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ABSTRAK 

Murid-murid sekolah rendah disarankan untuk membina pengetahuan melalui 

pengalaman pembelajaran yang interaktif seperti pembelajaran berasaskan 

permainan. Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR, 2010) menyatakan kaedah 

belajar melalui bermain sebagai pendekatan yang penting dalam proses pengajaran 

dan pembelajaran di sekolah. Walau bagaimanapun pelaksanaannya kurang 

diaplikasikan kerana kekangan masa dan ruang. Walhal, ia memberikan impak yang 

besar terhadap motivasi dan efikasi kendiri seseorang murid terutamanya murid 

sekolah rendah. Oleh yang demikian, kajian ini dijalankan untuk melihat hubungan 

antara penggunaan pembelajaran berasaskan permainan dengan motivasi dan efikasi 

kendiri murid sekolah rendah dalam kawasan Zon Renggam. Objektif kajian ini 

adalah untuk mengenalpasti tahap penggunaan pembelajaran berasaskan permainan 

dalam kalangan murid sekolah rendah, mengenalpasti tahap motivasi dan efikasi 

kendiri murid sekolah rendah terhadap penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan serta mengkaji hubungan antara penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dengan motivasi dan efikasi kendiri murid sekolah rendah. Kajian ini 

dijalankan di sembilan buah sekolah dalam Zon Renggam melibatkan 217 orang 

murid dari tahun 1 hingga tahun 6. Pendekatan kuantitatif digunakan dalam kajian ini 

untuk mendapatkan maklumat daripada sampel kajian. Data dianalisis menggunakan 

perisian Pakej Statistik dan Sains Sosial (SPSS) versi 26.0 dan analisis data 

diperjelaskan melalui statistik deskriptif dan statistik inferensi korelasi Spearman 

Rank bagi mengkaji hubungan antara ketiga-ketiga pemboleubah. Dapatan kajian 

menunjukkan bahawa tahap penggunaan pembelajaran berasaskan permainan, tahap 

motivasi serta tahap fikasi kendiri murid terhadap penggunaan pembelajaran 

berasaskan permainan berada pada tahap yang tinggi iaitu 95.4% bagi tahap 

penggunaan pembelajaran berasaskan permainan, 95.9% bagi tahap motivasi dan 

94% bagi tahap efikasi kendiri murid. Hasil analisis juga mendapati bahawa terdapat 

hubungan yang signifikan antara penggunaan pembelajaran berasaskan permainan 

dengan motivasi dan efikasi kendiri murid sekolah rendah. Kajian ini turut memberi 

implikasi kepada pelbagai pihak terutamanya pihak sekolah, ibu bapa serta murid itu 

sendiri kerana pembelajaran berasaskan permainan memotivasikan murid untuk 

mencapai pencapaian yang cemerlang dalam bidang akademik. Penyelidikan lanjut 

juga disarankan untuk memberi gambaran yang lebih jelas tentang penggunaan 

pembelajaran berasaskan permainan terhadap motivasi dan efikasi kendiri 

keseluruhan murid sekolah rendah dengan memperluaskan lokasi kajian kepada 

seluruh daerah dan zon di bawah negeri Johor. 
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ABSTRACT 

Primary school students build their knowledge through interactive learning 

experience such as game-based learning. The Standard Based Curriculum for 

Primary Schools (KSSR,2010) emphasize learning method that includes games as an 

important approach in teaching and learning process at school. However, the 

implementation of game-based learning is less due to time and space constraints. 

Whereas, it has a big impact on students‟ motivation and self-efficacy especially 

primary school students. Therefore the purpose of this study was conducted to look 

at the relationship between game-based learning with motivation and self-efficacy 

among primary school students within the Zone of Renggam. The objective of this 

study was to identify the level of usage of game-based learning among primary 

school students, identify the level of motivation and self-efficacy of primary school 

students upon using game-based learning and identify the relationship between the 

usage of game-based learning towards motivation and self-efficacy among primary 

school students. This research was conducted in nine schools in Zone Renggam 

involving 217 students from standard 1 to standard 6. Quantitative approach used in 

this research with applied questionnaire method to gather information from the 

samples. Data analyzed using Statistical Package and the Social Sciences (SPSS) 

software version 26.0 and explained through descriptive statistics and inferential 

statistics Spearman Rank correlation for studying the relationship between three 

variables. The findings indicate that the usage of game-based learning, motivation, 

and self-efficacy students are at high levels, with 95.4 % for the level of the usage of 

game-based learning, 95.9 % for the level of motivation and 94.0 % for the level of 

self-efficacy students. Data analysis also found there was a significant relationship 

between the usage of game-based learning with motivation and self-efficacy among 

primary school students. This study also gives implications to various parties 

especially the school, parents, and children themselves because game-based learning 

motivates the students to gain great achievements in their academic. Further research 

also suggested to have a better visualization on the usage of game-based learning 

with motivation and self-efficacy of primary school students by expand the research 

location to the entire districts and zones in Johor Bahru. 
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BAB 1  

 

 

PENGENALAN 

1.1 Pengenalan 

Gelombang pendidikan pada masa kini lebih mencabar dan berubah mengikut 

peredaran masa. Perubahan gelombang ini menyebabkan sistem pendidikan negara 

kita beralih dari konsep peperiksaan pusat kepada pentaksiran bilik darjah. 

Transformasi pendidikan memerlukan pedagogi dan kaedah pembelajaran yang selari 

dengan sistem pendidikan pada masa kini. Guru perlu melaksanakan proses 

pengajaran dan pembelajaran untuk mencapai kemahiran abad ke-21 seperti 

kemahiran literasi, kemahiran pembelajaran dan kemahiran kehidupan. Transformasi 

pendidikan merupakan satu usaha untuk memahami dan menambah baik proses 

pengajaran dan pembelajaran. Menurut PPPM 2013-2025, proses pengajaran dan 

pembelajaran yang berlaku di dalam bilik darjah merupakan petunjuk terbaik bagi 

kemajuan masa depan sesebuah negara.  

