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ABSTRAK 

Perkembangan pendidikan berubah seiring dengan perkembangan teknologi 

masa kini dan perkembangan ini telah membawa banyak inovasi dalam kaedah 

pengajaran dan pembelajaran.  Maka terdapat banyak permainan yang berasaskan 

teknologi diperkenalkan dipasaran, tetapi bukan semua permainan sesuai dengan 

pembelajaran pelajar.  Ini kerana kebanyakkan ciri permainan yang sedia ada kurang 

berkesan untuk pendidikan, maka pentingnya memilih permainan berdasarkan 

kriteria yang sesuai untuk pendidikan.  Oleh yang demikian, kajian ini dijalankan 

bertujuan mereka bentuk pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan 

teknologi realiti berperantara yang dinamakan sebagai Kit Pengembara dan mengkaji 

kesannya terhadap pencapaian pelajar.  Selain itu, kajian ini juga mengenal pasti 

persepsi pelajar terhadap pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan 

Kit Pengembara.  Impak kajian ini diukur dengan menggunakan dua jenis instrumen 

iaitu instrumen ujian pencapaian Geografi bagi mengukur pencapaian pelajar, 

manakala instrumen soal selidik digunakan untuk mengukur persepsi pelajar 

terhadap Kit Pengembara dari aspek integrasi pembelajaran berasaskan permainan 

dan aplikasi UniteAR.  Kajian secara kuasi-eksperimenal dilakasanakan terhadap 

pelajar tingkatan satu di sebuah sekolah menengah kebangsaan di daerah Johor 

Bahru.  Seramai 21 pelajar terlibat sebagai kumpulan rawatan dan 21 pelajar terlibat 

sebagai kumpulan kawalan.  Analisis ujian pencapaian menunjukkan pembelajaran 

berasaskan permainan yang diintegrasikan dengan Kit Pengembara dapat 

meningkatkan pencapaian pelajar.  Selain itu, hasil kajian juga menunjukkan pelajar 

memberi persepsi yang positif terhadap Kit Pengembara selepas menggunakannya di 

dalam proses pembelajaran.  Kesimpulannya, kajian ini dapat memberikan idea dan 

membantu guru dalam mereka bentuk pembelajaran berasaskan permainan yang 

mengintegrasikan teknologi realiti berperantara dalam aktiviti pengajaran dan 

pembelajaran dengan lebih efektif.   
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ABSTRACT 

The development of education has changed with current technological 

developments and these brought many innovations in teaching and learning methods.  

There are many technology games based introduced in the market, but not all games 

are suitable for student learning.  This is because most of the exiting game features 

are less effective for education, so it is important to choose a game based on the 

appropriate criteria for education.  Therefore, this study was conducted to design the 

game-based learning with integration of Augmented Reality which named as Kit 

Pengembara and to examine the effect towards students' academic achievement.  In 

addition, this study also identify students' perceptions toward game-based learning 

with the integration of Kit Pengembara.  The impact of this study was measured 

using two types of instruments, namely Geography achievement test to measure 

students’ achievement, while questionnaire were used to measure students' 

perceptions of the Kit Pengembara in terms of integration of game-based learning 

and UniteAR applications.  The quasi-experimental study was conducted for form 

one students in a secondary school in the district of Johor Bahru.  A total of 21 

students were involved in the treatment group and another 21 students were in the 

control group.  Achievement test analysis shows that game-based learning integrated 

with the Kit Pengembara can improve student achievement.  Beside, the results of the 

study also show that students give a positive perception toward Kit Pengembara after 

using it in the learning process.  In conclusion, this study provide ideas and help 

teachers to design game-based learning that integrates Reality Augmented 

technology in teaching and learning activities more effective. 
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BAB 1 

 

 

PENDAHULUAN 

1.1 Pengenalan 

Penggunaan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) dalam pendidikan 

telah tersebar dengan cepat di dunia termasuk di Malaysia.  Pelaksanaan ICT dalam 

pendidikan bukan sesuatu perkara yang baharu tetapi telah lama dilaksanakan.  

Menurut Razali, Bahador dan Saidon (2017), perkembangan pendidikan masa kini 

telah berubah selaras dengan perkembangan teknologi masa kini.  Oleh itu, 

Kementerian Pendidikan Malaysia telah merangka Pelan Pembangunan Pendidikan 

Malaysia 2013-2025 dengan bertujuan memanfaatkan ICT dalam pengajaran dan 

pembelajaran, supaya dapat meningkatkan pendidikan Malaysia setaraf dengan 

peringkat dunia dan bagi mencapai matlamat negara maju dan berwawasan pada 

tahun 2020.  Menurut Hernandez (2017), pada masa kini pelajar menggunakan alat 

teknologi untuk memudahkan pembelajaran kerana teknologi digunakan secara 

meluas dalam pengajaran dan pembelajaran pada abad ke-21. 

Penggunaan alat teknologi bermula dengan kemunculan kalkulator, set TV, 

perakam suara dan lain-lain.  Pada abad ke 21 alat-alat tersebut kurang digunakan 

kerana diganti dengan kemudahan ICT yang lebih menarik, canggih dan berbentuk 

digital seperti Google Classroom, Massive Open Online Courses (MOOCs), e-

Learning (e-pembelajaran), Virtual Reality (Realiti Maya), Augmented Reality 

(Realiti Berperantara) dan laman sosial seperti Youtube, Facebook, Instagram, 

Twitter dan lain-lain yang mudah diakses oleh guru dan pelajar.  Mereka dapat 

menggunakan kemudahan tersebut dimana-mana tempat dan waktu mengikut 

keperluan dan kehendak serta mempunyai akses internet.  Integrasi ICT dapat 

memberikan pelajar lebih banyak faedah, ICT dianggap penting bagi sekolah dan 

institusi bagi menyediakan pendidikan bersepadu ICT yang terbaik kepada pelajar, 
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kerana ICT sebenarnya boleh meningkatkan prestasi dan pencapaian pelajar (Luaran 

et al., 2016). 

