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ABSTRAK 
 

 

 

 

Kajian ini dijalankan bertujuan untuk mengenal pasti masalah dalam 

pengajaran dan pembelajaran dan kesesuaian kaedah pembelajaran matematik topik 

Dimensi 3 di sekolah menengah. Kaedah pembelajaran yang digunakan adalah model 

pembelajaran inkuiri berstruktur berasaskan koswer animasi dalam pengajaran dan 

pembelajaran tersebut.  Reka bentuk kajian yang digunakan dalam kajian ini terbahagi 

kepada 2 fasa iaitu fasa pertama menggunakan rekabentuk kajian kes dan fasa kedua 

menggunakan rekabentuk kuasi eksperimental (non-equivalent control group design). 

Seramai 124 orang pelajar Sekolah Menengah Atas (SMA) di Tanjungpinang dan 

Bintan, Kepulauan Riau Indonesia menjadi sampel kajian (62 orang bagi kumpulan 

eksperimen dan 62 orang bagi kumpulan kawalan). Pengumpulan data dilaksanakan 

dengan menggunakan borang soal selidik, pemerhatian, temu bual dan ujian matematik 

(topik Dimensi 3). Soal selidik  diedarkan ke atas kumpulan eksperimen dan 6 orang 

pelajar dipilih untuk sesi temu bual lanjutan selepas pengajaran dan pembelajaran 

dengan menggunakan koswer animasi. Ujian matematik dilakukan kepada kedua-dua 

kumpulan kawalan dan eksperimen sebagai bandingan. Data kualitatif dianalisis 

dengan menggunakan analisis tematik, sementara itu data kuantitatif dianalisis dengan 

menggunakan kaedah statistik deskriptif dan inferensi. Dapatan pada fasa pertama 

menunjukkan permasalahan yang wujud selepas pelaksanaan pengajaran dan 

pembelajaran matematik secara konvensional. Antaranya ialah sikap pelajar tentang 

kebiasaan dalam pembelajaran matematik; pendekatan pengajaran guru tidak menarik 

dan membosankan pelajar; kaedah pengajaran bersifat konvensional, dan kesulitan 

dalam pemahaman konsep matematik. Ujian t dijalankan untuk mengenal pasti adanya 

perbezaan min kedua-dua kumpulan eksperimen dan kawalan pada fasa kedua. 

Dapatan kajian ini menunjukkan adanya peningkatan min ujian matematik pada 

kumpulan eksperimen (4.36 bagi SMA A Bintan dan 6.29 bagi SMA B 

Tanjungpinang) berbanding kumpulan kawalan. Pengajaran dan pembelajaran dengan 

koswer animasi telah membuat pembelajaran matematik lebih inovatif, menarik, dan 

menyeronokkan. Oleh yang demikian usaha ini perlu dilakukan untuk 

penambahbaikan pengajaran guru dan pembelajaran matematik pelajar pada masa 

hadapan. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 

The purpose of this study is to identify the problems in teaching and learning 

and the appropriateness of learning method used in Dimensi 3 topics in secondary 

school mathematics. The learning method used was structured inquiry-based learning 

model animation courseware. The research design used in this study was divided into 

two phases: the first phase used a case study design and the second phase used a quasi 

experimental design (non-equivalent control group design). A total of 124 students 

Sekolah Menengah Atas (SMA) in Tanjungpinang and Bintan, Kepulauan Riau of 

Indonesia were samples of this study (62 for the experimental group and 62 for the 

control group). Data collection was conducted using questionnaires, observation, 

interviews and mathematics tests (Dimensi 3 topics). The questionnaire was conducted 

to the experimental group and 6 students were selected for an interviews session  after 

the teaching and learning proses using the animation courseware. Mathematics tests 

were conducted to both control and experimental groups for comparison. The 

qualitative data were analyzed using thematic analysis were the quantitative data were 

analyzed using statistical descriptive and inferential methods. The findings of the first 

phase indicate that problems existed after the implementation of the teaching and 

learning of mathematics using  conventional method. Among them are the habit in the 

students' attitudes about learning mathematics; uninteresting teaching approach that 

bored students; conventional teaching methods, and difficulties in understanding 

mathematical concepts. T tests were conducted to identify the difference in mean for 

both experimental and control groups in the second phase. This study showed an 

increase in the mean of mathematics test in the experimental group (4.36 for SMA A 

Bintan  and 6.29 for SMA B Tanjungpinang) compared with the control group. The 

teaching and learning with animation courseware made learning mathematics more 

appealing and fun. Therefore this effort needs to be implemented in schools to improve 

the quality of teaching and learning mathematics in the future. 
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BAB 1 

 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1 Pendahuluan 

 

 

Usaha untuk mengutamakan kualiti pendidikan terus dibuat oleh  pemerintah 

Republik Indonesia kedua-dua secara konvensional mahupun inovatif teknologi 

pendidikan, (Ravik, 2005). Tujuan pendidikan nasional di Indonesia ialah untuk 

meningkatkan kualiti pendidikan dalam setiap jenis dan tahap pendidikan bermula 

daripada  sekolah rendah hingga kepada institusi pengajian tinggi, (Sisdiknas, 2003). 

Pemerintah menerusi Kementerian Pendidikan Indonesia melancarkan kualiti 

pendidikan kepada ciri-ciri kecemerlangan dalam kes ini daripada satu sistem yang 

sudah berlangsung penyelenggaraan pendidikan di Indonesia belum menampakkan 

hasil sesuai dengan yang dikehendaki dan sebahagian besar belum memuaskan. 

Sesetengah sekolah yang terletak di kawasan bandar telah menampakkan hasil yang 

cemerlang tetapi berbeza dengan sekolah-sekolah yang berada di luar bandar masih 

jauh daripada hasil yang dijangkakan (Depdiknas, 2001). 

 

 

Pengajaran dan pembelajaran untuk mata pelajaran matematik di sekolah 

menengah daripada tingkatan empat semester dua untuk umur 14 tahun hingga 16 

tahun iaitu dimensi tiga belum berjalan secara maksimum (Endang, 2008). Hal ini 

dipengaruhi oleh bahan pembelajaran yang cukup banyak dan masa untuk proses 

pembelajaran yang terhad, kemudian guru kurang memanfaatkan media dan teknologi 

dalam proses pembelajaran (Sutjiono.T,2005) kerana belum begitu mengetahui 

manfaat daripada penggunaan media dalam pelaksanaan pembelajaran. Penggunaan 
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koswer  (Syazwan, 2011), tutorial dan animasi dengan perisian komputer memberikan 

sokongan yang positif (Mayer, 2009) dan nilai tambah untuk meningkatkan 

pemahaman belajar matematik daripada pelajar. (Milovanovic, Obradovic & Milajic,  

2013) 

 

 

 

 

1.2 Latar belakang masalah kajian 

 

 

Kelemahan kualiti  pendidikan di Indonesia dipengaruhi oleh tiga faktor iaitu: 

(a) kurikulum yang kurang baik, (b) guru yang kurang terlatih dalam penggunaan 

teknologi dalam pengajaran dan pembelajaran, (c) kurang melatih minda pelajar dalam 

penyelesaian masalah (Iwan, 2012). Ditinjau dari segi penjana polisi bahawa belum 

sepenuhnya melihat faktor-faktor penyokong keberhasilan pendidikan seperti strategi 

pembelajaran yang bersesuaian setiap mata pelajaran dan kaedah pembelajaran yang 

digunakan. Daripada penyelenggara pendidikan setakat ini fakta yang terjadi adalah 

hanya melihat input dan output suatu institusi penyelenggara pendidikan dan kurang 

meninjau dan memantau bagaimana proses pengajaran dan pembelajaran berlangsung, 

dan yang dipentingkan bagaimana hasil ujian akhir yang tinggi. Justeru yang 

diperlukan adalah proses iaitu pendidikan merupakan proses mengubah perilaku dan 

sikap yang berkait rapat dengan tujuan pendidikan dan pembelajaran, pengalaman 

belajar, dan prosedur penilaian  untuk mencapai objektif (Depdiknas, 2003; Stanley & 

Hopkins,1990).  

 

 

Dalam skala umum di Indonesia, penunjuk keberhasilan dan kejayaan 

pendidikan adalah salah satunya dilihat daripada nilai Ujian Nasional (UN). Sejumlah 

16 buah sekolah menengah di Kepulauan Riau di mana pelajarnya tidak lulus ujian 

nasional adalah masalah pada mata pelajaran matematik (Muslim Bidin, 2012). 

