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ABSTRAK 

Pembelajaran menggunakan teknologi adalah salah satu perkara yang penting 

dalam mengaplikasikan pembelajaran abad ke-21. Penggunaan alat bantu belajar 

dalam sesi pembelajaran adalah penting dalam membantu guru untuk menyampaikan 

sesuatu topik dengan lebih efektif. Ramai pengkaji berpendapat bahawa penggunaan 

alat bantu belajar dapat meningkatkan minat dan pencapaian murid dalam suatu topik 

terutamanya dalam topik Ruang. Kajian ini bertujuan untuk mengukur keberkesanan 

penggunaan Realiti Terimbuh terhadap minat dan pencapaian pelajar dalam Topik 

Ruang. Dalam konteks kajian ini, Realiti Terimbuh adalah aplikasi yang mengandungi 

bentuk 3 Dimensi dan rumus-rumus yang berkaitan dengan topik Ruang. Selain itu, 

pengkaji telah menjalankan intervensi menggunakan Realiti Terimbuh terhadap 16 

responden yang terlibat. Untuk menguji hipotesis bahawa penggunaan Realiti 

Terimbuh meningkatkan minat dan pencapaian pelajar, ujian pencapaian pra dan pasca 

serta soal selidik minat diberikan kepada responden. Perisian Statistic Packages for 

Social Science (SPSS) versi 20.0 digunakan untuk membuat analisis deskriptif dan 

inteferensi. Hasil dapatan kajian menunjukkan terdapat kesan penggunaan Realiti 

Terimbuh terhadap minat dan pencapaian pelajar bagi Topik Ruang. Berdasarkan nilai 

signifikan ujian Wilcoxon terhadap pencapaian pelajar (p=0.039) dan Ujian Wilcoxon 

terhadap minat pelajar (p=0.000) yang diperolehi dapat disimpulkan bahawa terdapat 

perbezaan terhadap minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang dengan 

menggunakan Realiti Terimbuh. Secara keseluruhannya, kajian ini menunjukkan 

bahawa penggunaan Realiti Terimbuh dapat membantu pelajar dalam meningkatkan 

minat dan pencapaian dalam Topik Ruang.   
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ABSTRACT 

 Learning using technology is one of the important things in applying 21st 

century learning. The use of learning aids in learning sessions is important in helping 

teachers to tailor topics more effectively. Many reviewers argue that the use of learning 

aids can increase students' interest and achievement in a topic especially in the topic 

of Area. This study aims to measure the effectiveness of the use of Augmented Reality 

on students' interests and achievements in the topic of Area. In the context of the study, 

Augmented Reality is an application that contains 3-Dimensional shapes and formulas 

related to the topic of Area. The study conducted an intervention using Augmented 

Reality on 16 respondents involved. To test the hypothesis either the use of augmented 

reality increases students' interest and achievement, pre and post achievement tests as 

well as interest questionnaires are given to respondents. Statistic Packages for Social 

Science (SPSS) software version 20.0 is used to create descriptive and inferential 

analysis. The results of the study showed that there is an effect of using Augmented 

Reality on students' interests and achievements in the Topic of Area.  Based on the 

significant value of Wilcoxon Test on student achievement (p=0.039) and Wilcoxon 

Test on student interest (p=0.000) obtained there is a difference in students' interest 

and achievement in the topic of Area by using Augmented Reality. Overall, this study 

shows that the use of Augmented Reality can help students in increasing interest and 

achievement in the topic of Area.   

  



viii 

SENARAI KANDUNGAN 

 TAJUK MUKA SURAT 

 

