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Pecahan merupakan satu topik yang sukar dikuasai oleh murid sekolah rendah. 

Pencapaian murid dalam penyelesaian masalah pecahan adalah rendah dan mereka 

cenderung untuk menggunakan pendekatan hafalan rumus dan algoritma dalam 

menyelesaikan pelbagai bentuk masalah pecahan. Ini berpunca dari kaedah latih tubi 

yang kerap dijalankan di dalam bilik darjah. Oleh itu, satu kajian untuk 

membangunkan serta menguji keberkesanan tiga jenis permainan komputer iaitu 

permainan komputer latih tubi (ABP#1), permainan komputer penyelesaian masalah 

rutin (ABP#2) dan permainan komputer penyelesaian masalah bukan rutin (ABP#3) 

yang melibatkan seramai 107 orang murid sekolah kebangsaan telah dilaksanakan. 

Pemboleh ubah bersandar adalah pencapaian murid dalam penyelesaian masalah 

rutin dan bukan rutin, sikap murid terhadap penyelesaian masalah rutin dan bukan 

rutin serta strategi metakognisi semasa murid menyelesaikan masalah rutin dan 

bukan rutin. Pemboleh ubah bebas adalah tiga jenis permainan komputer (ABP#1, 

ABP#2, ABP#3). Pelaksanaan kajian ini melibatkan dua fasa iaitu; (1)  fasa 

pembangunan ABP#1, ABP#2 dan ABP#3 serta (2) fasa kajian eksperimen dengan 

sokongan data kualitatif. Dalam fasa pertama, ABP#1, ABP#2 dan ABP#3 

dibangunkan berpandukan kepada Model 5Lots yang menggabungkan Model 

ADDIE dan model reka bentuk permainan komputer. Model 5Lots dilaksanakan 

secara lima fasa iaitu analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan 

penilaian. Proses penyelesaian masalah di dalam ABP#2 dan ABP#3 adalah 

bersandarkan kepada Model Polya iaitu memahami masalah, merancang strategi, 

melaksana dan menyemak. Manakala, proses penyelesaian masalah di dalam ABP#1 

adalah berpandukan kepada pendekatan latih tubi.  

 

 

Fasa kedua kajian merupakan kajian eksperimen yang melibatkan tiga kumpulan 

iaitu kumpulan kawalan (ABP#1), kumpulan rawatan 1 (ABP#2) dan kumpulan 

rawatan 2 (ABP#3). Data kajian eksperimen dianalisis menggunakan perisian SPSS 
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versi 20 dengan analisis perbandingan parametrik ujian t sampel berpasangan dan 

Ancova  serta perbandingan tak parametrik ujian Wilcoxson rank dan Ujian Quade 

rank. Dapatan kajian eksperimen ini disokong melalui temu bual dan analisis skrip 

jawapan murid menyelesaikan masalah rutin dan bukan rutin.  

 

 

Dapatan kajian menunjukkan aktiviti penyelesaian masalah bukan rutin (ABP#3) 

membantu meningkatkan pencapaian murid dan memupuk sikap positif di dalam 

penyelesaian masalah rutin dan bukan rutin berbanding dengan aktiviti penyelesaian 

masalah rutin (ABP#2) dan aktiviti penyelesaian masalah secara latih tubi (ABP#1). 

Dapatan kajian pelaksanaan empat langkah Model Polya menunjukkan murid yang 

bermain ABP#3 melaksanakan langkah memahami masalah, merancang strategi 

penyelesaian dan melaksana strategi penyelesaian yang lebih tinggi daripada murid 

yang bermain ABP#2 dan ABP#1. Namun, kesemua kumpulan kajian tidak 

menunjukkan perbezaan pelaksanaan langkah menyemak penyelesaian masalah. 

Dapatan temu bual dan analisis skrip jawapan murid mendapati murid yang bermain 

ABP#3 menggunakan strategi metakognisi yang lebih kerap pada setiap langkah 

Model Polya semasa mereka menyelesaikan masalah rutin dan bukan rutin 

berbanding dengan murid yang bermain ABP#2 dan ABP#1. Kajian ini 

mencadangkan tumpuan kepada penyelesaian masalah bukan rutin melalui 

permainan komputer perlu dipertingkatkan dengan mengambil perhatian kepada 

pelaksanaan Model Polya, model reka bentuk pengajaran dan reka bentuk permainan 

komputer serta disokong dengan teori-teori pembelajaran. 
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Fraction is recognized to be a difficult topic for primary students.  Student 

achievement in solving fractional problems is low and they tend to use the 

memorization of formula and algorithm in solving various forms of fractional 

problems. This is due to the tendency of using a drill approach in a classroom.  

Therefore, a study to develop and test the effectiveness of three types of computer 

games; drills game (ABP # 1), routine problem-solving games (ABP # 2) and non-

routine problem-solving games (ABP # 3) involving 107 primary students have been 

implemented. For this study, the dependent variable is student achievement in 

routine and non-routine problem solving, student attitudes towards routine and non-

routine problem solving as well as metacognition strategies used during routine and 

non-routine problems solving process. The independent variables are three types of 

computer games (ABP #1, ABP #2, ABP #3). This study was conducted by two 

phases; (1) the development of ABP #1, ABP #2 and ABP #3 and (2) the experiment 

phases supported by qualitative data. In the first phase, ABP #1, ABP #2 and ABP 

#3 were developed based on 5L0ts Model that integrates the ADDIE Model with the 

computer game design model. The 5Lots model is implemented in five phases 

namely analysis, design, development, implementation and evaluation. The problem-

solving process in ABP#2 and ABP#3 was based on Polya Model; understanding 

problems, planning strategies, implementing and reviewing.Whereas, the problem-

solving process in ABP#1 was based on a drill approach.  

 

 

For the second phase, this study conducted an experiment involving three groups of 

students; control group (ABP # 1), treatment group 1 (ABP # 2) and treatment group 

2 (ABP # 3). The experimental data were analyzed using SPSS version 20 using 

parametric test; paired sample t-test and Ancova and non- parametric test; Wilcoxson 

rank and Quade rank test. The findings of this experimental study were supported 
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through interviews and analysis of student answer scripts solving routine and non-

routine problems. 

 

 

The findings show non-routine problem-solving activity (ABP#3) contributes to 

student achievement and nurtured a more positive attitude in routine and non-routine 

problem solving compared to routine problem-solving activities (ABP#2) and drill 

approach (ABP#1). Students who exposed to the ABP#3 shows a good 

implementation of Polya Model, especially in understanding the problems, planning 

the solution and implement the solution compared to students who played ABP#2 

and ABP#1. However, there are no differences in the checking process. Based on the 

interview data and the analysis of answer scripts, students playing ABP#3 

demonstrated more metacognitive strategies at each step of the routine and non-

routine problem-solving process compared to the other two groups. This study 

suggests that the non-routine problem solving via computer games needs more 

attention, specifically in the integration of Polya Model, instructional design model, 

and computer game design with the solid support of learning theories.  
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BAB 1 

1 PENDAHULUAN 

1.1 Pengenalan 

Pelan Pendidikan Malaysia 2013-2015 merupakan anjakan sistem pendidikan negara 

agar setara dengan tahap prestasi pendidikan antarabangsa (Kementerian Pendidikan 

Malaysia, 2013). Aspek utama yang diberi perhatian ialah menyesuaikan kurikulum 

persekolahan kebangsaan peringkat rendah dan menengah dengan keperluan abad 

ke-21 bagi melahirkan murid yang berpengetahuan dan berupaya menjadi insan yang 

seimbang. Sehubungan itu, bermula pada tahun 2011, Kurikulum Standard Sekolah 

Rendah (KSSR) telah diperkenalkan bagi menggantikan Kurikulum Baru Sekolah 

Rendah (KBSR) dengan tumpuan utama diberikan kepada Kemahiran Berfikir Aras 

Tinggi (KBAT).  