Perkara ini menunjukkan bahawa subjek matematik merupakan subjek yang sukar bagi 

pelajar (Kurniawati, 2008). Sekolah yang dipilih sebagai subjek kajian ini salah 

satunya adalah sekolah yang mempunyai nilai Ujian Nasional tergolong rendah 

berasaskan hasil UN 2010 sampai dengan 2012 untuk subjek matematik.. Menurut 

Sutrisno,J. (2008) permasalahan dalam pembelajaran matematik dipengaruhi oleh 



3 

faktor dalaman dan faktor luaran daripada pelajar. Faktor daripada dalaman diri pelajar 

ialah motivasi, kecerdasan, kreativiti dan gaya belajar.  Faktor daripada luaran diri 

pelajar ialah gaya mengajar guru dan kaedah yang digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

 

 

Selama ini paradigma pembelajaran matematik di sekolah masih didominasi 

oleh cara pembelajaran konvensional (Herman, 2010; Zulkardi, 2003). Pelajar hanya 

mendengar dan mencatat pelajaran, pelajar tidak memahami konsep kerana pelajar 

hanya menghafal rumus sehingga tidak ada makna dalam pelajaran tersebut yang 

sebenarnya banyak terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Dalam hal ini pelajar 

diletakan sebagai objek yang  hanya menerima bahan pelajaran daripada guru, guru 

sebagai ejen pembelajaran tidak mampu menyokong motivasi pelajar, guru meletakan 

diri sebagai orang yang mempunyai pengetahuan, dan satu-satunya sumber ilmu. Guru 

hanya berceramah, sementara pelajar hanya mendengar sahaja, dan semata mata proses 

pembelajaran berpusat pada guru (teacher centered), dalam kata lain pembelajaran 

hanya berlaku satu arah. (Fauzi.M.W., 2012; Sudrajat.A., 2008; M.J. Langeveld., 

2003).  

 

 

Menurut Herman (2010), pendidikan adalah aktiviti membimbing pelajar 

menuju kerah kematangan dan kendiri. Dalam pendidikan terdapat proses 

pembelajaran kepada pelajar. Aktiviti belajar menimbulkan terbentuknya kebiasaan  

berupa tingkah laku yang semakin berterampilan dan berkesan. Aktiviti belajar ini 

bertujuan untuk memperoleh perubahan tingkah laku yang kekal dan lebih maju 

(Rudiyanto,M.S & Waluya,S.B., 2010). Dalam paradigma belajar, pelajar diletakan 

sebagai subjek pembelajaran. Pengetahuan bukan sesuatu yang sedia ada, tetapi suatu 

proses yang harus diikuti, difikirkan, dan dibangunkan oleh pelajar. Pelajaran tidak 

boleh disampaikan kepada pelajar yang hanya menerima secara pasif.  Oleh itu pelajar 

sepatutnya bertindak secara  proaktif. 

 

 

Dalam pembelajaran matematik dalam kelas ramai guru matematik 

memberikan bahan pembelajaran  dalam bentuk sedia ada (Natalie Brown et.al., 2007), 

sehingga membuat pelajar  tidak mampu memahami dengan baik apa yang  mereka 

pelajari. Penguasaan dan pemahaman pelajar terhadap konsep-konsep matematik 
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sangat lemah dan tidak mendalam (Prahmana,R.C.I., 2010; Herman,T., 2006).  

Akibatnya, prestasi belajar matematik pelajar rendah. Pengetahuan  yang diterima 

pelajar secara pasif menjadikan bahan matematik tidak bermakna bagi pelajar 

(Prahmana,R.C.I., 2010; Herman,T., 2006). Pengaruh daripada pembelajaran 

matematik yang kurang bermakna didedahkan dengan rendahnya prestasi belajar 

matematik daripada pelajar. Strategi pembelajaran yang semacam ini mestilah dirobah 

dan diperbaiki. Sudah tiba masanya paradigma mengajar diganti dengan paradigma 

belajar. Pelajar merupakan subjek/pusat pembelajaran, pelajar harus lebih pro-aktif 

dalam proses pembelajaran (Pendidikan, B.S.N., 2006). 

 

 

Pelajaran matematik memiliki peranan yang sangat perlu dalam proses 

peningkatan kualiti sumber  manusia (Herman, 2011),  maka upaya untuk 

meningkatkan kualiti pembelajaran matematik menjadi tugas yang amat penting. 

Menurut Herman (2010), Armanto (2002) dan IMSTEP-JICA (1999) penyebab utama 

rendahnya kualiti pembelajaran matematik di sekolah adalah kerana dalam proses 

pembelajaran matematik guru amnya lebih berfokus kepada penjelasan konsep dan 

latihan menyelesaikan soal, sehingga hanya berorientasi pada salah satu kemahiran 

matematik sahaja, iaitu kecekapan prosedur atau kemahiran teori sahaja. Justeru dalam 

proses pembelajaran guru mestilah lebih banyak memberikan kesempatan kepada 

pelajar untuk lebih kreatif, untuk menemukan konsep yang disokong dengan 

kemahuan semula jadi yang sudah mereka miliki, sehingga pelajar dengan sendiri 

dapat lebih bermotivasi dan pembelajaran matematik lebih bermakna.  

 

 

Haiyan Bai, Wei Pan, Astusi Hirumi dan Mansureh Kebritchi (2012), mengkaji 

pembelajaran matematik akan lebih bermakna dan menarik bagi pelajar  jika guru 

dapat mengutarakan kes-kes nyata iaitu menghubungkaitkan bahan pelajaran 

matematik  dengan kehidupan sehari-hari pelajar, kes-kes yang sudah dikenal pada 

umumnya dengan kehidupan pelajar. Masalah kontekstual (kenyataan yang dihadapi 

pelajar sehari-hari) dapat digunakan sebagai titik awal pembelajaran matematik dalam 

membantu pelajar mengembangkan makna terhadap konsep matematik yang dipelajari 

dan juga boleh digunakan sebagai sumber aplikasi matematik. Dalam proses 

pembelajaran matematik, pelajar kerap sekali mengalami kesukaran dalam aktiviti 

belajar mereka. Oleh sebab itu, guru perlu memberikan bantuan atau sokongan kepada 
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pelajar dalam pembelajaran matematik. Sokongan merupakan semua strategi yang 

digunakan guru dalam membantu aktiviti pelajar manakala mereka menghadapi proses 

pembelajaran.  

 

 

Dalam menghadapi banyak kes-kes  permasalahan pendidikan matematik di 

sekolah, yang mesti dilaksanakan ialah bagaimana menumbuhkan minat/keinginan 

pelajar daripada subjek matematik (Wardani, 2008). Sebab dengan tidak adanya 

kemahuan belajar, pelajar akan susah untuk belajar, dan menguasai matematik secara 

sempurna. Menumbuhkan minat pelajar akan berkait rapat dengan berbagai aspek 

yang melingkupi proses pembelajaran matematik di sekolah. Aspek-aspek itu 

menyangkut kaedah pengajaran yang digunakan dalam pembelajaran matematik di 

sekolah. Diperlukan sebuah kaedah pembelajaran yang membuat matematik menjadi 

ilmu yang disukai dan mudah difahami (Wardani, 2008). Bentuk pembelajaran setakat 

ini ialah pembelajaran kontekstual atau menyesuaikan dengan kehidupan hari-hari 

pelajar, seperti yang dinyatakan Bodner (1986) berikut: 

 “… knowledge is constructed as the learner strives to organize his or her 

experience in terms of pre-existing mental structures”. 

Dalam kata lain pengetahuan tidak boleh berpindah begitu sahaja kepada pelajar, 

manakala pelajarlah sepatutnya membangun pengetahuan baharu daripada apa yang 

diperoleh. Belajar secara kontekstual adalah konsep belajar yang membantu guru 

menghubung kaitkan bahan pembelajaran dengan situasi dunia nyata pelajar 

(Kamarudin, 2010), dan menyokong pelajar membuat hubungan antara pengetahuan 

yang dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.  

 

 

Teori konstruktif dalam perspektif psikologi kognitif memandang bahawa 

seseorang mempelajari suatu pengetahuan melalui proses pembangunan di dalam 

fikirannya, iaitu proses aktif membentuk makna daripada apa yang dipelajari dan 

dihubung kaitkan dengan apa yang telah diketahui (atau memikirkan apa yang 

diketahui) daripada topik pelajaran itu sehingga terbentuk pemahaman atau 

pengetahuan baru yang berkembang dan berstruktur. Akibatnya pengertian belajar 

tersebut mendorong perubahan fungsi guru dalam proses pembelajaran daripada 

sumber maklumat atau pengetahuan ke arah fungsi guru sebagai pemudah cara 

(membagi kemudahan) (Fosnot, C.T., 2013; Kauchak dan Eggen, 1998). Pandangan 
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konstruktif bermula kepada situasi manakala pelajar boleh membangun konsep dan 

prinsip matematik dengan keupayaan sendiri melalui proses dalaman diri sehingga 

konsep dan prinsip itu dibina kembali menjadi konsep dan prinsip matematik baru. 

 

 

Menurut Fosnot, C.T, (2013); Reys, Suydam, Lindquist & Smith, (1998) 

pandangan konstruktif memungkinkan pelajar sekolah menengah boleh 

mengkonstruksi atau membangunkan sendiri pengetahuan matematik dengan tiga 

prinsip dasar. Pertama, prinsip yang beralaskan pada pandangan Piaget yang 

menekankan bahawa pengetahuan dibangunkan sendiri secara aktif oleh pelajar 

dengan membentuk makna daripada pengalaman, berlatih,  memvisualkan dan 

interaksi dengan lingkungannya. Kedua, Dienes, yang menekankan bahawa ide 

diciptakan oleh pelajar dan direfleksikan melalui tindakan secara fizik dan mental. 