PENGAKUAN iii 

DEDIKASI iv 

PENGHARGAAN v 

ABSTRAK vi 

ABSTRACT vii 

SENARAI KANDUNGAN viii 

SENARAI JADUAL xii 

SENARAI RAJAH xiii 

SENARAI ISTILAH xiv 

SENARAI SIMBOL xv 

SENARAI LAMPIRAN xvi 

BAB 1 PENGENALAN 1 

1.1 Pengenalan 1 

1.2 Latar Belakang Masalah 4 

1.2.1 Masalah Pembelajaran Pelajar 4 

1.2.2 Minat Pelajar dalam Topik Ruang 5 

1.2.3 Pengajaran Guru dalam Topik Ruang 6 

1.2.4 Potensi Pengajaran Menggunakan Realiti 

Terimbuh 7 

1.3 Pernyataan Masalah 9 

1.4 Objektif Kajian 11 

1.5 Persoalan Kajian 11 

1.6 Hipotesis Kajian 11 

1.7 Kerangka Teori 12 

1.8 Kerangka Konseptual 14 

1.9 Skop dan Batasan Kajian 16 

1.10 Kepentingan Kajian 16 



ix 

1.10.1 Kepentinngan kepada Pelajar 16 

1.10.2 Kepentingan kepada Guru 17 

1.10.3 Kepentingan kepada Kementerian Pendidikan 

Malaysia 17 

1.11 Definisi Istilah 18 

1.11.1 Minat  18 

1.11.2 Pencapaian 18 

1.11.3 Topik Ruang 19 

1.11.4 Teknologi Realiti Terimbuh (RT) 19 

1.12 Penutup 20 

BAB 2 SOROTAN KAJIAN 21 

2.1 Pengenalan 21 

2.2 Minat Pelajaran dalam Topik Ruang 21 

2.3 Pengajaran Guru dalam Topik Ruang 22 

2.4 Pencapaian Pelajar dalam Topik Ruang 23 

2.5 Penggunaan Intervensi Pengajaran dalam 

Meningkatkan Pencapaian Pelajar dalam Topik Ruang 25 

2.6 Penggunaan Realiti Terimbuh dalam Matematik 26 

2.7 Teori-Teori Kajian 27 

2.7.1 Teori Hidi dan Renninger 27 

2.7.2 Teori Konstruktivism 30 

2.7.3 Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 31 

2.8 Penutup 34 

BAB 3 METADOLOGI 35 

3.1 Pengenalan 35 

3.2 Reka Bentuk Kajian 35 

3.3 Populasi dan Sampel Kajian 36 

3.4 Instrumen Kajian 36 

3.4.1 Ujian Pencapaian Pelajar 36 

3.4.2 Soal Selidik Minat 42 

3.4.3 Realiti Terimbuh Sebagai Intervensi 43 

3.5 Kajian Rintis 49 



x 

3.5.1 Kebolehpercayaan Instrumen 49 

3.5.2 Kesahan Instrumen 50 

3.6 Kaedah Pengumpulan Data 51 

3.7 Analisis Kajian 52 

3.7.1 Kajian Analisis Deskiptif 53 

3.7.2 Kajian Analisis Inferensi 54 

3.8 Penutup 54 

BAB 4 ANALISIS DATA DAN DAPATAN KAJIAN 55 

4.1 Pengenalan 55 

4.2 Analisis Deskriptif Data Demografi 55 

4.3 Persoalan Kajian 1: Adakah Terdapat Perbezaan 

Signifikan Antara Skor Ujian Pencapaian Pra Dengan 

Ujian Pencapaian Pasca Pelajar Dalam Topik Ruang 

Selepas Menggunakan Realiti Terimbuh? 57 

4.3.1 Analisis Deskriptif Ujian Pencapaian 57 

4.3.2 Analisis Inferensi Ujian Pencapaian 59 

4.3.2.1 Analisis Ujian Normaliti 59 

4.3.2.2 Ujian Wilcoxon 60 

4.4 Persoalan Kajian 2: Adakah Terdapat Perbezaan 

Signifikan Antara Skor Soal Selidik Pra Dan Skor Soal 

Selidik Pasca Terhadap Minat Pelajar Dalam Topik 

Ruang Dengan Menggunakan Realiti Terimbuh? 61 

4.4.1 Analisis Deskriptif Soal Selidik 61 

4.4.2 Analisis Inferensi Soal Selidik Minat 66 

4.4.2.1 Ujian Wilcoxon 66 

4.5 Penutup 67 

BAB 5 PERBINCANGAN, RUMUSAN, DAN CADANGAN 69 

5.1 Pengenalan 69 

5.2 Rumusan Dapatan Kajian 69 

5.3 Perbincangan Dapatan Kajian 70 

5.3.1 Perbincangan Dapatan bagi Persoalan Kajian 1 71 

5.3.2 Perbincangan Dapatan Bagi Persoalan Kajian 2

 72 



xi 

5.4 Implikasi Praktikal Kajian 73 

5.4.1 Implikasi Praktikal kepada Pelajar 73 

5.4.2 Implikasi Praktikal kepada Guru 74 

5.4.3 Implikasi Praktikal kepada Kementerian 

Pelajaran Malaysia (KPM) 74 

5.5 Cadangan Kajian Lanjutan 75 

5.6 Kesimpulan 75 

RUJUKAN 77 

LAMPIRAN 91 

 

  



xii 

SENARAI JADUAL 

NO. JADUAL TAJUK MUKA SURAT 

Jadual 3.1 Contoh Item Ujian Pencapaian Topik Ruang 38 

Jadual 3.2 Contoh Item Soal Selidik Minat 42 

Jadual 3.3 Nilai Kebolehpercayaan Crobach’s Alpha 49 

Jadual 3.4 Analisis Persetujuan Item oleh Setiap Pakar 51 

Jadual 3.5 Ujian Analisis 52 

Jadual 3.6 Interpretasi Nilai Median 53 

Jadual 4.1 Jantina Responden 55 

Jadual 4.2 Bangsa Responden 56 

Jadual 4.3 Gred Matapelajaran semasa Ujian Akhir Tahun 2020 56 

Jadual 4.4 Analisis Deskriptif Pencapaian Pra dan Pasca 57 

Jadual 4.5 Analisis Deskriptif Ujian Pencapaian 58 

Jadual 4.6 Analisis Ujian Normaliti Shapiro-Wilk 60 

Jadual 4.7 Analisis Ujian Wilcoxon Pencapaian Pra dan Pasca 60 

Jadual 4.8 Jadual Deskriptif Soal Selidik Minat Pra-Pasca 63 

Jadual 4.10 Analisis Ujian Wilcoxon Minat Pra dan Pasca 66 

 

  



xiii 

SENARAI RAJAH 

NO. RAJAH TAJUK MUKA SURAT 

Rajah 2.1 Teori Hidi dan Reninnger (2006) 28 

Rajah 2.2 Teori Konstruktivism Kognitif (Jean Peaget,1972) 30 

Rajah 2.3 Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia (Mayer, 2002) 33 

Rajah 3.1 Reka Bentuk Kajian 36 

Rajah 3.2 Contoh imej sebagai Realiti Terimbuh  bagi bentuk segi 

empat sama 44 

Rajah 3.3 Contoh imej sebagai Realiti Terimbuh  bagi bentuk segi 

empat tepat 45 

Rajah 3.4 Contoh imej sebagai Realiti Terimbuh  bagi bentuk segi tiga

 45 

Rajah 3.5 Bentuk Kuboid 3 Dimensi 46 

Rajah 3.6 Bentuk Kubus 3 Dimensi 46 

Rajah 3.7 Contoh penanda bagi bentuk Segi Empat Sama 47 

Rajah 3.8 Contoh penanda bagi bentuk kubus 47 

Rajah 3.9 Contoh penanda dalam ujian pencapaian pasca 48 

Rajah 3.10 Pembangunan Aplikasi Realiti Terimbuh bagi Topik Ruang

 48 

 

 

  



xiv 

SENARAI ISTILAH 

2D - 2 Dimensi 

3D - 3 Dimensi 

AR - Augmented Reality 

BBM - Blackberry Messenger 

ICT - Information Communication Technology 

KPM - Kementerian Peljaran Malaysia 

KSSR - Kurikulum Standard Sekolah Rendah 

PdP - Pembelajaran dan Pengajaran 

PdPc - Pembelajaran dan Pemudahcaraan 

PPPM - Pelan Pembangunan Pendidikan 

RT - Realiti Terimbuh 

SPSS - Statistic Package for the Social Science 

TKPM - Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia 

UTHM - Universiti Tun Hussein Onn Malaysia 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

  



xv 

SENARAI SIMBOL 

 α - Nilai Alfa 

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

   

  



xvi 

SENARAI LAMPIRAN 

LAMPIRAN TAJUK MUKA SURAT 

Lampiran A Surat Perlantikan Pengesahan Instrumen Bagi Tujuan 

Kajian Penyelidikan Pakar 1 91 

Lampiran B Borang Pengesahan Instrumen Soal Selidik Minat dan 

Ujian Pencapaian Pra dan Pasca Pakar 1 92 

Lampiran C Surat Perlantikan Pengesahan Instrumen Bagi Tujuan 

Kajian Penyelidikan Pakar 2 111 

Lampiran D Borang Pengesahan Instrumen Soal Selidik dan Ujian 

Pencapaian Pra dan Pasca Pakar 2 112 

Lampiran E Surat Perlantikan Pengesahan Bagi Applikasi Realiti 

Terimbuh 131 

Lampiran F Borang Pengesahan Bagi Aplikasi Realiti Terimbuh 132 

Lampiran G Contoh Ujian Pencapaian Pra 135 

Lampiran H Contoh Ujian Pencapaian Pra Berbentuk Google Form 137 

Lampiran I Contoh Ujian Pencapaian Pasca 140 

Lampiran J Contoh Ujian Pencapaian Pasca Berbentuk Google Form 143 

Lampiran K Contoh Borang Soal Selidik Minat Pra dan Pasca 146 

Lampiran L Contoh Borang Soal Selidik Pra dan Pasca Berbentuk 

Google Form 149 

Lampiran M Contoh Aplikasi Realiti Terimbuh 153 

 

 

 

 



 

1 

BAB 1  

 

 

PENGENALAN 

1.1 Pengenalan 

Matematik adalah mata pelajaran yang amat penting dan digunakan hampir 

dalam pelbagai bidang seperti Fizik, Sains Komputer dan Kejuruteraan. Matematik 

bukan sahaja perlu diberi perhatian pada isi kandungannya, malah perlu menggunakan 

pengetahuan tersebut untuk menyelesaikan masalah. Kemahiran menyelesaikan 

masalah adalah salah satu objektif yang penting dalam pendidikan Matematik (Hassan 

& Chung, 2010). Namun begitu, Matematik merupakan salah satu mata pelajaran yang 

agak sukar bagi sesetengah pelajar (Salleh, 2020). Antara faktor yang menyebabkan 

kesukaran tersebut adalah kerana terdapat banyak formula dan konsep yang perlu 

difahami oleh pelajar.  