Di Malaysia, murid belajar dalam persekitaran yang mempunyai kepercayaan 

asas bahawa pendidikan adalah untuk semua dan memberi impak yang positif dalam 

perkembangan kendiri. Proses pembelajaran yang sistematik dari segi akademik dan 

bukan akademik membantu murid untuk berjaya dalam realiti kehidupan mereka 

(Prezi, 2015). Selain itu, murid juga mempunyai hak untuk bersuara dalam 

membentuk pengalaman belajar mereka. Impak pelaksanaan transformasi ini 

menggariskan sistem pendidikan yang komprehensif merangkumi perubahan penting 

dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran. Tambahan pula sistem pendidikan di 

Malaysia sentiasa berusaha untuk memastikan setiap kanak-kanak di negara ini 

mendapat pendidikan yang sama rata sejak lahir hingga ke alam kerjaya (PPPM, 

2013-2025).  
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Usaha ini mewujudkan beberapa anjakan dalam struktur pendidikan seperti 

menyediakan akses internet dan persekitaran pembelajaran maya melalui 1 Bestari 

Net. Ini diikuti oleh perkongsian amalan seperti video guru terbaik yang 

menyampaikan pengajaran Sains, Matematik, Bahasa Malaysia dan Bahasa Inggeris 

dengan mudah melalui talian. Pemaksimuman dalam penggunaan ICT bagi 

pembelajaran jarak jauh dan pembelajaran kendiri juga diperluaskan tanpa mengira 

lokasi atau tahap kemahiran murid (Talib,2012). Pada abad ke -21 perkembangan 

dalam bidang ICT diutamakan untuk menghadapi cabaran globalisasi (Siong Wong, 

Kamisah Osman 2018). Oleh itu, alat elektronik seperti internet dan komputer 

digunakan sebagai pemudahcara dalam proses pengajaran dan pembelajaran.  

Guru juga berperanan untuk merancang strategi pembelajaran yang 

berinovatif menggunakan internet dan komputer seperti pembelajaran berasaskan 

permainan untuk meningkatkan kemahiran literasi yang dikatakan sebagai kemahiran 

abad ke-21. Pernyataan ini disokong oleh Qian dan Clark (2016), dengan 

menjelaskan bahawa pembelajaran berasaskan permainan dapat meningkatkan 

kemahiran abad ke-21 dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Pada asalnya, 

pembelajaran berasaskan permainan diwujudkan untuk mengimbangi subjek dengan 

permainan di kalangan murid dan menerapkan subjek tersebut ke dunia sebenar. 

Proses pembelajaran berdasarkan permainan membolehkan murid mempelajari 

sesuatu pelajaran dengan cara yang menarik, mudah serta dapat membimbing mereka 

untuk menguasai isi pembelajaran dengan cepat.  

Menurut Ke, (2008) serta Panaoutsopouls dan Sampson (2012), pembelajaran 

berasaskan permainan adalah elemen penting untuk merealisasikan proses 

pembelajaran.  Murid lebih tertarik dan lebih proaktif apabila pembelajaran 

berasaskan permainan diterapkan dalam proses pengajaran (Kun-Hsien Li et.al, 

2012). Menurut Nur Yasmin Khairani Zakaria et.al (2008), kemahiran pedagogi guru 

boleh dipertingkatkan melalui penggunaan kaedah pembelajaran berasaskan 

permainan. Murid juga lebih tertarik untuk mendalami topik pengajaran 

menggunakan strategi pembelajaran berasaskan permainan (Jantina Huizengaa 

et.al,2019). Nurfazliah Muhammad et al; (2015), mengesyorkan teknik pengajaran 

dalam bilik darjah yang bersesuaian dengan penggunaan teknologi seperti 
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pembelajaran berasaskan permainan bersifat interaktif dan dapat menarik minat 

murid.  

Selain itu, pembelajaran berasaskan permainan memotivasikan murid untuk 

belajar dengan lebih seronok dengan menyediakan persekitaran pembelajaran yang 

kondusif (Foster, 2008). Menurut Keller (1983), motivasi merupakan faktor penentu 

yang dapat menarik minat dan tumpuan murid untuk belajar dengan baik. 

Berdasarkan pernyataan Ke (2008), motivasi melalui strategi pembelajaran 

berasaskan permainan senang dipupuk dalam kalangan murid. Pembelajaran 

berasaskan permainan membantu murid untuk menguasai sesuatu subjek dengan 

mudah lalu meningkatkan motivasi mereka. Proses pembelajaran juga menjadi lebih 

seronok (Hakan Tazun, 2009). Murid tidak akan berasa mereka sedang belajar 

semasa pembelajaran berasaskan permainan dijalankan di dalam kelas. Situasi ini 

menyebabkan kemahiran dan minat murid terhadap sesuatu pelajaran meningkat 

(Perrotta et.al,2013).  

Menurut Larys Nadolny dan Andrea Halabi (2016), guru hendaklah sentiasa 

melakukan penyesuaian dalam proses pembelajaran berasaskan permainan kerana 

strategi ini dapat mengenal pasti potensi dan motivasi murid. Potensi dan motivasi 

yang dikenalpasti dapat membantu murid untuk menangani cabaran pembelajaran.  

Kehadiran murid ke sekolah dan penglibatan murid juga bertambah baik disebabkan 

oleh motivasi diri yang tinggi akibat daripada pendekatan ini. Menurut Mansureh 

Kebritchi, Atsusi Hirumi, Haiyan Bai (2010), tahap pemahaman dan kemahiran 

berfikir murid dapat dipertingkatkan melalui pembelajaran berasaskan permainan. 

Pendekatan ini berkesan kerana boleh mencabar diri murid untuk menyelesaikan 

sesuatu masalah pembelajaran serta mewujudkan keyakinan diri yang positif 

terhadap motivasi murid.  

Motivasi juga sangat penting bagi melahirkan murid yang boleh 

menyelesaikan masalah secara kreatif.  Ini kerana tanpa motivasi, murid tidak dapat 

menyelesaikan persoalan yang telah diberikan. Jadi strategi pembelajaran yang 

menarik seperti pembelajaran berasaskan permainan bukan sahaja meningkatkan 

motivasi murid malah meningkatkan prestasi mereka (Hwang et.al,2014: Yang, 
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2012). Menurut Tschannen-Moron (1998), efikasi guru mempunyai hubungan yang 

signifikan dengan tahap motivasi dan efikasi kendiri murid. Maksudnya, guru yang 

berefikasi tinggi akan sentiasa melakukan perubahan terhadap kaedah pengajaran 

(Gusky,1998). Perubahan ini menyebabkan emosi dan sikap murid terhadap proses 

pembelajaran stabil dan murid berasa lebih bermotivasi.  

Peningkatan motivasi menyebabkan efikasi kendiri murid turut meningkat. 

Efikasi kendiri bermaksud sejauhmana seseorang individu mempunyai keyakinan 

terhadap kebolehan dirinya untuk mencapai sesuatu matlamat (Bandura, 1977). 

Menurut Zheng et, al (2009) pembelajaran berasaskan permainan dapat memperbaiki 

efikasi kendiri murid serta dapat mewujudkan fikiran positif terhadap sesuatu subjek. 