Pelajar mengamati hubungan, menyusun pola, serta membuat generalisasi dan 

abstraksi. Tindakan pelajar merupakan refleksi bahawa mereka mengintegrasikan 

pengetahuan baru ke dalam struktur mental/skemata yang dimilikinya. Steffe & 

D’Ambrosio (1995) menyebutkan bahawa refleksi pelajar melalui tindakan fizik dan 

mental ini sebagai knowing in action yang fundamental dalam konstruksi pengetahuan 

matematik dan mengandungi sumber asas konseptual pengetahuan. Ketiga, Bruner 

(1967), yang menyebutkan bahawa belajar adalah refleksi proses sosial yang 

melibatkan pelajar dalam dialog atau diskusi interaktif, sama ada sesama pelajar 

mahupun dengan guru. Pelajar berkait langsung dalam budaya kelas yang tumbuh dan 

berkembang daripada latar belakang intelektual pelajar masing-masing. 

 

 

Aktiviti pengajaran dan pembelajaran matematik di sekolah masih banyak 

dilakukan dengan cara konvensional (Herman, 2011). Iaitu suatu aktiviti pengajaran 

yang terpusat kepada guru, bahan pembelajaran matematik disampaikan melalui 

ceramah (chalk-and-talk), pelajar pasif dan hanya mendengar sahaja (Aris, 

B.et.al.,2000),  soalan daripada pelajar jarang muncul, setiap soalan berorientasi pada 

satu jawapan yang benar, dan aktiviti pelajar masih banyak untuk menyalin dan 

mencatat pelajaran yang banyak memakan waktu belajar. Aktiviti pembelajaran 

seperti ini hampir tidak ada masa bagi pelajar  untuk mengembangkan kecekapan 

matematik dengan cara lain, seperti penyelesaian masalah, minda, hubungan dan 

komunikasi matematik. Dengan kaedah  pembelajaran seperti ini pelajar hanya mahir  
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dengan soalan-soalan matematik  yang bersifat nyata  dan lemah dalam soalan-soalan 

yang menuntut berfikir dan menggunakan minda. 

 

 

Menurut Herman, (2011) persoalan-persoalan yang berhubungan dengan 

kesukaran dalam belajar matematik disebabkan antara lain kerana: (1) matematik ialah 

hubungan antara konsep-konsep yang saling berkait rapat antara yang satu dengan 

yang lainnya. Kerana adanya hubungan antara konsep ini, maka konsep-konsep yang 

telah dipelajari akan menjadi pengetahuan utama untuk  konsep lain yang akan 

dipelajari. Manakala dalam belajar matematik pelajar akan mengalami kesukaran 

apabila ia tidak menguasai pengetahuan prasyarat, (2) matematik ialah pelajaran yang 

abstrak, maka untuk  memahami suatu yang abstrak bukanlah  pekerjaan yang senang 

bagi kebanyakan pelajar, (3) belajar matematik  lebih kepada menuntut pemahaman 

yang jauh lebih sukar dikuasai pelajar daripada mengingat dan mengerjakan soalan-

soalan nyata. 

 

 

Salah satu cara untuk meningkatkan kefahaman dalam pembelajaran 

matematik ialah dengan menggunakan media dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran (Narti,P. 2009).  Pembelajaran dengan menggunakan media salah 

satunya adalah animasi dengan menggunakan komputer dalam pembelajaran. 

Kekaburan (abstrak) bahan yang disampaikan dapat dibantu dengan menghadirkan 

media sebagai perantara. Media boleh mewakili apa yang kurang/ tidak mampu guru 

ucapkan melalui kata-kata atau ayat.  Kemajuan bidang teknologi dan maklumat telah 

menyokong manusia untuk meningkatkan kecekapan dan keberkesanannya daripada 

setiap aktiviti. (Idris,N. 2005), manakala penggunaan teknologi maklumat dan 

komunikasi dalam pembelajaran matematik  di peringkat Sekolah Menengah boleh 

digunakan media dalam bentuk  gambar rajah, suara dan video atau animasi 

(Kasmarin.R, 2010).  

 

 

Penggunaan komputer merupakan suatu bentuk pembelajaran untuk membantu 

pelajar dalam memahami konsep matematik (Aris,B. 2002; Rudiyanto,M. 

S,.Waluya,S.B. 2010), penyelidikan sebelumnya dalam proses pembelajaran  

menunjukkan bahawa sejumlah deria untuk menerima rangsangan yakni sebagai 

berikut: deria penglihatan sebesar 83%, deria pendengaran 11%, deria bau sebesar 
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3.5%, deria sentuh sebesar 1.5%, deria rasa sebesar 1% (Murti kusuma wirasti & 

Sungkono, 1999). Dari kajian tersebut terlihat bahawa yang memiliki peranan penting 

dalam proses pembelajaran adalah deria penglihatan atau visual, peranan visual sangat 

penting dalam proses pembelajaran (Rasenya, E.B, 2010), oleh kerana itu merupakan 

bentuk komunikasi visual yang ringkas, efisien dan berkesan, manakala 

penggunaannya perlu direka bentuk dengan matang, dan mesti disesuaikan dengan 

ciri-ciri pelajar dan juga dalam sistem pembelajaran. Pandangan visual dapat 

menjelaskan dan menggambarkan fakta, konsep mahupun prosedur agar lebih 

memperjelas huraian daripada komunikasi verbal.   

 

 

Satu sisi media pendidikan dapat berfungsi membantu pembelajaran  untuk 

mencapai  prestasi belajar daripada pelajar kerana dapat disampaikan dalam bentuk 

audio dan gambar seperti yang dikehendaki. Ketika seseorang sedang bercakap maka 

ia akan bersuara, menggunakan gerakan, ekspresi wajah, maka orang tersebut 

dikatakan berkomunikasi dengan menggunakan sebahagian media. Sementara 

komputer menggunakan media visual berupa gambar rajah, foto, chart, diagram dan 

lainnya (Susanto.H., 2006; Surjono,H.D., 1996 dan Moores,D.F., 1987). 

 

 

Kejayaan pelajar untuk memahami bahan pembelajaran  tidak terlepas daripada 

kreativiti dan inisiatif seorang guru untuk membuat pelajar  tertarik dan aktif dalam 

pembelajaran iaitu dengan penggunaan kaedah dan media yang sesuai dengan bahan 

pembelajaran (Nisa, 2012). Salah satu  usaha yang perlu dilakukan guru kepada pelajar 

ialah  dengan memberikan bentuk pembelajaran yang menarik dan dapat merangsang 

kemahuan pelajar adalah visualisasi. Visualisasi  iaitu berupa animasi bahan pelajaran 

dengan bantuan perisian komputer, yang dapat memaparkan bahan pelajaran  dengan 

lebih jelas dan menarik. Kekuatan penggunaan komputer dalam pembelajaran menurut 

Newby, Stepich, Lehman dan Russell (2000) adalah penyajian bahan dapat dilakukan 

dengan cara: latihan dan praktik, tutorial, animasi, dan penyelesaian masalah. Heinich, 

Benny, A., Pribadi dan Tita Rosita (2005) juga mengemukakan hal yang sama bahawa 

komputer mempunyai kemampuan dalam menggabungkan komponen warna, muzik 

dan animasi grafik (graphic animation). Adanya kemampuan komputer ini, komputer 

dapat menyampaikan maklumat dan pengetahuan dengan jelas, sehingga program 
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komputer kerap digunakan sebagai alatan untuk melakukan aktiviti belajar yang 

bersifat animasi, tutorial  dan latih tubi. 

 

 

Penggunaan  animasi  pembelajaran berbantukan perisian komputer diperlukan 

untuk meningkatkan pemahaman pelajar terhadap bahan pelajaran  dan meningkatkan 

minat belajar daripada pelajar kerana paparan  yang menyeronokkan. Adanya 

pembelajaran yang menyeronokkan, diharapkan pelajar suka dan senang untuk belajar 

matematik.  Harto Pramono, Sutisna, (2004) menyatakan bahawa komputer sebagai 

sarana interaktif merupakan salah satu bentuk pembelajaran terprogram dan terencana 

iaitu tingkah laku yang diikuti rasa suka, besar kemungkinan untuk dilakukan atau 

diulang dibandingkan tingkah laku yang tidak disukai. 

 

 

Pembelajaran multimedia iaitu menggunakan komputer dan alatan perisian 

lainnya (Karsidi, 2005).  Dalam pengajaran yang dibantu dengan multimedia, aras 

penguasaan bahan yang mahu dikuasai atau difahami  pelajar dapat disesuaikan 

dengan kemampuan dan pengetahuan yang telah mereka miliki sebelumnya.  Setelah 

menguasai suatu  bahan pembelajaran barulah dilanjutkan ke bahan pembelajaran 

berikutnya, perkara yang semacam ini akan membantu menyelesaikan masalah pelajar 

yang lemah kemampuannya dalam menerima pelajaran. Jika dalam proses 

pembelajaran telah memanfaatkan multimedia (Zhao & Conway, 2001), maka 

diharapkan akan meningkatkan minat/kemahuan belajar matematik daripada pelajar. 

Minat memberikan sumbangan besar terhadap keberhasilan belajar daripada pelajar 

(Tienken & Wilson (2007).  Minat adalah kecenderungan yang relatif  kekal untuk 

memperhatikan dan mengingat beberapa aktiviti. Minat belajar bermakna 

kecenderungan pelajar terhadap suatu subjek mata pelajaran untuk mempelajarinya 

dengan bersungguh-sungguh.   

