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ABSTRAK

Pendaraban merupakan salah satu topik yang agak mencabar dan 
sukar bagi murid dalam subjek Matematik. Pelbagai kaedah telah 
diperkenalkan untuk membantu murid mengatasi masalah ini. Kajian 
ini bertujuan untuk meninjau keberkesanan penggunaan kaedah 
Japanese Stick dan aplikasi Quizizz (JSQ) dalam topik pendaraban 
dalam kalangan murid Tahun 5. Metodologi kajian ini menggunakan 
kajian tindakan yang mengaplikasikan model Kemmis & Mctaggart 
(1988). Peserta kajian ini merupakan 5 orang murid dari Sekolah A 
di bandar Alor Setar, Kedah. Pendekatan ujian pra dan ujian pasca 



228        

Practitioner Research, 6, July 2024 pp: 227-258

digunakan untuk   mendapatkan perbandingan prestasi peserta kajian 
sebelum dan selepas proses intervensi dijalankan. Pelbagai kaedah 
seperti ujian pra/ pasca, temubual murid dan refleksi penyelidik telah 
digunakan untuk mengumpul pandangan peserta kajian terhadap 
kaedah Japanese Stick dan Quizizz (JSQ) sebelum dan selepas kaedah 
ini diperkenalkan. Dapatan kajian menunjukkan kaedah Japanese Stick 
dan Quizizz (JSQ) ini berupaya meningkatkan minat dan pencapaian 
murid dalam topik pendaraban bagi subjek Matematik. Hasil analisis 
data mendapati semua peserta kajian tindakan ini dapat menguasai 
topik pendaraban dengan baik selepas intervensi dijalankan.

Kata kunci: Penyelesaian Matematik, pendaraban, kaedah Japanese 
Stick, Quizizz, kajian tindakan. 

ABSTRACT

Multiplication was considered as one of the toughest and challenging 
topics amongst students in Mathematics. Various methods have been 
introduced to overcome this issue. This research was conducted to 
investigate the effectiveness of the Japanese Stick and Quizizz (JSQ) 
method in multiplication topics for Standard 5 primary students. 
This study employed an action research method while applying 
the Kemmis & Mctaggart model (1988). The participants of this 
study are 5 Year 5 students from School A in the city of Alor Setar, 
Kedah. Pre-test and post-test approach were used to compare the 
performance of participants before and after the intervention process. 
Various methods such as pre/post tests, students’ interviews and 
researchers’ reflections were used to collect the views of participants 
on the Japanese Stick and Quizizz (JSQ) method before and after the 
introduction of this method. Findings show an increase in students’ 
interest and performance toward mathematical subjects after applying 
the Japanese Stick and Quizizz (JSQ) method in solving multiplication 
problems. The results of the data analysis found that all participants 
in this action study were able to master the topic of multiplication well 
after the intervention.

Keywords: Mathematical solution, multiplication, Japanese Stick 
Method, Quizizz, action research.
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Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah melakukan satu 
perubahan dalam Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran 
(DSKP) yang mengintegrasikan Kemahiran Berfikir Aras Tinggi 
(KBAT)  dalam setiap mata pelajaran di sekolah termasuk mata 
pelajaran Matematik. Mata pelajaran Matematik akan dapat dikuasai 
sepenuhnya oleh murid sekiranya murid dapat menguasai konsep 
sesuatu topik untuk subjek Matematik. Menurut Kudri et al. (2018), 
mempelajari Matematik dengan menggunakan kaedah pembelajaran 
yang baik mampu memberikan hasil yang baik dan matlamat akan 
dapat dicapai. Oleh yang demikian, menurut Oleiwi Nasir (2021), 
guru perlu memberi perhatian yang serius kepada semua kaedah 
yang digunakan semasa merancang pengajaran. Murid yang kurang 
pemahaman yang kukuh berkenaan konsep Matematik berpunca dari 
masalah pemahaman mereka dalam numerasi. Kajian mendapati 
subjek Matematik adalah antara mata pelajaran yang sukar dipelajari 
disebabkan ianya sukar difahami dan mempunyai banyak rumus 
(Herdiansyah & Purwanto, 2022). Bagi meningkatkan penguasaan 
murid dalam topik pendaraban, penggunaan kaedah mengajar yang 
berkesan dan bersesuaian dalam pengajaran dan pembelajaran sangat 
penting dan perlu diambil berat oleh guru kerana kaedah pembelajaran 
yang diperkenalkan akan dapat merangsang perkembangan 
pengetahuan dan kecerdasan murid disamping mewujudkan 
persekitaran yang selesa untuk murid seronok belajar.