Oleh itu, dunia teknologi pendidikan sekarang telah mengintegrasikan 

pelbagai teknologi dalam pendidikan seperti penggunaan laman web, penggunaan 

aplikasi atas talian serta realiti berperantara, ini kerana kaedah pembelajaran akan 

menjadi lebih menarik dengan adanya teknologi seperti ini.  Menurut Weng dan Bee 

(2016), teknologi realiti berperantara digunakan untuk meningkatkan keberkesanan 

dan daya tarikan persekitaran pembelajaran pelajar dalam senario dunia sebenar.  

Unsur-unsur maya seperti objek gambar atau objek teks dipaparkan apabila sensor 

dan skrin peranti berinteraksi dengan objek yang di target dan ia boleh digunakan 

pada peranti, telefon pintar, tablet dan konsol permainan (Biró et al., 2018).   

Di samping itu, penggunaan realiti berperantara dalam pembelajaran juga 

dapat memudahkan penyampaian konsep yang sukar diajar dan pelajar juga dapat 

menyelesaikan masalah yang rumit dengan lebih mudah melalui gabungan maklumat 

dari dunia sebenar dengan maklumat maya (Tobar-Muñoz, Baldiris dan Fabregat, 

2017).  Oleh itu, teknologi realiti berperantara dapat membantu pelajar memahami 

konsep yang abstrak dengan lebih mudah, malah teknologi tersebut juga dapat 

meningkatkan pembelajaran dan kognatif pelajar (Cai et al., 2016).  Disini dapat 

dikatakan bahawa teknologi tersebut memberi banyak faedah kepada pelajar serta 

membantu dan memudahkan guru dalam menyampaikan kandungan pembelajaran.    

Pada zaman sekarang terdapat banyak teknologi yang diwujudkan dipasaran 

terutamanya teknologi realiti berperantara.  Walau bagaimanapun, realiti 

berperantara yang tidak diintegrasikan dengan ciri-ciri pedagogi yang baik dan tidak 

mempunyai elemen yang menggalakkan pembelajaran yang aktif boleh 

menyebabkan teknologi realiti berperantara menjadi tidak berkesan.   Perkara ini 

turut disokong oleh Hwang et al. (2016) yang menyatakan salah satu masalah 

pembelajaran berasaskan realiti berperantara yang paling mencabar adalah 

penyediaan strategi pembelajaran yang berkesan untuk membantu pelajar memberi 

tumpuan kepada apa yang mereka perlu belajar.  Oleh kerana itu, ciri-ciri realiti 



 

3 

berperantara yang baik seperti adanya integrasi pedagogi macam pembelajaran 

berasaskan permainan amatlah diperlukan.    

Pembelajaran berasaskan permainan adalah proses bersepadu dan kemajuan 

yang berterusan yang didorong dengan cabaran yang optimum dan penglibatan 

kognitif pelajar (Ke, Xie dan Xie, 2016).  Dapatan kajian oleh Yang dan Quadir 

(2018), menunjukkan persekitaran pembelajaran berasaskan permainan boleh 

dieksploitasi sebagai alat yang berguna untuk menyokong pembelajaran.  Kajian 

lepas menyatakan pembelajaran berasaskan permainan menghasilkan banyak kesan 

positif pada pembelajaran pelajar seperti motivasi, pencapaian dan persepsi murid 

terhadap pembelajaran (Ku, Hou dan Chen, 2016).  

Selain itu, dapatan kajian oleh Jong (2015), menunjukkan pendekatan 

pembelajaran berasaskan permainan mempunyai kesan positif terhadap pencapaian 

pelajar lemah dan sederhana bagi mata pelajaran Geografi.  Di samping itu, dapatan 

kajian oleh Vargianniti dan Karpouzis (2019) juga menunjukkan prestasi akademik 

pelajar dalam mata pelajaran Geografi telah meningkat dengan ketara selepas mereka 

memain permainan Geopoly.  Permainan Geopoly merupakan permainan yang 

diadaptasi daripada permainan Monopoly dan diberikan nama sebagai Geopoly.  

Oleh itu, guru perlu implimentasikan pembelajaran berasaskan permainan didalam 

bilik darjah supaya pelajar berpeluang untuk menyerlahkan potensi dan bakatnya 

(Yusniza, 2019).   

Penggabungan antara kemudahan ICT dan pendekatan pembelajaran 

berasaskan permainan diharapkan boleh membantu pelajar sekolah menengah dalam 

mempelajari pelbagai ilmu dalam satu mata pelajaran.  Sejajar dengan kehendak 

kerajaan dalam penyerapan Elemen Merentas Kurikulum (EMK) didalam setiap mata 

pelajaran.  Tujuan EMK diterapkan dalam setiap mata pelajaran adalah untuk 

mengukuhkan pelaksanaan Kurikulum Standard Sekolah Menengah (Surat Pekeliling 

Ikhtisas Kementerian Pendidikan Malaysia Bilangan 9 Tahun 2016).  Antara elemen 

yang terdapat dalam EMK adalah Bahasa, Kelestarian Alam Sekitar, Nilai Murni, 

Sains dan Teknologi, Patriotisme, Kreativiti dan Inovasi, Keusahawanan, Teknologi 
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Maklumat dan Komunikasi, Kelestarian Global dan Pendidikan Kewangan (KPM, 

2016).  

Maka, dapat disimpulkan di sini bahawa penggunaan alat bantu mengajar 

yang menggunakan teknologi seperti realti berperantara dan pendekatan 

pembelajaran berasaskan permainan sangat penting dalam pembelajaran pelajar bagi 

mata pelajaran Geografi.  Hal demikian, kerana kaedah tersebut merupakan kaedah 

yang berkesan dalam menyampaikan kandungan pembelajaran serta dapat 

meningkatkan pencapaian pelajar.  Malah kaedah tersebut juga merupakan kaedah 

yang sering digunakan oleh warga pendidik.  

