
75 

 

 

PEMBELAJARAN BERASASKAN PERMAINAN 

DIGITAL MENGGUNAKAN MINECRAFT: 

PENINGKATAN PENCAPAIAN MURID DALAM 

PECAHAN? 

DIGITAL GAME-BASED LEARNING USING 

MINECRAFT: ENHANCEMENT OF PUPILS’ 

ACHIEVEMENT IN FRACTIONS? 
 

Rayner Bin Tangkui 

raynertangkui@gmail.com 

Universiti Malaysia Sabah 

 

Prof Madya Dr. Tan Choon Keong 

cktanums@ums.edu.my 

Universiti Malaysia Sabah 

 

 

ABSTRAK 

Pengetahuan dan pemahaman konsep pecahan yang kukuh akan membantu dalam 

menyelesaikan masalah yang melibatkan pecahan terutama yang melibatkan situasi sebenar 

kehidupan. Namun demikian, dapatan pentaksiran antarabangsa Trends in Mathematics and 

Science Studies (TIMSS) dan Programme for International Student Assessment (PISA) 

menunjukkan bahawa pencapaian pecahan murid di Malaysia berada pada tahap kurang 

memuaskan iaitu di bawah skor purata antarabangsa. Dengan mengambil kira  perkembangan 

inovasi dan kecanggihan permainan digital masa kini, tujuan kajian ini adalah untuk mengkaji 

kesan pembelajaran berasaskan permainan digital menggunakan Minecraft terhadap 

peningkatan pencapaian murid dalam pecahan. Kuasi-eksperimen dengan reka bentuk ujian 

pra dan ujian pasca kumpulan-kumpulan tidak seimbang yang melibatkan 65 orang murid 

Tahun Lima dalam dua buah kelas sedia ada telah dijalankan. Kumpulan rawatan terdiri 

daripada 31 orang murid yang didedahkan dengan kaedah pembelajaran berasaskan 

permainan digital menggunakan Minecraft manakala kumpulan kawalan terdiri daripada 34 

orang murid yang didedahkan dengan kaedah konvensional. Dapatan kajian menunjukkan 

bahawa terdapat perbezaan signifikan dalam min markah pencapaian ujian pasca antara 

kumpulan rawatan (m=51.09, sp=17.24) dengan kumpulan kawalan (m=35.23, sp=18.17). 

Hasil kajian ini akan lebih menggalakkan pelaksanaan pembelajaran berasaskan permainan 

digital menggunakan Minecraft dalam pengajaran matematik bagi meningkatkan pencapaian 

murid dalam pecahan. 

 
Kata Kunci: Pembelajaran berasaskan permainan digital, Minecraft, konsep 

pecahan, pencapaian 
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ABSTRACT 

 
A solid knowledge and understanding in fractional concepts would 

assist in solving problems related to fractions especially those that 

involves real world situations. However, findings of the 

international assessments Trends in Mathematics and Science 

Studies (TIMSS) and Program for International Student 

Assessment (PISA) indicate that achievement of fractions among 

pupils in Malaysia is at a poor level, that is below the international 

average score. Taking into account the development of digital 

game innovation and sophistication, the purpose of this study is to 

investigate the effect of digital game-based learning using 

Minecraft on pupils’ achievement in fractions. A quasi-experiment 

with a pretest and posttest non-equivalent groups design which 

involves 65 Year Five pupils in two intact classes was conducted. 

The treatment group consisted of 31 pupils which were exposed to 

digital game-based learning methods using Minecraft while the 

control group consisted of 34 pupils which were exposed to 

conventional methods. The findings showed that there was a 

significant difference in mean achievement mark between the 

treatment group (m=51.09, sd= 17.24) and the control group 

(m=35.23, sd=18.17). The findings from this study would further 

encourage the use of digital game-based learning using Minecraft 

in the teaching of mathematics to increase pupils’ achievement in 

fractions. 

. 

 

Key words: Digital game-based learning, Minecraft, fraction 

concept,   achievement 
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1. PENDAHULUAN 

Pecahan adalah kompleks namun merupakan konsep yang penting dalam matematik. 