Menurut Bandura (2006), efikasi kendiri mempengaruhi aspek kognitif melalui 

motivasi diri seseorang. Hal ini kerana murid yang mempunyai efikasi kendiri yang 

tinggi akan melaksanakan tugas dengan lebih bermotivasi. Perkara ini membantu 

murid untuk mengelakkan rasa tidak puas hati dan pandangan negatif terhadap 

sesuatu subjek. 

Di sebalik kebaikan pembelajaran berasaskan permainan, masih terdapat isu-

isu yang melibatkan pengaplikasian pendekatan ini di dalam bilik darjah. Salah satu 

isunya ialah corak pengajaran di sekolah masih berpusatkan guru dan guru 

menekankan amalan latih tubi dan menghafal petua dalam pembelajaran (Nooriza & 

Effandi,2013). Menurut Kow et al, (2015), kaedah pengajaran yang digunakan juga 

tidak mengalakkan peningkatan kemahiran berfikir seseorang. Walaupun 

pembelajaran berasaskan permainan sangat menarik, sikap guru yang tidak mesra 

dengan murid menyebabkan murid tidak berminat untuk mengikuti proses 

pembelajaran. Fakta ini disokong oleh Rohani et al; (2010), mengatakan guru perlu 

lebih mesra dengan murid supaya proses pengajaran dan pembelajaran dapat menarik 

minat murid.  

Sifat kemesraan guru dapat meningkatkan motivasi murid lalu memberi 

impak positif terhadap keyakinan diri mereka untuk memperoleh prestasi yang tinggi 

dalam pembelajaran. Selain itu, kurikulum sekolah yang sukar diajar juga 

menyebabkan minat dan motivasi murid terhadap proses pengajaran dan 
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pembelajaran menurun dengan ketara (Merril et al, 2006). Menurut Rohani Arbaa et 

al (2010), guru merupakan golongan yang perlu menggunakan pendekatan 

pengajaran yang berinovatif supaya dapat merangsang minat murid dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran. Pernyataan ini disokong oleh Abd Karim (1994), 

mengatakan bahawa setiap guru bertanggungjawab untuk menarik minat murid 

melalui pengaplikasian kaedah pengajaran yang pelbagai mengikut kemahiran murid.  

Tambahan pula, berdasarkan kajian Abu (2003), didapati bahawa mahasiswa 

di universiti gagal mencapai keputusan cemerlang kerana mereka tidak dapat 

menyesuaikan diri dengan proses pengajaran dan pembelajaran yang dijalankan 

secara abstrak. Ini kerana sistem pendidikan pada masa kini lebih memberi perhatian 

kepada peperiksaan dan tidak menekankan aspek motivasi dan kemahiran belajar 

yang sesuai (Abdul Karim, 2013). Menurut Fadhilah (2013), kemahiran belajar yang 

terbatas menyebabkan efikasi kendiri murid menurun dan mereka tidak dapat 

memperoleh keputusan cemerlang. Perkara ini juga menyebabkan keyakinan diri 

murid berkurang untuk mengikuti proses pembelajaran dan pengajaran tersebut.  

Berdasarkan diskusi di atas, kajian ini bermatlamat untuk mengkaji 

penggunaan pembelajaran berasaskan permainan dan hubungannya terhadap 

motivasi dan efikasi kendiri dalam kalangan murid sekolah rendah.  

1.2 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan dalam bilik darjah merupakan satu usaha yang dapat 

menyumbang kepada pembentukan generasi muda yang berdaya saing untuk 

menghadapi cabaran globalisasi (KPM, 2012). Oleh itu, pendidikan dalam bilik 

darjah haruslah menekankan aspek keseronokan supaya murid dapat menguasai 

pembelajaran dengan lebih jelas. Aspek keseronokkan ini boleh diperoleh melalui 

kaedah pembelajaran berasaskan permainan. Penggunaan kaedah pembelajaran 

berasaskan permainan dalam bilik darjah boleh meningkatkan komitmen dan 

motivasi murid secara menyeluruh terhadap proses pembelajaran. Proses 

pembelajaran berasaskan permainan yang efektif dan menarik boleh dilaksanakan 
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menerusi penggunaan aplikasi model motivasi ARCS yang diperkenalkan oleh Keller 

pada tahun 1983. 

Keller (1983), membangunkan model motivasi ARCS untuk meningkatkan 

motivasi pelajar terhadap proses pembelajaran dan pengajaran menggunakan bahan 

instruksional. Motivasi merujuk kepada motivasi dalaman yang saling berkait rapat 

dengan kekuatan dan nilai diri seseorang untuk melakukan sesuatu kerja dengan 

penuh bersemangat. Model motivasi ARCS mengandungi 4 komponen iaitu 

perhatian (attention), kerelevanan (relevance), keyakinan (confidence) dan kepuasan 

(satisfaction) yang mempengaruhi motivasi murid dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran. Menurut Zamri & Mohammad Amin (2008), penggunaan bahan  

multimedia dalam proses pengajaran membantu guru untuk menyampaikan sesuatu 

maklumat secara cepat dan tepat serta dapat mewujudkan suasana pembelajaran yang 

menyeronokkan.  

Pembelajaran berasaskan permainan merupakan salah satu kaedah pengajaran 

yang menggunakan bahan multimedia seperti teks, animasi, video, bunyi dan 

permainan untuk menarik perhatian para pelajar terhadap proses pembelajaran. 

Komponen model motivasi ARCS yang menerangkan situasi ini adalah komponen 

pertama iaitu perhatian. Namun pada masa kini, terdapat beberapa kekangan yang 

menghalang guru untuk menjalankan proses pengajaran dan pembelajaran 

menggunakan komputer dan multimedia. Antara kekangannya ialah, desakan 

peperiksan, faktor masa, beban tugas guru dan kekurangan dalam kemudahan dan 

peralatan sekolah (Azura & Sabariah, 2014). Kekangan ini menyebabkan guru tidak 

dapat menjalankan proses pengajaran dan pembelajaran yang lebih efektif untuk 

menarik perhatian murid di dalam kelas.  