Sejak tahun 2013, Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) telah 

diimplementasi dalam pendidikan Matematik (KPM, 2013). Kementerian Pendidikan 

Malaysia (2014) telah membahagikan Sukatan Pelajaran Matematik kepada empat 

bidang iaitu Nombor dan Operasi, Sukatan dan Geometri, Perkaitan dan Algebra, 

Statistik dan Kebarangkalian. Dalam bidang Sukatan dan Geometri, terdapat 

kandungan yang paling utama dalam kajian ini iaitu topik “Ruang”. Topik “Ruang” 

melibatkan bentuk 2 Dimensi dan 3 Dimensi. Matlamat KSSR diperkenalkan adalah 

untuk meningkatkan tahap penguasaan pelajar terhadap pengetahuan asas seperti topik 

ruang dan isipadu. Menurut Omar et. al, (2020), topik ruang dan isipadu adalah sangat 

penting kerana memberikan penekanan terhadap kemahiran berfikir secara kritikal dan 

kreatif dalam kalangan pelajar.  

Terdapat empat kemahiran yang perlu dikuasai dalam topik ruang (KPM, 

2013). Empat kemahiran tersebut adalah mengaplikasi, menganalisa, menilai dan 

mereka cipta. Menurut Leow dan Tze Wei (2017), penguasaan pelajar terhadap fungsi 
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bentuk, ruang, dan garisan memberi kelebihan kepada pelajar dalam menyelesaikan 

masalah serta dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan seharian. Kebolehan 

imaginasi yang tinggi bagi merealisasikan penghasilan rekabentuk atau rekaan baru 

yang dijanakan dalam bentuk grafik adalah sangat penting dan berkait rapat dengan 

topik ruang (Nordin, Saud dan Subari, 2008).  

Dalam meningkatkan keberkesanan proses pengajaran, anjakan ke tujuh dalam 

Pelan Pembangunan Pendidikan (PPPM) 2013-2025, menggariskan tentang 

memanfaatkan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) bagi meningkatkan 

kualiti pembelajaran di Malaysia.  Selain itu, pendidikan abad ke-21 yang 

diperkenalkan bagi meningkatkan kualiti tahap pendidikan kini, merupakan suatu 

proses menambah baik pengajaran dan pembelajaran yang begitu sinonim dengan 

kemahiran pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) yang berpaksikan kepada TMK 

(Mohid et. al, 2018). Dalam konteks pengajaran topik ruang, terdapat beberapa 

teknologi yang telah digunakan oleh pengajar bagi membantu pelajar untuk mengusai 

topik ini (Soni et. al., 2014; Wahid & Samah, 2020; Fauziah & Shaharudin, 2020).  

 Penggunaan teknologi berpotensi dalam meningkatkan minat dan pencapaian 

pelajar dalam Matematik (Chang & Hwang, 2018) termasuklah topik ruang. Fauziah 

dan Shaharudin (2020) telah menyatakan bahawa tahap penguasaan Matematik lemah 

dalam kalangan pelajar dalam Malaysia ini. Tambahnya lagi, punca kelemahan mata 

pelajaran Matematik adalah disebabkan oleh kecenderungan sikap kurang minat 

pelajar dalam Matematik terutamanya topik ruang. Penyataan ini disokong oleh Chang 

& Hwang (2020) kerana pelajar terbiasa bergantung harap pada guru di dalam kelas. 

Selain itu, pedagogi pengajaran terhadap topik ini menimbulkan masalah 

pembelajaran kepada pelajar. Masalah-masalah seperti kurang minat pelajar ini boleh 

menyebabkan pencapaian pelajar rendah kerana pelajar mendapati topik ini adalah 

bosan dan susah untuk dipelajari (Siagian, 2015). Oleh itu, guru berperanan untuk 

memberikan lebih perhatian terhadap pelajar yang lemah supaya dapat menarik minat 

pelajar dalam mempelajari topik ruang dengan lebih seronok (Sidek & Hashim, 2016). 

Banyak kajian yang menggunakan teknologi sebagai bahan pengajaran dan 

pembelajaran namun masih terdapat segelintir pelajar yang lemah dalam topik ruang. 
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Hal ini kerana bahan pengajaran seperti “Streaming Video” (Wahid & Samah, 2020) 

tidak begitu efektif dan menyebabkan pelajar tidak dapat menguasai topik ruang. 

Keadaan ini menunjukkan bahawa kemahiran Matematik seperti kemahiran visual 

hendaklah dikuasai oleh pelajar supaya mereka dapat menyelesaikan masalah dalam 

topik ini.  Oleh itu, bahan pengajaran hendaklah dinaik taraf supaya dapat memenuhi 

matlamat alaf baru iaitu pembelajaran abad ke-21. Kajian lain seperti “Smart Volume” 

oleh Omar dan Mosmin (2004) yang menggunakan BlackBerry Massenger (BBM) dan 

CD interaktif  sudah tidak relevan dengan masa kini. Menurut artikel The Verge (2019) 

Emtek iaitu syarikat yang mengambil alih menjalankan aplikasi BBM sejak 2016 telah 

mengumumkan bahawa syarikat tersebut akan menamatkan sokongan untuk aplikasi 

pemesejan pada 31 Mei 2016. Bagi CD interaktif pula, Mamat dan Asong (2014) 

menyatakan CD interaktif adalah bahan pengajaran yang berkesan dalam 

meningkatkan minat pelajar akan tetapi CD interaktif perlu kerap digunakan dalam 

pembelajaran harian.  

Oleh itu, dalam kajian ini teknologi yang akan digunakan adalah “Augmented 

Reality” (AR) iaitu Realiti Terimbuh (RT). Aplikasi RT mempunyai tiga ciri utama 

iaitu mengintegrasikan realiti dengan dunia maya, interaksi segera dan entiti 3D dan 

objek maya. Pengalaman mengajar yang disediakan oleh RT termasuk menyokong 

interaksi yang tidak mengganggu antara persekitaran nyata dan maya, mensimulasikan 

antara muka operasi objek yang dapat disentuh, dan juga dapat mengubah dunia nyata 

dan maya dengan lancar (Chang & Hwang, 2018). Menurut Ahmad dan Saadon 

(2020), RT telah diterapkan sebagai strategi pengajaran campuran untuk memperkuat 

proses pembelajaran kerana daya tarikannya. Selari dengan matlamat pembelajaran ke 

21, RT memberi peluang kepada pelajar untuk meneroka dan berinteraksi dengan 

model objek pembelajaran 3D yang berkait rapat dengan topik Ruang. Penggunaan RT 

untuk pendidikan Matematik kini meningkat kerana telah membuka peluang dalam 

proses pengajaran dan pembelajaran yang baru.  