Pernyataan Masalah

Pencapaian murid dalam mata pelajaran Matematik yang rendah 
lazimnya dihubung kaitkan dengan sikap murid itu sendiri sama 
ada mereka berminat atau tidak untuk mempelajari mata pelajaran 
Matematik. Subjek Matematik sering dianggap sebagai subjek yang 
sukar difahami dan membosankan (Halil & Mahmud, 2022; Ku & 
Lim, 2018). Latar belakang murid yang berbeza menyebabkan guru 
perlu bijak dalam menggunakan pendekatan yang berbeza untuk 
menarik minat murid dalam subjek Matematik.  Minat murid terhadap 
topik pendaraban di peringkat sekolah rendah mahupun menengah 
sangat rendah kerana mereka berpendapat bahawa topik pendaraban 
sangat susah untuk dipelajari dan difahami (Johari et al., 2021; 
Subramaniam, 2017). Minat murid terhadap topik pendaraban terjejas 
apabila mereka menghadapi kesukaran untuk memahami topik ini 
(Ahad et al., 2018; Kamarudin et al., 2022). Jika murid minat sesuatu 

PENGENALAN
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ia akan memberikan perhatian penuh seperti objek, idea atau peristiwa 
(Krapp, 1994). Murid yang mempunyai perasaan gementar terhadap 
Matematik lebih cenderung untuk tidak membuat tugasan yang 
mempunyai kaitan dengan subjek Matematik (Kasmin et al., 2019). 
Pelbagai cara seperti memasukkan permainan dalam pembelajaran 
dan penggunaan teknologi ICT dalam pendidikan Matematik telah 
dicadangkan bagi menambahkan keyakinan dan pencapaian mereka 
dalam Matematik khususnya topik pendaraban. Menurut kajian yang 
dijalankan oleh Nawi & Salleh (2022), selain daripada menggunakan 
kaedah dan strategi pembelajaran yang baik, guru juga harus memiliki 
pengetahuan dan kemahiran teknologi yang tinggi bagi memastikan 
keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran. Namun, persepsi 
sebahagian guru terhadap penggunaan teknologi yang masih rendah 
menyebabkan kecekapan guru terbatas kepada kemahiran penggunaan 
ICT dalam subjek Matematik (Aslan & Chang, 2016; Ravendran & 
Daud, 2019; Lau & Rosli, 2020). Murid tidak mempunyai keyakinan 
dan keinginan untuk belajar jika mereka tidak berminat terhadap 
mata pelajaran tersebut malah ia menjadi punca pencapaian mereka 
menurun. Faktor diri sendiri seperti sikap, minat dan motivasi murid 
turut mempengaruhi individu dalam sesi pembelajaran di sekolah 
(Zakari et al., 2022). Murid lebih cenderung untuk menyimpan 
rasa bahawa mereka tidak mempunyai asas dan kemahiran untuk 
menjawab soalan-soalan pendaraban yang sukar. Kekurangan bahan 
bantu mengajar turut menjadi faktor yang mempengaruhi prestasi 
pencapaian Matematik yang rendah di kalangan murid (Supriatna & 
Wulandari, 2023; Khauro et al., 2020; Nasution & Surya, 2017). Oleh 
yang demikian, jika isu-isu seperti ini tidak dibendung, minat mereka 
terhadap pendaraban dan subjek Matematik kian merosot.

Persoalan Kajian

Terdapat dua soalan yang dibincangkan dalam kajian tindakan ini, 
iaitu:

1.	 Apakah masalah-masalah yang dihadapi oleh murid dalam 
memahami konsep pendaraban?

2.	 Bagaimanakah JSQ dapat membantu murid dalam 
menyelesaikan masalah pendaraban?
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dan kesan penggunaan JSQ terhadap pembelajaran Matematik yang 
akan dibincangkan.