Di samping itu, berdasarkan kajian yang dilakukan oleh Abdul Hadi et.al 

(2005), didapati bahawa proses pembelajaran yang menggunakan multimedia seperti 

pembelajaran berasaskan permainan dapat mengukuhkan objektif pembelajaran 

dalam diri murid secara lebih mendalam. Murid boleh memahami kepentingan 

mempelajari sesuatu kemahiran dengan jelas dan mereka dapat mengaplikasikan 

kemahiran tersebut dalam tugasan lain pada masa hadapan (Aizu Khalili, Nor 
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Hasbiah & Norasikin, (2007). Fenomena ini dikenali sebagai kerelevanan dalam 

model motivasi ARCS. Namun, menurut Sabri Ahmad (2006), kekurangan unsur-

unsur kreativiti dalam proses pengajaran menjadikan proses pembelajaran menjadi 

kaku lalu murid tidak berminat dan tidak bermotivasi untuk mengikuti proses 

pembelajaran yang dijalankan. 

Seterusnya, strategi pembelajaran yang sesuai mengikut kognitif murid dapat 

melahirkan sifat keyakinan dalam diri murid. Pembelajaran berasaskan permainan 

merupakan strategi pembelajaran yang membantu membina keyakinan dalam proses 

pembelajaran serta kemampuan untuk menyelesaikan sesuatu tugasan dengan 

sempurna. Keadaan ini diterangkan melalui komponen ketiga dalam model motivasi 

ARCS yang dikenali sebagai Keyakinan. Namun, guru-guru baru mengatakan sukar 

bagi mereka untuk menggunakan kaedah pengajaran yang sesuai untuk 

mengembangkan keyakinan murid terhadap proses pembelajaran. Kegagalan guru 

memahami teori pengajaran dan pembelajaran menyebabkan guru tidak dapat 

mewujudkan sesi pengajaran yang menarik serta tidak dapat memberi peneguhan 

yang positif atas kejayaan murid dalam pembelajaran (Saayah Abu, 2006). 

Tambahan pula, strategi pengajaran yang interaktif dapat memberi kepuasan 

setelah menyelesaikan sesuatu tugasan melalui peneguhan positif terhadap usaha 

murid tersebut. Pernyataan ini dibuktikan oleh Noriani A. Rashid et.al (2010), 

melalui model Slavin (1989) mengatakan bahawa peneguhan positif kepada murid 

meningkatkan motivasi dan prestasi murid dalam pembelajaran. Namun begitu, 

strategi pembelajaran yang membosankan tidak menarik minat murid menyebabkan 

murid tidak berusaha untuk mempelajari pelajaran tersebut dengan sempurna dan 

tidak memperoleh kepuasan daripada pelajaran tersebut. Pernyataan ini disokong 

oleh Thorndike dalam Mak Soon Sang (2003), mengatakan bahawa murid yang 

berminat terhadap proses pembelajaran akan melakukan tugasan dengan berjaya dan 

membawa kepuasan kepadanya.  

Konstruktivisme didefinisikan sebagai pendekatan pembelajaran yang 

mengkaji tentang sikap pembelajaran manusia. Menurut Jean Piaget dalam bukunya 

yang berjudul “Invent the Future of Education” pengetahuan seseorang murid 
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berkembang berdasarkan pembinaan pemahaman oleh individu tersebut melalui 

proses skema, asimilasi, akomodasi dan keseimbangan. Jean piaget menyatakan 

bahawa pengetahuan semasa bersifat sementara dan bertukar mengikut masa. 

Menurut Abdul Jalil dan Bahtiar (2005), berdasarkan teori ini murid membina 

pengetahuan secara aktif melalui pengalaman yang dilaluinya. Teori konstruktivisme 

Jean Piaget (1915) lebih berpusatkan murid dan guru hanya bertindak sebagai 

pemudahcara. Menurut Zamri (2012), pembelajaran berasaskan permainan 

merupakan pendekatan yang menggunakan kaedah konstruktivisme.  

Pada masa kini pembelajaran di dalam kelas kurang menitikberatkan kaedah 

konstruktif untuk menjadikan proses pembelajaran yang efektif. Menurut Alan 

(2009), guru-guru masih menggunakan kaedah pengajaran yang stereotaip sehingga 

murid cepat berasa bosan dengan proses pembelajaran. Beliau juga menyatakan 

bahawa proses pengajaran dan pembelajaran yang berinovasi seperti pembelajaran 

berasaskan permainan dapat memotivasikan murid serta menarik minat murid untuk 

belajar dengan bersungguh-sungguh. Tambahan pula, guru-guru perlu membuat 

pembaharuan terhadap kaedah yang digunakan oleh mereka supaya murid tidak cepat 

berasa jemu semasa proses pengajaran dan pembelajaran dijalankan. Menurut Jaafar 

Muhammad (2001), motivasi adalah elemen penting untuk mengerakkan seseorang 

guru dalam melaksanakan inovasi terhadap proses pengajaran.  

Pembelajaran menggunakan kaedah tradisional berupaya untuk meningkatkan 

efikasi kendiri murid. Tetapi, pada hakikatnya pengajaran kaedah tradisional 

menyebabkan murid lemah dalam akademik serta kurang bermotivasi (Zaidatol 

Akmaliah, 2005). Kaedah pengajaran tradisional juga gagal dalam menarik minat 

murid terhadap proses pembelajaran kerana pengajaran secara tradisional hanya 

melibatkan buku teks pada peringkat sekolah rendah (Havice, 1999). Selain itu, 

terdapat sebilangan guru hanya menggunakan kaedah Chalk and Talk dalam proses 

pengajaran tradisional sehingga kualiti pengajar dan pengajaran berkurang lalu murid 

menjadi bosan, kurang motivasi dan kurang efikasi (Robiah, 2000). Pernyataan ini 

disokong oleh Sasha Barab et.al (2012), dimana beliau mengatakan hasil 

pembelajaran positif lebih bermakna dalam kalangan murid yang mengaplikasikan 

pembelajaran berasaskan permainan. 
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Teori Kognitif Sosial Bandura (1977), pula menyatakan murid mempelajari 

sesuatu perkara berdasarkan tingkah laku, persekitaraan dan individu. Tingkah laku 

dipengaruhi oleh banyak pemboleh ubah seperti kemahiran, jangkaan hasil dan nilai 

daripada sesuatu hasil (Schunk 1991). Jika berlaku kekurangan dalam kemahiran, 

maka efikasi kendiri berkurang menyebabkan murid hilang motivasi lalu prestasi 

pembelajaran merosot. Oleh itu, beliau menekankan bahawa guru harus 

menggunakan pendekatan pengajaran yang fleksibel dan berkesan seperti 

pembelajaran berasaskan permainan dalam proses pembelajaran mengikut peredaran 

masa untuk meningkatkan efikasi kendiri murid. Selain itu, kejayaan yang diperoleh 

berdasarkan sesuatu tingkah laku menentukan efikasi kendiri murid bermaksud 

apabila seseorang murid mendapat kejayaan dalam pembelajaran, maka efikasi 

kendiri murid tersebut akan meningkat.  