KBAT melibatkan beberapa kemahiran spesifik iaitu mengaplikasi, menganalisis, 

menilai dan mencipta yang difokuskan dalam setiap mata Pendidikan di sekolah 

(Wan Nor Shairah Sharuji & Norazah Mohd Nordin, 2017). Rajendran (2014) 

menyatakan KBAT merupakan kemahiran tertinggi dalam hieraki proses kognitif. 

Keadaan ini dicapai apabila murid yang memperoleh maklumat baharu, mampu 

untuk memproses, menyusun dan mengaitkannya dengan pengetahuan sedia ada bagi 

tujuan menyelesaikan situasi masalah yang rumit. Hal ini berbeza dengan Kemahiran 

Berfikir Aras Rendah (KBAR) yang menjurus kepada penyelesaian masalah yang 

biasa diselesaikan dengan menggunakan pemikiran yang terhad (Rajendran, 2014).  

Dalam kurikulum matematik, penyelesaian masalah merupakan medium 

penyampaian dan aktiviti pemupukan KBAT yang sangat penting kerana murid 

didedahkan kepada pengetahuan dan kemahiran matematik bagi meneroka dan 

membina pelbagai strategi untuk menyelesaikan masalah.  Justeru, Kementerian 

Pendidikan Malaysia (2013) menyarankan guru memberikan lebih perhatian kepada 

tahap penguasaan kemahiran berfikir bercirikan KBAT iaitu mencerakinkan 

maklumat, membuat pertimbangan dan keputusan serta berupaya menghasilkan idea 

atau produk yang kreatif dan inovatif.  

1.2 Penyelesaian Masalah dalam Pembelajaran dan Pengajaran 

Matematik 

Penyelesaian masalah merupakan nadi kepada Pembelajaran dan Pengajaran (PdP) 

matematik. Murid yang menguasai kemahiran penyelesaian masalah akan dapat 

mempelajari matematik dengan lebih berkesan (Schoenfeld, 2011). Di Malaysia, PdP 

matematik yang biasa dipraktikkan ialah berpusatkan guru yang bermakna murid 

kurang diberikan peluang untuk membangunkan pemikiran mereka sendiri (Abdul 

Halim Abdullah & Effandi Zakaria, 2013). Murid terbiasa dengan PdP tradisional 
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bersifat sehala yang boleh menyebabkan mereka berasa bosan dengan matematik 

(Alia Shahira Tarmuji & Effandi Zakaria, 2016).  

Adalah didapati penyelesaian masalah tidak diberi fokus yang sewajarnya di dalam 

PdP. PdP matematik lebih menumpukan kepada penghasilan murid yang hebat di 

dalam hafalan pengetahuan dan operasi matematik yang lebih menjurus kepada 

penyelesaian matematik yang mudah dan statik (Schoenfeld, 2011; Osana & Royea, 

2011). Dalam hal ini, murid didedahkan dengan pelbagai masalah rutin yang hampir 

sama tetapi berbeza dari segi langkah penyelesaian. Penyelesaian masalah rutin 

adalah menjurus kepada mencari satu jawapan betul dengan mengaplikasikan rumus 

dan algorithma yang terhad (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013).  

Selain itu, pencapaian murid di dalam ujian dan peperiksaan matematik sering kali 

diukur dengan merujuk kepada jumlah markah atau gred yang mereka perolehi. 

Namun begitu, ukuran tersebut tidak menggambarkan pencapaian murid di dalam 

menyelesaikan masalah matematik secara spesifik. Menurut Syed Abdul Hakim 

Syed Zainuddin & Mohini Mohamed (2010) pencapaian murid menyelesaikan 

masalah matematik seharusnya merujuk kepada perlaksanaan aturan kesemua empat 

langkah penyelesaian masalah Polya iaitu; memahami masalah, merancang strategi, 

melaksanakan strategi dan menyemak hasil.   

Seiring dengan tumpuan KBAT di dalam PdP matematik, guru digalakkan untuk 

memberi tumpuan kepada penyampaian masalah bukan rutin.  Masalah bukan rutin 

ialah masalah yang memerlukan analisis, pemikiran kreatif  dan penaakulan 

matematik (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2014).  Menurut Woodward, 

Beckmann, Driscoll, Franke, Herzig, Jitendra, Koedinger dan Ogbuehi (2012) 

masalah bukan rutin merupakan masalah yang tidak boleh dijangka dan apa yang 

perlu dilakukan tidak dinyatakan dengan jelas. Situasi ini menerangkan mengapa 

masalah bukan rutin memerlukan kepada penaakulan dan pemikiran aras tinggi yang 

melangkaui kemahiran matematik yang biasa murid miliki (Kolovou, 2009).  

Hal ini menerangkan mengapa murid Malaysia menunjukkan prestasi yang kurang 

memberangsangkan di dalam Trends In International Mathematics And Science 

Study (TIMMS) dan  Programme for International Students Assessment (PISA) 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2014). Pencapaian murid Malaysia di dalam 

penyelesaian masalah matematik adalah dibawah mata purata antarabangsa (Mullis, 

Martin, Foy, & Arora, 2015). Secara keseluruhannya, murid Malaysia dikenal pasti 

mempunyai keupayaan sederhana dalam matematik, iaitu mereka hanya boleh 

mengaplikasikan pengetahuan asas matematik dalam situasi yang terhad. Ini 

menunjukkan murid Malaysia tidak mampu menyelesaikan masalah matematik 

diluar konteks masalah matematik yang biasa mereka temui (Mullis et al., 2012).  

Justeru, pendekatan PdP yang sesuai perlu dipraktikkan bagi menyampaikan 

kemahiran penyelesaian masalah dengan lebih komprehensif terutamanya dalam 

aspek KBAT. Salah satu pendekatan PdP penyelesaian masalah matematik yang 

mendapat perhatian ialah PdP berasaskan Teknologi Maklumat dan Komunikasi 
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(TMK). Kemahiran menggunakan TMK dalam PdP matematik merujuk kepada 

keupayaan guru dan murid mengaplikasikan TMK dalam membentuk dan 

memahami konsep matematik dengan lebih mendalam, meneroka idea matematik 

dan juga menyelesaikan masalah (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013).  

1.3 Pecahan Dalam Kurikulum Matematik Tahun Empat 

Dalam kurikulum matematik sekolah rendah, tahun empat merupakan titik peralihan 

daripada Tahap I matematik iaitu pembinaan kefahaman, kemahiran matematik dan 

operasi asas kepada Tahap II matematik iaitu penumpuan kepada pembinaan 

kefahaman, kemahiran matematik dan aplikasi yang lebih kompleks dalam 

menyelesaikan situasi matematik dalam kehidupan seharian (Kementerian 

Pendidikan Malaysia, 2014). Peralihan tahap ini bermaksud murid didedahkan 

kepada konsep matematik yang lebih abstrak terutamanya bagi topik pecahan. 