Pemahaman konsep pecahan adalah penting bagi menyediakan asas yang kukuh untuk 

membentuk dan mengembangkan idea matematik (Zakiah et. al., 2013) serta membantu dalam 

penguasaan konsep matematik lain yang lebih kompleks contohnya konsep algebra (Booth et. 

al., 2014). Di samping itu, pengetahuan konsep pecahan yang baik akan membantu dalam 

penyelesaian masalah yang dihadapi dalam kehidupan seharian khususnya yang melibatkan 

pengiraan dan pengukuran seperti peratus, nisbah, kadar serta perpuluhan (Abdul Halim et. 

al., 2015; Booth & Newton, 2012; Ndalichako, 2013; Wijaya, 2017). Di Malaysia, sukatan 

kurikulum Matematik dalam Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) telah 

memperkenalkan topik pecahan sejak dari Tahun Satu lagi (Kementerian Pendidikan 

Malaysia, 2015). Pecahan merupakan salah satu topik dalam bidang Nombor dan Operasi 

yang diajar selepas topik nombor bulat. Walapun topik pecahan telah didedahkan kepada 

murid sekolah rendah sejak dari Tahun Satu, kebanyakan murid Malaysia masih mengalami 

kesukaran dalam mempelajari dan menguasai topik tersebut. Kesukaran yang dihadapi dalam 

mempelajari pecahan telah menyebabkan murid Malaysia memperoleh pencapaian yang 

kurang memuaskan dalam pecahan (Abdul Halim et. al., 2015). Laporan pentaksiran 

antarabangsa Trends in Mathematics and Science Study (TIMSS) serta Programme for 

International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahawa purata skor pencapaian 

pelajar Malaysia dalam Matematik adalah di bawah skor purata antarbangsa (Mullis et. al., 

2016; OECD, 2013). Berdasarkan KSSR Matematik sekolah rendah, pecahan diajar setelah 

murid-murid didedahkan dengan topik nombor bulat dan operasi asas tambah, tolak, darab 

dan bahagi serta operasi bergabung dalam bidang pembelajaran Nombor dan Operasi 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2014; Noorbaizura & Leong, 2013). Pendedahan 

terhadap nombor bulat dan operasi asas tambah dan tolak telah menyebabkan murid-murid 

cenderung melakukan penyelesaian operasi penambahan dan penolakan pecahan berpandukan 

pengetahuan dan kemahiran nombor bulat iaitu dengan menambah atau menolak terus 

pengangka dengan pengangka dan penyebut dengan penyebut (Dhlamini & Kibirige, 2014; 

Li, 2014; Loong, 2014; Ndalichako, 2013). Dapatan ini jelas menunjukkan bahawa murid 

mempunyai pengetahuan dan pemahaman konsep pecahan yang belum kukuh (Almeda et. al., 

2013; Azurah & Effandi, 2015; Bottge et. al., 2014; Zakiah et. al., 2013). Semasa 

diperkenalkan dengan topik pecahan, kebanyakan murid mengalami salah faham konsep atau 
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misconception yang menyebabkan mereka menghadapi kesukaran untuk memahami dan 

menguasai topik tersebut dengan baik. Pengaruh nombor bulat merupakan salah satu faktor 

yang menyumbang kepada salah faham konsep tersebut. Salah faham konsep nombor bulat 

adalah tanggapan murid bahawa konsep nombor bulat boleh diaplikasikan ke atas pecahan 

kerana konsep nombor bulat dan konsep pecahan adalah sama (Lamon, 2008; Siegler & Pyke, 

2013). Van de Walle, Karp & Bay-Williams (2019) menjelaskan bahawa murid cenderung 

mengeneralisasikan pengetahuan yang dipelajari daripada topik nombor bulat ke topik 

pecahan, yang mempunyai struktur yang berbeza daripada nombor bulat. Alibali dan Sidney 

(2015) merujuk  salah faham konsep ini sebagai Natural Number Bias manakala menurut Ni 

dan Zhou (2005), salah faham konsep ini dikenali sebagai Whole  

 

Number Bias. Kewujudan salah faham konsep ini akan menjejaskan pemahaman murid 

terhadap pecahan disebabkan murid menganggap bahawa pengangka dan penyebut adalah dua 

nombor bulat yang berasingan dan bukannya dua nombor yang mempunyai hubungan antara 

satu sama lain (DeWolf & Vosniadou, 2015).  