 

Pelbagai teknologi telah dijadikan sebagai bahan pembelajaran pendidikan dan 

salah satunya adalah Realiti Terimbuh (RT) yang menggabungkan dunia fizikal dan 

objek maya. RT adalah salah satu teknologi terkini yang berpotensi dan memberi kesan 
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positif pada PdPc. Walau bagaimanapun, hasil kajian ini berkaitan dengan 

keberkesanan RT dalam pendidikan adalah tidak konsisten. RT menunjukkan 

penemuan positif, seperti meningkatkan penyertaan pelajar dalam kelas (Kerawalla et 

al., 2006), meningkatkan interaksi antara guru dan pelajar (Dede, 2009), meningkatkan 

motivasi dan minat (Serio et al., 2012), kandungan dalam pembelajran RT lebih baik 

daripada pembelajaran secara tradisional (Slijepcevic, 2013), meningkatkan 

pemahaman (Syawaluddin et, al., 2014), dan menolong pelajar memahami konsep 

(Martín-Gutiérrez et al., 2015) . Lebih banyak kajian diperlukan untuk mengkaji kesan 

penggunaan RT dalam pendidikan Matematik. Oleh itu, dalam kajian ini, penyelidik 

mengintegrasikan teknologi Realiti Terimbuh dalam membantu meningkatkan minat 

dan pencapaian pelajar dalam topik ruang. 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Bagi topik ruang, kemahiran visualisasi secara umumnya melibatkan 

kemahiran intelektual pelajar untuk membuat, mengekalkan, mengingati dan 

memanipulasi imaginasi (Lohman, 2006). Keupayaan ini juga dianggap sebagai 

komponen kecerdasan (Hoffler, 2010) yang mempengaruhi minat dan pencapaian 

pelajar bagi topik tersebut.  Disamping itu, kemahiran visualisasi penting bagi 

membantu pelajar yang mengalami masalah untuk mengenalpasti permukaan 

tersembunyi pada bentuk 3 Dimensi (Wahid & Samah, 2020). Hal ini menyebabkan 

soalan berkaitan topik ruang yang dikemukakan kepada pelajar sukar untuk dijawab. 

1.2.1 Masalah Pembelajaran Pelajar 

Dalam konteks penguasaan Matematik, terdapat kumpulan pelajar yang 

menunjukkan pertumbuhan kemampuan menyelesaikan masalah dan kemahiran 

menguasai pembelajaran dalam Matematik yang lemah (Chang & Hwang, 2020). 

Situasi ini berlaku disebabkan pelajar kurang kemahiran menyelesaikan masalah, 

kurang memberikan komitmen serta mempunyai kemahiran membaca yang lemah 

(Chang & Hwang, 2020; Mukti et al,2016).  
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Bagi topik ruang pula, kajian menunjukkan pelajar menghadapi masalah dalam 

menentukan luas permukaan dan isipadu pepejal kerana mereka menyalahgunakan 

formula yang betul untuk setiap bentuk geometri dalam penyelesaian Matematik 

(Salleh, 2020). Selain itu, kajian Mamat dan Asong (2014) pula melaporkan bahawa 

tahap pemahaman pelajar yang lemah bagi topik ruang adalah disebabkan kurangnya 

penglibatan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran yang berpunca 

daripada kurangnya minat pelajar.  

Laporan daripada dapatan kajian yang lepas memberi gambaran bahawa 

pelajar mempunyai masalah dalam topik ruang. Menurut Rahman (2018), pencapaian 

matapelajaran Matematik pelajar kurang memuaskan kerana mereka kurang minat 

dalam sesetengah topik yang memerlukan kemahiran visualisasi yang tinggi seperti 

topik Ruang. Justeru kajian berkaitan penguasaan pelajar bagi topik ini sewajarnya 

dilakukan supaya pelajar dapat meningkatkan kemahiran visualisasi. Hal ini penting 

kerana topik Ruang merupakan salah satu topik yang terdapat dalam Kurikulum 

Standard Sekolah Rendah (KSSR) yang perlu dikuasai oleh pelajar.  

1.2.2 Minat Pelajar dalam Topik Ruang 

Minat adalah pembolehubah yang penting dalam proses pembelajaran pelajar. 

Minat pelajar yang tinggi berupaya mempromosikan pembelajaran dengan 

meningkatkan perhatian dan penglibatan (Judith, et. al., 2016). Pelajar yang tidak 

berminat terhadap pembelajaran kurang mengambil bahagian dalam kelas, kurang 

aktif dalam aktiviti pembelajaran serta tidak memahami apa yang dipelajari (Heirstein, 

1981; Herdiman, 2019). 

Menurut Igbo et. al,. (2017), pelajar menunjukkan minat yang rendah terhadap 

topik ruang dalam matapelajaran Matematik. Hal ini kerana, pelajar mempunyai tahap 

visualisasi yang rendah (Fatimah & Santiana 2017). Dapatan kajian daripada Hafidz 

dan Khairil (2017) adalah selari dengan pernyataan di atas yang menyatakan bahawa 

pelajar menunjukkan minat rendah dalam mempelajari topik 3D dan ruang.  
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Kajian lain yang berkaitan dengan minat pelajar dalam topik ruang telah 

dijalankan oleh Rozali dan Hashim (2020) terhadap 22 orang pelajar yang mendapati 

bahawa pelajar tidak aktif semasa pembelajaran topik ruang kerana mempunyai minat 

yang rendah. Sementara itu, Sadeck et. al., (2011) juga mendapati bahawa minat yang 

rendah dalam pembelajaran topik ruang menjejaskan penglibatan dan pencapaian 

pelajar dalam kelas. Oleh itu, minat memainkan peranan penting dalam menimbulkan 

persekitaran pembelajaran yang aktif dalam kelas serta meningkatkan tumpuan 

pembelajaran terutama dalam topik ruang.  

Kesimpulannya, cara paling baik dalam menarik minat pelajar adalah dengan 

menunjukkan faedah mata pelajaran tersebut dan ilmu yang diperolehi itu boleh 

digunakan dalam pelbagai situasi (Bloom, 1976; Yahaya, 2010; Purwono,2014). Minat 

pelajar hendaklah dipupuk dalam diri mereka kerana minat adalah kecenderungan 

yang relatif kekal untuk memperhatikan dan mengingat beberapa aktiviti terutamanya 

dalam topik ruang (Arini et. al., 2015). Berdasarkan kajian lepas, minat pelajar kurang 

dalam topik ruang telah mempengaruhi pencapaian akademik mereka terutamanya 

dalam matapelajaran Matematik. Oleh itu, pelajar perlu ada minat yang tinggi dalam 

mempelajari topik ruang. Hal ini kerana, pelajar boleh mengaplikasikan topik pada 

tahap pelajaran yang lebih tinggi contohnya dalam topik Lukisan Kejuruteraan 

Tingkatan 5.  

1.2.3 Pengajaran Guru dalam Topik Ruang  

Kebanyakan bahan pembelajaran subjek Matematik seperti buku teks 

tradisional tidak mencukupi untuk memberi pemahaman mendalam kepada pelajar 

(Pedrosa & Dias, 2000). Tambahan lagi pelajar mengalami kesukaran dalam 

pemahaman konsep abstrak. Biarpun buku teks masih memainkan peranan penting 

dalam bidang pendidikan di seluruh dunia, namun kelemahan utama buku teks ialah 

buku ini bersifat statik di mana kandungannya tetap sama dan pembaca menjadi pasif 

(Craig & McGrath, 2007). 
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Pemilihan bahan dan media pengajaran yang bersesuaian penting untuk 

memastikan pelajar selesa dan seronok untuk belajar (Chew dan Ismail, 2020). Abu 

dan Eu (2014) pula menyatakan, ketidakselarasan strategi dan pendekatan pengajaran 

guru dengan keperluan dan gaya pembelajaran murid merupakan punca lain yang 

menyumbang kepada kemerosotan pencapaian pelajar dalam topik ruang. 