 

 

Fokus kajian ini adalah kepada pembelajaran matematik topik dimensi tiga 

yang mana pelajar masih susah untuk memahami perkara ini disebabkan oleh tiga 

faktor berikut ini: 
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1. Faktor daripada pelajar.  

Faktor daripada pelajar iaitu; pelajar tidak bermotivasi dalam mempelajari mata 

pelajaran, pemahaman konsep semula sebagai pengetahuan prasyarat pelajar 

masih lemah dan kreativiti pelajar masih kurang. 

2. Faktor daripada guru.  

Faktor daripada guru iaitu; cara pembelajaran guru masih menggunakan kaedah 

pembelajaran konvensional, cara mengajar guru kurang bervariasi/monotoni, 

kurangnya sokongan motivasi guru kepada pelajar, guru kurang  menguasai 

teknologi dalam proses pembelajaran, pembelajaran masih berpusat kepada guru   

3. Faktor penyokong pembelajaran. 

Faktor penyokong pembelajaran iaitu; masih kurang alat bantu pengajaran seperti 

perisian/koswer pembelajaran yang bersesuaian dengan objek pembelajaran 

kerana beberapa koswer yang sedia ada tidak sesuai dengan bahan-bahan 

pembelajaran matematik topik dimensi tiga. 

 

 

 

 

1.3 Penyataan Masalah 

 

 

Subjek matematik topik dimensi tiga di sekolah menengah di satu sisi 

merupakan kajian matematik yang sangat penting bagi menyokong pembelajaran 

matematik ke arah apresiasi dan pengalaman matematik dengan cara belajar matematik 

secara bermakna (Ismail, 2008; Ausubel; Novak, 1990; Hanesian,1976;). Sifat visual 

dan representatifnya menjadikan subjek matematik topik dimensi tiga dapat 

menyokong pelajar untuk memahami konsep matematik secara menyeluruh.  

 

 

Kajian matematik menunjukkan bahawa  pembelajaran matematik kumpulan 

geometri belum memberikan hasil keputusan sesuai dengan harapan iaitu yang 

ditandai dengan masih rendah prestasi belajar daripada pelajar pada topik bahan  

geometri (Setyaningsih, R., Setyaningsih, N., & Sutarni, S., 2012; Clements & 

Battista, 1992). Pembelajaran topik dimensi tiga merupakan salah satu bahan kajian 

geometri dalam matematik sekolah menengah yang kebanyakan pelajar  menemui 

kesukaran, terutama dalam mengungkapkan pengertian dan membayangkan bangun 
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ruang dimensi tiga dalam keadaan nyata (Budiman, H., 2004; Prasetyo, S. K., 2009; 

Huda,A.I., 2012).. Beberapa kajian sebelumnya juga mengungkapkan bahawa apabila 

suatu bentuk atau gambar bangun ruang tertentu berubah posisi (objeknya dipusing) 

maka pelajar sukar mengenali, meskipun bentuk atau gambar bangun seperti itu telah 

dikenal pelajar sebelumnya pada suatu posisi atau orientasi tertentu (Pachman,M., 

Sweller,J & Kalyuga,S., 2014; Fuys, Geddes & Tischler, 1988; Burger  Shaughnessy, 

1986). 

 

Kesukaran belajar daripada pelajar yang berkaitan dengan konsep bangun 

ruang dimensi tiga merupakan suatu masalah dalam pembelajaran matematik di 

Sekolah Menengah  yang selama ini telah dijalankan (Budiman.H, 2004). Sehubungan 

dengan itu, ada sesuatu yang perlu diperbaiki dalam praktik pembelajaran matematik 

di sekolah,  terutama dalam pembelajaran topik dimensi tiga. Pelaksanaan 

pembelajaran yang berjalan hingga saat ini cenderung masih berorientasikan kepada 

pencapaian matlamat kurikulum (Sopyan,A & Wibowo,S.A, 2006). Proses 

pembelajaran masih menempatkan guru sebagai sumber pengetahuan dan sangat 

jarang ditemukan pelajar terlibat dengan aktiviti dalam proses pembelajaran 

matematik di sekolah.  Menurut Paradesa, R., Zulkardi, Z & Darmawi joyo, D. (2010), 

guru-guru di sekolah sangat jarang menggunakan alat bantu/ media  pengajaran yang 

memenuhi untuk mendapatkan  pelajar memahami konsep yang dipelajari. Dengan 

demikian pelajar mendapat kesukaran memahami konsep matematik.  

 

 

   Pembelajaran matematik akan lebih bermakna dan menarik bagi pelajar  jika 

guru mendedahkan soalan-soalan nyata dan kontekstual (menghubungkaitkan bahan 

pelajaran matematik  dengan kehidupan hari-hari pelajar), iaitu soalan  yang sudah 

dikenal, dekat dengan kehidupan hari-hari pelajar. Masalah kontekstual boleh 

digunakan sebagai awal pembelajaran matematik dalam membantu pelajar 

mengembangkan takrifan  terhadap konsep matematik yang dipelajari dan juga boleh 

digunakan sebagai sumber aplikasi matematik. Penyelesaian masalah secara 

kontekstual merupakan  strategi yang ditujukan kepada pelajar dalam memahami, 

memilih pendekatan pembelajaran dan penggunaan kaedah untuk menyelesaikan 

masalah.   

 

 



12 

Pendekatan pembelajaran secara kontekstual adalah salah satu komponen 

konstruktif yang digunakan untuk memperkukuhkan perkembangan pemikiran kritikal 

melalui perbincangan, penjelasan ide dan pemahaman konsep, pengajaran yang 

melibatkan konsep-konsep nyata ini didapati sangat efektif untuk mendapatkan 

pengetahuan. Manakala maksud pengajaran untuk meningkatkan pemikiran kritikal  

dan kemahiran berfikir kritis, maka pembelajaran kontekstual adalah lebih berguna. 

Pembelajaran kontekstual lebih berkesan maka guru mesti memandang proses 

pengajaran sebagai pengembangan untuk meningkatkan kebolehan pelajar.  Peranan 

guru bukan sekadar penyampai maklumat tetapi juga sebagai pemudah cara dalam 

proses  pembelajaran. Hal ini melibatkan penciptaan pengalaman pembelajaran yang 

bermakna dan merangsang pemikiran pelajar terhadap masalah nyata. Cara 

pembelajaran kontekstual bertujuan untuk meringkaskan suatu permasalahan agar 

lebih mudah difahami oleh pelajar (Zarlis, 2008).  

 

 

Pada bahagian akhir daripada kajian ini membina suatu bentuk pengembangan 

model pembelajaran inkuiri berstruktur dengan menggunakan perisian komputer, 

Model pengembangan ini merupakan salah satu cara untuk mengatasi kesukaran 

belajar matematik bagi pelajar di sekolah menengah. Untuk pengembangan model 

perlu suatu prosedur atau langkah-langkah yang digunakan. Secara garis besar 

langkah-langkah mengembangkan model pembelajaran (Zarlis, 2008) ialah sebagai 

berikut; (1) Satu usaha untuk menyelesaikan soalan secara ringkas. (2) Menyatakan 

objek dengan pernyataan-pernyataan yang jelas, kerana objek sangat menentukan gaya 

pembelajaran. (3) Mencari analogi-analogi dari  sistem yang lain yang sedia ada untuk 

mempermudah pembangun. (4) Menentukan komponen-komponen yang dimasukkan 

ke dalam model pembelajaran, (5) Untuk membuat gaya pembelajaran matematik, 

harus difikirkan pula untuk menyatakan masalah dengan simbol atau angka-angka jika 

ingin di animasi dengan perisian komputer , (6) Membuat simbol-simbol. (7) 

Menuliskan persamaan matematiknya. (8) Meringkaskan gambar dan 

mengembangkannya. 

 

 

Dalam kajian ini kaedah yang digunakan ialah model pembelajaran inkuiri. 

Inkuiri ditakrifkan sebagai pencarian kebenaran, maklumat atau pengetahuan dengan 

mengajukan pertanyaan-pertanyaan (Joyce dan Weil, 1972).  Inkuiri mengutamakan 
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perilaku aktif dan kreativiti pelajar dalam pembelajaran, peranan pelajar tersebut dapat 

membangun pengetahuan baru bagi pelajar.  Kajian sebelumnya Polman (1998) Dhani 

(2000), Byers & Fitzgerald (2002), Stonewater (2005), Hmelo-Silver et.al. (2007), 

Ismail (2008),  mengkaji pembelajaran inkuiri  terhad kepada penggunaan prototaip 

sebagai latihan, tidak menggunakan visual komputer, pelajar bermotivasi dengan 

adanya rangsangan daripada guru dan kerja sama antara pelajar. Pelajar bermotivasi 

berpandu kepada seseorang, dalam hal ini keupayaan motivasi sangat bergantung 

kepada kemahiran pelajar untuk menyerap maklumat yang diperlukan. 

 

 

Dalam kajian ini juga menerapkan pembelajaran inkuiri berasas kepada 

perisian komputer. Di sini terjadi hubungan, interaksi antara pelajar dengan komputer, 

sehingga kemahiran pelajar untuk menyerap maklumat boleh disesuaikan. 

Pembelajaran inkuiri berasaskan perisian komputer lebih kepada penerapan persepsi 

visual.  

