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ABSTRAK 

Pembelajaran teradun berbantukan video streaming juga didapati mampu meningkatkan kemahiran visualisasi pelajar disemua 

peringkat umur. Walau bagaimanapun, masih kurang penggunaannya dalam pembelajaran, sedangkan banyak masalah dikenal 

pasti dalam tajuk Ruang. Tambahan pula, penguasaan dalam ilmu geometri memberi peluang kepada pelajar menaakul dan 

melatih mereka agar berfikiran logik dalam menyelesaikan masalah seharian. Miskonsepsi yang berlaku dalam tajuk Ruang 

adalah pelajar tidak mampu membuat pentafsiran yang betul terhadap konsep geometri. Pelajar tidak dapat imaginasi bentuk 2D 

dan bongkah 3D dengan baik. Akibatnya pelajar tidak dapat membezakan bentuk dan ciri-ciri 2 dan 3D dengan betul. 

Kekurangan ini akan menyebabkan masalah yang lebih besar, apabila pelajar perlu menyelesaikan masalah melibatkan rumus dan 

formula dalam mencari perimeter, luas dan isipadu. Justeru kajian ini dijalankan untuk mengkaji kesan pembelajaran teradun, 

berbantukan streaming video bagi tajuk Ruang untuk meningkatkan pencapaian pelajar. mengenalpasti minat dan persepsi 

pelajar. Rekabentuk kajian ini adalah menggunakan satu kumpulan ujian pra dan pos terhadap 34 orang pelajar Tahun Dua 

disalah sebuah sekolah di Johor. Hasil kajian mendapati terdapat peningkatan yang signifikan dalam ujian pos setelah aktiviti 

pembelajaran teradun. Terdapat perbezaan yang signifikan antara ujian pra dan ujian pos dimana (t = -7.375, df = 33, P < 0.5). Di 

samping itu, 91.2% pelajar Tahun Dua bersetuju bahawa pembelajaran teradun dapat meningkatkan minat dalam Matematik. 

Walaubagaimana pun, tidak terdapat hubungan antara minat dan pencapaian pelajar. Namun begitu, 100% pelajar mempunyai 

persepsi yang positif dengan pendekatan pembelajaran teradun menggunakan video streaming. Kesimpulannya, kajian ini dapat 

memberi kesan yang positif kepada pelajar dimana pembelajaran teradun mampu meningkatkan pencapaian pelajar dan minat 

pelajar. 

ABSTRACT 

Blended learning with video streaming is also found to be able to enhance student visualization skills at all ages. However, it is 

still less in use in learning, whereas many problems are identified in the space heading. Furthermore, the mastery of geometric 

science gives students the opportunity to learn and train them to be logical in solving everyday problems. The misconception that 

occurs in the Space column is that the student is unable to make correct interpretation of the geometric concept. Students cannot 

imagine the shape of 2D and 3D blocks well. As a result, students cannot correctly distinguish the shape and characteristics of 2D 

and 3D. This shortage will cause greater problems, when students need to solve problems involving formulas in search of 

perimeter, area and volume. Thus, this study is conducted to examine the effects of the blended learning, with the aid of video 

streaming for Space titles to improve student achievement, identifying students' interests and perceptions. The design of this 

study was using a pre and - posttest group of 34 Year Two students in a school in Johor. The findings revealed that there was a 

significant increase in post-test after a mixed learning activity. There was a significant difference between pretest and posttest 

where (t = -7.375, df = 33, P <0.5). In addition, 91.2% of Year Two students agreed that blended learning can increase the 

interest in Mathematics. However, there is no relationship between interest and student achievement. However, 100% of students 

have positive perceptions with a blended learning approach using streamed video. In conclusion, this study can have a positive 

effect on the students in which the blended learning can improve student achievement and student interest. 
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Pengenalan 

 

Pendidikan abad ke 21 yang mula mengambil tempat dalam memperbaharui dan mempertingkatkan tahap 

pendidikan kini. Pendidikan abad ke 21 merupakan suatu proses menambahbaik pengajaran dan pembelajaran yang 

begitu sinonim dengan kemahiran pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPC) yang berpaksikan kemahiran teknologi 

maklumat dan komunikasi (ICT), (Siti Faizzatul Akmal, 2011). Teknologi mengambil telah mengambil alih peranan 

dalam menyampaikan pengajaran. Teknologi maklumat yang dapat dicapai dengan pantas dan meluas menyokong 

aktiviti pembelajaran dan diaplikasikan dalam semua aspek kehidupan, (Naismith, Lonsdale, Vavoula, & Shaples, 

2004). (Zaharah Hussin, Saedah Siraj, Ghazali Darussalam & Nur Hasbuna Mohd Salleh, 2015). Teknologi utama 

komputer adalah melalui jaringan internet yang menjadi sumber pembelajaran tanpa batasan ruang waktu, (Siti 

Istiningsih, 2018), terbuka dan dapat dijangkau oleh sesiapa sahaja. 

 

 Oleh itu, penggunaan dan perkembangan Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) dapat mengubah cara belajar, 

cara memperolehi maklumat, mengaplikasikan maklumat dan sebagainya, (Nursyazwani Zainul Abidin, 2015). 

Teknologi dan komunikasi berpotensi menyebabkan perubahan terjadi seiring dengan kemampuan teknologi tanpa 

batasan. Perubahan dalam proses pengajaran dan pembelajaran berkembang menjadikan teknologi sebagai penanda 

aras selari dengan perkembangan sistem pendidikan di Malaysia, (Shahaimi & Fariza, 2016). Maklumat 

pembelajaran boleh dicapai dengan pelbagai bentuk dan pendekatan, menyebabkan proses PdPC menjadi menarik 

dengan kehadiran teknologi yang diaplikasikan didalam bilik darjah. 

 

Maka, potensi dan peluang teknologi inilah yang menyebabkan berlakunya penghijrahan cara individu mencari ilmu, 

(Naismith, et al, 2004), mengajar, mencari, memperoleh, mengaplikasikan dan menyesuaikan maklumat yang 

diperolehi. Menurut Zaidatun Tasir (2003), keistimewaan komputer dan teknologi, telah menjadi tumpuan utama 

bagi membentuk pengetahuan serta pemilihan teknik atau kaedah pengajaran dan pembelajaran. Kekurangan 

pembelajaran secara tradisional dapat diatasi, (Hafilah & Syahilia, 2017). 

 

Perkembangan internet menyebabkan pelbagai strategi pengajaran berkembang dengan pesat seperti google 

classroom, virtual classroom, smart classroom, e learning dan lain-lain. Salah satunya adalah Blended Learning atau 

pembelajaran teradun. Pembelajaran teradun merupakan pembelajaran berterusan yang efektif dan meluas. Konsep 

pembelajaran teradun adalah satu proses pembelajaran yang menggabungkan kepelbagaian kaedah penyampaian dan 

penggunaan model-model pembelajaran yang menepati gaya pembelajaran individu (Mohd Azli Yeop, 2016). 

Pembelajaran ini memerlukan kesungguhan dan minat pelajar kerana ia merupakan pembelajaran berpusatkan 

murid. Di samping itu, Milya Sari (2016:126) turut menyokong kenyataan, dimana model pembelajaran teradun 

mampu berkembang dan diberi perhatian oleh pelbagai institusi tidak kira dilakukan pada tahap aktiviti, kuliah, dan 

program. 

 

Justeru itu, bagi mendorong penggunaan teknologi secara kreatif, penggunaan video streaming merupakan salah satu 

alternatif yang digunakan dalam pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPC). Penggunaannya memudahkan warga 

pendidik dan pelajar mengakses pada bila-bila masa mengikut keperluan masing-masing. Ini menunjukkan 

pembelajaran teradun sangat fleksibel digunakan bermula dari sekolah rendah kerana ia mudah diakses, berteknologi 

maklumat dan multimedia yang efektif, (Mohd Ghaus, 2014), membantu pelajar dan ibubapa dapat memastikan 

perkembangan pembelajaran anak-anak.   

 

Sorotan Kajian 

 

Pendidikan Matematik merupakan mata pelajaran teras, bermula dari peringkat sekolah rendah hingga menengah 

dan merangkumi pelbagai aspek yang perlu dikuasai agar ia dapat diaplikasikan dalam kehidupan seharian. 

Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) telah mengambil langkah dengan menyediakan Sukatan Pembelajaran 

Matematik dan memperkenalkan Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Matematik Tahun Dua. Ia 

telah disusun, diselaraskan dan diguna pakai oleh seluruh warga sekolah kebangsaan di Malaysia.  

 

Salah satu kemahiran yang diperkenalkan oleh KPM dalam sukatan matematik Tahun Dua dalam bidang ukuran dan 

geometri dalam topik Ruang, yang memperkenalkan empat tahap kemahiran yang perlu dikuasai oleh pelajar iaitu 

mengaplikasi, menganalisi, menilai, dan mereka cipta. Kemahiran yang perlu dikuasai oleh pelajar adalah bentuk 

dua dimensi (2D) dan tiga dimensi (3D). Teori pelbagai kecerdasan (Gardner, 1989), menyatakan bahawa kebolehan 



Pembelajaran Teradun Berbantukan Streaming Video bagi Meningkatkan Pencapaian, Minat dan Persepsi Pelajar 

dalam Pembelajaran Tajuk Ruang. Innovative Teaching and Learning Journal, 3 (2), 61–79.   

 

63 

ruang berkait rapat dengan kebijaksanaan dalam membuat persepsi kedudukan dan posisi objek dalam ruang, 

disamping pemahaman kedalaman dan dimensi ruang. Kesukaran pelajar menguasai konsep ruang, menaakul dan 

menyelesaikan masalah akan memberi impak negatif. Ketidakupayaan memahami konsep asas, (Abdul Halim dan 

Effandi, 2013), kesukaran untuk menjelaskan, menghubungkaitkan konsep geometri, (Rohani Abd Wahab, 2015) 

menyebabkan kemerosotan dalam pembelajaran geometri. 

 

Menurut Leow, Tze Wei (2017), penguasaan pelajar terhadap fungsi bentuk, ruang, dan garisan memberi kelebihan 

kepada pelajar dalam menyelesaikan masalah dan mengaplikasikannya didalam kehidupan seharian. Kenyataan ini 

disokong oleh (Mohd Safarin., Muhammad Sukri & Kamalularifin, 2008), dimana bidang-bidang ini memerlukan 

kebolehan menggambar yang tinggi bagi merealisasikan penghasilan rekabentuk atau rekaan baru yang dijanakan 

dalam bentuk grafik. Peringkat yang lebih tinggi pula menjurus kepada bidang seperti kejuruteraan, senibina, sains 

dan teknologi. Oleh itu, penguasaan dalam konsep geometri amat penting dalam konteks kehidupan sebenar. Ia 

menjadi asas untuk memahami dan mewakili objek yang terdapat disekeliling kita (Sarama, Clements, Parmar, & 

Garrison, 2006).  

 

Dokumen Kurikulum Standard Prasekolah Kebangsaan (Kementerian Pelajaran Malaysia, 2010) telah menerapkan 

konsep berkaitan kemahiran dan kefahaman tentang bentuk saiz dan konsep ruang. Kemahiran menaakul, 

memahami bentuk, saiz bentuk, kemampuan spatial, kemahiran visual diperlukan agar murid menguasai tentang 

bentuk, saiz dan 3D, (Majita & Halim, 2016). Standard pembelajaran yang merujuk kepada mengenali bentuk 3D 

memerlukan pelajar mengenali bentuk seperti kubus, kuboid, silinder, piramid dan sfera. Kemahiran asas ini telah 

diperkenalkan lebih awal di peringkat pra sekolah. Kebiasaannya pelajar mengalami masalah dalam mengenal pasti 

permukaan tersembunyi. Permukaan tapak sesuatu bongkah 3D tidak dikira, ini menyebabkan ciri-ciri bentuk 3D 

tidak dipenuhi. Keadaan ini menyebabkan objektif Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) yang 

membolehkan pelajar menaakul, membuat perkaitan tidak tercapai. Nasional Consul of Supervisor of Mathematics, 

(2002) (NCTM) menekankan bahawa bidang geometri merupakan kemahiran asas dimana pelajar mempelajari 

bentuk-bentuk, struktur dan menganalisa hubungan dan ciri-ciri bentuk tersebut. Pelajar sekolah rendah menghadapi 

masalah yang serius sekiranya mereka tidak dapat menguasai kemahiran asas ruang yang diperkenalkan oleh 

Kementerian Pendidikan Malaysia.   

 

Kajian awal terhadap pelajar Tahun Dua mendapati, 80% pelajar masih tidak menguasai kemahiran mengenal pasti 

bentuk tiga dimensi. Seramai 40 orang pelajar telah menjawab soalan kajian awal mengenai penguasaan pelajar 

dalam mengenal pasti bentuk tiga dimensi, mengenalpasti bentuk asas bagi bentuk tiga dimensi, ciri-ciri bentuk dua 

dimensi dan penyelesaian masalah. Namun begitu, kemahiran yang telah di pelajari dan diperkenalkan sejak berada 

di Tahun Satu masih tidak dapat dikuasai sepenuhnya oleh pelajar. Pelajar gagal menamakan bentuk-bentuk 2D dan 

3D. Perkembangan pemikiran geometri dihalang oleh pengalaman geometri pelajar yang terhad, (Ruhani, 2015).  

 

Sekiranya kemahiran geometri tidak dikuasai di Tahap Satu, pelajar menghadapi masalah ketika berada di Tahap 

Dua iaitu Tahun empat, lima dan enam. Dimana ditahap ini, pelajar perlu mempunyai kemahiran visual yang tinggi 

untuk menyelesaikan kemahiran ruang yang melibatkan mencari perimeter, luas, dan isipadu. Kelemahan dalam 

menguasai kemahiran terhadap bentuk, ruang dan garisan akan memberi impak yang besar, apabila kemahiran 

menjadi lebih mencabar untuk dikuasai. Peringkat yang lebih tinggi pula menjurus kepada bidang seperti 

kejuruteraan, senibina, sains dan teknologi. Oleh itu, proses pengajaran dan pembelajaran perlu menggunakan 

pendekatan pembelajaran yang betul untuk mengelakkan miskonsepsi dalam kalangan pelajar. Penggunaan 

teknologi maklumat didalam pembelajaran merupakan satu pendekatan pembelajaran yang menyeronokkan dan 

menarik minat pelajar sekaligus merangsang pemikiran pelajar untuk memahami dan mengaplikasikan konsep dan 

kemahiran matematik (Norah et, al, 2004). 

 

Tidak dapat dinafikan kekurangan bilik darjah kini menjadi faktor dimana limpahan pelajar tidak dapat menampung 

keperluan pelajar dalam menguasai kemahiran-kemahiran yang disampaikan oleh guru. Pelajar yang ramai 

menjadikan suasana bilik darjah tidak kondusif dan menyebabkan kurangnya interaksi antara pelajar dan guru, 

(Jamalluddin Harun & Zaidatun Tasir, 2003). Rentetan daripada situasi ini, menyebabkan pelajar menjadi bosan, 

kurang bermotivasi, tidak memberi tumpuan kepada kemahiran yang di terapkan. Dapat dilihat, pelajar menjadi 

pasif didalam bilik darjah berikutan komunikasi sehala yang berlaku, dimana pelajar hanya melihat penyelesaian 

masalah yang dilakukan oleh guru dan menerima penerangan atau syarahan. Akibatnya interaksi antara guru dan 

pelajar menjadi pasif. Interaksi antara guru dan pelajar, pelajar dan pelajar bukan sahaja terjejas, malahan interaksi 

antara pelajar dengan matapelajaran itu juga pasti terjejas. Tambahan pula, peruntukkan waktu PdPC hanya 180 
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minit seminggu untuk bagi matapelajaran matematik. Masa yang diperuntukkan ini, tidak mencukupi bagi pelajar 

yang berisiko menguasai kemahiran matematik yang disampaikan di bilik darjah. Fenomena inilah yang berlaku 

didalam bilik darjah pada hari ini, sememangnya tidak mampu untuk menghasilkan satu organisasi yang dapat 

membantu mengembangkan pemikiran kritis dan kreatif, (Marzano et al:1988).  