Pertimbangan terhadap elemen pengajaran guru adalah penting bagi meningkatkan 

kefahaman dan minat pelajar dalam topik ruang (Suhaimi, et. al., 2017). 

Namun, menurut Wondo, Mei dan Sito (2020), guru hanya menggunakan 

bahan teks dan latihan sahaja untuk mempelajari topik ruang ini. Di samping itu, 

pelajar sering menghadapi kesukaran untuk menggambarkan bentuk 3 dimensi dengan 

sempurna (Wondo & Mei Seto, 2020) kerana guru menggunakan bahan pengajaran 

yang kompleks yang tidak membantu meningkatkan kemahiran visualisasi mereka 

(Van Boxtel, van der Linden & Kanselaar, 2000). Hal ini menyukarkan pemahaman 

pelajar kerana topik ruang yang berkaitan dengan bentuk 3 dimensi seharusnya diajar 

menggunakan bahan bantu mengajar yang berupaya mengaktifkan visualisasi pelajar.  

1.2.4 Potensi Pengajaran Menggunakan Realiti Terimbuh  

Persekitaran pembelajaran hari ini banyak mengintegrasikan elemen teknologi 

seperti animasi, simulasi, permainan, dan persekitaran dunia maya 3D serta Realiti 

Terimbuh (Dror, 2008). Realiti Terimbuh (RT) ialah varian RT, kolaborasi antara 

sistem maya dan alat sebenar untuk mencapai platform realiti campuran sehingga 

dapat meningkatkan pengalaman pelajar dalam pembelajaran. RT mempunyai tiga ciri 

iaitu mengintegrasikan realiti dengan dunia maya, interaksi bersama entiti 3D dan 

objek maya. Menurut Chang dan Hwang (2018), RB akan memberikan mod interaktif 

dalam kalangan pelajar. Tujuan pengembangan bahan pengajaran ini adalah 

terutamanya untuk membangkitkan minat pelajar untuk menggalakan pembelajaran 

berpusatkan pelajar sehingga dapat membantu pembelajaran dalam topik ruang ini.  

Antara kajian lepas yang menggunakan RT ialah kajian daripada Wondo, Mei 

dan Seto (2020) yang menggunakan aplikasi Geogebra sebagai alat pengajaran dalam 
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topik Geometri. Dapatan daripada kajian tersebut mendapati bahawa penggunaan 

media Geogebra dalam topik Ruang dapat meningkatkan minat dan pencapaian 

pelajar. Augmented Reality dalam Geogebra ini dapat dijelaskan dalam konteks 

"persiaran matematik", di mana ciri-ciri GeoGebra yang dilaksanakan sebagai cara 

untuk menyerlahkan sifat geometri untuk pendidikan Matematik (Botana, 2019). 

Selain itu, menurut Schallert dan Lavicza (2020), penggunaan persekitaran RT 

kolaboratif dapat menyokong pelajar dalam memperoleh pemahaman konsep yang 

lebih mendalam dengan menghasilkan pengetahuan dalam kumpulan dan menambah 

pengalaman pelajar. RT juga dapat digunakan untuk membantu pelajar dalam 

mempelajari reka bentuk yang membantu meningkatkan kemampuan berfikir bebas, 

kreativiti dan analisis kritis pelajar (Chang & Hwang, 2018).  

 Penggunaan RT juga berupaya meningkatkan motivasi dan minat pelajar 

(Dünser & Hornecker, 2007; Lamanauskas, et. al., 2008). Dapatan kajian daripada 

Flavian et. al., (2019) yang berkaitan dengan topik ruang mendapati bahawa pelajar 

yang menggunakan persekitaran pembelajaran berasaskan RT telah memperoleh 

markah yang lebih tinggi dalam ujian pasca berbanding mereka yang menggunakan 

aplikasi berasaskan web. Menurut Iatsyshyn (2020), pembelajaran RT yang efektif 

dapat memberi kesan positif kepada pelajar dari aspek penglibatan merekaserta 

membantu pelajar mencapai hasil yang lebih baik melalui visualisasi dalam topik 

Ruang. RT dapat membantu pelajar meningkatkan kemahiran visualisasi adalah 

gabungan elemen maya dan elemen dunia nyata, operasi masa nyata dan interaktif 

serta pendaftaran dalam bentuk 3 dimensi (3D). Dengan memberi pengguna peluang 

untuk melihat objek maya 3D di ruang nyata, RT menggabungkan pelbagai aspek 

realiti maya dan persekitaran sebenar. 

 

Banyak kajian yang telah dibuat bagi meningkatkan minat (Rahmat, 2019) dan 

pencapaian pelajar (Clarkson, 2017) bagi topik ruang ini. Namun terdapat segelintir 

pelajar masih lemah untuk menguasai, mengenalpasti dan mencirikan bentuk 2D dan 

3D. Kajian Omar dan Mosmin (2004) yang menggunakan teknologi “Smart Volume” 

dilihat tidak begitu efektik dalam mengukuhkan dan meningkatkan kefahaman pelajar 

dalam topik ruang. Hal ini kerana bahan pengajaran yang menggunakan CD Interaktif 

dan Blackberry Massenger (BBM) tidak relevan pada masa kini. Hasil kajian daripada 

Pradana dan Sumbawati (2018) mendedahkan bahawa pelajar menunjukkan hasil yang 



 

9 

meningkat dalam minat untuk bidang Pembedahan Perubatan manakala kajian 

daripada Solak (2016) juga telah mendedahkan bahawa aplikasi RT dalam bilik darjah 

di sekolah rendah meningkat dari segi prestasi pelajar dalam Bahasa Inggeris. Namun 

kajian kedua-duanya bukan dalam bidang Matematik. Selain itu, terdapat kajian yang 

menggunakan RT dalam bidang Matematik namun bukan topik ruang. Contohnya 

kajian Young et. al. (2016) dalam topik aritmetik, kajian Su et. al. (2019) dalam topik 

kebarangkalian dan kajian Ryan et, al. (2020) dalam penyelesaian masalah Matematik. 

Oleh itu, kajian ini dijalankan untuk mengenalpasti keberkesanan penggunaan 

Realiti Terimbuh terhadap minat dan pencapaian pelajar bagi topik ruang. Kajian ini 

diharapkan dapat memberi idea dan manfaat kepada implementasi kepada proses 

pengajaran dan pembelajaran yang lebih efektif terutama dalam pembelajaran bagi 

topik ruang.  

1.3 Pernyataan Masalah 

Teknik pengajaran yang berkesan dalam mata pelajaran Matematik merupakan 

antara faktor yang menentukan tahap pencapaian dan minat pelajar. Menurut Gary 

(2007) apabila pelajar dapat menguasai topik ruang, pelajar dapat mengembangkan 

kemahiran penaakulan. Pelajar boleh menggunakan kemahiran tersebut di luar kelas 

dan mereka akan lebih berminat untuk mengetahui tentangnya. Kreativiti guru adalah 

penting bagi memastikan pembelajaran topik ruang dapat dilaksanakan dengan efektif 

yang dapat menarik minat pelajar (Connected Mathematics, 2011).   