Penyelesaian masalah mencakupi kesemua topik matematik; antara topik matematik 

yang paling sukar dikuasai ialah topik pecahan (Morge, 2011; Norazrena Abu 

Samah, Nor Affandy Yahaya, & Mohamad Bilal Ali, 2011; Hect & Vagi, 2010).  

Dalam kurikulum matematik peringkat rendah, murid menghabiskan masa yang 

lama untuk mempelajari konsep nombor bulat. Oleh itu, mereka gemar 

menggunakan konsep nombor bulat semasa menyelesaikan operasi pecahan 

(McNulty, Editor, & Morge, 2011). Hal ini menerangkan punca murid sering kali 

menganggap pecahan sebagai dua nombor bulat yang terpisah dan bukannya satu 

kuantiti yang membentuk satu pecahan (Alghazo & Alghazo, 2017). Selain itu, 

kajian juga mendapati bahawa maksud, model dan simbol yang biasa digunakan oleh 

murid semasa menyelesaikan operasi nombor bulat akan mengganggu murid untuk 

memahami konsep pecahan (Lamon, 1999) dan juga membandingkan pecahan (Van 

Hoof, Lijnen, Verschaffel, & Van Dooren, 2013; Meert, Grégoire, & Noël, 2010), 

misalnya murid percaya 
1

4
 adalah lebih besar daripada 

1

3
 kerana 4 adalah lebih besar 

daripada 3. 

Pendekatan PdP dikenal pasti sebagai penyumbang kepada kegagalan murid 

memahami konsep pecahan (Gabriel, 2016). Kajian mendapati pengajaran pecahan 

secara tradisional lebih memfokuskan pengetahuan prosedural daripada memastikan 

murid betul-betul memahami konsep pecahan (Fadzilah Abdul Razak, Noraini 

Noordin, Rohana Dollah & Rohana Alias, 2011; Canterburry, 2007). Murid yang 

dibiasakan dengan cara ini cenderung untuk menyelesaikan masalah pecahan dengan 

jalan pintas iaitu menggunakan perwakilan simbolik. Misalnya, mereka lebih suka 

mencari kata kunci daripada melukis gambar pecahan dan mereka tidak akan 

melukis gambar rajah sekiranya soalan tidak menyatakan mereka perlu berbuat 

demikian (Gabriel, 2016).  

Kajian mendapati tidak semua murid yang berjaya melaksanakan algoritma 

penyelesaian masalah pecahan memahami maksud yang ditunjukkan oleh algoritma 

tersebut (Ndalichako, 2013). Hal ini menunjukkan bahawa murid menumpukan 

kepada hafalan peraturan operasi pecahan tanpa menganalisis masalah yang 
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terkandung dalam soalan pecahan yang diberikan. Pembinaan strategi dan operasi 

pecahan seharusnya dibina daripada kefahaman konsep pecahan yang baik. 

Situasi ini menunjukkan bahawa penekanan kepada kefahaman konsep pecahan 

adalah lebih penting daripada memahami operasi pecahan (Ndalichako, 2013; 

McNulty, Editor & Morge, 2011).  

Oleh itu, murid seharusnya diberi peluang melaksanakan aktiviti penyelesaian 

masalah bukan rutin pecahan yang memberikan mereka lebih banyak ruang 

untuk meneroka, menganalisis dan mengapalikasikan konsep pecahan dan tidak 

bersandarkan kepada hafalan rumus dan operasi sahaja. 

1.4 Strategi Metakognisi dalam Penyelesaian Masalah Matematik 

Kejayaan murid dalam penyelesaian masalah matematik turut dipengaruhi oleh 

strategi pengawalan yang merupakan aspek metakognisi (Schoenfeld, 2011). 

Sekiranya murid kurang mengawal proses pemikiran mereka semasa proses 

penyelesaian masalah, mereka mungkin gagal menyelesaikan masalah atau mereka 

cuba menyelesaikan masalah dengan cara yang biasa dilakukan iaitu melalui hafalan 

rumus dan operasi. Kurangnya kemahiran murid dalam mengawal proses pemikiran 

mereka semasa menyelesaikan masalah boleh menyebabkan mereka gagal 

memahami konteks masalah dengan tepat, tidak merancang strategi penyelesaian dan 

juga gagal melaksanakan aturan empat langkah penyelesaian masalah dengan betul 

(Fuadi, Minarni & Banjarnahor, 2017; Hoon, Kor & Parmjit, 2013). Oleh itu, murid 

perlu menyedari masalah yang mereka sedang selesaikan, memahami tujuan perkara 

yang sedang dijalankan dan menyedari sebarang kesilapan yang timbul semasa 

proses penyelesaian masalah (Noraini Idris, Saniah Sembak, & Nor Hasnida Che 

Ghazali, 2011). 

Umumnya, strategi metakognisi merujuk kepada daya usaha murid untuk menyedari 

perkara yang sedang dilakukannya semasa menyelesaikan masalah. Kesedaran 

terhadap pemikiran ini memberikan kesan terhadap strategi metakognisi yang 

menyumbang kepada pembinaan pengetahuan baharu. Oleh itu, strategi metakognisi 

ini bertindak sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran. Kajian mendapati 

strategi metakognisi boleh meningkatkan kebolehan murid dalam menyelesaikan 

masalah dengan baik kerana ia bertindak sebagai sokongan kepada usaha mereka 

semasa menyelesaikan masalah (Schoenfeld, 2011; Mohini Mohamed & Tan Ten 

Nai, 2005). Kajian juga mendapati bahawa murid yang mengawal dan memantau 

strategi penyelesaian yang sedang digunakan mempunyai lebih banyak kemahiran 

menyelesaikan masalah (Hasbullah & Wibawa, 2017; Du Toit & Du Toit, 2013). 

Salah satu pendekatan bagi pengajaran strategi metakognisi yang berkesan adalah 

melalui aktiviti penyelesaian masalah berstruktur kerana aktiviti tersebut bukan 

sahaja mengajar murid kemahiran menyelesaikan masalah, tetapi juga memberikan 

murid peluang mengenal pasti cara, masa dan tempat yang sesuai untuk 

menggunakan kemahiran tersebut (Sahendra, Budiarto & Fuad, 2018; Lee, Yeo & 

Hong, 2014). Melalui aktiviti tersebut juga, murid berpeluang untuk menggunakan 
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pengetahuan dan strategi, memperoleh pengalaman menggunakan pengetahuan dan 

strategi metakognisi serta menilai keberhasilan usaha yang mereka lakukan 

(Schoenfeld, 2011).  

Walaupun guru mempunyai pengetahuan berkenaan aturan empat langkah 

penyelesaian masalah, tumpuan terhadap penyelesaian masalah rutin menyebabkan 

guru lebih menggemari pendekatan latih tubi dan tidak mendedahkan murid kepada 

pemikiran matematik serta metakognisi (Gabriel, 2016; Fadzilah Abdul Razak et al, 

2011).  