 

 

Persepsi visual daripada  pelajar  sekolah menengah masih kurang dan  minda  

masih sangat lemah dalam erti masih banyak konsep-konsep dasar matematik yang 

belum dikenal pasti oleh pelajar. Berasaskan masalah tersebut, kajian ini telah 

mengkaji suatu kaedah pembelajaran yang diharapkan dapat menjadi salah satu pilihan 

dalam mengatasi kesukaran masalah pembelajaran  matematik  di Sekolah Menengah. 

Pembelajaran yang dimaksudkan adalah pembelajaran inkuiri yang berasaskan  pada 

teori pembelajaran visualisasi dan penggunaan perisian komputer . 

 

 

Berasaskan huraian di atas maka penggunaan koswer dan animasi 

pembelajaran dengan perisian  komputer  perlu dilakukan sebagai upaya meningkatkan 

motivasi dan kemampuan berfikir pelajar pada taraf yang lebih tinggi. Koswer 

pembelajaran perlu dibina agar pelajar dapat belajar dan berlatih sendiri di rumah atau 

di luar bilik darjah guna untuk meningkatkan pemahaman untuk  pembelajaran 

matematik khususnya untuk topik dimensi tiga.  Kajian ini mengkaji sejauh mana  

keberkesanan media pembelajaran dalam proses belajar untuk  dapat  menarik 

perhatian pelajar sehingga boleh menumbuhkan motivasi dan kreativiti  belajar  yang 

tinggi, sehingga akan lebih difahami oleh pelajar dan pelajar dapat menguasai tujuan 

pembelajaran dengan lebih baik. Seterusnya kajian ini akan mencuba menemukan 
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suatu model dan gaya pembelajaran untuk pelajar dalam memahami persoalan 

matematik topik dimensi tiga, supaya pelajar lebih bermotivasi dan senang dalam 

mempelajari matematik yang lebih abstrak.  

 

 

 

 

1.4 Objektif  Kajian 

 

 

Tujuan kajian ini ialah: 

1. Mengenal pasti faktor kesukaran pelajar dalam memahami pengajaran dan 

pembelajaran matematik topik dimensi tiga di sekolah menengah di Kepulauan 

Riau Indonesia. 

2. Mereka bentuk dan membangunkan koswer berasaskan animasi pada mata 

pembelajaran matematik topik dimensi tiga. 

3. Menguji keberkesanan pembelajaran dan pengajaran matematik topik dimensi 

tiga dengan menggunakan perisian komputer dari segi; 

a. Motivasi pelajar. 

b. Prestasi pelajar. 

c. Kepenggunaan koswer animasi 

d. Pendapat pelajar 

e. Pendapat guru matematik 

4. Membina; 

Model pengembangan pembelajaran inkuiri berstruktur dengan menggunakan 

koswer animasi  pada mata pelajaran matematik topik dimensi tiga. 

 

 

 

1.5 Persoalan Kajian 

 

 

1. Apakah faktor penyebab kesukaran pelajar dalam memahami mata pelajaran 

matematik topik dimensi tiga? 

2. Bagaimana mereka bentuk dan membangun koswer pembelajaran matematik 

berasaskan animasi untuk meningkatkan pemahaman matematik pelajar? 
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3. a. Adakah terdapat peningkatan motivasi pelajar dalam pembelajaran matematik 

bahan dimensi tiga kepada pelajar yang menerima pengajaran perisian 

komputer? 

b. Setakat mana peningkatan prestasi pelajar bagi pelajar yang menerima pelajaran 

matematik dimensi tiga dengan menggunakan perisian komputer? 

c. Setakat mana keberkesanan penggunaan koswer animasi boleh membantu 

meningkatkan pemahaman belajar matematik daripada pelajar? 

d. Apakah pendapat pelajar-pelajar dalam kelas semasa menerima pelajaran 

matematik dimensi tiga dengan model inkuiri yang menggunakan perisian 

komputer? 

e. Apakah pendapat guru matematik yang telah memberikan bahan pelajaran 

matematik dimensi tiga dengan model inkuiri yang menggunakan perisian 

komputer?  

4. Bagaimana langkah-langkah dalam mengembangkan model pembelajaran inkuiri 

berstruktur dengan menggunakan koswer pada mata pelajaran matematik topik 

dimensi tiga? 

 

 

 

 

1.6 Kepentingan Kajian 

 

 

Menurut Endang (2008), Riduan (2006) kepentingan kajian secara keseluruhan 

ada dua hal iaitu; secara teori mempunyai kepentingan untuk pengembangan ilmu 

pengetahuan dan kegunaan praktis ialah untuk membantu memecahkan penyelesaian 

masalah daripada objek yang di kaji. Pada kajian ini mempunyai kepentingan untuk 

kajian dalam persoalan matematik ialah (1) secara amnya untuk memberikan sokongan 

keilmuan yang berfaedah dalam dunia pendidikan mengenai penggunaan media 

pendidikan untuk meningkatkan prestasi daripada pelajar, (2) bagi guru matematik 

adalah untuk menguasai teknologi memilih media pembelajaran yang sesuai dengan 

bahan pembelajaran yang akan diajarkan, dan menjimatkan waktu pengajaran, (3) bagi 

pelajar ialah untuk mendapatkan kemudahan dan motivasi dalam belajar dan 

memahami bahan pelajaran topik dimensi tiga, (4) bagi sekolah merupakan masukkan 

manakala penggunaan media pembelajaran boleh meningkatkan prestasi pelajar 

terutama untuk pembelajaran matematik topik dimensi tiga. 
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Dapatan kajian ini dapat membantu para pendidik, terutama guru matematik, 

untuk memahami proses pembelajaran yang efektif dan bermakna, pembina 

pengembangan inovasi dalam pembelajaran. Kajian ini menghasilkan maklumat yang 

penting, untuk keupayaan teknologi penggunaan perisian komputer dapat menyokong 

pembelajaran kolaboratif di kalangan guru dan pelajar. Penyelidikan ini juga menjana 

kolaboratif antara pembelajaran inkuiri dengan konstruktivis yang akan membentuk 

minda pelajar dengan pemahaman yang lebih mendalam. Menurut Yeoh Poh Chou 

(2007), pendidikan merupakan proses yang dinamis progresif dan sentiasa berubah ke 

arah prestasi yang cemerlang. Dapatan kajian ini boleh digunakan sebagai bahan 

rujukan untuk proses pembelajaran di bilik darjah untuk meningkatkan 

profesionalisme guru dalam pembelajaran. 

 

 

 

 

1.7 Kerangka Teori Kajian 

 

 

Berasaskan temu bual dengan warga sekolah (guru, pelajar, pengetua sekolah) 

beberapa sekolah menengah di Kepulauan Riau (Januari 2013), setakat ini 

pembelajaran matematik khasnya untuk topik dimensi tiga daripada sekolah menengah 

di negeri Kepulauan Riau Indonesia kurang menarik perhatian pelajar oleh disebabkan 

guru-guru yang mengajar di kelas masih menggunakan kaedah konvensional iaitu 

dengan ceramah dan pelajar buat buku catatan (Hasil pemerhatian dan temu bual). 

Keadaan ini akan menjadi lebih tidak baik apabila kaedah pembelajaran yang 

digunakan guru lebih kepada  teacher centered, dengan gaya mengajar yang  

monotoni/membosankan, tidak bervariasi dalam menggunakan kaedah dan teknik 

mengajar.  

 

 

Perlu difahami bahawa kejayaan pelajar dalam belajar dipengaruhi oleh 

pelbagai faktor, baik faktor daripada dalaman mahupun faktor daripada luaran, 

(Silalahi,J. 2008). Salah satu faktor daripada dalam adalah motivasi, manakala faktor 

daripada luar yang juga mempengaruhi prestasi belajar daripada pelajar adalah 

kepenggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh guru, (Achmad,A. 2008). 

Dengan media pembelajaran ini dapat membuat pelajar lebih tertarik, lebih memahami 

serta lebih jelas dalam menerima bahan pembelajaran yang diberikan  guru. Oleh sebab 
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itu penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan dan bahan pengajaran 

boleh meningkatkan motivasi dan prestasi belajar untuk mata pelajaran matematik 

topik dimensi tiga daripada pelajar sekolah menengah di Kepulauan Riau Indonesia 

untuk lebih baik.  

 

 

Penggunaan media animasi pembelajaran adalah salah satu kaedah atau cara 

pembelajaran dengan visual, pembelajaran dengan cara visual adalah proses imaginasi 

visual melalui gamba rajah (Brasseur, 1991). Visualisasi adalah proses pembentukan 

gambar rajah (mental, kertas dan pencil atau dengan bantuan teknologi) (Arcavi, 2003; 

Zimmerman & Cunningham, 1991; ). Dalam kajian ini teori induk yang digunakan 

adalah teori visualisasi Gestalt, justeru pandangan utama teori Gestalt adalah berpusat 

bahawa apa yang dilihat  merupakan suatu persepaduan, suatu unity atau suatu Gestalt. 