1.2 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan pendidikan berubah seiring dengan perkembangan teknologi 

masa kini.  Perkembangan teknologi telah membawa banyak inovasi dalam kaedah 

pengajaran dan pembelajaran.  Menurut Huang, Chen dan Chou (2016), 

mengintegrasikan teknologi baharu ke dalam pengajaran membolehkan guru 

mengubah alat bantu mengajar dari gabungan teks dan grafik tetap ke bahan 

multimedia yang lebih interaktif.  Telefon pintar, tablet dan laptop merupakan peranti 

yang biasa digunakan dalam pembelajaran pada masa kini.  Penggunaan alatan ini 

memudahkan pelajar mendapat maklumat dan pengetahuan daripada pelbagai 

sumber. 

Maka penggunaan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) dalam 

pengajaran dan pembelajaran menjadi semakin penting untuk meningkatkan 

pendidikan Malaysia setaraf dengan peringkat dunia.  Penggunaan ICT dalam 

pengajaran dan pembelajaran memberi kesan yang bagus sekiranya direka bentuk 

dengan betul.  Srisawasdi dan Panjaburee (2019) menyatakan walaupun terdapat 

beberapa permainan tersedia ada dipasaran tetapi permainan ini hanya bertindak 

sebagai muka untuk menyampaikan bahan pembelajaran atau menjalankan penilaian 

malah kandungan mata pelajaran tidak dimasukkan semasa membangunkan senario 

permainan, maka beliau berpendapat perlu membangunkan permainan yang khusus 
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untuk mata pembelajaran yang dibangunkan bagi menangani isu ini.  Penggunaan 

permainan komputer pendidikan sebagai unsur tunggal, terpencil atau diskrit 

mungkin tidak sesuai untuk memudahkan pelajar faham tentang konseptual konsep 

dan motivasi abstrak untuk belajar (Srisawasdi dan Panjaburee, 2019).  Dapatan 

kajian yang dijalankan oleh Mayer (2016), mengenai apakah peraturan yang patut 

masukkan dalam permainan komputer untuk pendidikan juga menunjukkan bahawa 

banyak permainan dan ciri-ciri permainan yang sedia ada tidak berkesan untuk 

pendidikan, maka pentingnya memilih permainan berdasarkan kriteria yang sesuai 

untuk pendidikan.  Beliau juga menyatakan permainan berkesan untuk mengajar 

kemahiran kognitif tertentu, ia berfaedah sekiranya memilih permainan komputer 

yang sesuai iaitu memilih permainan berdasarkan pemahaman tentang bagaimana 

pembelajaran berfungsi, termasuk mempunyai ciri permainan yang mencukupi untuk 

mengekalkan motivasi untuk belajar dan mempunyai ciri-ciri pengajaran seperti 

maklum balas untuk memastikan pemain berfokus pada objektif pembelajaran. 

Guru perlu bijak dalam mereka bentuk atau memilih kemudahan ICT yang 

bersesuai dengan kandungan pembelajaran yang ingin disampaikan, supaya dapat 

mencapai objektif pengajaran dan pembelajaran yang ditetapkan.  Ini kerana setiap 

alat ICT mempunyai fungsi yang berbeza.  Dapatan kajian yang dijalankan oleh 

Sivakova et al. (2017), mendapati dengan menerapkan program pendidikan ICT 

dalam pengajaran dan pembelajaran membolehkan pelajar mudah menerima konsep, 

prosedur, mengenal pasti masalah dan menyelesaikan masalah dalam pembelajaran. 

Reka bentuk teknologi yang bagus juga dapat meningkatkan penglibatan dan 

pencapaian pelajar, ini kerana penglibatan pelajar dalam kelas mempengaruhi 

pencapaian pelajar.  Licorish et al. (2018) menyatakan penglibatan pelajar dalam 

kelas penting untuk merangsang pembelajaran dan tahap penglibatan yang rendah 

dikaitkan dengan prestasi yang lemah.  Pada masa kini penggunaan ICT berbentuk 

digital seperti realiti berperantara yang bergabung dengan pembelajaran berasaskan 

permainan mendapat sambutan yang baik untuk meningkatkan penglibatan pelajar.  

Menurut Hwang et al. (2016), pendekatan permainan berasaskan realiti berperantara 

dapat meningkatkan bukan sahaja sikap pelajar terhadap pembelajaran, tetapi ia juga 

meningkatkan prestasi pembelajarannya.  Pendekatan ini boleh digunakan dalam 
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pelbagai bidang subjek dalam pendidikan dengan menggantikan misi permainan dan 

bahan tambahan mengikut kesesuaian subjeknya (Hung, Chen dan Huang, 2017; 

Hwang et al., 2016). 

Dapatan kajian yang dijalankan oleh Hsu, Lin dan Yang (2017), 

menunjukkan bahawa pelajar mempunyai persepsi positif terhadap pembelajaran 

realiti berperantara dan simulator dengan keseluruhan min 4.1 selepas mereka 

menyelesaikan kedua-dua pembelajaran.  Menurut kajian yang dijalankan oleh 

Wang, Anne dan Ropp (2016), juga menunjukkan para peserta menghargai dan 

mengakui bahawa realiti berperantara senang digunakan dan sangat berguna dalam 

operasi penyelenggaraan penerbangan dan latihan.  Di samping itu, pelajar juga 

berpendapat kolaborasi kontekstual dan alat mudah alih realiti berperantara 

merupakan pendekatan yang menarik, membantu dan motivasi mereka bagi 

mendapat pengetahuan yang lebih mendalam dalam jangka masa panjang berbanding 

dengan kaedah pengajaran konvensional (Shirazi dan Behzadan, 2015).  Boleh 

disimpulkan bahawa penggunaan ICT dalam pendidikan merupakan perkara yang 

bagus, apabila ICT digunakan dengan betul.  Maka dalam memastikan ICT 

diguanakan secara berkesan di dalam pengajaran dan pembelajaran, guru perlu 

masukan elemen-elemen pendidikan ke dalam teknologi yang direka bentuk. 