 

Proses pengajaran dan pembelajaran di bilik darjah tidak mampu memberi peluang kepada pelajar menguasai semua 

kemahiran. Penggunaan buku teks sebagai alat bantu mengajar utama dalam menyampaikan setiap kemahiran 

matematik masih menjadi keutamaan guru-guru. Ia membawa kesan yang kurang bermakna dalam pembelajaran 

pelajar. (Shaples, 2000), mendapati pelajar gemar mengikuti pembelajaran menggunakan video atas talian yang 

dapat meningkatkan pemahaman mereka. (Abdul Latif & Lajiman, 2011) menyatakan adalah menjadi 

tanggungjawab bersama dalam melaksanakan kepelbagaian kaedah dan penggunaan teknologi untuk merangsang 

proses pembelajaran murid. 

 

Sedia diketahui, kewujudan penggunaan teknologi maklumat dapat menarik minat pelajar, malangnya masih ramai 

warga pendidik yang masih mengamalkan pengajaran secara tradisional dimana guru lebih suka mengeluarkan 

kembali apa yang terdapat didalam buku teks yang digunakan sebagai bahan bantu mengajar (Abdul Halim & 

Mohini, 2011), kenyataan ini disokong dimana pengajaran tradisional seperti “chalk and talk” masih lagi menjadi 

pilihan utama kepada guru dalam menyampaikan pengajaran dan pembelajaran di bilik darjah (Nora Sinta, 2008).  

 

Walaupun begitu, proses pengajaran dan pembelajaran secara bersemuka dibilik darjah masih diperlukan, tetapi 

ianya diperbaharui dengan menggabungkan pembelajaran menerusi teknologi internet bagi mengubah suasana 

pembelajaran menjadi lebih effisen. Pembelajaran yang berterusan dan tidak terhenti didalam bilik darjah 

menyebabkan timbul rasa bosan. Penggunaan pembelajaran teradun bukan merupakan perkara biasa yang berlaku 

dalam proses pengajaran dan pembelajaran, Ia merupakan suatu perkara baru yang perlu diterokai oleh warga 

pendidik agar PdPC berlaku dengan aktif dan menarik. Kleiman (2000), menyatakan dalam kajiannya guru-guru 

tidak kompeten dalam penggunaan teknologi terutamanya komputer menyebabkan kekurangan penggunaan ICt. 

Pengetahuan tentang bagaimana memulakan pencarian di internet perlu, agar proses untuk mencari maklumat dapat 

diperolehi dengan mudah. Keupayaan guru menguasai teknologi menjadi kekangan dalam membantu pelajar 

menguasai kemahiran yang diajar. Proses menggunakannya mengambil masa yang lebih lama dan mungkin tidak 

berjaya digunakan. Oleh itu, guru perlu memainkan peranan penting dalam menyampaikan kepentingan geometri 

yang terdapat dalam kehidupan dan berupaya membentuk pelajar yang berkebolehan berfikir secara kreatif dan 

kritis, (Rita & Mulia, 2018). 

 

 Oleh itu, penggunaan pembelajaran teradun dapat menyelesaikan masalah ini dimana pembelajaran dapat dilakukan 

berterusan dan berulangan dengan penggunaan video streaming. Video streaming merupakan salah satu gelombang 

teknologi yang kian menambat hati pengguna. Pelbagai lapisan masyarakat mula menggunakannya termasuklah 

kenak-kanak. Video streaming ini bukan sahaja juga telah dikuasai dalam bidang pendidikan dimana para pendidik 

telah mula membuat video pembelajaran dan dikongsikan di youtube. Ibu bapa perlu memantau penggunaan internet 

dan membantu pendidikan anak mereka melalui perkongsian video pembelajaran di rumah. Pelajar dapat membina 

pengetahuan mereka sendiri secara subjektif dan dinamik dimana mereka dapat mengembangkan pengetahuan yang 

didapati berdasarkan pengetahuan dan pengalaman yang dialami oleh pelajar. Pendekatan pembelajaran teradun 

perlu agar pelajar dapat berinteraksi dengan guru secara individu tanpa gangguan dari suasana kelas yang yang 

memerlukan perhatian guru. pelajar juga berpeluang membina pengetahuan dengan belajar sendiri dan secara 

berulang-ulang. 

 

Kajian ini dijalankan bagi mengkaji kesan pembelajaran teradun bagi tajuk Ruang berbantukan video streaming 

dalam aspek pencapaian pelajar dan minat pelajar terhadap matematik. Seterusnya, mengenal pasti hubungan antara 

pencapaian dan minat pelajar setelah terhadap pembelajaran teradun berasaskan pembelajaran teradun berbantukan 

video streaming. Di samping itu, kajian ini dijalankan bagi mengenal pasti persepsi pelajar terhadap pembelajaran 

teradun berbantukan video streaming. 

 

Metodologi kajian 

 

Reka Bentuk dan Prosedur Kajian 
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Reka bentuk kajian yang digunakan adalah pre eksperimen. Jenis rekabentuk yang dipilih ialah rekabentuk satu 

kumpulan Pretest-Posttest (One-group Pretest-Posttest Design). Dalam kajian ini pengkaji menggunakan kaedah 

pemilihan sampel bertujuan (purposive sampling). Pemilihan rekabentuk ini adalah untuk menentukan perbezaan pra 

dan pasca pencapaian dalam topik geometri sebelum dan setelah penggunaan pembelajaran teradun. Pengkaji ingin 

mengenalpasti sejauh mana minat dan persepsi pelajar dengan penggunaan video dalam talian dalam pembelajaran 

teradun. Eksperimen diadakan diadakan selama dua minggu berturut-turut dimana setiap minggu diadakan sebanyak 

tiga kali perjumpaan selama lebih kurang satu jam setiap kali sesi pertemuan. Perbandingan dibuat dengan 

membandingkan dapatan dalam ujian pos dan ujian pra. Rajah 1 menunjukkan rekabentuk Ujian pra dan pos. 

 

 

Rajah 1. Reka bentuk ujian pra - ujian pos 

  

X merupakan intervensi pembelajaran teradun yang di berikan selama dua minggu pembelajaran. Ujian Pra dan 

Ujian Pos merupakan instumen pertama yang diberikan kepada pelajar. Kumpulan ini diberikan Ujian Pra untuk 

mengetahui pengetahuan sedia ada murid tentang bentuk 3D dan 2D dan Ujian Pos setelah pembelajaran teradun 

diperkenalkan.  

 

Terdapat lima fasa yang terlibat dalam kajian ini. Fasa pertama merupakan fasa bagi pengkaji merekabentuk 

instrumen berdasarkan masalah kajian dan dapatan dari sumber-sumber lain. Fasa kedua adalah fasa rekabentuk 

dimana pengkaji akan mereka bentuk instrumen, perancangan pembelajaran dan pemilihan bahan yang akan 

digunakan. Fasa ketiga merupakan fasa perlaksanaan iaitu melaksanakan kajian agar berjalan lancar. Seterusnya, 

manjalankan kajian rintis untuk mendapatkan kesahan dan kebolehcayaan. Fasa seterusnya pengkaji menganalisis 

dapatan yang diperolehi. Fasa terakhir adalah merumuskan keseluruhan kajian yang telah dijalankan.  

 

Kajian ini dijalankan dengan merujuk pembelajaran teradun yang menggabungkan pembelajaran bersemuka yang 

dilakukan didalam kelas dan diteruskan dengan pembelajaran maya dengan menggunakan video streaming di luar 

bilik darjah. Rajah 2 menunjukkan kerangka konsep pembelajaran teradun yang diadaptasi dan dirujuk dari 

Vygotsky (1978), Herman (2018) dan Hackman (2015).  
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  Pembelajaran Didalam Kelas                                                       Pembelajaran Luar Bilik Darjah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 2. Kerangka Konsep Pembelajaran Teradun  

 

Teori Vygotsky mengatakan bahawa perkembangan kognitif kanak-kanak adalah dengan berinteraksi dengan orang 

dewasa atau individu yang dapat memberikan pengetahuan (Vygotsky, 1978). Bantuan sokongan dalam pembinaan 

kefahaman amat diperlukan dalam penyelesaian masalah (Azizi Yahya, Asmah Suboh, Zurihanmi Zakaria, Fauziah 

Yahya, 2001). Menurut Shahida (2015), aktiviti yang diterokai oleh seseorang individu adalah pembinaan kepada 

pengetahuan masing-masing bukan dikeranakan oleh sesuatu maklumat atau pengajaran. Jadual 1 menunjukkan 

jadual pelaksanaan aktiviti sepanjang kajian berdasarkan pembelajaran teradun. 