Menurut Wood & Bandura (1989), efikasi kendiri murid yang tingi 

menyebabkan murid tersebut berasa lebih bermotivasi untuk mencapai matlamat 

dalam proses pembelajaran. Kepercayaan terhadap efikasi kendiri menyebabkan 

murid melakukan sesuatu tingkah laku untuk memperoleh hasil yang diinginkan. 

Menurut kajian Mohd Taha, Halid dan Nasbah (2011), bidang kejuruteraan banyak 

didominasi oleh populasi murid lelaki 70% dan 30% murid perempuan di institut 

pengajian tinggi di luar negara. Tetapi di negara kita, penglibatan murid lelaki dan 

perempuan hampir sama bilangannya dalam bidang kejuruteraan. Perkara ini 

dipengaruhi oleh kemahiran belajar dan efikasi kendiri murid tersebut. Menurut 

Fredricks dan, Blumfeld dan Paris (2004), penglibatan murid juga dianggap sebagai 

tingkah laku yang positif yang mempengaruhi efikasi kendiri murid.  

Selain itu, persekitaran juga mempengaruhi tingkah laku murid (Azhar, 

2006). Dalam konteks sekolah persekitaraan boleh dikategorikan sebagai suasana 

bilik darjah. Menurut Bucholz dan Shelfer (2006), persekitaran bilik darjah yang 

kondusif dapat meningkatkan kemampuan murid untuk belajar. Dalam pembelajaran 

berasaskan permainan, murid perlu diberi kebenaran untuk berinteraksi dengan guru, 

rakan dan persekitaraan. Interaktif dengan persekitaraan menggalakkan murid untuk 

belajar dengan efektif. Namun, di kawasan luar bandar suasana pembelajaran yang 

tidak selesa menyebabkan proses pengajaran dan pembelajaran tidak dapat 
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dijalankan dengan sempurna (Zalika, Faridah & Mohammad 2019). Keadaan ini 

menyebabkan motivasi, minat dan keyakinan diri murid menurun menyebabkan 

matlamat proses pengajaran dan pembelajaran tidak dapat dicapai.  

Selain itu, sikap peribadi murid juga dipengaruhi oleh tingkah laku. Murid 

yang mempunyai interaksi yang baik dengan guru akan mewujudkan hubungan yang 

positif dalam bilik darjah. Guru sentiasa dapat menilai perubahan yang berlaku 

terhadap keperluan murid di dalam bilik darjah. Hubungan yang positif antara guru 

dan murid menyebabkan penglibatan murid dalam proses pembelajaran meningkat. 

Walau bagaimanapun, berdasarkan kajian Kamarulzaman (2007), sebanyak 60.7% 

murid mengatakan guru jarang melayan murid dengan mesra menyebabkan murid 

tidak berminat dan berasa bosan untuk mengikuti proses pembelajaran lalu memberi 

kesan negatif terhadap efikasi kendiri murid. Tambahan pula, pencapaian murid 

terhadap pelajaran juga merosot.  

Pembelajaran berasaskan permainan menyebabkan para murid lebih 

bermotivasi untuk mengikuti proses pengajaran tanpa gangguan. Namun, 

pemahaman tentang konsep pendekatan ini masih tidak jelas dalam kalangan warga 

pendidik. Guru-guru masih tidak mengutamakan pendekatan bermain dalam proses 

pembelajaran walaupun pendekatan tersebut dapat menarik minat murid untuk 

belajar dan dapat menghasilkan pembelajaran yang cukup berkesan pada peringkat 

awal (Christic 2009). Menurut Saayah 2004; Fauziah 2019; Sharifah et.al 2009, 

guru-guru kurang memberi penekanan terhadap pendekatan permainan semasa 

proses pengajaran dan pembelajaran di sekolah. Berdasarkan Laporan Bahagian 

Pembangunan Kurikulum 2008, guru-guru mengabaikan pendekatan pembelajaran 

berasaskan permainan dan masih berpegang kepada pengajaran secara tradisional. 

Berdasarkan kajian-kajian lepas, jelas menunjukkan bahawa kurangnya 

pendedahan berkaitan pembelajaran berasaskan permainan di kalangan murid 

sekolah rendah. Ini menyebabkan pengaplikasian pendekatan ini perlu diteliti dengan 

lebih lanjut untuk menganalisa manfaatnya terhadap murid. Justeru, kajian ini 

bertujuan untuk mengkaji secara lebih terperinci tentang penggunaan pembelajaran 

berasaskan permainan terhadap motivasi dan efikasi kendiri murid sekolah rendah.  
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1.3 Pernyataan Masalah 

Pendidikan abad ke-21 memerlukan proses pengajaran dan pembelajaran 

yang lebih efektif. Oleh itu, guru dikatakan sebagai aset penting untuk 

merealisasikan pelaksanakan Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013-2025) 

yang telah menetapkan dengan jelas sasaran yang perlu dicapai dari segi kualiti, 

ekuiti dan akses dalam tempoh 13 tahun. Dalam PPPM (2013-2025), kementerian 

telah mengenal pasti 11 anjakan yang perlu dilaksanakan bagi menghasilkan 

perubahan dalam sistem pendidikan. Anjakan ke-7 iaitu memanfaatkan ICT bagi 

meningkatkan kualiti pembelajaran merupakan anjakan yang penting bagi 

merealisasikan proses pengajaran dan pembelajaran yang lebih interaktif. Sepanjang 

dekad yang lalu kementerian telah membelanjakan lebih RM 6 Billion untuk 

teknologi maklumat dan komunikasi (ICT) dalam insiatif pendidikan seperti Sekolah 

Bestari.  

Namun penggunaan ICT di sekolah masih tidak mencapai tahap yang 

memuaskan, baik dari segi kualiti mahupun kuantiti. Menurut Nurul Farhana (2013), 

kajian kementerian menyatakan bahawa lebih kurang 80% guru menggunakan ICT 

kurang satu jam. Sebenarnya penggunaan teknologi dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran dapat membantu meningkatkan kemahiran berfikir murid. Penggunaan 

teknologi merupakan kaedah yang effisyen dalam menyokong pembelajaran 

berpusatkan murid. Selain itu, menurut Hsiao et al; 2014, pembelajaran 

menggunakan teknologi memberi peluang kepada murid untuk meneroka alam 

sebenar. Tambahan pula teknologi Internet menyebabkan murid dapat mengikuti 

proses pembelajaran yang lebih efektif. Pembelajaran berasaskan permainan 

merupakan kaedah pembelajaran bersifat teknologi yang berupaya meningkatkan 

motivasi dan kefahaman murid terhadap proses pembelajaran.  