Dalam meningkatkan penggunaan ICT di dalam pendidikan Malaysia guru-

guru disarankan untuk melaksanakan pembelajaran abad ke 21 semasa pengajaran 

dan pembelajaran.  Pada peringkat pelaksanaan, guru memainkan peranan utama 

kerana guru merupakan ejen utama perubahan dalam pembaharuan pendidikan, 

dimana guru menjadi pemangkin untuk melaksanakan perubahan tersebut.  Guru 

perlu mempunyai pengetahuan dan keupayaan untuk mengajar murid berfikir secara 

kritis seperti yang dijangkakan dalam dasar pendidikan (Ab Kadir, 2017).  Menurut 

Osman (2016), dalam melaksanakan pengajaran dan pembelajaran abad ke-21 guru 

perlu inovatif, kreatif, berfikiran kritikal, dapat selesaikan masalah yang dihadapi dan 

boleh membuat keputusan.  Dalam membentukkan warga pendidik yang kompetensi, 

berkualiti dan dinamik, guru perlu mempunyai kemahiran kerja berpasukan, 

kemahiran komunikasi serta celik ICT.  Guru juga perlu mahir dan kreatif dalam 
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memilih dan menentukan alat, bahan, kaedah atau pendekatan yang bersesuaian 

dengan tajuk yang diajar. 

Dalam usaha melaksanakan pembelajaran abad ke-21 guru juga disarankan 

untuk mengubah kaedah pengajaran dan pembelajaran daripada ‘chalk and talk’ 

kepada kaedah yang lebih menarik.  Menurut Naik (2017), pendidikan abad ke-21 

disifatkan sebagai pembelajaran berpusatkan murid, peruntukan dan penyampaian 

permintaan, penglibatan pelajar dan pengajaran dan pembelajaran menggunakan 

teknologi.  Oleh itu, pendidikan tinggi telah mengalami perubahan besar dalam 

kaedah pedagogi dengan mengaplikasikan pembelajaran kolaboratif, pembelajaran 

pengalaman, pembelajaran berasaskan masalah, pembelajaran berasaskan permainan 

(GBL) dan pelbagai lagi dalam pengajaran dan pembelajaran. 

Bagi pelajar mereka perlu menguasai kemahiran abad ke-21 supaya mereka 

dapat berdaya saing dengan pelajar lain.  Antara elemen-elemen yang terdapat dalam 

kemahiran abad ke-21 yang perlu dikuasai oleh pelajar adalah kemahiran 

berkomunikasi, kemahiran berfikir, kemahiran interpersonal, kemahiran 

intrapersonal, kemahiran sains dan teknologi dan kemahiran 3M iaitu membaca, 

mengira dan menulis (Ainun, Zamri dan Ruzanna, 2017).  Selain itu, mereka juga 

menyatakan bahawa penerapan kemahiran abad ke-21 dapat membantu pelajar 

menghadapi kehidupan yang penuh cabaran dengan lebih yakin dalam bidang 

pendidikan dan kerjayanya. 

Kementerian Pendidikan Malaysia telah memperkenalkan Pelan 

Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025.  Dalam pelan tersebut 

Kementerian Pendidikan Malaysia menyarankan setiap mata pelajaran termasuk 

mata pelajaran Geografi yang terdapat dalam Kurikulum Bersepadu Sekolah 

Menengah (KBSM) yang mula dilaksanakan pada tahun 1989 disemak semula 

berpandukan Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) dengan memberi 

penekanan kepada penguasaan kemahiran abad ke-21.  Kemahiran abad ke-21 yang 

diberi penekanan adalah pemikiran kritis, kreatif dan inovatif, penyelesaian masalah, 

dan kepimpinan untuk membolehkan pelajar bersaing di peringkat global (Surat 

Pekeliling Ikhtisas Kementerian Pendidikan Malaysia Bilangan 9 Tahun 2016). 
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Fokus Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) Geografi peringkat 

menengah rendah adalah lebih kepada penguasaan pengetahuan asas ke arah 

melahirkan pelajar yang bersikap positif terhadap kelestarian alam sekitar yang dapat 

dicapai dengan penguasaan pengetahuan, kemahiran dan nilai.  Penguasaan 

pengetahuan geografi membolehkan pelajar untuk mengaplikasikannya dalam 

kehidupan seharian.  Penguasaan kemahiran geografi pula dapat melahirkan pelajar 

yang kreatif dan inovatif, berdaya saing dan berketerampilan.  Sementara itu, nilai-

nilai murni yang diterapkan serta unsur-unsur patriotisme dapat melahirkan insan 

yang dapat melestarikan alam sekitar pada masa akan datang (KPM, 2016). 

Topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan merupakan salah satu tajuk di 

bawah Kemahiran Geografi.  Topik ini dipilih untuk menjadi bahan pembelajaran 

berasaskan permainan digital, kerana ia merupakan topik pertama serta pengetahuan 

dan kemahiran asas dalam sukatan pelajaran Geografi tingkatan satu yang perlu 

dikuasai oleh pelajar sebelum belajar topik seterusnya.  Pelajar gunakan pengetahuan 

dan kemahiran yang belajar dalam topik ini pada topik peta lakar dan lain-lain topik 

yang berkaitan.  Sekiranya, topik ini diajar dengan menggunakan media peta sahaja, 

ia boleh menyebabkan pelajar salah faham, tidak dapat menentukan arah dengan 

betul dan menjejaskan penguasaan pelajar terhadap pembelajaran lain (Munawir, 

2020).  Oleh itu, guru perlu memastikan pelajar kuasai tajuk ini sebelum mengajar 

topik lain, maka memerlukan masa yang lama dalam mengajar topik ini, terutamanya 

pelajar yang lemah dalam akademik.  Pendapat ini disokong oleh Khairuddin (2017), 

yang menyatakan pembelajaran topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan ini 

perlukan masa separuh hari untuk pelajar kuasai kemahiran penggunaan kompas dan 

pembelajaran peta, tetapi dengan pembelajaran berasaskan permainan digital secara 

tidak langsung dapat menjimatkan masa pembelajaran kerana pelajar tidak perlu 

melakukan aktiviti di luar bilik darjah.  