 

Jadual 1. Jadual pelaksanaan aktiviti sepanjang kajian berdasarkan pembelajaran teradun 

Minggu/Hari Masa Langkah- langkah perlaksanaan 

Hari pertama 

 

1 jam 
 Perlaksanaan Ujian Pra  

Hari kedua 

 

(aktiviti didalam 

bilik darjah) 

1 jam 
 Murid diperkenalkan dengan topik ruang: mengenali bentuk 3d. 

 Murid juga dibantu dengan objek maujud bentuk 3 dimensi iaitu kubus, 

kuboid, sfera, kon, piramid dan silinder. 

 Dalam kumpulan kecil murid memegang bentuk-bentuk 3 dimensi 

tersebut dan menyatakan bentuk yang disentuh. Hari ktiga 

 

(Aktiviti 

dimakmal 

Komputer) 

1 jam 
 Murid melihat tayangan video menggunakan youtube  

 Link yang digunakan ialah https://youtu.be/QBFNNVt-NJo 

 Murid menyanyi bersama-sama sambil mengenali bentuk-bentuk 3 

dimensi yang diperkenalkan. 

 Murid diberikan latihan. 
Diluar waktu 

persekolahan 

 
 Link ini dikongsikan melalui media sosial iaitu Whatsapp ibubapa 

pelajar 

 

Pembelajaran dengan 

media (Video streaming) 

o Penerokaan Bahan 

Digital menggunakan 

teknologi  

o Video Streaming 

menggunakan rangkaian 

sosial - Whatsap 

 

o Penggunaan 

teknologi komputer, internet 

(youtube) Online streaming 

 

Pembelajaran bersemuka 

o Objektif pembelajaran 

o Aplikasi Bimbingan 

• Pengetahuan sedia ada 

• Penggunaan bahan maujud 

o Perbincangan  

 

 

Pembelajaran Di Makmal  

Komputer 

 

o Penggunaan Teknologi 

Komputer dan internet 

o Video Streaming 

 



Pembelajaran Teradun Berbantukan Streaming Video bagi Meningkatkan Pencapaian, Minat dan Persepsi Pelajar 

dalam Pembelajaran Tajuk Ruang. Innovative Teaching and Learning Journal, 3 (2), 61–79.   

 

67 

Hari keempat 

 

(Makmal 

Komputer) 

 

 

 

 

1 jam 
 Murid menyanyi bersama-sama nyanyian lagu bongkah yang telah 

diberikan. 

 Menguji pengetahuan murid mengenai 2 dimensi. Beza 2 dimensi dan 3 

dimensi. 

 Murid melihat bentuk 2 dimensi melalui pautan video yang disediakan. 

 https://youtu.be/jNwfSMTIizc 

 https://youtu.be/0zeR4U7VChM 

Diluar waktu 

persekolahan 

 
 Link ini juga disebarkan melalui media sosial Whataspps 

Hari keempat 

& kelima 

1 jam 
 Mengulang semula video yang telah di tunjukkan didalam kelas.  

 Murid mengikut nyanyian, dan menyebut semula bentuk-bentuk yang 

terdapat dalam ketiga-tiga video yang dipaparkan. 

 Soal jawab secara lisan kemahiran yang telah dipelajari. 

 Guru memaparkan video yang seterusnya menggunakan youtube di 

kelas. https://www.youtube.com/watch?v=h4py1a97oIc&t=9s 

 Video ini memaparkan bentuk 3 dimensi dan ciri-ciri setiap bongkah 

yang perlu diketahui oleh murid. 

 Murid diberikan latihan mengenali ciri-ciri bentuk 3 dimensi. 
Diluar waktu 

persekolahan 

 
 Pautan ini juga dimasukkan diberikan kepada murid melalui media 

Whatsapp ibubapa murid. 
Hari keenam 1 jam 

 Ujian Pos  Hari Ketujuh 1 jam 
 Soal selidik 

 

Sampel 

 

Sampel dalam kajian ini merupakan murid pelajar Tahun Dua yang berumur lapan tahun. Pelajar juga merupakan 

pelajar yang berada di sekolah kebangsaan dibawah KPM. Sampel kajian merupakan pelajar Tahun Dua di salah 

sebuah sekolah di Pasir Gudang. Sekolah yang dipilih berasaskan persampelan bertujuan. Persampelan bertujuan 

dilakukan secara tidak rawak dimana ia memfokuskan kepada ciri-ciri tertentu bagi mendapatkan data bagi sesuatu 

kajian. Ciri-ciri responden yang dipilih adalah mereka yang lemah dalam matematik. Seramai 34 orang murid dipilih 

untuk perlaksanaan pembelajaran teradun. 

Instrumen Kajian 

 

Insrumen kajian adalah ujian pra, ujian pos dan soal selidik. Aspek yang ditekankan dalam kajian ini iaitu 

keberkesanan Pembelajaran Teradun iaitu dengan menggunakan video streaming diuji menggunakan Ujian Pra dan 

Ujian Pos. Proses pengajaran dan pembelajaran adalah menggunakan sukatan pelajaran Matematik KSSR Tahun dua 

yang telah ditetapkan oleh KPM (Kementerian Pendidikan Malaysia). Soal selidik mengenai minat dan persepsi 

pelajar terhadap Pembelajaran Teradun dibina berdasarkan kajian oleh Noor Erma Abu (2014). 

 

Ujian Pra Dan Ujian Pos 

 

Ujian Pra dan Pos merupakan instrumen utama dalam kajian yang dijalankan ini. Ujian ini dibina berdasarkan 

Sukatan Pelajaran Matematik Tahun 2 (KSSR) dan disusun mengikut kemahiran dan aras kesukaran yang sesuai 

dengan murid sekolah rendah. Ujian pra diberikan kepada murid agar pengkaji dapat mengetahui tahap penguasaan 

murid dalam kemahiran tiga dimensi. Pengkaji juga dapat mengesan kelemahan pendekatan pembelajaran yang 

diberi. Soalan-soalan yang dibina adalah dalam bentuk subjektif. Peruntukan masa yang diberikan kepada murid 

untuk menjawab kesemua soalan adalah selama satu jam. Taburan soalan bagi kemahiran bentuk tiga dan dua 

dimensi bagi Ujian Pra dan Ujian Pos ditunjukkan di Jadual 2. 
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Jadual 2. Taburan soalan 

Bahagian Bilangan Soalan Konstruk Soalan 

A 6 Nama bentuk 3 dimensi  

B 6 Ciri-ciri bentuk 3 dimensi 

C 4 Permukaan, bucu dan sisi bentuk 3 dimensi 

D 6 Melukis bentuk 3 dimensi 

E 4 Melukis bentuk 2 dimensi 

F 8 Nama bentuk 2 dimensi 

G 16 Keseluruhan bentuk 3 dimensi 

Jumlah 50  

 

Instrumen bagi ujian Pra dan Ujian Pos telah menerima beberapa penambahbaikan daripada pakar iaitu ketua Panitia 

dari dua buah sekolah yang berlainan. Pakar telah menyemak dari segi kesesuaian soalan, arahan soalan, jumlah 

soalan, masa dan peruntukan markah. Ujian Pra dan Ujian Pos juga mempunyai nilai korelasi Pearson yang 

signifikan (r = 0.836, p = 0.000). 

 

Soal Selidik 

Kajian ini menggunakan soal selidik yang diberikan kepada pelajar Tahun Dua di sebuah sekolah kebangsaan. 

Borang soal selidik ini terbahagi kepada dua bahagian iaitu bahagian a) untuk mengetahui minat pelajar terhadap 

matapelajaran matematik setelah kaedah pembelajaran teradun diterapkan dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran dan b) persepsi pelajar terhadap pembelajaran teradun. Setiap item soalan telah diterangkan dengan 

terperinci untuk mengelakkan kesilapan dan salah faham oleh pelajar. Borang soal selidik mengandungi tiga 

bahagian dengan skala dikotomus seperti dalam Jadual 3. 

 

Jadual 3. Skala dikotomus soal selidik 

Tahap Ikon Skala 

Setuju  1 

Tidak Setuju  2 

 

 

Bahagian A mengandungi demografi pelajar. Ia bertujuan untuk mengenal pasti jantina dan bangsa pelajar yang 

menjadi responden kajian. Bahagian B mengandungi lapan item soal selidik tentang minat pelajar dalam 

pembelajaran teradun yang diperkenalkan. Pengkaji memastikan item-item soalan yang dibina adalah mengikut 

persoalan kajian. Jadual 4 menunjukkan item soalan Minat pelajar. 