Untuk  memperolehi pemahaman yang tepat terhadap suatu objek, maka harus dilihat 

secara keseluruhan objek tersebut menjadi suatu kesatuan. Teori gestalt adalah sebuah 

teori yang menjelaskan proses melihat melalui pengorganisasian elemen-elemen yang 

memiliki hubungan, pola, ataupun kemiripan menjadi kesatuan (Petermann, B., 2013; 

Ensiklopedia). Teori Gestalt akan berkembang kepada teori strukturalisme. Menurut 

Petermann, B. (2013) dan ensiklopedia teori gestalt dibanguni oleh tiga orang, Kurt 

Koffka (1886-1941), Max Wertheimer (1880-1943) dan Wolfgang Köhler (1887-

1967), yang menyimpulkan bahawa seseorang individu cenderung menganggap apa 

yang terlihat daripada persekitarannya sebagai kesatuan secara keseluruhan. 

 
 

Visualisasi adalah tindakan di mana seseorang individu membentuk hubungan 

yang kuat dalam dirinya untuk membangun sesuatu yang diakses/dicapai melalui 

deria. Visualisasi suatu tindakan terdiri daripada konstruksi mental setiap objek yang 

menghubungkaitkan fikiran individu dengan objek atau peristiwa yang dirasakan oleh 

dirinya atau sebagai luaran seperti kertas, komputer dan sebagainya. 

 

 

Teori visual berhubung kait dengan literasi visual iaitu merujuk kepada 

kemampuan untuk mengenali dan memahami ide-ide yang disampaikan melalui deria 

penglihatan atau gambar/seperti animasi (Mayer,2001). 
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Terdapat tiga elemen utama dalam literasi visual (Rajah 1.2) iaitu: 

 

(1) Berfikir secara visual 

Berfikir Visual adalah proses melibatkan tindakan/perubahan kognitif dalam 

berfikir sebagai hasil daripada interaksi dengan objek visual (Phillips, Norris & 

Macnab, 2010). Menurut Pylyshyn (2003) menguraikan lima kaedah berfikir 

secara visual iaitu: (a) berfikir visual menunjukkan sistem logik dari operasi 

visual, misalnya benda dimensi tiga dapat membantu pelajar melihat hubungan 

logik dan efisien. (b) berfikir visual dapat memecahkan konsep yang lebih besar   

menjadi konsep yang lebih kecil. (c) berfikir visual dapat menggambarkan hubung 

kait  keseluruhan antara konsep-konsep dalam memudah cara seperti diagram dan 

grafik. (d) berfikir visual dapat melacak hubungan dan mencari penyelesaian 

alternatif seperti hubungan antara dua variabel, yang menghendaki pelajar 

merumuskan hipotesis baru. (e) berfikir visual dapat memberikan gambaran 

daripada data bahawa pelajar dapat merujuk kembali maklumat yang sudah 

dipelajari, di mana objek visualisasi dapat membantu berfikir. 

 

(2) Belajar secara visual 

Visualisasi dalam kerangka teori pada kajian ini mengandungi dia perspektif teori 

iaitu: (a) Teori dual-coding (Sadoski, M., & Paivio, A., 2004; Clark, J. M., & 

Paivio, A., 1991) berfokus pada visualisasi sebagai alat untuk memahami 

bagaimana maklumat perkataan (ayat) dan maklumat visual (gambar) yang 

dikodkan oleh dua sistem mental yang independen antara verbal dan nonverbal. 

Maklumat yang disimpan dalam setiap sistem dapat dicapai secara independen. 

Gabungan daripada maklumat perkataan dan maklumat visual memberikan 

sokongan ganda untuk belajar kepada pengetahuan. Teori dual-coding  

memberikan wawasan penting tentang bagaimana persepsi visual mempengaruhi 

ingatan dan bagaimana visualisasi dapat digunakan untuk meningkatkan 

pemahaman dalam pembelajaran. (b) Teori visual animasi (Johnson-Laird 1998; 

Pylyshyn 2003) berfokus pada objek visualisasi, animasi grafik memungkinkan 

seseorang untuk memproses maklumat lebih efisien daripada yang 

verbal/perkataan semata. Teori visual animasi mempunyai peranan penting 

terhadap objek visualisasi, seperti mengatur dan membuat maklumat yang dapat 

diolah untuk manipulasi dan perbandingan untuk menghasilkan kesimpulan dalam 
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menyelesaikan masalah secara lebih kompleks (Tversky, B. 2001). Pernyataan 

asas daripada teori visual animasi adalah bahawa objek visualisasi dan aktiviti 

memberikan maklumat yang diperlukan dan konsep untuk memudah cara 

penerapan pengetahuan dan kemahiran untuk menyelesaikan masalah.   

 

(3) Berkomunikasi secara visual 

Komunikasi visual merupakan sebuah siri proses penyampaian maklumat atau 

mesej kepada pihak lain dengan menggunakan media visual yang hanya terbaca 

oleh deria penglihatan. Komunikasi visual menggabungkan beberapa elemen seni, 

simbol, gambar rajah, animasi, ilustrasi dan sebagainya dalam penyampaian 

maklumat. Komunikasi visual mempunyai peranan untuk memberikan penjelasan 

tentang bagaimana persepsi ini sebenarnya memberi makna pada sebuah gambar, 

imej dan grafik.  

 

 

Menurut Arcavi (2003) visualisasi dalam matematik berhubungan dengan 

“melihat yang ghaib”, ia melihat matematik sesuatu dunia abstrak  yang berurusan 

dengan benda-benda yang berbeza dari fenomena fizik, yang mempertingkatkan 

keperluan untuk bergantung pada visualisasi dalam bentuk yang berbeza dan pada 

tingkat yang berbeza. Presmeg (1986) mentakrifkan kaedah visual sebagai salah satu 

yang memilih gambar rajah visual dengan carta atau tanpa carta dalam penyelesaian 

masalah matematik.  

 

 

Menurut Marriott & Meyer (2012), Presmeg (1986), visualisasi berperanan 

penting dalam penyelesaian persoalan matematik, ada tujuh peranan visual iaitu; (1) 

Dengan mewakilkan masalah visual pelajar dapat memahami bagaimana elemen-

elemen dalam masalah berhubungan satu sama lainnya, (2) Visualisasi memungkinkan 

pelajar untuk mengidentifikasikan lebih ringkas masalah dan memecahkan masalah 

dengan cara yang lebih ringkas, (3)  Untuk melihat hubung kait suatu masalah dengan 

masalah sebelumnya, (4) Untuk memenuhi gaya belajar individu di mana setiap pelajar 

mempunyai representatif yang berbeza secara visual dalam menyelesaikan masalah, 

(5) Representatif visual dapat mengganti dalam penyelesaian pengiraan (perhitungan 

matematik), (6) Representatif visual dapat digunakan untuk memeriksa kebenaran 

daripada jawapan yang diperoleh, (7) Mengubah masalah ke dalam bentuk matematik. 
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Morrison, Tversky & Betrancourt, (2000) Levied dan Lentz (1982) Media 

visual dalam pembelajaran mempunyai empat fungsi iaitu; (1) Atensi ialah media 

visual dapat menarik dan mengarahkan perhatian pelajar untuk berfokus lebih kepada 

kandungan pelajaran, (2) Afektif ialah media visual dapat diamati oleh pelajar ketika 

belajar membaca teks bergambar , (3) Kognitif ialah media visual melalui gambar 

rajah atau simbol-simbol dapat mempercepat pencapaian tujuan pembelajaran untuk 

memahami informasi yang terkandung dalam simbol visual tersebut, (4) Pemudah cara 

ialah media visual dapat memberikan konteks kepada pelajar yang kemampuannya 

lemah dalam mengorganisasikan pembelajaran dan mengingat kembali maklumat 

dalam teks (Marriott & Meyer, 2012).   

 

 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahawa fungsi media visual yang 

dikemukakan di atas dan penggunaan media visual dalam aktiviti belajar memiliki 

pengaruh yang besar terhadap pemahaman kandungan pembelajaran, meningkatkan 

kemampuan atau kecekapan minda dan pemahaman pelajaran yang lebih baik kepada 

pelajar. Penggunaan media visual melihat dan mendengar akan mampu 

membangkitkan dan membawa pelajar ke dalam suasana menyeronokkan, manakala 

keterlibatan emosional dan mental berpengaruh terhadap semangat belajar dan suasana 

pembelajaran yang lebih aktif dan pada akhirnya berpunca pada peningkatan 

pemahaman belajar daripada pelajar.   

 

 

Berasaskan huraian di atas pengkaji mencuba menghubungkaitkan pokok-

pokok bahan tersebut mengikut ADDIE Model iaitu; fasa 1 masalah pembelajaran, 

fasa 2 penyelesaian masalah pembelajaran dengan menggunakan koswer animasi, fasa 

3 kajian mengenai strategi pengajaran dengan koswer animasi, teori pembelajaran 

dalam koswer animasi, dan kepenggunaan koswer animasi dalam pembelajaran, fasa 

4 keberkesanan pembelajaran dengan koswer animasi, keputusan dan kejayaan 

penggunaan koswer animasi. Keputusan daripada fasa-fasa di atas dibuat dalam 

gambar rajah 1.1. 
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Rajah 1.1:  Kerangka Teori 

 

 

 

 

 

Komponen  ANIMASI untuk kefahaman matematik 

Teori pembelajaran  VISUAL 

 Max Wertheimer (1880-1943) 

Petermann, B.  