Bagi memastikan fokus kurikulum Geografi tercapai, guru perlu memberikan 

penekanan utama kepada keberkesanan strategi pengajaran dan pembelajaran supaya 

dapat wujudkan situasi pembelajaran yang menyeronokkan di dalam dan luar bilik 

darjah.  Penggabungjalinan kepelbagaian strategi pengajaran dan pembelajaran serta 

kemudahan ICT dapat membantu pelajar dalam penguasaan pengetahuan dan 
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kemahiran geografi, serta pengamalan nilai-nilai selaras dengan keperluan pelajar 

abad ke-21.  Penggunaan teknologi digital untuk menyampaikan topik ini dapat 

memudahkan pelajar memahami kandungan yang dipelajari, kerana teknologi 

berbentuk digital seperti realiti berperantara lebih visual. 

1.3 Pernyataan Masalah 

Penggunaan teknologi berbentuk digital seperti realiti berperantara yang 

mengandungi elemen-elemen pendidikan semakin mendapat sambutan yang baik 

dalam bidang pendidikan, kerana penggunaan realiti berperantara dapat 

meningkatkan prestasi pelajar berbanding dengan pendekatan konvensional.  

Dapatan kajian oleh Efstathiou, Kyza dan Georgiou (2018), menyatakan pendekatan 

realiti berperantara lebih berkesan dalam meningkatkan pemahaman empati dan 

konseptual bersejarah, berbanding dengan pendekatan konvensional.  Pelajar 

mempunyai sikap positif terhadap aplikasi realiti berperantara, kerana peningkatan 

minat dan motivasi pelajar yang dihasilkan oleh penggunaan realiti berperantara dan 

dipercayai bahawa realiti berperantara menyokong persekitaran bilik darjah yang 

berbeza dari penggunaan bahan tradisional, dimana realiti berperantara mewujudkan 

persekitaran yang membawa kepada kesan positif terhadap sikap pelajar (Sirakaya 

dan Kiliç Çakmak, 2018). 

Perkembangan teknologi telah membawa banyak perubahan dalam 

pendidikan di Malaysia.  Penggunaan teknologi dalam pengajaran dan pembelajaran 

memberi kesan yang baik sekiranya teknologi tersebut direka bentuk dengan betul.  

Dapatan kajian oleh Zhao dan Shute (2019), menunjukkan bahawa permainan 

komputer tidak menghasilkan kesan yang signifikan terhadap pembelajaran pelajar 

serta tidak mempengaruhi sikap pelajar terhadap sains komputer.  Maka dapat 

disimpulkan bahawa pelaksanaan ICT dalam bilik darjah tidak boleh dilihat sebagai 

bahan tambahan tetapi harus disertakan dengan tujuan dan makna yang diterap 

berdasarkan pedagogi guru (Willis et al., 2019). 
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Di samping itu, dapatan kajian oleh Cheng (2017), menunjukkan secara 

umumnya pelajar kelihatan kurang beban kognitif, mempunyai motivasi yang lebih 

kuat dan sikap yang lebih positif terhadap pengalaman semasa membaca buku realiti 

berperantara.  Manakala, hasil maklum balas dalam kajian Shirazi dan Behzadan 

(2015), pula menunjukkan bahawa pelajar mendapati kolaborasi kontekstual dan alat 

mudah alih realiti berperantara adalah pendekatan yang menarik, bermotivasi dan 

menolong mereka untuk mendapat pengetahuan yang lebih mendalam bagi jangka 

masa yang panjang.  Selain itu, dapatan kajian oleh Hsu et al. (2017), menunjukkan 

purata skor persepsi pelajar terhadap pengajaran dan simulator realiti berperantara 

adalah lebih tinggi daripada 4.0, ia menunjukkan pelajar mempunyai persepsi yang 

positif terhadap realiti berperantara.  Kesimpulan yang dapat dibuat adalah 

penggunaan ICT dalam pendidikan membawa kesan yang positif sekiranya ia direka 

bentuk dengan betul. 

Kementerian Pendidikan Malaysia sedar tentang perubahan ini dan telah 

mengambil langkah untuk meningkatkan pendidikan Malaysia dengan 

memperkenalkan Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025.  Di 

samping itu, Kementerian Pendidikan Malaysia juga menyarankan Kurikulum 

Bersepadu Sekolah Menengah (KBSM) bagi setiap mata pelajaran termasuk 

Geografi disemak semula (Surat Pekeliling Ikhtisas Kementerian Pendidikan 

Malaysia Bilangan 9 Tahun 2016).  Selepas semakkan dibuat terhasilnya Kurikulum 

Standard Sekolah Menengah (KSSM) yang mula digunakan pada tahun 2017. 

Fokus Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) Geografi peringkat 

menengah rendah adalah lebih kepada penguasaan pengetahuan asas (KPM, 2016).  