 

Jadual 4. Item soalan minat pelajar 

Item Pernyataan 

1 Saya suka belajar Matematik  

2 Saya boleh belajar matematik dengan mudah. 

3 Matematik sangat membosankan 

4 Saya suka menonton video pembelajaran matematik di sekolah dan dirumah. 

5 Matematik sangat menyeronokkan 

6 Matematik merupakan pelajaran yang penting seperti pelajaran lain 

7 Saya merasa letih belajar matematik 

8 Saya sukakan matematik yang mencabar 
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Bahagian C mengandungi enam soalan menyentuh persepsi pelajar terhadap pembelajaran teradun yang digunakan 

dalam matepelajaran matematik. Daripada soal selidik yang diberi, data dianalisis untuk mengetahui persepsi 

pelajar. Jadual 5 menunjukkan item soalan Persepsi Pelajar. 

 

Jadual 5. Item soalan persepsi pelajar 

Item Pernyataan 

1 Saya berasa yakin untuk menjawab soalan matematik di bilik darjah setelah melihat video 

tentang 3 dimensi 

2 Saya suka dengan cara pengajaran guru menggunakan video 

3 Saya berasa sukar menggunakan video yang disediakan guru 

4 Saya masih bosan dengan subjek matematik 

5 Saya merasa gembira melihat imej yang menarik yang terdapat didalam video 

6 Saya belajar matematik menggunakan video untuk meningkatkan kemahiran dalam matematik 

saya. 

 

Instrumen soal selidik minat dan persepsi pelajar telah mendapat kesahan daripada pakar dalam bidang Teknologi 

Pendidikan. Soalan berkaitan minat pelajar dan persepsi pelajar mempunyai nilai kebolehpercayaan yang sederhana 

dan diterima iaitu α = 0.633 dan α = 0.649. 

 

Analisis Data 

 

Pertama, analisa kesan pembelajaran teradun terhadap pencapaian pelajar menerusi ujian t berpasangan 

menggunakan perisian SPSS versi 23.0. Kedua, analisa kesan Pembelajaran Teradun terhadap minat pelajar dalam 

matematik menerusi kaedah diskriptif dengan mengira frekuensi dan peratus bagi setiap item soalan. Ketiga, analisa 

hubungan Pembelajaran Teradun dapat meningkatkan pencapaian dan minat pelajar dalam matematik setelah 

menggunakan Pembelajaran Teradun menerusi Korelasi Point Biserial kerana melibatkan hubungan antara data 

dikotomus dan data nisbah. Keempat, analisa kesan Pembelajaran Teradun terhadap persepsi pelajar dalam 

matematik menerusi kaedah analisis diskriptif iaitu pengiraan frekuensi dan peratus. 

 

Dapatan Kajian 

 

Kesan Pembelajaran Teradun terhadap Pencapaian Pelajar  

 

Ujian Pra telah diberikan kepada pelajar sampel dan Ujian Pos diberikan selepas pembelajaran teradun dijalankan. 

Skor dari Ujian Pra dan Ujian Pos direkodkan dan dianalisis. Jadual 6 menunjukkan Skor Ujian Pra dan Skor Ujian 

Pos dalam peratusan. 

 

 

Jadual 6. Dapatan deskriptif skor ujian pra dan skor ujian pos 

Responden Skor Ujian Pra (%) Skor Ujian Pos (%) 

1 28 36 

2 56 68 

3 54 74 

4 58 56 

5 38 62 

6 64 82 

7 50 84 

8 18 46 

9 16 36 

10 56 68 

11 50 56 

12 68 86 

13 62 72 

14 58 60 
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15 48 78 

16 66 74 

17 28 36 

18 66 76 

19 48 64 

20 48 58 

21 44 54 

22 66 70 

23 24 34 

24 82 84 

25 86 96 

26 64 62 

27 62 64 

28 78 78 

29 64 66 

30 34 46 

31 38 46 

32 58 76 

33 32 44 

34 56 60 

Purata 52.00 63.29 

 

Kesimpulan awal yang ditunjukkan dalam jadual menunjukkan bahawa Pembelajaran Teradun memberi kesan ke 

atas pembelajaran pelajar dalam tajuk Ruang Tahun Dua. Terdapat peningkatan dan penurunan markah yang 

diperolehi oleh pelajar. Peningkatan dalam Ujian Pos setelah Pembelajaran Teradun dilaksanakan menunjukkan 

peningkatan yang positif kecuali pelajar yang ke 4 dan pelajar yang ke 26 yang mengalami sedikit penurunan, 

manakala pelajar yang ke 28 tidak menunjukkan perubahan diantara Ujian Pra dan Ujian Pos. Berdasarkan ujian ini, 

data dianalisis menggunakan perisian SPSS. Ujian parametrik perlu dijalankan berikutan kedua-dua skor Ujian Pra 

dan Ujian Pos adalah data nisbah. Walau bagaimanpun, Ujian Shapiro-Wilk dijalankan bagi menguji kenormalan 

data. Analisis Shapiro Wilk digunakan kerana saiz sampel yang kecil (Ahad, Tea, Othman dan Yaacob, 2011).  

Ujian ini dijalankan berdasarkan hipotesis berikut: 

 

i Hipotesis Nol: Populasi bertabur secara normal 

ii Hipotesis Altenatif: Populasi bertabur secara tidak normal 

 

Jadual 7 menunjukkan data skor Ujian Pra dan Ujian Pos bertaburan secara normal dengan nilai p = 0.381 dan p = 

0.445 (p > 0.05). Maka data dianalisis menggunakan ujian t sampel berpasangan untuk melihat keberkesanan 

Pembelajaran Teradun dalam pencapaian pelajar dalam tajuk Ruang Tahun Dua. 

  

Jadual 7. Ujian shapiro-wilk bagi ujian pra dan ujian pos 

 Statistik df Sig. 

Ujian Pra .967 34 .381 

Ujian Pos .969 34 .445 

 

Ujian t sampel berpasangan dijalankan berdasarkan hipotesis berikut: 

 

i Hipotesis Nol: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara Skor Ujian Pra dan Skor Ujian Pos 

ii Hipotesis Altenatif: Terdapat perbezaan yang signifikan antara Skor Ujian Pra dan Skor Ujian Pos 

 

Jadual 8, Jadual 9 dan Jadual 10 merupakan keputusan ujian t sampel berpasangan menggunakan perisisan SPSS 25.  

 

Jadual 8. Statistik sampel berpasangan 

  Purata N Sisihan Piawai Purata Sisihan Piawai 

Pasangan 1 Ujian Pra 52.00 34 17.401 2.984 

Ujian Pos 63.29 34 16.105 2.762 
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Jadual 9. Korelasi sampel berpasangan 

  N Korelasi Sig. 

Pasangan 1 Ujian Pra & Ujian Pos 34 .861 .000 

 

Jadual 10. Ujian sampel berpasangan 

  Perbezaan berpasangan 

t df 
Perbezaan 

berpasangan 
  purata Sisihan 

Piawai 

Purata 

Sisihan 

Piawai 

95% selang perbezaan 

bagi kepercayaan 

  bawah atas    

Pasangan 1 Ujian Pos – 

Ujian Pra 

11.294 8.929 1.531 14.410 8.179 7.375 33 .000 

 

Jadual 6 menunjukkan statistik deskriptif untuk Ujian Pra dan Ujian Pos. Terdapat 34 pelajar (N) dalam setiap ujian 

yang dijalankan. Ujian Pra memberikan skor purata 52.00 dengan sisihan piawai 17.401. Ujian Pos memberikan 

skor min 63.29 dengan sisihan piawai 16.105. Data menunjukkan skor Ujian Pos lebih baik daripada skor Ujian Pra. 

Selain daripada itu purata sisihan piawai bagi skor Ujian Pra dan Ujian Pos adalah 2.984 dan 2.762. Output nilai 

korelasi di antara pengukuran Ujian Pra dan Ujian Pos iaitu r = 0.861 dengan nilai signifikan kurang daripada 0.05 

menunjukkan terdapat korelasi positif yang kuat antara skor Ujian Pra dan Ujian Pos. Seterusnya, Jadual 8 

menunjukkan perbezaan yang signifikan antara Ujian Pra dan Ujian Pos (t = -7.375, df = 33, P < 0.5). Oleh itu, 

hipotesis nol ditolak. Maka, terdapat perbezaan yang signifikan antara skor Ujian Pra dan Skor Ujian Pos setelah 

Pembelajaran Teradun dijalankan dalam pembelajaran kemahiran bentuk 3 dimensi.  