Oleh itu, penyelesaian masalah bukan rutin adalah lebih sesuai untuk penyampaian 

strategi metakognisi kerana masalah bukan rutin tidak boleh diselesaikan melalui 

hafalan rumus dan operasi matematik. Sebaliknya, murid perlu memperuntukkan 

lebih banyak masa dan usaha untuk memahami masalah bukan rutin, membina lebih 

daripada satu strategi penyelesaian, serta membuat penilaian dan refleksi terhadap 

jalan kerja dan hasil (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2014; Mullis et al., 2012). 

1.5 Sikap Murid Terhadap Penyelesaian Masalah Matematik 

Sikap dikenal pasti mempengaruhi pencapaian murid dalam penyelesaian masalah 

matematik (Ozturk & Guven, 2016; Schoenfeld, 2011). Hal ini menunjukkan peri 

pentingnya murid bersikap positif terhadap penyelesaian masalah matematik kerana 

sikap akan mempengaruhi usaha dan cara mereka dalam menyelesaikan masalah 

matematik (Schoenfeld, 2011; Di Martino & Zan, 2009).  Teori penyelesaian 

masalah matematik berpusatkan murid (Schoenfeld, 1992) mengaitkan sikap murid 

terhadap penyelesaian masalah matematik dengan aspek kepercayaan dan kawalan 

diri semasa menyelesaikan masalah matematik. Selain itu, teori tersebut juga 

mengenal pasti aspek keperluan iaitu pengetahuan matematik serta strategi yang 

turut mempengaruhi kejayaan murid dalam menyelesaikan masalah matematik.  

Namun, menurut Schoenfeld (2011), murid mempunyai beberapa kepercayaan yang 

salah terhadap matematik, seperti: matematik ialah pengiraan, masalah matematik 

mesti diselesaikan dalam masa yang singkat, tujuan utama menyelesaikan masalah 

ialah memperoleh satu jawapan yang betul dan tugas murid hanyalah mencari jalan 

untuk mendapatkan jawapan, serta peranan murid ialah menerima pengetahuan 

matematik daripada guru dan membuktikan kefahaman mereka dengan cara 

menyelesaikan masalah.  

Kepercayaan matematik murid dibentuk melalui pengalaman matematik di sekolah 

iaitu murid mendengar dan melihat, dan seterusnya mengamalkan pengetahuan dan 

kemahiran matematik (Lester & Garofalo, 1982). Kesan pendekatan latih tubi bagi 

menyelesaikan masalah rutin dalam ujian dan peperiksaan menyebabkan murid 

percaya bahawa masalah matematik boleh diselesaikan dengan menumpukan kepada 

mencari kata kunci dan melaksanakan operasi berpandukan kata kunci tersebut 

(Higgins, 1997;  Schoenfeld, 1989). Hal ini menunjukkan bahawa murid terbiasa 

menggunakan satu idea untuk menyelesaikan pelbagai masalah (Schloeglmann, 
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2004; Schoenfeld, 1989). Oleh itu, murid akan menghadapi kesukaran dalam 

menyelesaikan masalah yang mempunyai kata kunci yang kabur atau tidak jelas, 

khususnya bagi menyelesaikan masalah bukan rutin.  

Justeru, murid perlu didedahkan kepada aktiviti penyelesaian masalah matematik 

yang menarik dan interaktif bagi memupuk sikap positif terhadap matematik, 

khususnya dalam penyelesaian masalah bukan rutin. Hal ini adalah kerana 

penyelesaian masalah bukan rutin mengambil masa yang agak lama untuk 

diselesaikan dan ianya memerlukan ketabahan dan keyakinan diri untuk membina 

pelbagai strategi penyelesaian. Selain itu, murid juga perlu melaksanakan aturan 

langkah penyelesaian masalah Model Polya iaitu memahami, merancang strategi, 

melaksana dan menyemak bagi memastikan kejayaan mereka menyelesaikan 

masalah bukan rutin. 

1.6 Permainan Komputer dalam Penyelesaian Masalah Matematik 

Permainan komputer boleh dikelaskan kepada beberapa jenis berpandukan kepada 

kriteria-kriteria yang spesifik. Misalnya, Apperleys (2006) mengkategorikan 

permainan komputer berasaskan interaksi pemain dengan mekanik permainan. 

Empat kategori utama telah dikenal pasti iaitu simulasi, strategi, aksi dan main 

peranan. Granic, Lobel, dan Engels (2014) mengelaskan permainan komputer 

kepada dua kelas utama iaitu interaksi sosial dan tahap kerumitan permainan. Kajian 

terperinci yang dijalankan oleh Lee, Karlova, Thornton, dan Petri (2014) mengenal 

pasti sebelas facet permainan komputer iaitu gameplay, stail, tujuan permainan, 

kumpulan sasaran, persembahan, stail artistik, aspek sementara, peranan kendiri, 

suasana, afektif dan jenis penamat permainan. Daripada dua belas facet tersebut, 

gameplay merupakan ciri utama yang sering digunakan untuk mengkategorikan 

permainan komputer iaitu aksi, pengembaraan, pemanduan, perlawanan, teka-teki, 

main peranan, peperangan, simulasi, sukan dan strategi. 

Foster dan Mirsha (2011) mengenal pasti semua jenis permainan komputer yang 

berpotensi untuk diaplikasikan dalam pembelajaran dengan menerapkan teori 

pembelajaran dan reka bentuk pengajaran dalam proses pembangunan permainan 

komputer. Oleh itu, permainan komputer semakin mendapat perhatian dalam 

komuniti akademik. PdP yang berasaskan permainan komputer dikenal pasti 

mempunyai beberapa kelebihan seperti mewujudkan suasana pembelajaran yang 

menyeronokkan, mencetus minat murid untuk terlibat dalam aktiviti PdP dan 

meningkatkan komunikasi murid (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2012; Squire, 

DeVane, & Durga, 2008; Gee, 2008).  

Satu fakta yang menarik berkenaan permainan komputer ialah permainan komputer 

merupakan gabungan proses penyelesaian masalah yang terhubung antara satu sama 

lain (Kiili, 2005). Dalam erti kata lain, setiap gerakan atau keputusan pemain 

merupakan satu percubaan untuk menyelesaikan satu set masalah permainan. Hal ini 

menjelaskan sebab permainan komputer sangat berkait rapat dengan kemahiran 

penyelesaian masalah (van Eck, 2010). Dalam masa yang sama, keseronokan yang 
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diperoleh melalui permainan komputer menyebabkan pemain boleh memberikan 

tumpuan dalam jangka masa yang panjang bagi mencapai matlamat permainan, 

antaranya memperoleh markah yang paling tinggi, bergerak ke tahap yang paling 

sukar, ataupun menjadi yang paling pantas, yang paling kuat mahupun yang paling 

bijak (Gee, 2003; Prensky, 2001). 

Permainan komputer penyelesaian masalah dikenal pasti membantu murid 

memperoleh pengalaman menyelesaikan masalah dalam situasi sebenar (Halverson, 

Shaffer, Squire, Steinkuehler, & Steinkuehler, 2006; Shaffer et al., 2012). Garcia dan 

Pacheo (2013) serta Jong, Shang, Lee, dan Lee (2010) merumuskan bahawa murid 

membina pengetahuan dan kemahiran menyelesaikan masalah melalui keterlibatan 

dan pengalaman mereka berinteraksi dengan mekanik permainan komputer yang 

merupakan ciri utama Teori Konstruktivisme.  