Oleh itu, Geografi merupakan salah satu mata pelajaran wajib bagi pelajar sekolah 

menengah rendah di samping mata pelajaran yang lain.  Zohir (2016) menyatakan 

Geografi merupakan mata pelajaran yang wajib dibelajar oleh semua pelajar 

tingkatan satu hingga tingkatan tiga dan guru yang mengajar mata pelajaran Geografi 

perlu tingkatkan pengetahuan dan kemahiran tentang isu-isu semasa, kaedah 

pengajaran dalam pendidikan abad ke 21 serta kemahiran ICT untuk lahirkan pelajar 

yang dapat guna pelbagai idea, prinsip-prinsip geografi dan membuat pertimbangan 

isu-isu tertentu. 
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Topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan merupakan topik pertama 

dalam sukatan pelajaran Geografi tingkatan satu dan merupakan salah satu tajuk di 

bawah Kemahiran Geografi.  Kemahiran Geografi membolehkan pelajar mengkaji 

dan menghubung kait dalam organisasi ruang serta memberi tumpuan kepada 

kemahiran dalam penggunaan alatan asas seperti kompas, alat ukur, atlas dan glob 

(KPM, 2016).  Pelajar perlu menguasai topik ini sebelum belajar topik seterusnya, 

kerana topik ini merupakan pengetahuan dan kemahiran asas dalam mata pelajaran 

Geografi.  Apabila topik ini hanya diajar dengan menggunakan media peta ia akan 

menyebabkan pelajar salah faham dan tidak dapat menentukan arah dengan betul 

serta menjejaskan penguasaan pelajar terhadap pembelajaran lain (Munawir, 2020).  

Sekiranya, masalah ini tidak diatasi dengan segera pelajar akan terus menerus 

melakukan kesalahan yang sama (Munawir, 2020).   

Oleh yang demikian, kajian ini menggunakan pendekatan pembelajaran 

berasaskan permainan yang mengintegrasikan teknologi realiti berperantara yang 

dinamakan Kit Pengembara dalam topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan bagi 

mata pelajaran Geografi tingkatan satu.  Diharapkan melalui kaedah pembelajaran 

berasaskan permainan yang diintegrasikan dengan teknologi realiti berperantara 

pelajar dapat belajar dengan lebih seronok serta meningkatkan pencapaian mereka 

dalam topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan.  Selain itu, kajian ini juga 

diharapkan boleh membantu guru dalam mereka bentuk bahan bantu mengajar 

mengikut ciri-ciri pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan 

teknologi realiti berperantara dengan lebih efesien khususnya kepada subjek 

Geografi. 
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1.4 Objektif Kajian 

Objektif kajian ini adalah seperti di bawah: 

1.4.1 Mereka bentuk pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan Kit 

Pengembara dalam topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan bagi mata 

pelajaran Geografi tingkatan satu.  

1.4.2 Mengkaji kesan pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan 

Kit Pengembara terhadap pencapaian pelajar dalam topik Arah Mata Angin dan 

Bearing Sudutan bagi mata pelajaran Geografi tingkatan satu.  

1.4.3 Mengenal pasti persepsi pelajar terhadap pembelajaran berasaskan permainan 

yang mengintegrasikan Kit Pengembara dalam topik Arah Mata Angin dan 

Bearing Sudutan bagi mata pelajaran Geografi tingkatan satu dari aspek:  

i. Pembelajaran berasaskan permainan 

ii. Aplikasi UniteAR 
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1.5 Soalan Kajian 

Soalan kajian ini adalah seperti di bawah: 

1.5.1 Apakah kesan pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan 

Kit Pengembara terhadap pencapaian pelajar dalam topik Arah Mata Angin 

dan Bearing Sudutan bagi mata pelajaran Geografi tingkatan satu? 

1.5.2 Apakah persepsi pelajar terhadap pembelajaran berasaskan permainan yang 

mengintegrasikan Kit Pengembara dalam topik Arah Mata Angin dan Bearing 

Sudutan bagi mata pelajaran Geografi tingkatan satu?  

1.5.3 Apakah persepsi pelajar terhadap pembelajaran berasaskan permainan yang 

mengintegrasikan Kit Pengembara dalam topik Arah Mata Angin dan Bearing 

Sudutan bagi mata pelajaran Geografi tingkatan satu dari aspek:  

i. Pembelajaran berasaskan permainan 

ii. Aplikasi UniteAR 

1.6 Kerangka Konsep Kajian 

Kerangka konsep adalah satu kerangka yang menjelaskan konsep dan bentuk 

kajian yang digunakan dalam sesuatu kajian.  Menurut Ghazali dan Sufean (2018), 

kerangka konsep mempunyai gambar rajah grafik yang menggambarkan hubungan 

pembolehubah-pembolehubah dalam kajian.  Ia boleh dibina sendiri dengan 

membuat rujukan mendalam tentang sesuatu konsep pada kajian terdahulu yang 

berkaitan dengan tajuk kajian yang dijalankan.  Kerangka konsep yang dibentuk 

menjadi panduan kepada penyelidik untuk melaksanakan kajiannya.  Bagi kajian ini, 

kerangka konsep secara khususnya menggunakan platform realiti berperantara 

dengan memfokuskan aplikasi UniteAR yang mengintegrasikan tiga ciri 



 

 

14 

pembelajaran berasaskan permainan utama yang digariskan oleh Alaswad dan 

Nadolny (2015).  Kerangka konsep kajian ini seperti rajah 1.1 dibawah. 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

 

Rajah 1.1 Kerangka konsep kajian 

 

Berdasarkan kerangka konsep kajian dalam rajah 1.1, kajian ini menggunakan 

salah satu aplikasi di dalam realiti berperantara iaitu UniteAR yang diberikan nama 

Kit Pengembara sebagai pelanta menyampaikan pengajaran dan pembelajaran topik 

Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan.  Kit Pengembara adalah instrumen 

berasaskan teknologi realiti berperantara seperti aplikasi UniteAR yang 

mengintegrasikan ciri-ciri pembelajaran berasaskan permainan yang digunakan oleh 

pelajar untuk mempelajari topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan.  Kit 

Pengembara mengintegrasikan tiga ciri pembelajaran berasaskan permainan utama 

yang digariskan oleh Alaswad dan Nadolny (2015).  Menurut Alaswad dan Nadolny 

pada 2015 daripada artikel mereka menunjukkan daripada 31 artikel yang dihasilkan 

daripada tahun 2003 hingga 2014 menunjukkan tiga ciri ini paling kerap 

diintegrasikan sekiranya penyelidik memilih pembelajaran berasaskan permainan.  