 

Kesan Pembelajaran Teradun Berbantukan Video Streaming terhadap Minat Pelajar dalam Matematik 

 

Dapatan daripada soal selidik berkaitan minat pelajar dalam matematik selepas mempelajari matematik melalui 

Pembelajaran Teradun seperti dalam Jadual 11. 

 

Jadual 11. Dapatan soal selidik kesan pembelajaran teradun terhadap minat pelajar 

Bil Item Setuju (1) Tidak setuju (2) 

1 Suka belajar Matematik  97.1% (33) 2.9 % (1) 

2 Boleh belajar matematik dengan mudah. 97.1% (33) 2.9 % (1) 

3 Matematik tidak membosankan 97.1% (33) 2.9 % (1) 

4 Suka menonton video pembelajaran matematik di rumah. 97.1% (33) 2.9 % (1) 

5 Matematik sangat menyeronokkan 94.1% (32) 5.9 % (2) 

6 Matematik merupakan pelajaran yang penting seperti pelajaran lain 97.1% (33) 2.9 % (1) 

7 Tidak letih belajar matematik 79.4% (27) 20.6 % (7) 

8 Sukakan matematik yang mencabar 70.6% (24) 29.4 % (10) 

Jadual 9 menunjukkan frekuensi dan peratusan bagi setiap item soal selidik. Bagi item 1, seramai 33 (97.1%) orang 

pelajar menunjukkan minat terhadap mata pelajaran Matematik. Hanya seorang pelajar sahaja mewakili 2.9% pelajar 

masih tidak berminat dengan matematik. Begitu juga dengan item 2 yang menunjukkan matematik boleh dipelajari 

dengan mudah. Hanya seorang pelajar (2.9%) masih beranggapan tidak mudah untuk belajar matematik, manakala 

33 (97.1%) orang pelajar menunjukkan minat kerana merasakan matematik boleh dipelajari dengan mudah. Bagi 

Item 3 sebanyak 97.1% (33) orang pelajar tidak bersetuju bahawa matematik adalah matapelajaran yang 

membosankan. Hanya 2.9% (1) orang pelajar mengatakan matematik amat membosankan. Ini menunjukkan 

Pembelajaran Teradun dapat menarik perhatian pelajar dalam matematik. 

 

 Penggunaan video dirumah melalui aplikasi Whatapps, berjaya digunakan oleh (33) 97.1% responden berbanding 

(1) 2.9% responden. Ia berjaya menarik perhatian responden dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran matematik. 

Keadaan ini menimbulkan rasa seronok untuk menguasai kemahiran matematik berdasarkan item 5, dimana 

sebanyak 32 (94.1%) responden merasakan rasa seronok melihat video yang telah diberikan. Seramai 97.1% (33 

orang) responden merasakan bahawa matematik merupakan satu matapelajaran yang penting. Walau bagaimanapun, 

(27) 79.4% orang pelajar mengakui merasa letih ketika belajar matematik. Hanya (7) 20.6 % orang pelajar masih 

lagi bersemangat belajar matematik. Ini dapat dilihat apabila (24) 70.6% orang pelajar menyukai matematik yang 
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mencabar manakala (10) 29.4 % orang pelajar tidak menyukai matematik yang mencabar. Peratusan keseluruhannya 

(4) 8.8% orang pelajar tidak bersetuju, manakala (31) 91.2% orang pelajar bersetuju bahawa Pembelajaran Teradun 

dapat meningkatkan minat dalam matematik ketika belajar di kelas atau di rumah.  

 

Hubungan antara Pencapaian dengan Minat Pelajar setelah Mempelajari Matematik secara Pembelajaran 

Teradun Berbantukan Video Streaming? 

 

Hubungan antara pencapaian dan minat dalam setelah mempelajari matematik secara Pembelajaran Teradun 

berbantukan video streaming diuji menerusi Korelasi Point Biserial yang melibatkan data dikotomus (minat pelajar) 

dan data nisbah (pencapaian pelajar). Ujian Korelasi Point Biserial dijalankan dengan hipotesis berikut: 

 

i Hipotesis Nol: Tidak terdapat hubungan yang signifikan antara minat dan pencapaian. 

ii Hipotesis Alternatif: Terdapat hubungan yang signifikan antara minat dan pencapaian. 

 

Jadual 12 menunjukkan keputusan ujian korelasi antara minat dan pencapaian pelajar dalam ujian pos. 

 

Jadual 12. Keputusan Ujian Korelasi 

  Skor Minat Skor Pos 

Skor Minat 

 

Pearson Correlation 1 .154 

Sig. (2-tailed)  .384 

N 34 34 

Skor Ujian Pos Pearson Correlation .154 1 

Sig. (2-tailed) .384  

N 34 34 

 

Jadual 10 menunjukkan tidak terdapat korelasi point biserial antara pencapaian pelajar dengan minat (rpb = 0.154, n 

= 34, p = 0.384). Hal ini menunjukkan bahawa pencapaian pelajar dalam matematik tidak mempunyai hubungan 

dengan minat pelajar terhadap matematik.  

 

Persepsi Pelajar terhadap Pembelajaran Teradun 

 

Jadual 13 menunjukkan dapatan soal selidik berkaitan persepsi terhadap Pembelajaran Teradun. Frekuensi dan 

peratusan yang ditunjukkan pada item 1 iaitu, seramai 32 (94.1%) orang pelajar daripada 34 orang pelajar 

mempunyai keyakinan menjawab soalan matematik di bilik darjah manakala 2 daripadanya masih tidak yakin untuk 

menjawab soalan yang diberikan. Bagi item 2, kesemua 100% (34 orang pelajar) bersetuju terhadap cara pengajaran 

guru. Ini membuktikan bahawa pembelajaran Teradun adalah satu kaedah yang membantu menarik perhatian murid 

dalam proses pengajaran dan pembelajaran. 

 

 

Jadual 13. Dapatan soal selidik persepsi pelajar terhadap pembelajaran teradun 

Bil Item Setuju (1) Tidak setuju (2) 

1 Berasa yakin untuk menjawab soalan matematik di bilik darjah 94.1% (32) 5.9 % (2) 

2 Suka dengan cara pengajaran guru 100 % (34) 0 

3 Mudah menggunakan video yang disediakan guru 100 % (34) 0 

4 Tidak bosan dengan subjek matematik 94.1% (32) 5.9 % (2) 

5 Berasa gembira melihat imej yang menarik yang terdapat didalam video 100 % (34) 0 

6 Akan menggunakan video untuk meningkatkan kemahiran dalam matematik. 97.1% (33) 2.9 % (1) 

 

Kesemua 100% (34 orang pelajar) tidak bersetuju bahawa penggunaan video sukar digunakan. Ini menunjukkan 

rata-rata pelajar mengetahui penggunaan ‘youtube’ yang dapat digunakan dimana-mana sahaja, sama ada di rumah 

atau di sekolah. Bagi item 4, terdapat dua orang pelajar yang mewakili 5.9% masih berasa bosan dengan subjek 

matematik dan 32 orang pelajar iaitu 94.1% tidak bersetuju dengan kenyataan ini. Bagi mengetahui persepsi pelajar 

ketika melihat video yang dipaparkan, item 5 adalah dirujuk. Kesemua 100% (34 orang pelajar) berasa gembira 

melihat imej yang menarik yang terdapat didalam video. 97.1% (33 orang pelajar) memilih untuk menggunakan 
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video untuk meningkatkan kemahiran matematik. Peratus keseluruhan menunjukkan 97.55% (33 orang pelajar) 

mempunyai persepsi yang positif dengan pendekatan Pembelajaran Teradun. 

 

Perbincangan Dapatan Kajian 

 

Kajian ini adalah berasaskan pembelajaran teradun yang menggabungkan pembelajaran secara bersemuka dan 

pembelajaran menggunakan video atas talian di bilik darjah dan diluar bilik darjah dengan menggunakan media 

sosial ‘Whatsapp’ sebagai platform untuk berkongsi video dan arahan pembelajaran. Ujian pos digunakan sebagai 

instrumen untuk menguji pengetahuan murid dalam kemahiran matematik tajuk Ruang dan keberkesanan 

Pembelajaran Teradun. Instrumen yang kedua merupakan soal selidik yang diberikan kepada pelajar untuk 

mengetahui minat dan persepsi pelajar terhadap matematik setelah mempelajari menggunakan Pembelajaran 

Teradun.  