(2013) 

Teori motivasi 

 

Pembelajaran Penemuan 

Inquery Learning 

 

Kecerdasan Kognitif 

 

KOSWER ANIMANASI  PENGAJARAN MATEMATIK 

 

- Pengajaran dan pembelajaran dengan animasi dan simulasi 

- Pengajaran dan pembelajaran dengan latihan (drill) 

- Pembelajaran dengan permainan (game) 

 

Pembelajaran Konstruktif 

Pembelajaran bermakna 

Peningkatan Prestasi dan Kefahaman Belajar Matematik 
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Rajah 1.2:  Elemen-elemen visualisasi 

 

Kaedah belajar yang digunakan pada kajian ini iaitu penemuan yang  bermakna 

pertanyaan atau pemeriksaan, penyelidikan. Kaedah inkuiri bermakna suatu kitaran 

aktiviti belajar yang melibatkan secara maksimum seluruh  kemampuan pelajar untuk 

menyelidiki secara sistematis, kritis, logik, analitis, sehingga pelajar dapat 

merumuskan sendiri penemuannya dengan penuh percaya diri (Gulo, 2002).  Matlamat 

utama aktiviti pembelajaran daripada strategi ini ialah; (1) Keterlibatan pelajar secara 

maksimum dalam proses aktiviti belajar. Aktiviti belajar bermaksud adalah aktiviti 

mental intelektual dan sosial emosional. (2) Keteraturan aktiviti secara logik dan  

sistematis pada tujuan pengajaran. (3) Mengembangkan sikap percaya pada diri sendiri 

(self-belief) kepada diri pelajar tentang apa yang ditemukan dalam proses inkuiri. 

 

 

Dalam kajian ini juga akan dilakukan pendekatan discovery learning, dengan 

menggunakan koswer di mana sesuatu yang bersifat abstrak dapat terlihat lebih nyata. 

Discovery learning disebut juga dengan pembelajaran penemuan (Bruner, 1967). 

Pendekatan pembelajaran ini juga berasaskan kaedah pembelajaran inkuiri. 

Teori pembelajaran 

 

 Max Wertheimer 

(1880-1943) 

Petermann, B.  

(2013)

  

 

 

 

 

 

 Seni  

 

 

 

 

  

Belajar secara 

visual 

Teori dual-coding 

Teori visual animasi 

Berfikir 

secara visual 

Berkomunikasi 

secara visual 

 
Spasial/mental  

kognitif 

Peningkatan kefahaman 

dalam pembelajaran 

 

 

 

 Teori pembelajaran  

Literasi Visual
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Pendekatan pembelajaran ini iaitu menggalakkan pembelajaran yang lebih tinggi dan 

mendalam, kemahiran kognitif seperti kemampuan untuk menyelesaikan masalah 

yang kompleks, kemahiran dengan aras yang lebih tinggi ialah digalakkan.  

 

 

Teori utama yang digunakan dalam motivasi dicetuskan oleh Abraham Horald 

Maslow (1970), yang berhubungan dengan objektif untuk mencapai matlamat 

pembelajaran dan kejayaan pada diri pelajar. Teori Maslow lebih dikenal dengan teori 

keperluan (Kamarudin, 2010). Teori keperluan Maslow menerangkan bahawa apabila 

seorang individu/pelajar telah beroleh kejayaan pada tahap tertentu , satu keinginan 

untuk mencapai kecemerlangan pada tahap yang lebih tinggi akan terbentuk.  

 

 

Untuk membantu meningkatkan kefahaman pelajar dalam pembelajaran boleh 

dengan menggunakan perisian komputer (Heinich. R, Molenda dan Jame D. Russel, 

1985), dan dengan menggunakan multimedia dapat meningkatkan motivasi pelajar 

Moos, D. C., & Marroquin, E. (2010). Pada pembelajaran matematik  topik dimensi 

tiga dapat digunakan pembangunan koswer berasaskan animasi, (BetrRancourt, 2005; 

Schwan, & Riempp, 2004; Mayer, & Chandler, 2001). Animasi merupakan kumpulan 

gambar rajah yang dibina sedemikian rupa sehingga menghasilkan pergerakan. 

Animasi mewujudkan ilusi bagi pergerakan dengan memaparkan suatu urutan gambar 

rajah (frame) yang berubah dari frame satu ke frame berikutnya. Animasi memberikan 

gambaran pergerakan bagi suatu objek yang tetap sehingga dapat bergerak seperti 

kelihatan hidup. Penggunaan media pembelajaran dalam bentuk animasi dapat 

menggunakan beberapa deria untuk memahami sebuah konsep dalam matematik iaitu 

dengan menggunakan gambar visual dan suara  (Suheri, 2006). Media animasi yang 

digunakan dalam koswer pembelajaran matematik topik dimensi tiga iaitu dengan 

menggabungkan dan menyampaikan  maklumat dalam bentuk teks, gambar dan suara. 

 

 

Teori perkembangan kognitif oleh Piaget (1969) menerangkan bahawa anak-

anak yang berkembang membina skema kognitif untuk memahamkan dan bertindak 

terhadap pengalaman fizikal antara persekitaran. Teori ini memaparkan bagaimana 

kebijaksanaan dibentuk oleh pengalaman. Teori Piaget bertujuan menerangkan 

perkembangan mental anak-anak/pelajar sebagai sumbangan terhadap pengetahuan 

tentang kemanusiaan. Pendapat Piaget di sokong oleh JJ Rousseau dan Montessori 
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(1961), menyatakan bahawa belajar adalah satu proses yang aktif dan mesti 

disesuaikan dengan tahap perkembangan anak-anak.  Menurut Piaget (1969) tugas 

guru bukan sahaja memberikan pengetahuan kepada anak-anak tetapi juga memberi 

tunjuk ajar, menemukan dan memberikan kaedah yang menimbulkan minat dan 

motivasi kepada pelajar-pelajar untuk menyelesaikan soalan  mereka sendiri.  

 

 

Pengetahuan guru berhubungan dengan perkembangan kognitif anak-

anak/pelajar akan dapat membantu guru dalam menjalankan tugasnya. Guru mestilah 

menyedari bahawa segala aktiviti yang akan dijalankan hendaklah sesuai dengan 

perkembangan anak-anak. Akal fikiran anak yang baru memasuki peringkat 

pengolahan yang konkrit maka ini menunjukkan tahap berfikir secara logik, iaitu tahap 

berfikir masih terhad kepada yang nyata sahaja.  Dengan pembelajaran yang konkrit 

akan membantu anak-anak mengembangkan kemampuan berfikir kognitifnya. 

Menurut Piaget (1969) dengan memberikan pengalaman baru kepada anak-anak tetapi 

tidak menyokong perkembangan fiziknya maka kita hanya melatih dengan 

memberikan jawapan terhadap rangsangan tertentu. Justeru dengan cara ini kita akan 

merubah perkembangan struktur mental anak. Guru semestinya memberikan 

pengetahuan sesuai dengan kemampuan dan perkembangan anak. Piaget (1969) 

menekankan  pentingnya faktor kematangan dalam pembelajaran dan motivasi untuk 

belajar.  

 

 

 

 

1.8 Skop Kajian 

 

 

Kajian ini mengkaji keberkesanan penggunaan koswer pembelajaran mata 

pelajaran matematik tajuk dimensi tiga dengan menggunakan perisian komputer. Oleh 

sebab itu kajian ini akan memfokuskan kepada beberapa aspek sebagaimana yang 

terdapat pada tujuan penyelidikan pada kajian ini. 

 

 

Pertama mengenal pasti permasalahan yang dihadapi oleh pelajar yang 

menerima pelajaran matematik di sekolah, mengenal pasti cara pengajaran dan 

pembelajaran matematik yang lazim dilakukan oleh guru. Kedua membangunkan 
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koswer pembelajaran matematik dengan menggunakan perisian komputer untuk 

dilaksanakan di dalam makmal komputer ke atas pelajar untuk meningkatkan motivasi 

dan kefahaman pelajar pada topik dimensi tiga. 

 

 

Ketiga kajian ini akan dilakukan ke atas pelajar tingkatan 4 (kelas sepuluh) 

semester 2 (dua) umur 15-16 tahun di sekolah menengah di negeri Kepulauan Riau 

Indonesia. Dipilih beberapa sekolah yang mewakili untuk dijadikan sampel dalam 

kajian ini berasaskan pemerhatian yang dilakukan pada bulan Januari 2013.  Keempat 

kajian ini juga akan menguji keberkesanan pengajaran dengan koswer yang digunakan 

untuk pembelajaran matematik topik dimensi tiga, mana kala teori-teori motivasi dan 

visualisasi untuk pembelajaran dengan menggunakan perisian komputer ialah sangat 

digalakkan. 

 

 

 

1.9 Batasan Kajian 

 

 

Kajian ini dijalankan dengan melibatkan dua kumpulan pelajar daripada kelas 

yang berbeza, kumpulan kelas yang pertama pembelajaran dengan kaedah 

konvensional iaitu kepada pelajar yang tidak diberikan kemudahan dengan 

menggunakan koswer pembelajaran matematik topik dimensi tiga. Manakala dalam 

kumpulan  pelajar dalam kelas yang kedua menggunakan kaedah pembelajaran inkuiri 

dengan koswer perisian komputer. Dua sekolah akan ditugaskan sebagai kumpulan 

eksperimen dan dua sekolah juga sebagai kumpulan kawalan sebagai bandingan.   

