengenai bentuk muka bumi tersebut seperti air terjun dan tasik 

ladam. Pelajar kemudian diminta melabelkan bentuk muka bumi yang difikirkan 

berdasarkan penerangan yang diberikan berdasarkan kertas klu yang diberikan. 

1.8.4 Pengajaran 

Pengajaran merupakan aktiviti atau proses yang berkaitan dengan penyebaran ilmu 

pengetahuan atau kemahiran yang tertentu. Ia meliputi perkara-perkara seperti aktiviti 

perancangan, pengelolaan, penyampaian, bimbingan dan penilaian yang bertujuan 

menyebar ilmu pengetahuan atau kemahiran kepada pelajar-pelajar dengan cara yang 

berkesan.(Mok Soon Sang, 2004). 

Menurut Prof. Madya Dr. Abdullah Mohd Noor(1998) , pada umumnya kaedah 

pengajaran bermaksud tindakan-tindakan yang guru lakukan dalam mengendalikan 

proses pengajaran-pembelajaran. Guru-guru terlatih adalah bijak memilih dan 

menggunakan kaedah yang paling sesuai bagi membantu pelajar-pelajar dan diri 

mereka dalam usaha mencapai objektif pengajaran yang telah dirancangkan. Pemilihan 

sesuatu kaedah atau strategi haruslah berasaskan kepada kriteria tertentu seperti gaya 

pembelajaran pelajar, tajuk pengajaran, jenis pengetahuan atau kemahiran yang 

hendak disampaikan, tahap pencapaian pelajar, persekitaran pembelajaran, nilai dan 

sikap yang ingin dipupuk. 

1.8.5 Pembelajaran 

Mok Sok Sang (2004 ) meringkaskan pandangan tokoh-tokoh seperti Robert M. Gagne, 

Guy Le Francois dan Kelvin Seifert mengenai pembelajaran kepada dua implikasi. 

Implikasi pertama ialah pembelajaran yang berlaku ialah hasil daripada latihan atau 

pengalaman. Ini bermakna sebarang perubahan tingkah laku kerana pertumbuhan, 

kematangan, atau kelukaan misalnya tidak boleh disebut sebagai pembelajaran. 
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Implikasi kedua ialah perubahan tingkah laku yang melalui pembelajaran mempunyai 

ciri ketekalan. Berdasarkan kepada konsep ini, perubahan tingkah laku buat 

sementara sahaja misalnya tindakan perlahan-Iahan kerana letih, mabuk kerana 

minuman keras, halusinasi kerana makan ubat atau salah guna dadah, tidak 

kaitan dengan pembelajaran. 

Mengikut Prof. Madya Dr. Abdullah Mohd Noor(1998) pula, pembelajaran 

merupakan proses interaktif. Proses interaktif tersebut adalah hasH aktiviti guru dan 

pelajar yang menjadi elemen utama dalam suasana pembelajaran yang spesifik. Bentuk 

interaktif dalam pembelajaran berkait rapat dengan kefahaman guru tentang sifat setiap 

individu pelajarnya. 

1.8.6 Treasure hunt 

Treasure Hunt adalah satu proses di mana pel ajar diberikan petunjuk-petunjuk untuk 

menamatkan satu misi yang diberikan. Melalui kertas-kertas klu yang disediakan, 

mereka dikehendaki melabelkan bentuk muka bumi saliran pada model bahagian hulu 

sungai sebelum mendapatkan 'harta' atau 'ganjaran' yang tersembunyi kerana berjaya 

menyelesaikan misi tersebut. 

1.9 Kesignifikanan kajian 

Dapatan kajian ini diharap boleh membantu para pendidik untuk mempelbagaikan lagi 

teknik dan kaedah pengajaran yang sedia ada ke arah meningkatkan prestasi pelajar 

disamping memenuhi aspirasi negara untuk melahirkan guru yang benar-benar 

cemerlang dan berkualiti. Guru tidak lagi tertumpu kepada pengajaran menggunakan 

penggunaan buku teks yang bersifat fakta yang membosankan pelajar-pelajar. 