 

Pelbagai strategi pengajaran dan pembelajaran diperkenalkan dalam usaha untuk membantu meningkatkan 

keberkesanan pembelajaran dan membolehkan murid memahami kandungan secara mendalam dan seterusnya 

berfikir pada aras yang lebih tinggi. Penggunaan teknologi mula diserapkan dalam pendidikan untuk membantu 

murid agar lebih terbuka untuk meneroka, mengkaji, menyelidik dan membuat keputusan. Oleh yang demikian, 

pengkaji telah membina instrumen ujian pra dan pos untuk mengkaji kesan pembelajaran teradun yang dilaksanakan 

keatas murid Tahun Dua. Dapatan dari bab 4 yang telah dibincangkan, menunjukkan terdapat peningkatan dalam 

ujian pos yang menunjukkan keberkesanan keatas pembelajaran teradun. Semua pelajar menunjukkan perbezaan 

peningkatan markah yang baik. Walaubagaimanapun terdapat dua orang pelajar mengalami sedikit perbezaan 

markah menurun. Apabila dilihat masalah yang dihadapi oleh pelajar tersebut hanyalah kerana pelajar keliru 

membezakan ciri-ciri bentuk 3 dimensi iaitu sisi dan permukaan rata. 

 

Proses pembelajaran secara bersemuka, memberi peluang kepada pelajar untuk menonton video daripada youtube 

mengenai bongkah, jenis-jenis, dan penerangan ciri-ciri bongkah. Pelajar merasa gembira melihat video yang 

ditayangkan. Pengkaji juga menerangkan bagaimana cara untuk melayari youtube dan mencari maklumat yang 

dikehendaki. Pelajar memberi reaksi yang sangat positif. Mereka berasa gembira dengan aktiviti yang dijalankan di 

bilik darjah. Pelajar menyanyi bersama-sama mengikut video pertama yang dipaparkan, mengulang semula 

bahagian-bahagian yang tidak difahami. Pelajar juga memberi tindakbalas yang baik dan dapat memberi 

maklumbalas yang baik semasa dan setelah tayangan video. Analisis yang dijalankan menggunakan ujian t 

berpasangan (paired sample t test) menunjukkan perbezaan yang signifikan diantara ujian pra dan ujian pos. Dapatan 

ini menjawab soalan kajian dimana pembelajaran teradun memberi kesan keatas pencapaian pelajar. Ini menyokong 

dapatan (Syamsulaini sidek & rakan, 2016), penggunaan video terbukti berkesan dalam pendidikan kerana 

pembelajaran berasaskan video meningkatkan potensi pelajar. 

 

Terdapat kajian dari dalam dan luar negara tentang keberkesanan pembelajaran teradun. Stapa (2017), memberi 

fokus dalam kajiannya terhadap pelajar dalam aliran vokasional, bagi memperkasakan perkembangan teknologi 

yang diaplikasikan dalam abad ke-21. Selain daripada keberkesanan tahap prestasi, ia juga mampu menyokong 

perkembangan kemahiran insaniah pelajar. Kajian Muhammad Syahir Ghani (2014), mendapati kemahiran insaniah 

yang meliputi kemahiran komunikasi, pemikiran kritikal dan kemahiran penyelesaian masalah, kemahiran kerja 

secara berpasukan, pengurusan maklumat dan pembelajaran jangka hayat, kemahiran keusahawan, kemahiran 

kepimpinan dan proaktif serta etika dan integriti mampu dibentuk melalui pembelajaran teradun dalam persekitaran 

e-autentik. Keberkesanan penggunaan video juga telah dikaji oleh (Azniza & rakan, 2017) dimana dapatannya 

menunjukkan terdapat peningkatan markah selepas pelajar menonton video tersebut berbanding sebelumnya. 

Dapatan ini menyokong dapatan pengkaji dimana kepelbagaian sumber pengajaran membantu meningkatkan mutu 

pengajaran dan pembelajaran. 

 

Di samping itu, seringkali kedengaran keluhan guru-guru tentang tahap kesukaran murid menguasai kemahiran 

matematik. Anggapan bahawa matematik merupakan satu mata pelajaran yang sukar masih lagi menguasai minda 

pelajar kita. Apabila tidak berminat dengan matematik, ini akan menyebabkan penguasaan murid akan terbatas 

kerana minat akan menimbulkan motivasi untuk berusaha memperbaiki kelemahan. Bagi mengetahui tahap minat 

pelajar terhadap matematik, Soal selidik tahap minat diberikan setelah pembelajaran teradun dijalankan. Sebanyak 

lapan soalan mengenai tahap minat pelajar dianalisis. Kajian mendapati, pelajar-pelajar menunjukkan minat 

terhadap matapelajaran matematik setelah pembelajaran teradun dijalankan. H. Zainol Abidin. (2017), mendapati 

kebanyakan pelajar yang merupakan pelajar visual sahaja mampu belajar dengan baik dan berkesan dengan 
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penggunaan visual. Keadaan ini menunjukkan bahawa, kemahiran matematik yang memerlukan pemikiran visual 

tidak boleh dikuasai dengan hanya menghafal, ia perlu difahami dan dikuasai dengan baik  

 

Berdasarkan analisis yang telah dibuat, 33 daripada 34 orang murid ‘suka belajar matematik’, dan ‘merasakan boleh 

belajar matematik dengan mudah’. Apabila pelajar telah suka dan merasakan matematik sesuatu yang mudah 

dipelajari, ia menunjukkan penerimaan yang baik terhadap matapelajaran ini. Pelajar juga bersetuju bahawa 

matematik sangat menyeronokkan dan tidak membosankan. Kepelbagaian kaedah pengajaran guru merupakan 

faktor utama pelajar tertarik dengan matematik, dalam (Noor Ema & rakan, 2014). Minat terhadap matematik akan 

memberi kesedaran kepada pelajar bahawa matematik merupakan matepelajaran yang penting seperti mata pelajaran 

lain. Dapatan juga menunjukkan 79.4% bersetuju mengatakan matematik tidak meletihkan dan 70.6% sukakan 

matematik yang mencabar. Peratus ini lebih tinggi berbanding dengan 20.6% dan 29.4% masing-masing. Pengkaji 

berpendapat pelajar yang tidak sukakan matematik yang mencabar dan merasakan matematik meletihkan kerana 

faktor atau tahap kecerdasan pelajar dalam menguasai kemahiran matematik. Menurut Nurhimmah (2017), pelajar 

perlu yakin dengan kebolehan dan kebijaksaan mereka barulah mereka akan berusaha bersungguh-sungguh untuk 

berjaya.  

 

Pembelajaran secara tradisional turun temurun digunakan sehingga kini oleh warga pendidik sebelum kedatangan 

teknologi dan internet. Pembelajaran secara bersemuka menjadikan pembelajaran menjadi pasif dimana 

pembelajaran secara sehala sahaja yang berlaku. Keadaan ini menyebabkan pembelajaran menjadi membosankan, 

tidak menarik dan akhirnya objektif pembelajaran tidak dapat dicapai. Disamping itu, saiz pelajar yang ramai 

didalam bilik darjah yang ramai menyebabkan kurangnya interaksi pelajar dan guru. Guru juga kurang memberi 

perhatian secara menyeluruh kepada semua pelajar. Pembelajaran teradun dilihat, memberi ruang kepada pendidik 

dan pelajar menjadi lebih aktif, merangsang idea dan kreativiti murid, meningkatkan motivasi dan minat pelajar 

terhadap kemahiran yang diajar. 

 

Tambahan pula, dapatan kajian menunjukkan tidak terdapat hubungan yang signifikan antara minat dan pencapaian 

pelajar dalam matematik setelah pembelajaran teradun berbantukan video streaming dijalankan. Pengkaji 

berpendapat kepelbagaian pelajar dan perbezaan individu menjadi punca prestasi yang tidak membanggakan 

walaupun pelajar mempunyai minat yang tinggi dalam sesuatu aktiviti pembelajaran. Ini disokong oleh Azura Ishak 

et al (2009), kajiannya mendapati penggunaan multimedia tidak semestinya berkesan dalam meningkatkan 

pencapaian pelajar. Kajian Syamsulaini Sidek (2016), juga menyokong kajian pengkaji dimana hasil kajiannya 

mendapati pencapaian pelajar tidak semestinya bergantung kepada minat pelajar dengan penggunaan multimedia. Ia 

tidak memberi kesan kepada golongan pelajar berisiko yang terdiri daripada pelajar yang mempunyai tahap 

kecerdasan yang lemah.  