 

 

Pada kajian ini juga diselidiki perbandingan terhadap kumpulan pelajar kedua-

dua sekolah dalam bandar dan luar bandar. Perbandingan ini dilakukan bagi melihat 

ada atau tidaknya perbezaan kecekapan dan kemahiran pelajar antara pelajar sekolah 

menengah dalam bandar dengan pelajar sekolah menengah luar bandar. Kedua-dua 

sekolah digunakan sebagai sampel kajian adalah untuk mengawal suatu perbandingan 

rawatan yang dilaksanakan kepada kelas kumpulan eksperimen. 
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 Penggunaan instrumen kajian dilakukan sesuai dengan kaedah kajian iaitu 

instrumen kualitatif dan kuantitatif, kedua-dua jenis instrumen ini digunakan bagi 

saling menyokong dan mengukuhkan hasil dapatan kajian. Kaedah  pengumpulan data  

direka bentuk guna untuk mendapatkan data dan respons daripada pelajar-pelajar 

dengan cara pendekatan pembelajaran yang berbeza. Kajian direka bentuk sedemikian 

untuk tujuan perbandingan dengan menggunakan ujian tentang pemahaman konsep 

matematik topik dimensi tiga. 

 

 

 

 

1.10 Definisi operasional 

 

 

Menurut Creswell (2003), penyelidik mentakrifkan istilah-istilah supaya tidak 

ada pertanyaan bagi pembaca dan pembaca faham maksud suatu perkataan yang 

diguna pakai di dalam kajiannya. Justeru itu perkataan-perkataan dan ungkapan 

berikut ditakrifkan dalam konteks kajian ini:  

 

Pembelajaran berasaskan animasi. Menurut Depdiknas (2009) animasi merupakan 

suatu bentuk visual bergerak yang dapat digunakan untuk menjelaskan bahan 

pembelajaran yang sukar disampaikan secara konvensional.  

 

Pada kajian ini pembelajaran berasaskan animasi bermaksud adalah pembelajaran 

dengan cara melihat pergerakan suatu objek atau benda dan memperhatikan letak 

objek yang terjadi dengan bentuk yang sesungguhnya.  

 

Bahan dimensi tiga - Menurut Lestari, S. (2002) dimensi tiga adalah benda-benda yang 

memiliki tiga saiz iaitu panjang, lebar dan tinggi. Sedangkan menurut wikipedia 

Dimensi dari suatu ruang atau objek secara informal diertikan sebagai jumlah 

minimum koordinat yang diperlukan untuk menentukan titik-titik yang ada di 

dalamnya. Manakala pada bahan dimensi tiga mempunyai koordinat ruang yang terdiri 

dari x, y dan z.  

 

Pada kajian ini Dimensi tiga membawa maksud kepada suatu benda yang mempunyai 

bentuk bangun ruang, yang terdiri dari tiga sisi; panjang, lebar dan tinggi yang 

http://id.wikipedia.org/wiki/Ruang
http://id.wikipedia.org/w/index.php?title=Obyek_matematika&action=edit&redlink=1
http://id.wikipedia.org/wiki/Koordinat
http://id.wikipedia.org/wiki/Titik_%28geometri%29
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dipelajari pada salah satu topik pembelajaran matematik di sekolah menengah kelas 

sepuluh semester dua. 

Keberkesanan Pembelajaran - Menurut  Gie (2002) bahawa berkesan membawa 

maksud meninggalkan kesan atau bekas, menimbulkan hasil yang diharapkan, 

membawa kepada suatu perubahan yang dikehendaki, efektif, membawa suatu 

pengaruh kepada pemikiran (sikap watak dan sebagainya) seseorang atau suatu 

golongan. Perkataan keberkesanan membawa maksud perihal berkesan. 

 

Dalam kajian ini keberkesanan pembelajaran matematik membawa maksud hasil 

penggunaan koswer pembelajaran matematik tajuk dimensi tiga ke atas kemampuan 

visual untuk melihat soalan-soalan yang abstrak. 

 

Koswer Pembelajaran - Dalam bahasa inggeris istilah koswer adalah “courseware” 

maknanya perisian kursus, atau pernyataan penggunaan bahan dan alat bantu 

pengajaran dan pembelajaran seperti buku teks, modul, perisian dan lain-lain. 

 

Dalam kajian ini koswer pembelajaran yang dimaksud adalah koswer animasi 

pengajaran matematik yang merupakan suatu perisian matematik yang dibina daripada 

perisian aplikasi adobe flash berupa modul elektronik untuk keperluan pengajaran 

matematik di bilik darjah. 

  

Kecerdasan Visual - Menurut Rosenfield (1985) kecerdasan membawa maksud tahap 

kecekapan dalam tugasan tertentu, Menurut Nusbaumer (1998) kecerdasan visualisasi 

adalah salah satu kebolehan untuk menggambarkan bentuk-bentuk dua dimensi 

menggambarkan ruang-ruang tiga dimensi dan menggambarkan objek dalam bentuk-

bentuk yang lain. Bertoline & Wiebe (2007) mentakrifkan visualisasi sebagai 

kebolehan melukiskan gambar suatu benda yang tidak wujud secara fiziknya.  

 

Dalam kajian ini kemahiran visualisasi bermaksud tahap kebolehan seseorang melihat 

bentuk objek bangun/gambar berdimensi tiga daripada bentuk yang tidak sebenarnya 

atau gambar yang terlihat pada bidang dua dimensi.  

 

Pembelajaran penemuan (kaedah inkuiri) - Piaget (1969) mentakrifkan sebagai   

pendidikan yang mempersiapkan situasi bagi pelajar untuk melakukan eksperimen 
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sendiri, mengajukan pertanyaan-pertanyaan dan mencari sendiri jawapan atas 

pertanyaan  yang diajukan. Menurut Carin dan Sund (1975); M.Gellu; Sofan (2010)  

kaedah inkuiri ditakrifkan sebagai kitaran aktiviti belajar yang menggabungkan secara 

maksimum seluruh kemampuan pelajar untuk mencari dan menyelidiki secara 

sistematis, kritis dan analitis sehingga pelajar dapat merumuskan sendiri penemuan 

dengan penuh percaya diri.  

 

Dalam kajian ini pembelajaran penemuan bermaksud dengan adanya soalan-soalan 

dan latih tubi yang terdapat pada koswer akan meningkatkan kemampuan minda 

pelajar, sehingga mereka dapat  membayangkan cara-cara penyelesaian soalan-soalan 

yang lebih kompleks seperti menghitung jarak dan besar sudut dalam bangun ruang 

dimensi tiga.  

 

Pembelajaran bermakna (meaningfull learning) - Menurut David Ausubel (1963), 

Muchlas. S, (2007) pembelajaran bermakna merupakan suatu proses menghubung-

kaitkan maklumat baru kepada konsep-konsep relevan yang terdapat dalam 

kemampuan kognitif pelajar iaitu berupa fakta-fakta yang telah dipelajari dan ingat 

pelajar. 

 

Dalam kajian ini pembelajaran bermakna membawa maksud kepada suatu proses 

pembelajaran matematik di mana maklumat yang didapatkan pelajar dengan 

menggunakan koswer pembelajaran dihubungkaitkan dengan struktur pengertian yang 

sudah dipunyai oleh pelajar yang sedang dalam proses pembelajaran. 

 

Pembelajaran yang berpusat kepada pelajar (student centered) - Menurut John Dewey, 

Jean Piaget (1969), pembelajaran yang berpusat pada pelajar adalah sebuah 

pendekatan pembelajaran berfokus kepada keperluan masing-masing pelajar, 

kemampuan, minat, dan gaya belajar berpusat pada pelajar, pelajar lebih berusaha aktif 

dalam proses pembelajaran, guru berfungsi hanya sebagai fasilitator atau membagi 

kemudahan kepada keperluan belajar daripada pelajar. 

 

Dalam kajian ini koswer pembelajaran lebih kerap digunakan oleh pelajar, sehingga 

pelajar lebih banyak menggunakan koswer pembelajaran matematik.  
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1.11 Penutup 

 

 

Kajian ini mengkaji faktor-faktor penyebab kesukaran belajar matematik, 

keberkesanan penggunaan koswer perisian komputer sebagai salah satu media dalam 

pembelajaran untuk menyelesaikan permasalahan kesukaran pelajaran dalam 

memahami pelajaran matematik. Sebagaimana yang dinyatakan dalam objektif kajian 

menguji keberkesanan dari segi motivasi dan prestasi matematik daripada pelajar. 

Seterusnya membina suatu pengembangan model pembelajaran inkuiri yang 

disesuaikan dengan gaya belajar yang tepat untuk pelajar. Bab ini juga telah 

membincangkan kepenggunaan perisian komputer dalam pembelajaran. Di samping 

itu juga telah dibicarakan tentang permasalahan pembelajaran matematik yang selama 

ini dihadapi pelajar di bilik darjah.  Selanjutnya pernyataan masalah kajian iaitu 

pernyataan tentang sebab-sebab kajian ini dilaksanakan dan apa yang hendak dicapai 

melalui kajian. Sementara itu objektif dan persoalan kajian yang berasaskan kepada 

penyataan masalah yang telah dinyatakan dibina dan disenaraikan dalam bahagian 

yang berkenaan. Huraian tentang kepentingan kajian kepada beberapa pihak telah 

dikatakan secara umum.    
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