 
 

2. TINJAUAN LITERATUR 

    2.1  PEMBELAJARAN PECAHAN MENGGUNAKAN MINECRAFT 

Kebanyakan murid menghadapi kesukaran untuk memahami konsep asas pecahan terutama 

konsep hubungan pengangka dengan penyebut serta konsep pecahan setara (Rodrigues et. al., 

2017; Siegler & Pyke, 2013). Menurut Stafylidou dan Vosniadou (2004), murid melihat 

pecahan sebagai sepasang nombor yang mewakili kuantiti tertentu tanpa memahami bahawa 

wujudnya hubungan antara kedua-dua kuantiti tersebut. Salah faham terhadap konsep pecahan 

yang abstrak ini telah menyebabkan murid tidak mempunyai pemahaman dan pengetahuan 

konseptual pecahan yang baik (Simon et. al., 2018; Zakiah et. al., 2013). Penggunaan 

Minecraft dilihat berpotensi dalam mengukuhkan pemahaman dan pengetahuan konseptual 

pecahan disebabkan Minecraft membolehkan aktiviti manipulasi secara hands-on dilakukan 

ke atas blok 3D dalam dunia maya Minecraft terutama semasa melakukan penyelesaian 

masalah pecahan (Bos et. al., 2014) . Blok 3D dalam dunia Minecraft dapat disusun bagi 

menghasilkan struktur atau objek yang mewakili pecahan yang dikenali sebagai model 

pecahan (fraction model). Model pecahan ini membolehkan murid untuk menggambarkan 

nilai pecahan dengan lebih mudah serta jelas dan seterusnya membantu  
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murid untuk memahami konsep pecahan dengan lebih baik. Sebagai contoh, dalam rajah 1, 

dua blok 3D berwarna merah yang diletak di atas blok 3D lutsinar akan membentuk model 

pecahan dengan nilai 
𝟐

𝟑
. Interpretasi susunan blok 3D tersebut adalah susunan tiga blok 3D 

menunjukkan nilai penyebut tiga manakala dua blok 3D bewarna merah menunjukkan nilai 

pengangka dua. 

 
Melalui manipulasi hands-on ke atas blok 3D tersebut, aktiviti berkaitan operasi asas seperti 

menambah, menolak dan mendarab pecahan dapat dilakukan dalam Minecraft. Pelaksanaan 

aktiviti ini akan membantu mewujudkan hubungan antara aktiviti berkenaan dengan konsep 

pecahan yang abstrak kerana dengan berinteraksi serta melakukan aktiviti secara hands-on, 

kemahiran matematik murid akan dapat dipertingkatkan dan ini sekali gus membantu murid 

untuk memahami konsep matematik yang abstrak kerana murid dapat menggambarkan konsep 

tersebut dengan baik dalam minda (Holmes, 2013; Kontaş, 2016). Manipulasi yang dilakukan 

ke atas elemen dalam dunia maya Minecraft akan membantu memperkukuh pemahaman 

konsep matematik (Hartshorn & Boren, 1990) dan membolehkan murid membina 

pengetahuan yang semakin kompleks melalui penglibatan aktif dengan melaksanakan aktiviti 

yang disediakan guru (Bruner, 1977; Dienes, 1973; Piaget, 1965). Rajah 2 menunjukkan 

contoh aktiviti penyelesaian masalah pecahan yang dapat disediakan guru di dalam Minecraft 

untuk diselesaikan oleh murid. 
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Rajah 1 : Susunan blok 3D yang membentuk nilai pecahan 
𝟐

𝟑
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 2 : Aktiviti Penyelesaian Masalah Menggunakan Model 

Pecahan Melalui Manipulasi Blok 3D 

 

 

 