Dalam konteks Malaysia, banyak kajian membuktikan bahawa pelajar masih 

mempunyai kemahiran visualisasi yang rendah (Ali & Nordin, 2012; Maizam & 

Azlina, 2010; Rafi, Samsudin & Said, 2008). Dalam kajian Wahid dan Samah (2020) 

mendapati bahawa pelajar kurang kemahiran untuk imaginasi bentuk dua dimensi dan 

tiga dimensi. Hal ini kerana pelajar tidak dapat membezakan dan mencirikan bentuk 

dua dimensi dan tiga dimensi dengan betul. Tambahan pula, kelemahan ini telah 

menyebabkan pelajar tidak dapat menyelesaikan masalah yang melibatkan formula 

dalam topik ruang. Selain penguasaan yang lemah dalam topik ruang, pelajar juga 
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kurang mengambil bahagian dalam kelas dan kurang aktif yang seterusnya 

menjejaskan kefahaman dan tahap minat mereka (Mamat & Asong, 2014).  

Faktor kurangnya minat pelajar dalam topik ruang disebabkan pembelajaran 

yang hanya menggunakan buku teks dan tidak menggalakkan teknik visualisasi pelajar 

dalam menggambarkan bentuk tiga dimensi dengan sempurna (Wondo, Mei Seto, 

2020). Situasi ini menyebabkan pelajar menjadi bosan, kurang berminat, dan tidak 

fokus pada kemahiran yang diaplikasikan (Wahid & Samah, 2020).  

Menurut Micheal (2015), antara faktor yang menyebabkan pelajar mendapat 

pencapaian dan minat yang rendah adalah persekitaran pengajaran yang kurang 

interaktif dan kemahiran asas Matematik pelajar yang rendah. Mohamad (2008) 

menyatakan bahawa guru masih lagi lemah untuk mengaplikasikan pengetahuan teori 

ke dalam amalan pengajaran sebenar khususnya dalam aspek pedagogi. Strategi yang 

telah digunakan oleh guru bagi meningkatkan minat dan pencapaian pelajar dalam 

topik ruang adalah pengajaran melalui buku teks (Van Boxtel, van der Linden & 

Kanselaar, 2000), CD Interaktif dan Blackberry Massenger (BBM) (Omar & Mosmin, 

2004), dan “Video Streaming” dan aplikasi 3D (Wahid & Samah, 2020) akan tetapi 

strategi-strategi tersebut masih tidak dapat membuatkan pelajar menguasai topik 

ruang. Selain daripada itu, jurang kajian yang berasakan RB seperti kajian Sungkur 

(2016) dalam bidang Sains Komputer, dan Huisinga (2017) dalam bidang Bahasa 

Inggeris sangat berbeza kerana kajian-kajian tidak berkaitan dengan bidang 

Matematik. 

Implikasi daripada kajian lepas telah memberikan pengkaji peluang untuk 

mengkaji keberkesanan RT terhadap minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang 

untuk mengatasi masalah-masalah yang dihadapi oleh pelajar. Oleh itu, pengkaji perlu 

untuk merancang dan mengembangkan RT berdasarkan teori pembelajaran yang 

sesuai untuk memaksimumkan keberkesanannya penggunaan RT supaya dapat 

meningkatkan minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang.  
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1.4 Objektif Kajian 

Kajian ini dijalankan adalah bertujuan untuk: 

i. Menentukan keberkesanan penggunaan Realiti Terimbuh terhadap pencapaian 

pelajar bagi topik ruang. 

ii. Menentukan keberkesanan penggunaan Realiti Terimbuh terhadap minat pelajar 

bagi topik ruang. 

1.5 Persoalan Kajian 

Kajian ini akan menjawab persoalan kajian berikut: 

i. Adakah terdapat perbezaan signifikan antara skor ujian pra dengan ujian pasca 

terhadap pencapaian pelajar dalam topik ruang selepas menggunakan Realiti 

Terimbuh? 

ii. Adakah terdapat perbezaan signifikan antara soal selidik pra dan soal selidik pasca 

terhadap minat pelajar dalam topik ruang selepas menggunakan Realiti Terimbuh? 

 

1.6 Hipotesis Kajian 

H01: Tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor ujian pra dengan ujian pasca 

terhadap pencapaian pelajar dalam topik ruang selepas menggunakan Realiti 

Terimbuh. 

Ha1: Terdapat perbezaan signifikan antara skor ujian pra dengan ujian pasca terhadap 

pencapaian pelajar dalam topik ruang selepas menggunakan Realiti Terimbuh.  

 

H02: Tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor ujian pra dengan ujian pasca 

terhadap minat pelajar dalam topik ruang selepas menggunakan Realiti Terimbuh. 

Ha2: Tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor ujian pra dengan ujian pasca 

terhadap minat pelajar dalam topik ruang selepas menggunakan Realiti Terimbuh. 
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1.7 Kerangka Teori 

Kerangka teori adalah panduan untuk menjalankan penyelidikan yang 

menghubungkan semua pemboleh ubah atau idea utama yang terlibat dalam 

penyelidikan. Dalam kajian ini, penyelidik menggunakan beberapa konsep utama 

sebagai asas, yang akan membantu pengembangan kerangka kerja adalah disyorkan 

untuk belajar. Kerangka teori memudahkan kita menentukan hubungan antara 

pemboleh ubah ini dan idea utama teori.  

 

Rajah 1.1  Kerangka Teori 

 

Kajian ini dijalankan untuk melihat keberkesanan penggunaan Realiti 

Terimbuh terhadap minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang. Berdasarkan 

Rajah 1.1, Realiti Terimbuh adalah intervensi yang akan digunakan dalam kajian ini 

manakala minat dan pencapaian pula merupakan pemboleh ubah bersandar. Realiti 

Terimbuh merupakan salah satu teknologi visualisasi yang diaplikasikan dalam 

pendidikan untuk menghasilkan pengalaman pembelajaran yang unik. Hasil kajian ini 

akan menentukan keberkesanan penggunaan Realiti Terimbuh terhadap minat dan 

pencapaian pelajar dalam topik ruang.  

Terdapat tiga teori yang dijadikan asas untuk menyokong pemboleh ubah 

kajian ini iaitu Teori Hidi dan Renninger bagi pembolehubah minat, Teori Konstruktif 

Topik 

Ruang 

Aktiviti Pengajaran dan 

Pembelajaran 

Penggunaan Realiti 

Terimbuh 

Teori Kognitif 

Pembelajaran 

Multimedia (2002) 

Minat 

Teori Hidi dan Renigger 

(2006) 

Pencapaian 

Teori Konstruktif (1933) 
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bagi pembolehubah pencapaian dan Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia adalah 

bagi intervensi kajian iaitu teknologi Realiti Terimbuh. Menurut Pramuji et. al, (2018) 

teori ini dapat meningkatkan minat pelajar dalam matapelajaran Matematik. 