Teras utama pembelajaran melalui permainan komputer ialah mekanik permainan 

iaitu sistem peraturan permainan yang disusun dengan baik oleh pereka bentuk dan 

pembangun permainan komputer (Isbister, Flanagan, & Hash, 2010). Dalam konteks 

permainan komputer pendidikan, mekanik permainan tidak boleh dipisahkan 

daripada kandungan pembelajaran, malah kandungan pembelajaran tersebut mestilah 

dijadikan sebagai satu elemen mekanik permainan itu sendiri (Isbister, Flanagan, & 

Hash, 2010; Kiili, 2007; Habgood, 2006).  

Sehubungan itu, mekanik permainan komputer pendidikan perlu direka bentuk 

dengan mengambil kira aspek pedagogi, reka bentuk pengajaran dan juga teori 

pembelajaran yang akan digunakan (Wu, Hsiao, Wu, & Huang, 2012; de Freitas & 

Oliver, 2006). Perkara ini boleh dilaksanakan dengan merujuk kepada model reka 

bentuk pengajaran iaitu Model ADDIE dan juga model pembangunan permainan 

komputer. Gabungan dua model tersebut adalah untuk membantu pembangun 

permainan komputer pendidikan memahami reka bentuk pengajaran dan 

menyesuaikannya dengan reka bentuk permainan komputer (Jeuring, Van Reuji, & 

Pronost, 2013; Gunter, Kenny, & Vicks, 2010).  

Bagi keperluan PdP matematik sekolah rendah, permainan komputer biasanya 

digabungkan melalui koswer matematik yang berkonsepkan tutorial dan 

menumpukan kepada operasi matematik asas seperti penambahan, penolakan, 

pendaraban dan pembahagian nombor bulat (Hwa, 2009; Wan Fatimah Wan Ahmad, 

Afza Shafie & Mohd Hezri Abd Latif, 2010; Afza Shafie & Wan Fatimah Wan 

Ahmad. (2010); Muhammad Riduan Tony Lim Abdullah, Zulqarnain Abu Bakar, 

Razol Mahali Ali, Ibrahima, Faye, Mohd Hilmi Hassan, Am Zairi Amar & Raja 

Ahmad Iskandar, Raja Yaacob, 2011; Syed yusoff Syed Hussain, Wee Hoe Tan, & 

Muhammad Zaffwan Idris, 2011). Pada peringkat menengah pula, antara koswer 

matematik yang mempunyai elemen permainan komputer ialah koswer TEMACC 

(Ahmad Fauzi Mohd Ayub, Tengku Mohd Tengku Sembok & Wong Su Luan, 

2009), koswer CDiLC (Khalid, Alias, Razally, Yamin, & Herawan, 2010) dan 

koswer Li2D  Zuraini Hanim Zaini, Wan Fatimah Wan Ahmad).  
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Keseluruhannya, permainan komputer yang dibangunkan lebih menumpukan kepada 

pendekatan latih tubi dan berasaskan kepada penyelesaian masalah rutin. Justeru, 

permainan komputer penyelesaian masalah rutin dan bukan rutin yang berasaskan 

Model Polya perlu dibina dan diuji kesannya terhadap pencapaian murid 

menyelesaikan masalah matematik, terutamanya bagi topik pecahan yang merupakan 

antara topik matematik yang dikuasai oleh murid. 

1.7 Pernyataan Masalah 

Murid sekolah menghadapi kesukaran dalam penyelesaian masalah matematik, 

khususnya yang melibatkan masalah bukan rutin. Petunjuk prestasi murid Malaysia 

dalam TIMMS dan PISA adalah tidak memuaskan (Kementerian Pendidikan 

Malaysia, 2014). Isu utama yang perlu diberikan perhatian ialah murid hanya 

menguasai konsep asas matematik dan boleh mengaplikasikannya dalam situasi yang 

biasa ditemui. Namun, mereka menghadapi kesukaran menyelesaikan masalah 

matematik di luar konteks yang memerlukan pemikiran matematik yang kritis dan 

kreatif (OECD, 2014). Analisis pencapaian murid menyelesaikan masalah pecahan 

dalam TIMMS mendapati sebahagian besar murid gagal menyelesaikan masalah 

tersebut (Abdul Halim Abdullah & Nur Liyana Zainal Abidin & Marlina Ali, 2015; 

Mullis et al., 2012). 

Kajian yang menumpukan kepada pencapaian murid sekolah rendah dalam 

penyelesaian masalah matematik lebih menumpukan kepada penyelesaian masalah 

rutin. Perkara ini boleh dirujuk kepada kajian-kajian lepas seperti kajian Azurah 

Mohd Johar dan Effandi Zakaria. (2015), Nor Ezah Ariffin dan Nurulwahida 

Azid@Aziz (2016) serta Zakiah Salleh, Norhapidah Mohd Saad, Mohamad Nizam 

Arshad, Hazaka Yunus dan Effandi Zakaria. (2013). Kajian yang melibatkan 

penyelesaian masalah bukan rutin masih kurang dijalankan dinegara ini. Kajian 

pembangunan permainan komputer matematik lebih menumpukan kepada operasi 

matematik asas seperti penambahan dan penolakan nombor bulat dan berkonsepkan 

latih tubi serta penyelesaian masalah bukan rutin (Wan Fatimah Wan Ahmad et al. 

2010; Syed Hussan et al, 2011; Hwa, 2009). Oleh itu, pendekatan penyelesaian 

masalah bukan rutin melalui permainan komputer merupakan pendekatan baharu 

yang perlu diterokai. 

Kemahiran menyelesaikan masalah matematik melalui PdP tradisional lebih 

tertumpu kepada komponen kognisi, iaitu penguasaan konsep dan prosedur asas 

matematik bagi menyelesaikan masalah rutin (Schoenfeld, 2011). Hal ini 

menyebabkan guru membiasakan murid menghafal rumus dan algoritma bagi 

menyelesaikan masalah, yang menyumbang kepada kegagalan murid melaksanakan 

aturan empat langkah penyelesaian masalah. Di samping itu, murid juga kurang 

mahir dalam pengawalan dan pemantauan proses penyelesaian yang menunjukkan 

murid tidak mempunyai strategi metakognisi (Syed Abdul Hakim Syed Zainuddin & 

Mohini Mohamed, 2010; Tarzimah Tambychik & Thamby Subahan Mohd Meerah, 

2010). Keadaan ini menyebabkan murid menghadapi kesukaran dalam 

menyelesaikan masalah bukan rutin seperti yang ditunjukkan dalam TIMMS (2015) 

dan PISA (2016). Oleh itu, murid perlu didedahkan kepada komponen kognisi, 
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strategi metakognisi dan sikap yang menyumbang kepada kejayaan murid dalam 

menyelesaikan masalah matematik. 

Kebanyakan kajian berkenaan strategi metakognisi dalam persekitaran sekolah lebih 

menumpukan kepada murid peringkat menengah (Usman, 2014; Sahin & Kendir, 

2013; Zarimah Zainal & Nor ‘ain Mohd. Tajudin, 2011; Yeo, 2009; Mohini 

Mohamed & Tan Ten Nai, 2009). Kajian yang menumpukan kepada aspek 

metakognisi didapati kanak-kanak masih kurang dijalankan (Mokos & Kafoussi, 

2013; Dignath, Buettner & Langfeldt, 2008; Panaoura & Philippou, 2003). Seiring 

dengan tumpuan KPM terhadap KBAT melalui penyelesaian masalah matematik, 

maklumat berkenaan strategi-strategi metakognisi semasa murid  menyelesaikan 

masalah rutin dan bukan rutin perlu diberikan perhatian yang sewajarnya.  