Antara tiga ciri pembelajaran berasaskan permainan ialah matlamat (Goals), interaksi 
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(Interaction) dan maklum balas (Feedback).  Maklumat dibawah ini merupakan 

penerangan tentang ciri-ciri pembelajarn berasaskan permainan berikut: 

i. Matlamat (Goals) – Matlamat yang jelas dan boleh dicapai untuk aktiviti 

dalam pembelajaran berasaskan permainan merupakan faktor yang penting 

dalam mengintergrasikan permainan ke dalam pendidikan kerana ia memberi 

kesan positif kepada pelajar dan pengajar.   

 

ii. Interaksi (Interaction) – Interaksi merupakan salah satu ciri permainan 

pembelajaran yang baik.  Interaksi sosial dapat meningkatkan pengalaman, 

perhatian dan penglibatan pengguna.  Bentuk interaksi sosial yang berbeza 

berlaku di kalangan pelajar iaitu persaingan, kerjasama dan sosial.  Interaksi 

ini penting untuk mengintegrasikan pembelajaran berasaskan permainan 

dalam pendidikan dan memberi kesan kepada sosialisasi pelajar. 

 

iii. Maklum balas (Feedback) – Kandungan maklum balas merujuk kepada jenis 

dan jumlah maklumat yang diberi selepas tindak balas pelajar.  Terdapat dua 

jenis maklum balas iaitu maklum balas hasil dan maklum balas proses.  

Maklum balas hasil rujuk kepada hasil prestasi atau kemajuan pembelajaran, 

manakala maklum balas proses rujuk kepada proses atau strategi yang 

digunakan untuk mendapat jawapan atau tindakan yang betul dalam 

permainan, sekiranya jawapan salah mereka diberi klu atau penjelasan 

langkah-langkah yang diperlukan untuk mendapat jawapan yang betul.  

Semua ciri pembelajaran berasaskan permainan diatas digunakan oleh pelajar 

semasa pengajaran dan pembelajaran berlangsung melalui Kit Pengembara.  Selepas 

pelajar selesai main permainan dalam proses pembelajaran topik Arah Mata Angin 

dan Bearing Sudutan, kesan terhadap pencapaian diukur dan persepsi pelajar 

terhadap penggunaan Kit Pengembara dari aspek integrasi pembelajaran berasaskan 

permainan dan integrasi aplikasi UniteAR juga dinilai. 
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1.7 Kepentingan Kajian 

Kajian ini bertujuan untuk memberi maklumat kepada semua pihak yang 

terlibat dalam pendidikan tentang penggunaan teknologi realiti berperantara daripada 

pendekatan pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan Kit 

Pengembara.  Oleh itu, kajian ini dapat memberi manfaat kepada: 

1.7.1 Pelajar 

Melalui kajian ini, pelajar dapat melibatkan diri secara aktif dalam 

pembelajaran berasaskan permainan.  Di samping itu, menggunakan teknologi realiti 

berperantara daripada aplikasi UniteAR dapat menyeronokkan pelajar.  Ini kerana, 

pelajar rasa seronok menggunakan teknologi dalam aktiviti pengajaran dan 

pembelajaran topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan. 

1.7.2 Guru 

Kajian ini dapat memberi idea kepada guru cara mereka bentuk pengajaran 

dan pembelajaran dengan menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan permainan.  

Guru juga dapat menggunakan teknologi realiti berperantara seperti aplikasi 

UniteAR yang sedia ada untuk mengajar pelajar serta meningkatkan minat pelajar 

dalam mata pelajaran Geografi.  Melalui kajian ini juga, guru sedar bahawa pelajar 

masa kini lebih suka belajar melalui bermain berbanding dengan chalk and talk.  
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1.8 Skop dan Batasan Kajian 

Kajian ini hanya menggunakan Kit Pengembara yang dibangunkan dengan 

teknologi realiti berperantara menggunakan aplikasi UniteAR yang diintegrasikan 

dengan ciri-ciri pembelajaran berasaskan permainan untuk pembelajaran topik Arah 

Mata Angin dan Bearing Sudutan bagi mata pelajaran Geografi tingkatan satu.  

Antara ciri pembelajaran berasaskan permainan yang diintegrasikan dalam Kit 

Pengembara adalah tiga ciri pembelajaran berasaskan permainan utama yang telah 

digariskan oleh Alaswad dan Nadolny (2015) iaitu matlamat (goals), interaksi 

(interaction) dan maklum balas (feedback).  Manakala, kajian yang dijalankan juga 

hanya melibatkan pelajar tingkatan satu yang belajar di sebuah sekolah menengah 

kebangsaan daerah Johor Bahru.  Pelajar yang terlibat adalah pelajar dari dua buah 

kelas yang mengambil mata pelajaran Geografi, satu kelas dijadikan kumpulan 

kawalan dan satu kelas lagi adalah kumpulan rawatan.  Kumpulan rawatan 

menggunakan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan yang 

mengintegrasikan Kit Pengembara dan kumpulan kawalan menggunakan kaedah 

konvensional dalam pembelajaran topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan yang 

merupakan topik pertama bagi mata pelajaran Geografi dalam Kurikulum Standard 

Sekolah Menengah (KSSM).   