Dengan itu, kajian ini bertujuan untuk mengenal pasti kesan pembelajaran berasaskan 

permainan digital menggunakan Minecraft dalam meningkatkan pencapaian murid Tahun 

Lima dalam pecahan. Kajian ini dijalankan di sebuah sekolah rendah di daerah Kuala Penyu, 

Sabah dengan hipotesis kajian seperti berikut : 

 

1. Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara min markah pencapaian 

ujian pra dengan min markah pencapaian ujian pasca bagi topik pecahan 

dalam kumpulan kawalan 

 2. Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara min markah pencapaian 

ujian pra dengan min markah pencapaian ujian pasca bagi topik pecahan 

dalam kumpulan rawatan 

3. Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah pencapaian 

ujian pasca antara kumpulan kawalan dengan kumpulan rawatan 
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3. METODOLOGI KAJIAN 

3.1  REKA BENTUK DAN SAMPEL KAJIAN 

 
Kajian ini menggunakan reka bentuk kuasi-eksperimen ujian pra dan ujian pasca kumpulan-

kumpulan tidak seimbang. Sampel kajian terdiri daripada 65 orang murid Tahun Lima yang 

melibatkan dua buah kelas sedia ada di sebuah sekolah rendah di daerah Kuala Penyu, Sabah. 

Melalui pensampelan kluster, kelas yang mengandungi 31 orang murid terpilih sebagai 

kumpulan rawatan manakala kelas yang mengandungi 34 orang murid terpilih sebagai 

kumpulan kawalan. Kumpulan rawatan didedahkan dengan kaedah pembelajaran berasaskan 

permainan digital menggunakan  

 

Minecraft manakala kumpulan kawalan didedahkan dengan kaedah konvensional. Sesi 

pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) bagi kedua-dua kumpulan dikendalikan oleh seorang 

guru matematik dari sekolah rendah berkenaan. Pelaksanaan kajian mengambil masa 

sembilan minggu. Ujian pra ditadbir pada minggu pertama dan diikuti dengan pelaksanaan 

PdPc ke atas kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan selama tujuh minggu yang meliputi 

topik pecahan yang melibatkan penambahan pecahan, penolakan pecahan, penambahan dan 

penolakan pecahan serta konsep ‘daripada’ dalam pecahan. Ujian pasca ditadbir pada 

minggu kesembilan. 

 

3.2  INSTRUMEN KAJIAN 

Instrumen kajian bagi kajian ini adalah ujian pra dan ujian pasca. Pembinaan item dalam 

kedua-dua instrumen kajian tersebut adalah berdasarkan sukatan KSSR matematik Tahun 

Lima dan mengandungi 15 item subjektif yang dibina dan diubah suai berdasarkan rujukan 

terhadap Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Matematik Tahun Lima, 

buku teks, buku rujukan serta kertas soalan sebenar UPSR matematik. Kedua-dua instrumen 

kajian menggunakan item yang sama cuma dibezakan dari segi susunan urutan nombor item 

yang disoal. Ujian pra ditadbir kepada semua sampel kajian sebelum didedahkan dengan 

rawatan dan bertujuan untuk menilai pengetahuan sedia ada sampel kajian dalam topik 

pecahan. Ujian pasca ditadbir untuk mengukur kesan rawatan.  
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3.3  PROSEDUR KAJIAN 

Pelaksanaan kajian ini mengambil masa sembilan minggu, di mana tempoh masa pelaksanaan 

sesi PdPc adalah selama tujuh minggu. Sebelum kajian dilaksanakan, latihan berkenaan 

prosedur pentadbiran ujian pra, ujian pasca serta cara dan teknik menggunakan Minecraft dalam 

kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital telah dijalankan terlebih dulu sebanyak lima 

sesi selama dua minggu bersama guru Matematik yang akan mengendalikan sesi PdPc 

menggunakan Minecraft. Setelah selesai menjalani latihan, minggu pertama pelaksanaan kajian 

dimulakan dengan pentadbiran ujian pra kepada kedua-dua kumpulan kawalan dan kumpulan 

rawatan. Tujuan pentadbiran ujian pra adalah untuk menilai pengetahuan sedia ada murid 

berkenaan topik pecahan. Ini disusuli dengan pelaksanaan eksperimen iaitu sesi PdPc selama 

tujuh minggu bermula dari minggu kedua sehingga minggu kelapan. Dalam kumpulan rawatan, 

sesi PdPc melibatkan pelaksanaan aktiviti pecahan di dalam beberapa dunia Minecraft 