Teori pembelajaran Hidi dan Reninnger (2006) adalah teori yang 

diperkenalkan oleh Hidi dan Renninger. Teori ini merupakan teori yang signifikan 

dalam menjelaskan konsep minat dalam pembelajaran. Menurut Hidi dan Reningger, 

minat pelajar dapat tercetus apabila mempelajari sesuatu menggunakan bahan yang 

menarik. Dalam konteks kajian ini, bahan pembelajaran yang berpotensi untuk 

menarik minat pelajar adalah teknologi Realiti Terimbuh yang digunakan semasa 

aktiviti pembelajaran dan pengajaran di dalam kelas. Kajian Sidhu dan Ying, (2017) 

membuktikan bahawa penggunaan RT berupaya untuk meningkatkan minat pelajar 

dalam mata pelajaran Matematik. 

Teori Konstruktif yang diperkenalkan oleh John dewey (1933) berkaitan 

dengan pengajaran yang berdasarkan kepada penyelidikan dan pengalaman. Melalui 

teori ini, pembelajaran yang terbina adalah hasil percantuman maklumat baru dengan 

pengetahuan sedia ada pelajar. Menurut teori ini juga, proses pembelajaran berpotensi 

menggalakkan pelajar berkomunikasi dengan bahan untuk mendapatkan jawapan. 

Pelajar diberi peluang meneroka sepuas-puasnya dan mendapatkan jawapan serta 

kesimpulan sendiri.  

Selain itu, pengkaji seperti Lev Vygotsky (1978), Jean Piaget (1972) dan 

Juvova et. al, (2015) juga menyatakan bahawa Teori Konstruktif ini adalah sangat 

sesuai untuk meningkat pencapaian pelajar kerana teori ini melibatkan aktiviti sosial 

di mana pelajar berkomunikasi sesama sendiri dalam mempelajari input baru. Bruner 

(1990) melihat proses pembelajaran sebagai aktiviti pembinaan mental yang 

dicantumkan dengan maklumat baru. Maka dengan itu, teori ini menekan kepada 

penglibatan pelajar dalam menyelesaikan masalah. Pelajar akan membina pengetahuan 

sendiri untuk menjana idea dengan berdasarkan pengetahuan sedia ada. Seterusnya, 

pelajar menggunakan pengetahuan sedia ada supaya mereka dapat mengaplikasikan 

dalam RT serta meningkatkan minat mereka dalam topik ruang. Penyataan ini adalah 
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selari dengan kajian Fred (2011) yang mendedahkan bahawa Teori Konstruktif dapat 

meningkatkan pencapaian pelajar dalam pembelajaran Matematik.  

Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia adalah teori yang diperkenalkan oleh 

Richard E. Mayer (2002) dan beberapa pengkaji yang berpendapat bahawa multimedia 

menyokong cara otak manusia belajar. Beliau menegaskan bahawa pelajar akan belajar 

lebih mendalam dari perkataan dan gambar berbanding perkataan sahaja yang 

merupakan prinsip multimedia. Teori ini sesuai digunakan dalam kajian kerana bahan 

pengajaran yang diuji merupakan alat berbentuk digital iaitu Realiti Terimbuh. Teori 

ini membantu untuk menyokong intervensi yang akan digunakan dalam kajian ini. 

Intervensi dalam kajian ini adalah menguji keberkesanan Realiti Terimbuh terhadap 

minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang. Intervensi ini akan dijalankan supaya 

dapat meningkatkan minat dan pencapaian pelajar dalam topik Ruang.  

Berdasarkan tiga teori yang digunakan sebagai asas dalam kajian ini mampu 

untuk menarik minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang. Kesan daripada teori-

teori ini juga dapat dilihat melalui kesungguhan dan pencapaian pelajar. Faktor minat 

juga mempengaruhi tingkah laku seorang pelajar. Oleh itu, dalam kajian ini minat 

pelajar dapat diperhatikan melalui perasaan suka, gembira, sifat ingin tahu untuk 

belajar, tumpuan semasa sesi pembelajaran dan penglibatan aktif dalam aktiviti 

pembelajaran. 

1.8 Kerangka Konseptual 

Dalam kerangka konseptual ini melibatkan satu pemboleh ubah tidak bersandar 

dan dua pemboleh ubah bersandar. Bagi pemboleh ubah bersandar ialah minat dan 

pencapaian pelajar manakala pemboleh ubah tidak bersandar adalah Realiti Terimbuh. 

Kerangka konsep bagi kajian ini ditunjukkan pada Rajah 1.2. 
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Rajah 1.2  Kerangka Konsep 

 

Realiti Terimbuh (RT) adalah versi yang disempurnakan dari dunia fizikal 

sebenar yang dicapai melalui penggunaan elemen visual digital, suara, atau rangsangan 

deria lain yang disampaikan melalui teknologi (Bilihurst & Duenser, 2012). Ciri-ciri 

Realiti Terimbuh yang terdapat dalam kajian ini menumpukan kepada bentuk 3 

Dimensi, Formula isipadu bentuk 3 Dimensi dan warna bentuk 3 Dimensi. RT ini 

mempunyai enam bentuk dan formula 3 Dimensi yang berbeza. RT dalam kajian ini 

digunakan sebagai intervensi dalam topik ruang bagi melihat keberkesanan dari aspek 

minat dan pencapaian pelajar. 

Seterusnya, minat merupakan interaksi antara seseorang dengan objek 

(Magner, 2014). Dalam kajian ini, minat dilihat apabila pelajar menggunakan RT 

dalam topik ruang. Minat dalam kajian ini jugak diukur dengan soal selidik tentang 

minat pelajar terhadap penggunaan RT dalam aktiviti pembelajaran dan pengajaran. 

Quek et. al., (2006) berpendapat bahawa minat dapat mempengaruhi pencapaian 

pelajar. Oleh itu, guru akan menggunakan RT bagi mencetus minat murid dalam topik 

ruang. 

Pencapaian pelajar adalah adalah asas setiap aspek pendidikan (Guskey, 2013). 

Pencapaian dalam konteks kajian ini merupakan peningkatan pengetahuan pelajar 

dalam menguasai topik Ruang. Pencapaian dapat dilihat dengan membandingkan ujian 

pra dan pasca selepas penggunaan Realiti Terimbuh dalam aktiviti pengajaran dan 

pembelajaran dalam kelas. Oleh itu, guru akan menggunakan Realiti Terimbuh  

Pengunaan Realiti 

Terimbuh 

Minat 

Topik Ruang 

Pencapaian  

Topik Ruang 



16 

melihat tahap minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang selepas ujian pasca 

dilakukan. 

1.9 Skop dan Batasan Kajian 

Kajian ini terdiri daripada tiga pembolehubah iaitu minat, pencapaian dan 

teknologi Realiti Terimbuh. Kajian ini dilaksanakan di sebuah Sekolah Y yang terletak 

di Johor Bahru. Kajian ini hanya berfokuskan kepada minat dan pencapaian pelajar 

bagi topik ruang sekolah rendah. Oleh itu, hasil kajian hanya tertumpu kepada populasi 

kajian sahaja. Reka bentuk kajian ini adalah kaedah kuantitatif yang menggunakan 

soal selidik minat serta ujian pra dan pasca. Selain itu, kajian ini terhad kepada 

pengunaan teknologi Realiti Terimbuh bagi topik ruang yang melibatkan bentuk dan 

formula 3 Dimensi sahaja. Kesahan dan kebolehpercayaan kajian ini bergantung 

kepada respon yang diberikan oleh responden dalam menjawab soal selidik dan ujian.  