Oleh kerana, kajian ini hanya dijalankan ke atas sekumpulan kecil pelajar di 

sebuah sekolah sahaja, maka dapatan kajian ini hanya boleh disimpulkan kepada 

pelajar yang menjadi peserta sahaja dan tidak boleh digeneralisasikan kepada semua 

pelajar di sekolah lain. 
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1.9 Definisi Operasi 

Berikut adalah senarai istilah yang digunakan dalam kajian ini: 

1.9.1 Realiti Berperantara (Augmented Reality) 

Realiti berperantara adalah teknologi 3D yang menggabungkan dunia fizikal 

dan digital dalam masa nyata (Ibáñez dan Delgado-Kloos, 2018). Menurut Sanna dan 

Manuri (2016), realiti berperantara merujuk kepada satu set teknologi dan peranti 

yang mampu meningkatkan persepsi manusia, dengan merapatkan jurang antara 

dunia sebenar dan maya.  Objek fizikal dan tiruan bercampur dalam ruang hybrid 

dimana pengguna boleh bergerak tanpa kekangan dan mengguna aplikasi ini 

dipelbagai tempat.  Dalam kajian ini, penyelidik menggunakan salah satu aplikasi di 

dalam realiti berperantara iaitu UniteAR dalam menyampaikan kandungan 

pembelajaran topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan dan ia dinamakan sebagai 

Kit Pengembara.  

1.9.2 UniteAR 

UniteAR adalah pelanta realiti berperantara yang digunakan untuk membina 

bahan bantu mengajar yang menggunakan teknologi realiti berperantara tanpa perlu 

membuat pengekodan.  Cara penggunaannya mudah hanya memuat naik semua jenis 

kandungan termasuk model 3D, gambar, video dan audio ke dalam laman web 

tersebut.  UniteAR boleh dimuat turun ke dalam platform iOS dan Android telefon 

bimbit.  Apabila pengguna imbas gambar sasaran yang ditetapkan, objek multimedia 

dipaparkan pada skrin telefon bimbit tersebut.  Dalam kajian ini, UniteAR merujuk 

kepada sebuah aplikasi yang direka bentuk untuk mengintegrasikan kesan teknologi 

realiti berperantara yang menjana gambar dan video di atas gambar sasaran yang 

ditetapkan.  Aplikasi yang direka bentuk ini diberikan nama Kit Pengembara.  
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1.9.3 Pembelajaran Berasaskan Permainan 

Pembelajaran Berasaskan Permainan digunakan untuk menggalakkan pelajar 

mengambil bahagian dalam pembelajaran semasa bermain, ini menyebabkan proses 

pembelajaran lebih menarik dan seronok (Al-Azawi, Al-Faliti dan Al-Blushi, 2016).  

Selain itu, jelaskan bahawa tiga ciri pembelajaran berasaskan permainan itu adalah 

tiga ciri utama yang telah dikaji oleh Alaswad dan Nadolny (2015) iaitu matlamat 

(goals), interaksi (interaction) dan maklum balas (feedback) yang merupakan tiga 

ciri utama yang sering kali digunakan oleh penyelidik-penyelidik sekiranya 

mengintegrasikan pembelajaran berasaskan permainan.  Dalam kajian ini 

pembelajaran berasaskan permainan merujuk kepada permainan yang dibina 

berdasarkan tiga ciri pembelajaran berasaskan permainan utama yang digarisan oleh 

Alaswad dan Nadolny (2015), iaitu matlamat (goals), interaksi (interaction) dan 

maklum balas (feedback) dengan mengimplementasikan Kit Pengembara untuk 

mencapai objektif pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran Geografi bagi topik 

Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan.  

1.9.4 Pencapaian 

Menurut Kamus Dewan Edisi Keempat (2013), pencapaian adalah apa yang 

telah dicapai, dihasilkan atau diperoleh serta rujuk kepada prestasi seseorang.  Dalam 

kajian ini pencapaian merujuk kepada keputusan markah ujian yang diperolehi oleh 

pelajar setelah menjawab ujian topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan bagi 

mata pelajaran Geografi selepas menggunakan pendekatan pembelajaran berasaskan 

permainan yang mengintegrasikan Kit Pengembara dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran dalam kelas.   
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1.9.5 Persepsi 

Persepsi adalah gambaran, bayangan, pandangan atau tanggapan tentang 

sesuatu sama ada menerusi pancaindera atau fikiran (Kamus Dewan Edisi Keempat, 

2013).  Dalam kajian ini persepsi merujuk kepada pandangan pelajar terhadap 

penggunaan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan yang mengintegrasikan 

Kit Pengembara dalam pengajaran dan pembelajaran topik Arah Mata Angin dan 

Bearing Sudutan bagi mata pelajaran Geografi.  

1.9.6 Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan 

Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) telah mula dilaksanakan 

secara berperingkat pada tahun 2017.  KSSM Geografi yang digubal memberi 

penekanan kepada penguasaan pengetahuan asas tentang bentuk dan ciri reruang dan 

persekitaran bagi melahirkan pelajar yang bersikap positif kepada kelestarian alam 

sekitar (KPM, 2016).  Topik Arah Mata Angin dan Bearing Sudutan merupakan 

topik pertama dalam Kemahiran Geografi yang perlu dibelajar oleh pelajar tingkatan 

satu.  Di dalam kajian ini penyelidik memberi fokus kepada standard pembelajaran 

1.1.4 iaitu mengukur bearing sudutan pada peta dengan menggunakan jangka sudut, 

supaya pelajar lemah dapat menguasai tahap penguasaan 5 dalam standard prestasi 

iaitu menentukan arah dan bearing sudutan sesuatu tempat di atas peta dengan 

menggunakan kompas dan jangka sudut. 

 

 

 



 

21 

1.10 Penutup 

Dalam bab ini penyelidik telah membincangkan tentang pengenalan, latar 

belakang masalah, pernyataan masalah, objektif kajian, persoalan kajian, kerangka 

konsep kajian, kepentingan kajian, skop dan batasan kajian, dan definisi operasi.  

Kajian ini merupakan satu kajian yang mengkaji pencapaian pelajar dan mengenal 

pasti persepsi pelajar terhadap Kit Pengembara dari aspek integrasi pembelajaran 

berasaskan permainan dan integrasi aplikasi UniteAR dalam topik Arah Mata Angin 

dan Bearing Sudutan bagi mata pelajaran Geografi tingkatan satu.  Seterusnya pada 

bab 2, penyelidik membincangkan dapatan kajian-kajian lepas yang berkaitan dengan 

kajian ini. 
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