(Minecraft world) yang telah dibangunkan khusus untuk kemahiran penyelesaian masalah 

pecahan tertentu. Jadual 1 menunjukkan senarai dunia Minecraft yang mengandungi aktiviti 

penyelesaian masalah pecahan tersebut. Ujian pasca ditadbir kepada kedua-dua kumpulan pada 

minggu kesembilan setelah sesi PdPc selesai dijalankan. 

 

Jadual 1 : Senarai Nama Dunia Minecraft dan Penerangan Mengenai 

Aktiviti Yang Dilaksanakan 

Nama Dunia 

Minecraft 

Penerangan Aktiviti  

Pengenalan model 

pecahan 

Nilai pecahan ditunjukkan dalam 

bentuk model menggunakan blok 

3D 

Pecahan wajar 
Dunia Minecraft yang 

memperkenalkan pecahan wajar.  

Pecahan tak wajar 

Dunia Minecraft yang 

memperkenalkan pecahan tak 

wajar.  

Pecahan nombor 

bercampur 

Dunia Minecraft yang 

memperkenalkan pecahan nombor 

bercampur.  

Pecahan setara 
Dunia Minecraft yang 

memperkenalkan pecahan setara.  

Demonstrasi 

penambahan 

pecahan 

Dunia Minecraft di mana guru 

menunjukkan bagaimana 

melakukan penambahan pecahan.  
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4. DAPATAN KAJIAN 

 
Data telah dianalisis menggunakan statistik inferensi. Statistik inferensi dalam kajian ini 

melibatkan ujian-t sampel bersandar dan ujian-t dua kumpulan sampel tak bersandar.  

 

 

 

Hipotesis H01 : Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara min markah pencapaian ujian pra dengan 

min markah pencapaian ujian pasca bagi topik pecahan dalam kumpulan kawalan 

 

Jadual 2 menunjukkan hasil analisis ujian-t sampel bersandar kumpulan kawalan. 

Berdasarkan jadual tersebut, p = .18 adalah lebih besar daripada tahap signifikan .05. 

Dengan itu, tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara min markah pencapaian ujian 

pra dengan min markah pencapaian ujian pasca dalam kumpulan kawalan (t(33) = -1.35, 

p = .18). Ini bermakna hipotesis nol gagal ditolak.  

 

Jadual 2 : Analisis Min Markah Pencapaian Ujian Pra dan  

                    Ujian Pasca Kumpulan Kawalan  

 

Markah N 

M

i

n 

S

is

i

h

a

n  

Per

bez

aan 

 

Min 

N

il

a

i-

t 

d

f 
p 

Demonstrasi 

penolakan pecahan 

Dunia Minecraft di mana guru 

menunjukkan bagaimana 

melakukan penolakan pecahan.  

Demonstrasi 

pendaraban pecahan 

Dunia Minecraft di mana guru 

menunjukkan bagaimana 

melakukan pendaraban pecahan.. 

Latihan menambah 

pecahan 

Dunia Minecraft di mana murid 

melakukan aktiviti penambahan 

pecahan. 

Latihan menolak 

pecahan 

Dunia Minecraft di mana murid 

melakukan aktiviti penolakan 

pecahan. 

Latihan mendarab 

pecahan 

Dunia Minecraft di mana murid 

melakukan aktiviti pendaraban 

pecahan. 
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P

i

a

w

a

i 

Ujian 

Pra  

Ujian 

pasca 3

4 

6

.

0

2 

2

.

7

5 
-.17 

-

1

.

3

5 

3

3 

.

1

8 
6

.

2

0 

2

.