 

Di samping itu, dapatan kajian membuktikan bahawa pembelajaran teradun merupakan satu kaedah yang dapat 

membantu PdPC menjadi lebih menarik dan menjurus kepada penglibatan aktif murid yang mampu menarik 

perhatian mereka. Persepsi yang positif daripada pelajar menunjukkan bahawa mereka bersedia untuk menerima 

pembaharuan dalam pembelajaran.100% pelajar menyukai cara pengajaran guru dimana pelajar masih lagi 

menerima pengajaran guru walaupun waktu PdPC matematik telah berakhir. Aktiviti PdPC ini memfokuskan kepada 

pembelajaran secara individu. Pelajar mula berinteraksi dengan bahan yang dibekalkan, memahami, mempelajari 

secara individu mengikut tahap keupayaan diri. Elemen pendidikan dan teknologi elektrik merupakan gabungan 

aktiviti pembelajaran yang membenarkan pelajar menguasai pembelajaran secara individu dan berdasarkan 

keupayaan diri (Rahimi, Zawawi & Wan Nordin, 2005). Persembahan yang menarik dalam video seperti grafik, 

audio, dan visual yang interaktif merupakan kekuatan dan kelebihan penggunaan video. Ia menjadi lebih interaktif 

apabila pelajar mula melayari youtube, ia dapat mengubah persepsi pelajar terhadap matematik. Persembahan 

menarik membantu pelajar mengingatinya dengan konsisten setelah berulangkali melihatnya, (David Brecht, 2012). 

Dapatan mendapati seramai 94.2% pelajar dapat membina keyakinan diri untuk menjawab soalan dibilik darjah. 

Pengkaji yakin ‘video streaming’ dimanfaatkan sepenuhnya oleh pelajar kerana ruang masa yang digunakan diluar 

bilik darjah.  

 

Seiring dengan pembelajaran alaf baru, pembelajaran menggunakan video diakses dengan hanya menggunakan 

telefon pintar dengan mudah. Lantaran pula, lambakan telefon pintar yang boleh didapati dengan nilai yang rendah 

membolehkan pelajar kini berkemampuan mempunyai telefon pintar berbanding penggunaan komputer. Dengan 

bantuan ibubapa, pelajar boleh melayari video streaming di youtube. Persepsi pelajar yang positif dengan 

mengatakan video yang disediakan oleh guru mudah untuk digunakan menunjukkan ia mudah diakses oleh pelajar. 
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94.1% mula tertarik dengan matematik. Ini bermakna pelajar telah mula membuka minda bahawa matematik tidak 

hanya dipelajari dengan rasa tekanan dan kebosanan. Kesemua pelajar berpendapat bahawa imej yang terdapat 

didalam video sangat menarik. 97.1% pelajar bersedia menggunakan video untuk meningkatkan kemahiran dalam 

matematik mereka. Video pembelajaran terbukti mempunyai potensi dan mempunyai kesan positif juga 

menjimatkan masa pelajar dan pendidik. Kemahiran atau topik yang kurang difahami oleh pelajar dapat 

dimanfaatkan ketika mengulangkaji pelajaran, (Azniza, 2017) penentuan ruang masa, (Siti Faizzatul Aqmal, 2011), 

aktif dan berpusatkan murid (Nurul Nadirah, 2016). 

 

Kesimpulan 

 

Kepesatan teknologi yang mendesak penggunaan aplikasi ini sebagai satu medium pengajaran dan pembelajaran 

perlu disahut sebagai satu cabaran dalam pendidikan. Oleh yang demikian, sewajarnyalah para penyelidik membuat 

penerokaan dengan lebih meluas khususnya penggunaan teknologi yang dapat membantu warga pendidik bagi 

menyeimbangkan pengetahuan seiring dengan generasi terkini. Kenyataan Kementerian Pelajaran Malaysia dalam 

(Azniza & et al, 2017), pencapaian objektif pembelajaran boleh dicapai apabila gabungan pelbagai media 

memanfaatkan deria penglihatan dan deria pendengaran untuk menarik minat belajar. Ini menyokong penggunaan 

Video streaming, yang dilihat amat membantu meningkatkan pencapaian pelajar dalam pembelajaran. Ini dapat 

dibuktikan dengan peningkatan markah setelah aktiviti pembelajaran teradun berbantukan video streaming 

dijalankan. Perbezaan yang nyata pada setiap individu, lebih-lebih lagi melibatkan kanak-kanak sekolah rendah yang 

berbeza kebolehan dalam memahami ilmu yang disampaikan oleh guru perlu diambil perhatian yang serius. 

Generasi kini yang begitu obses dengan teknologi mudah bosan dengan pendidikan biasa yang tidak kreatif, chalk 

and talk, berpusatkan guru, dan pasif. Akhirnya generasi ini akan ketinggalan dalam pendidikan kini.  

 

Hasil kajian yang positif yang dapat dikenalpasti melalui kajian ini, menunjukkan bahawa pembelajaran teradun 

telah diterima oleh pelajar dan juga ibubapa yang sama-sama membantu pendidikan anak-anak. Walau 

bagaimanapun kenyataan Faizatul Hafilah (2017), menyatakan pemilikan komputer berinternet merupakan halangan 

dalam menjayakan pembelajaran teradun. Cabaran lebih besar keatas warga pendidik, untuk menghasilkan aktiviti 

atau strategi pengajaran dan pembelajaran yang seiring dengan kepesatan teknologi maklumat dan komunikasi. Guru 

yang mempunyai pengetahuan dalam bidang ICT mampu untuk melaksanakan proses PdPC secara maya, (Abd 

Hadi, 2014). Oleh itu, semua pihak perlu memainkan peranan dan komitmen yang tinggi bagi merealisasikan 

pembelajaran teradun dalam pendidikan abad ke 21 ini. 

 

Limitasi Kajian dan Cadangan Kajian Lanjutan 

 

Kajian ini khususnya berhubung dengan pembelajaran teradun yang dilaksanakan terhadap kemahiran dalam subjek 

matematik dan beberapa faktor yang dikaji iaitu minat dan persepsi dikalangan pelajar Tahun Dua yang mempunyai 

tahap pencapaian sederhana. Cadangan agar kajian diperluaskan melibatkan pelajar sekolah rendah di aliran Tahap 

Satu dan Tahap Dua dan mempunyai tahap penguasaan pembelajaran yang pelbagai. Kebanyakkan kajian 

pendekatan pembelajaran teradun melibatkan kajian keatas pelajar yang lebih tinggi sahaja seperti pelajar di sekolah 

menengah, kemudian pelajar di Institut pendidikan tinggi, dan pendidik di sekolah mahupun IPTA dan IPTS. 

Dengan ini, masalah-masalah yang dihadapi dalam pendidikan sekolah rendah berbantukan strategi pembelajaran 

teradun dapat diatasi dengan sewajarnya. Kajian ini hanya melibatkan pre eksperimen dimana ianya hanya 

melibatkan satu kumpulan pra dan pos. Pendekatan eksperimen dicadangkan untuk membandingkan kumpulan bagi 

mengetahui isu dan keberkesanan sebenar mengikut kajian yang dibincangkan. Tumpuan hanya diberikan dalam 

bidang pembelajaran ukuran dan geometri dan dikecilkan lagi kepada bidang pembelajaran ruang. Oleh itu, aspek 

sukatan pelajaran yang lebih luas dan menyeluruh perlu diambil kira untuk memastikan strategi pembelajaran 

teradun diaplikasikan dalam semua bidang atau matapelajaran. Dalam kajian ini, penggunaan media sosial Whatsapp 

digunakan sebagai platform untuk berkongsi video yang digunakan. Soal selidik untuk mendapatkan persepsi dari 

ibubapa dicadangkan tentang pembelajaran teradun yang dijalankan keatas anak-anak mereka. Sudut pandangan dan 

perspektif ibubapa dapat memberi gambaran bagaimana ibubapa melihat kecemerlangan anak-anak dalam pelajaran 

mereka. 
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