Walaupun pembelajaran berasaskan permainan diiktiraf dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran, tetapi kadar keterlibatan murid yang menggunakan 

pendekatan ini masih kurang memberangsangkan. Ini kerana guru-guru masih 

menggunakan kaedah pengajaran tradisional yang berpegang kepada sistem 

peperiksaan yang terlalu mengutamakan pencapaian sekolah berbanding pencapaian 
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murid. Pernyataan ini dibuktikan oleh Zaidatol Akmaliah (2005), yang mengatakan 

strategi pengajaran yang kurang efisyen menjadi punca murid lemah dalam 

akademik. Para guru lebih berfokus kepada kaedah pengajaran tradisional supaya 

pencapaian murid sentiasa dalam keadaan yang memuaskan. Di samping itu, 

kebanyakan guru juga kurang memberi tumpuan terhadap kaedah pembelajaran 

berasaskan permainan kerana mereka terlalu memberi keutamaan untuk 

menghabiskan sukatan pelajaran dan penguasaan teknik menjawab soalan 

peperiksaan.  

Menurut Zamri dan Jamaludin (2002), perkembangan pengajaran di dalam 

bilik darjah masih berada pada tahap yang kurang menggalakkan. Selain itu, 

kekurangan kemudahan juga menyebabkan proses pengajaran dan pembelajaran 

tidak dapat dilaksanakan dengan sempurna. Penyatuan teknologi maklumat dalam 

proses pengajaran dan pembelajaran memerlukan kemudahan yang mencukupi 

seperti makmal komputer dan penyelenggaraan komputer (Bayrei dan Dnyaneshwar, 

2017). Selain itu, bantuan teknikal juga sangat mustahak dalam memaksimumkan 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran (Hasliza Hashim, Siti Munira dan Zarina 

Mustafa, 2017). Kemudahan bantuan teknologi yang kurang memuaskan 

menyebabkan pelaksanaan pembelajaran berasaskan permainan tidak dapat 

direalisasikan dengan sempurna.  

Kedudukan kawasan sekolah juga menjadi salah satu faktor yang 

menyebabkan pembelajaran berasaskan permainan kurang dilaksanakan di 

kebanyakan sekolah. Oleh sebab itu, ketidakseimbangan wujud dalam pengagihan 

komputer di sekolah bandar dan luar bandar menyebabkan wujudnya jurang 

pendidikan di antara murid sekolah bandar dengan luar bandar (Hazliza Hashim, Siti 

Munira dan Zarina, 2017). Keadaan ini menyebabkan bukan semua murid di sekolah 

luar bandar dapat mengikuti proses pembelajaran menggunakan teknologi seperti 

pembelajaran berasaskan permainan. Pendedahan dan pengaplikasian teknologi 

maklumat juga kurang di kawasan luar bandar berbanding bandar. Ini menyebabkan 

guru-guru masih menggunakan kaedah pengajaran tradisional seperti kaedah 

gabungan dan kaedah pendekatan campuran papan hitam dengan kapur.  
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Guru-guru tidak menggunakan teknologi maklumat untuk menarik minat 

murid terhadap proses pengajaran dan pembelajaran. Situasi ini menyebabkan murid 

kurang bermotivasi terhadap proses pengajaran yang dijalankan di dalam kelas 

(Vespanathan,2015). Sehubungan itu, kajian-kajian yang telah dijalankan lebih 

memfokuskan kepada pengaplikasian pendekatan pembelajaran berasaskan 

permainan berbanding penggunaan pendekatan tersebut terhadap motivasi dan 

efikasi kendiri murid sekolah rendah. Justeru itu, satu kajian akan dilaksanakan untuk 

mengenal pasti hubungan antara penggunaan pembelajaran berasaskan permainan 

dengan motivasi dan efikasi kendiri murid sekolah rendah.  

1.4 Objektif Kajian 

1) Mengenal pasti tahap pengunaan pembelajaran berasaskan permainan dalam 

kalangan murid sekolah rendah. 

2) Mengenal pasti tahap motivasi terhadap penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dalam kalangan murid sekolah rendah.  

3) Mengenal pasti tahap efikasi kendiri terhadap penggunaan pembelajaran 

berasaskan permainan dalam kalangan murid sekolah rendah. 

4) Mengenal pasti hubungan antara pembelajaran berasaskan permainan dengan 

motivasi dalam kalangan murid sekolah rendah. 

5) Mengenal pasti hubungan antara pembelajaran berasaskan permainan dengan 

efikasi kendiri dalam kalangan murid sekolah rendah.  
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1.5 Persoalan Kajian 

Berdasarkan objektif kajian, persoalan kajian adalah seperti berikut: 

1) Apakah tahap penggunaan pembelajaran berasaskan permainan dalam 

kalangan murid sekolah rendah?  

2) Apakah tahap motivasi terhadap penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dalam kalangan murid sekolah rendah?  

3) Apakah tahap efikasi kendiri terhadap penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dalam kalangan murid sekolah rendah? 

4) Adakah terdapat hubungan antara penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dengan motivasi murid sekolah rendah? 

5) Adakah terdapat hubungan antara penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dengan efikasi kendiri murid sekolah rendah? 

1.6 Hipotesis Kajian 

H01 Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara motivasi dan penggunaan 

pembelajaran berasaskan permainan dalam kalangan murid sekolah rendah. 

H02 Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara efikasi kendiri dan 

penggunaan pembelajaran berasaskan permainan dalam kalangan murid 

sekolah rendah. 

1.7 Batasan Kajian 

Kajian ini hanya melibatkan murid sekolah rendah dalam zon Renggam yang 

terdiri daripada 217 orang responden yang dipilih secara rawak daripada sembilan 

buah sekolah berasingan yang terletak di zon tersebut. Pemilihan sampel bagi kajian 

ini adalah berdasarkan tempat dan kesesuaian kajian. Kajian ini dikaji untuk 
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mengenal pasti penggunaan pembelajaran berasaskan permainan dan hubungannya 

dengan motivasi dan efikasi kendiri murid sekolah rendah. 