7

9 

                         * signifikan pada p < .05 

 

 

Hipotesis H02 :  Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara min markah pencapaian ujian pra dengan 

min markah pencapaian ujian pasca bagi topik pecahan dalam kumpulan rawatan 

 

Jadual 3 menunjukkan hasil analisis ujian-t sampel bersandar kumpulan rawatan. 

Berdasarkan jadual tersebut, p = .00 adalah kurang daripada tahap signifikan .05. Dengan 

itu, terdapat perbezaan yang signifikan  

 

antara min markah pencapaian ujian pra dengan min markah pencapaian ujian pasca 

dalam kumpulan rawatan (t(30) = -4.04, p = .00). Ini bermakna hipotesis nol ditolak.  

 

Jadual 3 : Perbandingan Min Markah Pencapaian Ujian Pra dan  

                      Ujian Pasca Kumpulan Rawatan  

 

Mar

kah 
N 

M

in 

Sisi

han  

Pia

wai 

Perbez

aan 

 Min 

Nil

ai-t 

d

f 
p 

Ujia

n 

Pra  

Ujia

n 

pasc

a 

3

1 

6.

9

3 

3.15 

-1.87 

-

4.0

4 

3

0 

.

0

0 
8.

8

0 

2.77 

                         * signifikan pada p < .05 
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Hipotesis H03 : Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min markah pencapaian ujian pasca bagi 

topik pecahan antara kumpulan kawalan dengan kumpulan rawatan 

 

Berdasarkan jadual 5, ujian Levene bagi kesamaan varians (Levene’s test for equality of 

variances) yang tidak signifikan (p = .78 > .05) menunjukkan bahawa kedua-dua 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan mempunyai varians yang sama. Ini bermakna 

hipotesis nol ujian Levene yang menyatakan bahawa varians bagi kumpulan kawalan 

adalah sama dengan varians bagi kumpulan rawatan adalah gagal ditolak. Dengan itu, 

keputusan ujian-t bagi perbandingan min bagi dua kumpulan sampel tak bersandaran 

yang mempunyai varians yang sama adalah diambilkira (equal variances assumed). 

Berdasarkan jadual tersebut,  p = .00 adalah kurang daripada tahap signifikan .05. Dengan 

itu, terdapat perbezaan yang signifikan antara min markah pencapaian ujian pasca 

kumpulan kawalan dengan min markah pencapaian ujian pasca kumpulan rawatan  

 

(t(63) = -3.60, p = .00). Kumpulan rawatan memperoleh min markah pencapaian yang 

lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan. Ini bermakna hipotesis nol ditolak. 

 

    Jadual 4 : Perbandingan Min Markah Pencapaian Ujian Pasca 

 Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan 

 

 
Kumpulan 

Murid 

             

N 

     

Min 

  

Sisi

han  

Pia

wai 

Kesala

han 

Min 

Standa

rd 

Markah 

Ujian 

Pasca 

Kumpulan 

Kawalan 

Kumpulan 

Rawatan 

34 

 

31 

35.23 

 

51.09 

18.1

7 

 

17.2

4 

3.11 

 

3.09 

 

 

 

Jadual 5 : Analisis Ujian Pasca Kumpulan Kawalan dan Kumpulan Rawatan  
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5.   PERBINCANGAN 

 
Dapatan kajian menunjukkan bahawa penggunaan Minecraft dalam pembelajaran 

berasaskan permainan digital telah membantu meningkatkan pencapaian murid dalam 

topik pecahan berbanding penggunaan kaedah konvensional. Pembelajaran berasaskan 

permainan  

 

digital berupaya mewujudkan persekitaran pembelajaran berpusatkan murid, di mana 

murid terlibat secara aktif dalam pembelajaran khususnya semasa menyelesaikan aktiviti 

atau tugasan dengan guru lebih berperanan sebagai pembimbing. Murid akan terlibat 

secara aktif dalam melaksanakan aktiviti-aktiviti penyelesaian masalah yang terdapat 

dalam dunia maya Minecraft disebabkan permainan digital berupaya mencipta 

pengalaman pembelajaran yang interaktif dengan mengubah bahan pembelajaran yang 

tidak aktif kepada bahan pembelajaran di mana murid adalah pemain dan peserta aktif 