1.8 Objektif Kajian 

Objektif kajian ini secara umumnya adalah untuk membangunkan tiga jenis 

permainan komputer dan seterusnya mengenal pasti keberkesanan penggunaan 

permainan komputer tersebut terhadap pencapaian, sikap dan strategi metakognisi. 

Objektif  khusus kajian ini adalah seperti berikut: 

1. Membangunkan tiga jenis permainan komputer penyelesaian masalah iaitu 

permainan komputer latih tubi (ABP#1), permainan komputer penyelesaian 

masalah rutin (ABP#2), dan permainan komputer penyelesaian masalah bukan 

rutin (ABP#3).  

2. Menentukan perbezaan min markah penyelesaian masalah rutin pecahan sebelum 

dan selepas kajian dijalankan bagi permainan komputer latih tubi (ABP#1), 

permainan komputer penyelesaian masalah rutin (ABP#2), dan permainan 

komputer penyelesaian masalah bukan rutin (ABP#3).    

3. Menentukan perbezaan min markah penyelesaian masalah rutin pecahan selepas 

murid bermain tiga jenis permainan komputer penyelesaian masalah yang 

berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

4. Menentukan perbezaan min markah penyelesaian masalah rutin pecahan 

mengikut empat langkah Model Polya iaitu memahami masalah, merancang 

strategi, melaksanakan strategi dan menyemak penyelesaian masalah antara 

ketiga-tiga jenis permainan komputer (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

5. Menentukan perbezaan min markah penyelesaian masalah bukan rutin pecahan 

sebelum dan selepas kajian dijalankan bagi permainan komputer latih tubi 

(ABP#1), permainan komputer penyelesaian masalah rutin (ABP#2), dan 

permainan komputer penyelesaian masalah bukan rutin (ABP#3).    

6. Menentukan perbezaan min markah penyelesaian masalah bukan rutin pecahan 

selepas murid bermain tiga jenis permainan komputer penyelesaian masalah yang 

berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

7. Menentukan perbezaan min markah penyelesaian masalah bukan rutin pecahan 

mengikut empat langkah Model Polya iaitu memahami masalah, merancang 
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strategi, melaksanakan strategi dan menyemak penyelesaian masalah antara 

ketiga-tiga jenis permainan komputer (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

8. Menentukan perbezaan peringkat min (mean rank) sikap terhadap penyelesaian 

masalah rutin pecahan sebelum dan selepas kajian dijalankan bagi permainan 

komputer latih tubi (ABP#1), permainan komputer penyelesaian masalah rutin 

(ABP#2), dan permainan komputer penyelesaian masalah bukan rutin (ABP#3).    

9. Menentukan perbezaan peringkat min (mean rank) sikap terhadap penyelesaian 

masalah rutin pecahan antara ketiga-tiga jenis permainan komputer (ABP#1, 

ABP#2 dan ABP#3). 

10. Menentukan perbezaan peringkat min (mean rank) sikap terhadap penyelesaian 

masalah bukan rutin pecahan sebelum dan selepas kajian dijalankan bagi 

permainan komputer latih tubi (ABP#1), permainan komputer penyelesaian 

masalah rutin (ABP#2), dan permainan komputer penyelesaian masalah bukan 

rutin (ABP#3).    

11. Menentukan perbezaan peringkat min (mean rank) sikap terhadap penyelesaian 

masalah bukan rutin pecahan antara ketiga-tiga jenis permainan komputer 

(ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

12. Menentukan strategi metakognisi yang diaplikasikan oleh murid semasa 

menyelesaikan masalah rutin dan masalah bukan rutin. 

 

 

1.9 Persoalan Kajian 

Dalam kajian ini, objektif pertama dan objektif kedua belas dijawab melalui dua 

persoalan kajian berikut: 

1. Apakah langkah-langkah pembangunan tiga jenis permainan komputer 

penyelesaian masalah matematik iaitu permainan komputer latih tubi (ABP#1), 

permainan komputer penyelesaian masalah rutin (ABP#2), dan permainan 

komputer penyelesaian masalah bukan rutin (ABP#3)?  

2. Apakah strategi metakognisi yang digunakan oleh murid semasa menyelesaikan 

masalah rutin dan masalah bukan rutin? 

 

 

1.10 Hipotesis Kajian 

Berdasarkan objektif kajian kedua hingga kesebelas, kajian ini menguji dua puluh 

empat hipotesis kajian seperti berikut: 

HO1 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid bermain ABP#1. 

 

HO2 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid bermain ABP#2. 

 

HO3 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid bermain ABP#3. 
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HO4 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah rutin pecahan selepas murid bermain tiga jenis permainan 

komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO5 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah memahami 

masalah rutin pecahan selepas murid bermain tiga jenis permainan 

komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO6 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah merancang 

strategi penyelesaian masalah rutin pecahan selepas murid bermain tiga 

jenis permainan komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO7 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah melaksana 

strategi penyelesaian masalah rutin pecahan selepas murid bermain tiga 

jenis permainan komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO8 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah menyemak 

penyelesaian masalah rutin pecahan selepas murid bermain tiga jenis 

permainan komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO9 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah bukan rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid bermain 

ABP#1. 

 

HO10 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah bukan rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid bermain 

ABP#2. 

 

HO11 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah bukan rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid bermain 

ABP#3. 

 

HO12 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah penyelesaian 

masalah bukan rutin pecahan selepas murid bermain tiga jenis permainan 

komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO13 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah memahami 

masalah bukan rutin pecahan selepas murid bermain tiga jenis permainan 

komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO14 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah merancang 

strategi penyelesaian masalah bukan rutin pecahan selepas murid bermain 

tiga jenis permainan komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan 

ABP#3). 

 

HO15 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah 

melaksanakan strategi penyelesaian masalah bukan rutin pecahan selepas 

murid bermain tiga jenis permainan komputer yang berbeza (ABP#1, 

ABP#2 dan ABP#3). 
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HO16 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah menyemak 

penyelesaian masalah bukan rutin pecahan selepas murid bermain tiga 

jenis permainan komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO17 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid 

bermain ABP#1. 

 

HO18 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid 

bermain ABP#2. 

 

HO19 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah rutin pecahan antara sebelum dan selepas murid 

bermain ABP#3. 

 

HO20 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah rutin pecahan selepas murid bermain tiga jenis 

permainan komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

HO21 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah bukan rutin pecahan antara sebelum dan selepas 

murid bermain ABP#1. 

 

HO22 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah bukan rutin pecahan antara sebelum dan selepas 

murid bermain ABP#2. 

 

HO23 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah bukan rutin pecahan antara sebelum dan selepas 

murid bermain ABP#3. 

 

HO24 Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam mean rank sikap terhadap 

penyelesaian masalah bukan rutin pecahan selepas murid bermain tiga 

jenis permainan komputer yang berbeza (ABP#1, ABP#2 dan ABP#3). 