Sementara itu, pelajar pula menjadi lebih bermotivasi untuk belajar dan ikut 

serta dalam proses pengajaran dan pembelajaran dengan kurangnya tekanan untuk 

mempelajari sesuatu topik. Pelajar lebih bersikap relaks dan berfikiran kreatif dan kritis 

semasa proses pengajaran dan pembelajaran menggunakan konsep ala-ala permainan 

'treasure hunt'. Secara tidak langsung, pelajar dapat memahami secara ringkas proses 

pembentukan dan mengingati bentuk-bentuk muka saliran sungai. 
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1.10 Limitasi kajian 

Cadangan penggunaan model ini merujuk kepada subtopik bentuk muka bumi dalam 

topik saliran dalam mata pelajaran Geografi di tingkatan 1 sahaja. Kajian hanya 

difokuskan kepada pengajaran topik saliran pada subtopik profil panjang dan profil 

rentas sungai sahaja. Subtopik jenis-jenis pola sungai tidak disentuh dalam pelaksanaan 

kajian ini. 

Kajian ini ingin mengkaji tentang minat pelajar terhadap mata pelajaran 

Geografi. Oleh itu, pelajar tingkatan 1 dipilih untuk kajian ini kerana persepsi mereka 

terhadap mata pelajaran geografi pada peringkat ini akan menentukan sama ada 

mereka akan menyukai mata pelajaran Geografi ataupun tidak. 

Sampel kajian ini hanya 60 orang pelajar tingkatan 1 dan terdiri daripada 2 

kelas. Satu kelas seramai 30 orang pelajar dijadikan kumpulan rawatan yang diajar topik 

saliran menggunakan model River Treasure Hunt manakala satu kelas lagi seramai 30 

orang pelajar lagi sebagai kumpulan kawalan yang tidak diajar menggunakan model 

tersebut. Hal ini dibuat untuk melihat perbezaan ujian pra dan pasca di antara kedua

dua kelas tersebut. Keseimbangan jantina pelajar lelaki dan pelajar perempuan 

diabaikan di dalam kajian ini. 

Di samping itu, kajian ini juga dibataskan oleh kejujuran responden yang terlibat 

di dalam penyelidikan ini. Berkemungkinan besar terdapat responden yang berlaku tidak 

jujur semasa kajian dijalankan kerana wujudnya salah tanggapan mahupun tafsiran 

yang berbeza terhadap soalan-soalan yang dikemukakan oleh penyelidik semasa 

menjawab borang soal selidik. Ketepatan maklum balas instrumen bergantung kepada 

kesungguhan dan ketelusan pel ajar semasa menjawab soalan yang dikemukakan. 
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1.11 KERANGKA KONSEPTUAL 

Untuk menjelaskan pemboleh ubah bersandar dan pemboleh ubah tidak bersandar di 

dalam kajian ini, kerangka konseptual telah dibina. Pemboleh ubah bersandar adalah 

pelajar tingkatan 1 manakala pemboleh ubah tidak bersandar adalah model River 

Treasure Hunt 

E) --7 [PElAJAR 1 
MODEL 

RIVER 

TREASURE 

-

Rajah 1.1: Kerangka konseptual kajian 

Melalui gam bar rajah konseptual tersebut, pelajar terlibat secara aktif dalam 

proses pengajaran dan pembelajaran topik saliran menggunakan model 'River Treasure 

Hunt. Peranan guru dalam proses pengajaran dan pembelajaran adalah secara tidak 

langsung iaitu hanya berperanan sebagai pemantau dan pemudah cara kepada aktiviti 

dalam pengajaran dan pembelajaran. Dengan penggunaan model tersebut, pelajar 

dijangka akan lebih berminat terhadap mata pelajaran Geografi. Dalam masa yang 

sama, prestasi mereka dalam topik tersebut akan meningkat. 

1.12 Kesimpulan 

Pelajar akan berminat untuk turut serta dalam aktiviti di dalam pengajaran dan 

pembelajaran apabila aktiviti tersebut tidak terlalu bersifat fakta semata-mata, tetapi 

melibatkan elemen-elemen lain juga iaitu seperti permainan. Proses pengajaran dan 

pembelajaran akan menjadi kurang berkesan apabila tiada pembaharuan dari segi 

penyampaian isi kandungan pelajaran. Untuk memastikan proses pengajaran dan 

pembelajaran yang berkesan , seseorang guru haruslah memahami makna 'individu' 
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