selaras dengan kajian oleh Sugar dan Takacs, (1999). Penglibatan aktif murid dalam PdPc 

kesan penggunaan kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital juga disebabkan 

oleh sifat permainan digital yang menyediakan  persekitaran responsif di mana murid 

segera mengetahui apa yang sedang mereka lakukan dan apa yang sedang berlaku di 

dalam permainan digital berkenaan (Cruickshank  & Telfer, 1980). Dalam masa yang 

sama, elemen hiburan yang terdapat pada Minecraft telah menjadikan pembelajaran lebih 

menyeronokkan serta immersive, dan ini telah menarik perhatian murid terhadap 

pembelajaran sekali gus menyebabkan murid bermotivasi untuk mengikuti PdPc yang 

disampaikan guru selaras dengan kajian Hwang et. al., (2015), Yang (2015) dan Wang 

et. al., 2011). 

 

Minecraft turut membantu murid untuk menguasai dan memahami konsep pecahan 

dengan lebih baik memandangkan permainan digital ini membolehkan guru 

menghasilkan aktiviti yang berupaya menguji, melatih dan mengukuhkan penguasaan 

dan pemahaman konseptual pecahan murid. Murid berupaya untuk melakukan 
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manipulasi ke atas blok 3D dalam dunia maya Minecraft untuk tujuan menyelesaikan 

aktiviti atau  

 

tugasan yang diberi guru. Aktiviti manipulasi yang dilakukan dalam Minecraft membantu 

mewujudkan hubungan di antara aktiviti manipulasi tersebut dengan konsep matematik 

yang abstrak kerana dengan menyelesaikan sesuatu aktiviti melalui manipulasi ke atas 

elemen dalam dunia Minecraft berkenaan, kemahiran matematik murid akan dapat 

dipertingkatkan dan ini sekali gus akan membantu murid untuk memahami konsep 

matematik yang abstrak kerana murid dapat menggambarkan konsep tersebut dengan 

lebih jelas (Özkan et. al., 2018). Aktiviti manipulasi tersebut membolehkan murid 

mengintegrasi dan mengaitkan pengetahuan baru  dengan pengetahuan sedia ada bagi 

memahami konsep matematik secara lebih menyeluruh (Boggan et. al., 2010; Kelly, 

2006) dan ini akan menyumbang kepada keupayaan murid untuk melakukan penyelesaian 

masalah pecahan dengan lebih baik sehingga membawa kepada peningkatan pencapaian 

dalam pecahan. 

 
6. KESIMPULAN 

 

Kajian yang dijalankan ini telah menunjukkan bahawa pembelajaran pecahan 

menggunakan Minecraft mampu memberikan impak positif terhadap pencapaian  murid 

dalam pecahan. Keupayaan murid untuk melakukan penyelesaian masalah pecahan 

dengan baik akan membantu mencapai aspirasi kurikulum Matematik di Malaysia serta 

meningkatkan lagi prestasi Malaysia dalam pentaksiran antarabangsa seperti TIMSS dan 

PISA. Dengan itu, golongan pendidik perlu mengambil inisiatif untuk menggunakan 

kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital memandangkan kaedah pembelajaran 

ini berpotensi menyokong dan meningkatkan pembelajaran khususnya pencapaian 

akademik. 
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Kajian yang dijalankan ini telah menunjukkan bahawa pembelajaran pecahan menggunakan 

Minecraft mampu memberikan impak positif terhadap pencapaian murid dalam pecahan. 

Keupayaan murid untuk melakukan penyelesaian masalah pecahan dengan baik akan membantu 

mencapai aspirasi kurikulum Matematik di Malaysia serta meningkatkan lagi prestasi Malaysia 

dalam pentaksiran antarabangsa seperti TIMSS dan PISA. Dengan itu, golongan pendidik perlu 

mengambil inisiatif untuk menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan permainan digital 

memandangkan kaedah pembelajaran ini berpotensi menyokong dan meningkatkan pembelajaran 

khususnya pencapaian akademik. 
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