1.10 Kepentingan Kajian 

Hasil kajian ini diharapkan dapat membantu pelajar, guru dan pihak 

Kementerian Pendidikan Malaysia dalam meningkatkan minat dan pencapaian pelajar 

dalam topik ruang. Penerangan terperinci berkaitan kepentingan kajian bagi pihak-

pihak tertentu diterangkan dalam subtopik 1.10.1 sehingga 1.10.3. 

1.10.1 Kepentinngan kepada Pelajar  

Penggunaan perisian RT dalam kajian diharapkan dapat meningkatkan minat 

dan pencapaian pelajar dalam topik ruang. Selain itu, penggunaan teknologi RT juga 

diharapkan dapat meningkatkan kemahiran visualisasi pelajar kerana merupakan 

kemahiran yang sangat penting dalam pembelajaran Matematik dan kehidupan 

seharian. Penggabungan teknologi RT juga dapat diharapkan dapat meringankan 

beban kognitif pelajar yang disebabkan oleh konsep Matematik yang kompleks. 
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Teknologi RT memberikan maklumat yang kaya dengan unsur-unsur interaktif, 

sehingga memudahkan pelajar memahami perkara-perkara tertentu isi kandungan 

yang disampaikan. Di samping itu, penggunaan RT dapat membantu pelajar 

memahami konsep dengan lebih mudah dan pantas. 

1.10.2 Kepentingan kepada Guru 

Penggunaan teknologi RT bagi topik Ruang ini diharapkan dapat membantu 

guru untuk lebih mudah menjelaskan konsep Matematik yang sukar kepada pelajar. 

Selain itu, diharapkan dengan penggunaan teknologi RT, aktiviti pengajaran dan 

pembelajaran dalam kelas akan menjadi lebih mudah, cepat dan lebih menarik. 

Teknologi RT diharapkan dapat digunakan oleh guru ketika sesi pembelajaran untuk 

meningkat minat dan pencapian pelajar dalam topik Ruang. 

1.10.3 Kepentingan kepada Kementerian Pendidikan Malaysia 

Penggunaan RT dalam pembelajaran dapat menyokong hasrat Kementerian 

Pendidikan Malaysia untuk mengoptimumkan penggunaan teknologi sebagai alat 

bantu mengajar. Selain itu, penggunaan RT juga memaksimumkan kelebihan 

mengintegrasikan teknologi dalam proses pengajaran. Dapatan kajian ini juga boleh 

dijadikan sebagai bukti terhadap keberkesanan penggunaan RT dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran. Dapatan kajian ini juga boleh dijadikan sebagai bukti 

empirikal terhadap keberkesanan penggunaan RT dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran. 
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1.11 Definisi Istilah 

Bahagian ini menerangkan empat definisi istilah yang terdapat dalam kajian ini 

iaitu minat, pencapaian, ruang dan teknologi Realiti Terimbuh (RT). Definisi istilah 

ini diterangkan secara terperinci dalam subtopik 1.11.1 sehingga 1.11.4. 

1.11.1 Minat 

Definisi minat adalah memberikan perhatian yang lebih terhadap sesuatu. 

Menurut Aina (2012), minat merupakan suatu keadaan di mana seseorang mempunyai 

perhatian terhadap sesuatu dan disertai keiinginan untuk mengetahui dan mempelajari 

dalam sesuatu. Menurut Harackiewicz et. al. (2016) minat adalah proses yang kuat 

dalam memberi tenaga kepada pembelajaran, memandu lintasan akademik dan 

kerjaya, dan penting untuk kejayaan akademik. Oleh itu, guru hendaklah 

menggunakan bahan pengajaran bagi meningkatkan minat dalam topik ruang. Dalam 

konteks kajian ini, minat merujuk kepada minat pelajar dalama topik ruang dalam mata 

pelajaran Matematik. Minat pelajar diukur melalui soal selidik minat yang diadaptasi 

daripada Natrah (2011).  

1.11.2 Pencapaian 

Pencapaian adalah tahap ukuran diperoleh oleh individu samada kejayaan atau 

kegagalan dalam hidup (Carter, 1973). Dalam konteks kajian ini, pencapaian merujuk 

kepada peningkatan pencapaian pelajar dalam ujian pasca selepas intervensi 

menggunakan teknologi RT. Pencapaian pelajar dalam kajian ini dilihat pada 10 soalan 

objektif berkaitan topik Ruang untuk mengukur tahap pencapaian pelajar selepas 

penggunaan RT. 
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1.11.3 Topik Ruang  

Ruang adalah kuantiti yang menyatakan sejauh mana kawasan dua dimensi, 

bentuk, atau lamina satah, di dalam satah. Menurut Yeni et. al, (2011) topik ruang 

permukaan adalah kebiasaanya pada permukaan dua dimensi objek tiga dimensi. 

Dalam geometri, ruang dapat didefinisikan sebagai luas yang diduduki oleh bentuk 

rata atau permukaan objek. Topik pembelajaran ini menitikberatkan pengetahuan dan 

kemahiran yang berkaitan dengan bentuk dan ruang yang berguna dalam kehidupan 

harian. Pemahaman tentang bentuk dan ruang boleh memupuk sikap dan 

nilai dalam diri murid supaya menghayati keindahan alam sekitar. 

Dalam konteks kajian ini, topik ruang yang dipilih adalah merupakan salah satu 

topik dalam KSSR Tahun 5 sekolah rendah. Bagi tujuan kajian ini, subtopik yang akan 

terlibat hanya subtopik perimeter, luas, dan isipadu. Ujian pra dan pasca akan 

digunakan untuk mengukur pencapaian pelajar bagi topik ruang ini.  

1.11.4 Teknologi Realiti Terimbuh (RT) 

Realiti Terimbuh merujuk kepada penggunaan teknologi untuk menghasilkan 

persepsi pengguna terhadap maklumat maya dalam masa nyata (Yuen, YaoYuneyong 

& Johnson, 2013). RB adalah gabungan persekitaran dengan dunia sebenar objek 

maya, ciri ini membolehkan pengguna melihat persekitaran dunia nyata dan objek 

maya yang dihasilkan. Elemen maya yang dihasilkan komputer boleh merangkumi 

teks, video, gambar 2D dan objek 3D.  

Dalam kajian ini, teknologi Realiti Terimbuh merujuk kepada intevensi yang 

digunakan dalam kajian ini. Melalui penggunaan teknologi RT, keberkesanan 

penggunaan teknologi RT terhadap minat dan pencapaian pelajar dalam topik ruang 

akan diukur. 
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1.12 Penutup 

Secara amnya, Bab 1 memperkenalkan pengenalan penyelidikan ini. Bab 1 

memberikan gambaran awal mengenai apa yang ingin dikaji oleh penyelidik dengan 

menyatakan tujuan yang ingin dicapai dan persoalan kajian yang perlu dijawab. Bab 

ini juga merangkumi latar belakang penyelidikan dan masalah yang timbul dalam 

pembelajaran saintifik. Kerangka pembelajaran dan teori juga dilukis untuk 

menunjukkan hubungan antara elemen yang dikaji. Di samping itu, prinsip, 

kepentingan dan skop penyelidikan ini juga dibincangkan. Bahagian terakhir Bab 1 

menyenaraikan definisi beberapa istilah yang digunakan untuk meningkatkan 

pemahaman penyelidikan ini. 
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