1.8 Kerangka Teori Kajian 

Pembelajaran berasaskan permainan merupakan suatu integrasi kandungan 

pendidikan dan permainan komputer (Prensky, 2003). Ini bermaksud gabungan 

permainan komputer dan video dengan pelbagai kandungan dapat meningkatkan 

pencapaian keputusan yang baik atau lebih baik berbanding dengan kaedah-kaedah 

pembelajaran tradisional. Oleh kerana itu, pendekatan permainan dalam pendidikan 

merupakan salah satu kaedah yang sangat fleksibel dan mempunyai kelebihan bagi 

mengaplikasikan prinsip-prinsip pembelajaran dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran. Teori yang dijalankan dalam kajian ini adalah Teori Konstruktivisme 

Jean Piaget (1915). Teori ini berasal daripada falsafah yang digunapakai dalam 

sosiologi/antropologi, psikologi kognitif pendidikan.  

Menurut Brooks (1998), manusia membentuk pemikiran dan membina 

pemahaman berdasarkan peristiwa yang mereka alami sebelum ini. Teori 

konstruktivisme menekankan pembinaan konsep melalui pengetahuan-pengetahuan 

yang lepas. Menurut Jones (1997), konstruktivisme ialah proses menambah dan 

mensintesis maklumat baru berpandukan pengetahuan sedia ada untuk mendapatkan 

satu maklumat baru. Konstruktivisme juga dikatakan sebagai pembelajaran di mana 

setiap murid digalakkan membina idea sendiri. Pembelajaran berasaskan teori ini 

melibatkan penglibatan murid secara aktif. Pembelajaran berasaskan permainan 

merupakan pendekatan yang menggunakan teori konstruktivisme. Pembelajaran 

berasaskan permainan membantu murid mempelajari sesuatu perkara secara 

berdikari dengan menggunakan pengetahuan sedia ada.  

Menurut Jean Piaget, pembelajaran merupakan proses mental yang aktif 

untuk mendapat ilmu, menyimpan ilmu dan menggunakan ilmu. Murid membina 

pengetahuan mereka melalui penerokaan sendiri. Guru hanya perlu menyediakan 

situasi pembelajaran yang menarik supaya tahap perkembangan kognitif murid 
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berkembang melalui penerokaan tersebut. Piaget juga menyatakan bahawa 

perkembangan intelek manusia adalah berdasarkan 4 peringkat iaitu peringkat deria 

motor ketika umur baru lahir hingga dua tahun, peringkat praoperasi yang 

berteraskan intuitif ketika berumur dua hingga tujuh tahun, operasi konkrit pada 

umur tujuh hingga sebelas tahun dan operasi formal pada umur 11 tahun ke atas. 

Dalam peringkat keempat iaitu peringkat formal murid mampu berfikir secara 

teoritikal.  

Pada tahap ini, murid dapat menguasai kemahiran berfikir secara rasional dan 

mereka memerlukan kaedah pengajaran & pembelajaran yang teratur dan lebih 

interaktif (Garnder, 1982). Menurut Flower et.al, (2000), kaedah pengajaran 

pembelajaran berasaskan permainan mampu mempercepatkan proses untuk mencapai 

tahap pemikiran formal. Piaget juga mengatakan otak manusia mempunyai struktur 

organisasi iaitu skema, asimilasi, akomodasi dan keseimbangan. Jika sebarang 

maklumat baru yang diterima tidak selaras dengan skema di otak, maka maklumat 

tersebut akan diubahsuai melalui proses akomodasi sebelum disimpan sebagai 

pengetahuan baru. Kedua-dua proses asimilasi dan akomodasi membantu 

mengembangkan skema. Pelaksanaan pembelajaran berasaskan permainan 

menyebabkan murid memperoleh pengetahuan baru untuk mempelajari sesuatu 

perkara dengan lebih seronok.  

Jadi pengalaman lama yang diperolehi daripada kaedah pengajaran 

tradisional akan digantikan dengan kaedah baru dan situasi ini dikenali sebagai 

skema. Apabila murid dapat menyesuaikan diri dengan penggunaan kaedah 

pembelajaran berasaskan permainan maka proses asimilasi dan akomodasi berlaku di 

mana corak pemikiran murid terhadap pembelajaran menjadi lebih fokus. Situasi ini 

menyebabkan murid berasa yakin dan bermotivasi untuk mengikuti proses 

pembelajaran dengan lebih aktif lalu dapat meningkatkan tahap pencapaian mereka. 

Jadi murid dapat mencapai keseimbangan dalam proses pembelajaran mereka. 

Melalui kaedah ini pembelajaran konstruktivisme dapat meningkatkan kemahiran 

dan membina pengetahuan murid dengan lebih berkesan.  
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Selain itu, murid juga dapat berkongsi persepsi serta pandangan atau idea 

antara satu sama lain. Mereka dapat mengaplikasi idea baru dalam konteks yang 

berbeza untuk mengukuhkan kefahaman tersebut. Di sebalik itu, murid dapat 

mengimbas kembali proses pembelajaran yang telah dilalui. Selain itu, guru juga 

dapat meningkatkan kemahiran berfikir di kalangan murid. Keadaan ini akan 

membantu murid meningkatkan motivasi lalu meningkatkan pencapaian mereka. 

Guru menjadi lebih prihatin terhadap keperluan dan kebolehan serta minat murid.  

Di samping itu, model motivasi ARCS juga diterapkan dalam kajian ini. 

Melalui model ini proses pembelajaran akan lebih berhasil apabila unsur-unsur 

motivasi disesuaikan dengan tahap perkembangan kognitif murid. Pernyataan ini 

disokong oleh Baharuddin, Rio Sumani dan Manimegalai (2002), mengatakan 

bahawa kekurangan unsur motivasi dalam aplikasi pengajaran gagal menarik 

perhatian murid terhadap proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan model ini 

dalam proses pengajaran dan pembelajaran menyebabkan murid akan berinteraksi 

secara aktif dalam aktiviti pembelajaran, bersemangat untuk mengikuti proses 

pembelajaran serta murid tidak mudah berasa bosan terhadap proses pengajaran 

tersebut (Baharuddin, Rio Sumani dan Manimegalai, 2002). 

Terdapat 4 komponen utama dalam model motivasi ARCS iaitu Perhatian, 

Relevan, Keyakinan dan Kepuasan. Keempat-empat komponen ini digunapakai 

dalam pembelajaran berasaskan permainan untuk meningkatkan motivasi murid 

terhadap proses pembelajaran. Penggunaan animasi dalam pembelajaran berasaskan 

permainan merupakan strategi untuk merangsang rasa ingin tahu dan minat pelajar 

terhadap proses pembelajaran yang dikenali sebagai perhatian. Manakala 

kerelevanan merupakan strategi untuk menghubungkaitkan keperluan, minat dan 

motif pelajar untuk menguasai kandungan pembelajaran dengan mudah melalui 

penggunaan animasi. Bahan pengajaran yang disusun mengikut arus mudah ke sukar 

dan pernyataan yang menyatakan kejayaan yang diperoleh melahirkan sifat 

keyakinan pada diri murid dan kepuasan murid terhadap pembelajaran berasaskan 

permainan. 
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Seterusnya, Teori Kognitf Sosial Bandura juga digunakan dalam kajian ini. 