 

 

1.11 Kepentingan Kajian 

Kajian ini diharapkan dapat memberikan maklumat dan manfaat kepada guru, 

sekolah dan pihak-pihak yang berkepentingan berkenaan kesan positif PdP 

matematik berasaskan permainan komputer penyelesaian masalah rutin dan bukan 

rutin  yang boleh membantu murid meningkatkan pencapaian mereka dalam 

penyelesaian masalah pecahan, menggunakan strategi-strategi metakognisi yang 

bersesuaian dan juga memupuk sikap positif terhadap penyelesaian masalah. 
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Kajian ini boleh memberi kesedaran kepada murid kepentingan melaksanakan Model 

Polya dalam penyelesaian masalah matematik iaitu memahami masalah, merancang 

strategi, melaksana dan menyemak penyelesaian masalah. Selain itu,  pendedahan 

dan pengalaman murid menyelesaikan masalah bukan rutin melalui permainan 

komputer diharapkan dapat menarik perhatian para pembangun permainan komputer 

matematik untuk memberikan lepih tumpuan kepada penyelesaian masalah bukan 

rutin berasaskan Model Polya dan tidak bersandarkan kepada permainan komputer 

matematik yang berasaskan kepada pendekatan latih tubi semata-mata. 

Seiring dengan galakan KPM dalam mempergiat KBAT di sekolah, maklumat 

berkenaan pembinaan masalah rutin dan bukan rutin serta rubrik pemarkahan 

berasaskan kepada Model Polya boleh dijadikan rujukan kepada guru untuk 

membina lebih banyak masalah bukan rutin yang bercirikan masalah terbuka, iaitu 

masalah yang boleh diselesaikan dengan pelbagai strategi penyelesaian yang 

berbeza-beza. Maklumat tersebut juga dapat disesuaikan dengan standard 

pentaksiran KBAT yang terkandung di dalam Dokumen Standard Kurikulum dan 

Standard Pentafsiran (DSKP) matematik sekolah kebangsaan. Penekanan kepada 

penyelesaian masalah bukan rutin bukan sahaja membantu guru menyampaikan 

KBAT kepada murid, tetapi yang lebih utama ialah mendedahkan murid kepada 

masalah matematik bukan rutin yang menjadi teras di dalam TIMMS dan PISA. 

Selain itu, soal selidik sikap murid terhadap penyelesaian masalah dan soalan 

temubual berstruktur strategi metakognisi diharap boleh dijadikan rujukan dalam 

memupuk sikap positif murid terhadap penyelesaian masalah matematik serta 

galakan strategi metakognisi pada setiap langkah penyelesaian. 

Maklumat yang diperolehi daripada dapatan kajian ini boleh dijadikan rujukan 

tentang prestasi semasa murid tahun empat berprestasi sederhana matematik 

menyelesaikan masalah rutin dan bukan rutin bagi topik pecahan, khususnya dari 

aspek pelaksanaan aturan empat langkah penyelesaian, strategi metakognisi semasa 

menyelesaikan masalah. dan juga sikap terhadap penyelesaian masalah. Dengan 

demikian, guru diharap dapat menumpukan perhatian kepada tiga komponen yang 

menyumbang kepada pencapaian murid menyelesaikan masalah matematik iaitu 

kognisi, strategi metakognisi dan sikap terhadap penyelesaian masalah. 

Hasil kajian dapat menyumbang kepada aplikasi model reka bentuk pengajaran, 

model pembangunan permainan komputer dan model polya dalam pembelajaran 

berasaskan permainan komputer penyelesaian masalah matematik. Berpandukan 

kepada kesan positif ABP#1, ABP#2 dan ABP#3 terhadap pencapaian, strategi 

metakognisi  dan sikap murid terhadap penyelesaian masalah rutin dan bukan rutin, 

pihak-pihak yang berkepentingan boleh mengambil kira elemen model yang 

dimaksudkan dalam membangunkan lebih banyak permainan komputer pendidikan 

yang mencakupi pelbagai topik dan mata Pendidikan peringkat rendah dan 

menengah. Dari sudut yang lain, hasil kajian juga menyumbang kepada penambahan 

literatur berkenaan tiga pembolehubah yang dikaji dalam konteks penyelesaian 

masalah matematik. 
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1.12 Limitasi Kajian 

Kajian ini melibatkan murid tahun empat sekolah kebangsaan dari kawasan Wilayah 

Persekutuan Kuala Lumpur yang berprestasi sederhana dalam matematik. Justeru, 

dapatan kajian ini hanya boleh digeneralisasikan kepada murid yang berprestasi 

sederhana matematik dari sekolah kebangsaan yang mempunyai ciri-ciri murid dan 

sekolah yang hampir sama dengan sampel kajian ini. 

Penyelesaian masalah matematik yang diberi tumpuan di dalam kajian ini merujuk 

kepada kurikulum matematik tahun empat sekolah kebangsaan iaitu penolakan dan 

penambahan pecahan yang bercirikan penyelesaian masalah rutin dan bukan rutin. 

Justeru, dapatan kajian ini terbatas kepada penyelesaian masalah matematik yang 

melibatkan dua operasi pecahan yang dimaksudkan. 

Dari aspek sikap murid terhadap penyelesaian masalah rutin dan bukan rutin, data 

yang diperoleh adalah melalui soal selidik. Murid bebas untuk memberikan respon 

berdasar kepada persepsi dan pemahaman masing-masing terhadap item-item yang 

terkandung dalam soal selidik. Respon adalah terhad kepada item-item yang 

dikemukakan sahaja berdasarkan skala dikotomi.  Maklumat yang diperolehi adalah 

terbatas kepada kesediaan dan keikhlasan murid untuk menjawab soal selidik dengan 

tepat dan jujur.  

Strategi metakognisi yang dikenal pasti adalah terbatas kepada tema-tema yang 

dicerap melalui pemerhatian, temubual berstruktur dan analisis jalan kerja semasa 

murid menyelesaikan masalah rutin dan bukan rutin. Tema-tema tersebut disusun 

berdasarkan aturan empat langkah penyelesaian masalah iaitu memahami, 

merancang strategi, melaksana dan menyemak. Justeru, strategi metakognisi yang 

dikenal pasti adalah terbatas kepada  proses  penyelesaian masalah pecahan 

bercirikan masalah rutin dan bukan rutin dan tidak menggambarkan strategi 

metakognisi bagi penyelesaian masalah topik matematik yang lain. 

1.13 Definisi Istilah 

Definisi istilah bagi setiap pemboleh ubah perlu dijelaskan untuk melancarkan 

perbincangan dalam kajian ini. Dalam konteks kajian ini, beberapa istilah yang 

membawa makna khusus ditakrifkan secara operasional seperti berikut: 

1.13.1 Permainan Komputer Penyelesaian Masalah 

Kiili (2007) mendefinisikan permainan komputer penyelesaian masalah sebagai satu 

permainan komputer yang menumpukan kepada cara pemain membina strategi 

permainan dan membangunkan satu pengetahuan khusus daripada strategi permainan 

tersebut. Pemain juga perlu menjalankan refleksi terhadap maklum balas permainan 

yang diperoleh. Mclaren, Adam, Mayer, dan Forlizzi (2017) pula mendefinisikan 

permainan komputer penyelesaian masalah sebagai satu medium yang menyediakan 

© C
OPYRIG

HT U
PM



 

 
15 

situasi penyelesaian masalah yang melibatkan pemain berinteraksi secara aktif 

dengan enjin permainan bagi mengatasi masalah permainan. 

Dalam kajian ini, permainan komputer penyelesaian masalah bermaksud permainan 

komputer yang dimainkan untuk menyelesaikan masalah rutin dan bukan rutin 

dengan menggunakan pendekatan latih tubi (ABP#1), pendekatan penyelesaian 

masalah rutin berasaskan Model Polya dengan strategi metakognisi (ABP#2) dan 

pendekatan penyelesaian masalah bukan rutin berasaskan Model Polya dengan 

strategi metakognisi (ABP#3). 

1.13.2 Masalah Rutin 

Menurut Jonassen dan Hung (2008), masalah rutin didefinisikan sebagai masalah 

yang mempunyai ciri-ciri berikut: memberikan semua elemen masalah kepada 

penyelesai masalah, hanya memerlukan sejumlah aplikasi terhad yang mempunyai 

peraturan dan prinsip yang teratur dan lengkap serta penyelesai masalah mempunyai 

pengetahuan awal berkenaan penyelesaian masalah tersebut. Kementerian 

Pendidikan Malaysia (2013) mendefinisikan masalah rutin sebagai masalah yang 

biasa diselesaikan oleh murid iaitu murid boleh menyelesaikannya dengan aturan 

rumus dan langkah penyelesaian yang tetap. 

Dalam kajian ini, masalah rutin bermaksud masalah pecahan yang memberikan 

semua maklumat penting, iaitu elemen masalah dan operasi matematik yang perlu 

dilaksanakan. Oleh itu, masalah ini boleh diselesaikan dengan satu strategi 

penyelesaian yang menghasilkan satu jawapan yang betul. Masalah rutin ini 

diselesaikan melalui ujian diagnostik pecahan, ujian pra dan ujian pasca.  

1.13.3 Masalah Bukan Rutin 

Jonassen dan Hung (2008) mendefinisikan masalah bukan rutin sebagai masalah 

matematik yang tidak mempunyai formula yang jelas, tidak mempunyai algoritma 

atau prosedur penyelesaian yang boleh digunakan untuk memperoleh jawapan yang 

betul, dan dalam masa yang sama tiada kriteria khusus bagi menilai penyelesaian 

masalah. Menurut Kementerian Pendidikan Malaysia (2014), masalah bukan rutin 

merupakan masalah yang memberikan maklumat yang kabur serta memerlukan 

penyelesai masalah menganalisis, berfikir secara kreatif dan menaakul bagi membina 

pelbagai strategi penyelesaian. 

Dalam kajian ini, masalah bukan rutin bermaksud masalah pecahan yang tidak 

memberikan semua maklumat yang penting kepada murid, iaitu elemen masalah dan 

operasi matematik yang perlu dilaksanakan. Oleh itu murid perlu memahami 

masalah dan menentukan elemen masalah. Seterusnya, mereka perlu menentukan 

beberapa strategi untuk menyelesaikan masalah tersebut. Masalah ini juga bersifat 

terbuka, iaitu mempunyai lebih daripada satu jawapan yang betul yang boleh 
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diperoleh dengan cara yang berbeza. Masalah bukan rutin diselesaikan melalui ujian 

pra dan ujian pasca. 

1.13.4 Strategi Metakognisi Dalam Penyelesaian Masalah 

Schoenfeld (2011) mendefinisikan strategi metakognisi dalam penyelesaian masalah 

sebagai aktiviti kawalan proses berfikir iaitu menguruskan pengetahuan konsep dan 

prosedural bagi membina strategi penyelesaian masalah dan seterusnya mengawasi 

dan menilai pelaksanaan strategi tersebut. Cohors-Fresenborg dan kaune 

mendefinisikan strategi metakognisi sebagai cara untuk meningkatkan kesedaran 

mengenai proses berfikir semasa proses penyelesaian masalah  iaitu  dengan cara 

merencana,memantau dan menilai. 

Dalam kajian ini, strategi metakognisi bermaksud strategi metakognisi yang 

diaplikasikan oleh murid semasa melaksanakan kesemua langkah penyelesaian 

masalah berasaskan kepada Model Polya iaitu memahami masalah, merancang 

strategi, melaksanakan strategi dan menentu sah jawapan. Strategi metakognisi yang 

diberikan tumpuan ialah 1) strategi metakognisi semasa murid cuba memahami 

masalah, 2) strategi metakognisi semasa murid sedang menyelesaikan masalah, 3) 

strategi metakognisi semasa murid memperoleh jawapan dan 4) strategi metakognisi 

selepas murid memperoleh jawapan. Strategi metakognisi ini diukur melalui temu 

bual berprotokol analisis jalan kerja  murid. 

1.13.5 Sikap Terhadap Penyelesaian Masalah  

Charles et al. (1997) mendefinisikan sikap terhadap penyelesaian masalah sebagai 

kepercayaan dan kawalan diri semasa menyelesaikan masalah matematik. Selain itu, 

sikap juga dikaitkan dengan perasaan negatif atau positif terhadap penyelesaian 

masalah serta keyakinan murid dengan kemampuannya untuk menyelesaikan 

masalah. Ngah dan Effandi (2016) pula mendefinisikan sikap terhadap penyelesaian 

masalah sebagai kepercayaan, minat, apresiasi, keyakinan dan daya tahan murid 

untuk menyelesaikan masalah. 

Dalam kajian ini, sikap terhadap penyelesaian masalah bermaksud sikap negatif atau 

positif murid terhadap penyelesaian masalah rutin dan masalah bukan rutin bagi 

topik pecahan. Sikap tersebut melibatkan kesanggupan, ketabahan dan keyakinan 

diri semasa menyelesaikan masalah rutin dan bukan rutin. Pengukuran sikap ini 

berdasarkan soal selidik tentang sikap murid terhadap penyelesaian masalah rutin 

dan bukan rutin yang diadaptasi daripada Attitude Inventory Items (Charles et. al., 

1997) dan telah diterjemahkan kepada bahasa Melayu oleh Effandi (2003). 
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1.14 Kesimpulan 

Bab ini telah memberikan gambaran berkenaan pendekatan PdP yang biasa 

dipraktikkan bagi aktiviti penyelesaian masalah matematik. Selari dengan hasrat 

KPM untuk merealisasikan KBAT dalam kurikulum matematik, bab ini telah 

membincangkan beberapa aspek utama yang merupakan latar belakang kajian ini 

iaitu: 1) pendekatan PdP berasaskan permainan komputer, 2) pencapaian murid 

dalam penyelesaian masalah, 3) strategi metakognisi dalam penyelesaian masalah, 4) 

sikap murid terhadap penyelesaian masalah dan 5) kepentingan topik pecahan.  

Seterusnya, bab ini juga telah menggariskan enam objektif dan enam persoalan 

kajian yang ditumpukan dalam kajian ini. Selain itu, kepentingan kajian, batasan 

kajian dan definisi operasi pemboleh ubah kajian turut dibincangkan. Bab yang 

berikutnya akan membincangkan sorotan kajian, teori dan juga kerangka konseptual 

yang menjadi asas kepada kajian ini. 
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