Menurut teori kognitif sosial Bandura, efikasi kendiri murid dapat dinilai 

berdasarkan 3 elemen yang penting iaitu tingkah laku, persekitaraan dan peribadi. 

Penggunaan permainan dalam proses pengajaran dan pembelajaran dapat 

mewujudkan hubungan positif antara guru dan murid. Keadaan ini dapat memupuk 

tingkah laku pembelajaran yang positif terhadap pembelajaran berasaskan permainan 

(Chung Chin dan Effand, 2015). Tingkah laku yang positif terhadap pembelajaran 

dapat menarik minat murid serta meningkatkan motivasi mereka dalam 

pembelajaran.  

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.1 Kerangka Teori Kajian 

1.9 Kerangka Konsep Kajian 

Kajian ini bertujuan untuk melihat keberkesanan pendekatan pembelajaran 

berasaskan permainan terhadap motivasi dan efikasi diri murid. Kajian ini 

merangkumi 3 perkara penting iaitu teori kajian, pendekatan dan hasil kajian. Kajian 

ini dinilai secara berperingkat berdasarkan 3 perkara yang dinyatakan dalam Rajah 

1.2.  

  

Efikasi kendiri 

Teori Kognitif Sosial 

Bandura 

(1977) 

Motivasi  
Model Motivasi ARCS 

Keller 

(1983) 

Pembelajaran Berasaskan 

Permainan 

Teori Konstruktivisme 

Jean Piaget 

(1896-1980) 
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Rajah 1.2 Kerangka Konsep Teori 

1.10 Kepentingan Kajian 

1.10.1 Murid 

Hasil kajian ini dapat membantu murid untuk menguasai sesuatu pelajaran 

melalui pendekatan pembelajaran berasaskan permainan dengan mudah. Motivasi, 

efikasi kendiri dan pencapaian murid turut meningkat melalui pendekatan ini. 

Pernyataan ini disokong oleh Angela Meluso et.al (2012), mengatakan bahawa 

proses pembelajaran kurikulum dan efikasi kendiri murid meningkat dengan ketara 

dengan adanya pembelajaran berasaskan permainan.  

1.10.2 Guru 

Hasil kajian ini juga dapat membantu para guru untuk menyediakan kaedah 

pengajaran dan pembelajaran yang sesuai untuk menarik minat murid, meningkatkan 

motivasi dan efikasi kendiri murid. Berdasarkan pernyataan Morrison et al (2011), 

bahan bantu pengajaran dan pembelajaran bukan sekadar berkesan, malah 

memotivasikan murid dalam pembelajaran. Oleh itu, berdasarkan hasil kajian ini 

guru boleh memiliki kaedah pengajaran yang berkesan untuk menjalankan proses 

pengajaran dan pembelajaran yang lebih efektif. 

Teori Konstruktivisme 

Jean Piaget 

 Skema 

-  Asimilasi 

- Akomodasi 

-  Keseimbangan 

 

Model Motivasi ARCS 

Perhatian 

Relevan 

Keyakinan 

Kepuasan 
 

Teori Kognitif Sosial Bandura  

Persekitaraan 

Tingkahlaku 

Peribadi 
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1.10.3 Ibu Bapa 

Kajian ini turut memberi impak positif dalam kalangan ibubapa supaya anak-

anak mereka dapat menguasai proses pengajaran dan pembelajaran dengan lebih 

berkesan. Menurut Rohaty (2013), sokongan daripada ibu bapa terhadap pendidikan 

anak-anak adalah amat penting bagi membentuk konsep kendiri mereka. 

1.11 Definisi Istilah 

1.11.1 Pembelajaran berasaskan permainan 

Pembelajaran berasaskan permainan merupakan proses pengajaran dan 

pembelajaran yang menggunakan teknologi untuk menarik minat murid terhadap 

pembelajaran. Berdasarkan kajian ini, kaedah pembelajaran berasaskan permainan 

dapat meningkatkan motivasi dan efikasi kendiri murid lalu membantu murid 

mencapai pencapaian yang baik dalam pendidikan mereka. Dalam konteks kajian ini, 

pembelajaran berasaskan merupakan salah satu kaedah pembelajaran yang dapat 

meningkatkan kemahiran dan pengetahuan murid berpandukan pengetahuan sedia 

ada lalu meningkatkan motivasi dan efikasi kendiri murid.  

1.11.2 Motivasi 

Motivasi didefinisikan sebagai proses membimbing yang mengutamakan 

tingkah laku berorientasikan matlamat untuk mendapatkan hasil yang diingini 

(Cherry 2014). Menurut kajian ini motivasi merupakan tingkahlaku positif untuk 

mengikuti proses pembelajaran yang berinovatif seperti pembelajaran berasaskan 

permainan serta motivasi untuk meningkatkan perasaan ingin tahu (motivasi intrisik) 

terhadap proses pengajaran dan pembelajaran.  
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1.11.3 Efikasi Kendiri 

Efikasi kendiri didefinisikan sebagai keyakinan murid untuk menguasai 

pengetahuan dan ketrampilan yang sesuai. Menurut Chung – Ming Hung, Iwen 

Huang dan Gwo -Jen Huang 2014, pembelajaran berasaskan permainan lebih 

berkesan daripada modal pengajaran tradisional dalam meningkatkan efikasi kendiri 

murid. Selain itu, menurut Bandura dalam (Yufita & Budiarto 2006), individu yang 

mempunyai efikasi diri yang tinggi mempunyai motivasi diri yang tinggi untuk 

mencapai objektif pembelajaran. Dalam konteks kajian ini, efikasi kendiri 

merupakan pembolehubah yang dipengaruhi oleh tingkah laku, persekitaran dan 

peribadi yang meningkatkan motivasi murid untuk belajar dengan lebih efisyen. 

1.12 Rumusan 

Secara keseluruhannya, bab ini menjelaskan tentang kaedah pembelajaran 

seiring dengan keperluan abad ke-21 untuk menggalakkan para guru dan murid 

mengamalkan pembelajaran dan pengajaran yang berkesan supaya murid boleh 

mendapat pencapaian yang cemerlang.  
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