KAJIAN LITERATUR

Pendaraban dalam Matematik

Matematik adalah sangat penting untuk diaplikasikan bukan sahaja 
di dalam bilik darjah malah ia turut diaplikasikan dalam kehidupan 
seharian dan juga berguna untuk individu dan masyarakat. Matematik 
juga merupakan subjek asas bagi cabang-cabang bidang yang 
melibatkan proses pengiraan seperti sains dan teknologi bagi sekolah 
rendah. Walaupun Matematik banyak digunakan dalam kehidupan 
individu dan masyarakat, penguasaan murid - murid dalam topik 
pendaraban masih berada di tahap yang lemah. Kajian mengenai 
pendidikan wajib telah mendedahkan bahawa Matematik adalah 
subjek yang sering dianggap sukar bagi murid (Hui & Rosli, 2021; 
Muner & Rosli, 2023). Kajian berterusan sehingga ke hari ini seperti 
kajian tindakan harus dilaksanakan bagi mengenal pasti masalah - 
masalah yang dihadapi oleh murid - murid sekolah rendah di Malaysia 
untuk menguasai topik pendaraban. 

Topik pendaraban merupakan topik yang sangat penting untuk 
dikuasai oleh murid-murid sekolah rendah mahupun menengah 
(Najib et al., 2019; Ishak & Rahman, 2021). Topik pendaraban 
juga merupakan topik yang paling mencabar dan sukar dalam 
kurikulum sekolah rendah (Hoi, 2018; Johari et al., 2021). Hal ini 
demikian kerana topik pendaraban saling berhubungkait dengan 
topik bahagi, pecahan dan sebagainya. Murid bakal berdepan dengan 
keciciran dalam pembelajaran akibat daripada ketidakmampuan 
untuk menyelesaikan soalan Matematik yang melibatkan kombinasi 
keseluruhan tajuk, terutama yang melibatkan operasi asas (Mamat 
& Wahab, 2022). Jika seseorang murid masih lemah dan sukar 
menguasai pendaraban, murid tersebut bakal berhadapan dengan 
masalah untuk menguasai topik-topik seterusnya (Ishak & Rahman, 
2021; Ku & Lim, 2018). Topik pendaraban merupakan topik yang 
sukar untuk dikuasai oleh murid (Barmby et al., 2009). Kebanyakan 
murid masih tidak memahami konsep dan asas darab. Topik ini 
juga menjadi sukar apabila ia melibatkan nombor dua digit atau 
lebih. Murid-murid mudah melakukan kesalahan ketika melakukan 
pengiraan terutamanya apabila menyusun nombor mengikut susunan 

Dalam artikel ini hanya masalah-masalah yang dihadapi oleh murid 
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menegak dan melintang dan semasa proses pengumpulan semula 
berlaku (Sadi, 2007). Di samping itu, terdapat pelbagai kajian 
tindakan yang memperkenalkan kaedah-kaedah berkaitan operasi 
darab bagi memastikan topik ini menjadi mudah dikuasai oleh murid-
murid. Pelbagai strategi telah dicipta oleh guru-guru Matematik bagi 
membantu murid untuk menguasai operasi darab ini. 

Menurut kajian Howard Gardner, beliau menyatakan kecerdasan 
seseorang dapat ditingkatkan melalui pendidikan dan latihan. Menurut 
beliau lagi, setiap individu mempunyai tahap kecerdasan yang berbeza 
dan kecerdasan boleh diukur berdasarkan pendidikan melalui aktiviti 
yang bersesuaian. Pernyataan ini melibatkan guru secara langsung 
bagi memainkan peranan penting untuk membantu murid yang lemah 
dalam pendaraban malah perlu mencari idea yang bersesuaian dengan 
tahap penguasaan murid supaya dapat menguasai topik pendaraban 
dengan sebaiknya. 

Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran 

Guru seharusnya bijak dalam mengeksploitasi teknologi yang ada 
bagi memastikan proses pembelajaran dapat dijalankan dengan 
lancar serta menarik minat murid untuk memberi tumpuan yang 
tinggi didalam kelas (Yahaya & Hayat Adnan, 2021; Salsabila et al., 
2022). Kaedah pengajaran secara kreatif seiring dengan pendidikan 
abad ke-21 menggunakan informasi dan teknologi turut membantu 
dalam penyampaian pembelajaran di dalam bilik darjah (Kamary 
& Hamzah, 2019). Ini turut disokong oleh Pires et al. (2022) yang 
menyatakan bahawa permainan interaktif memberi kesan positif 
kepada keyakinan, pengetahuan dan pemahaman Matematik murid. 
Kanak-kanak boleh mengembangkan kemahiran Matematik mereka 
dengan menjadikan latihan dan pembelajaran Matematik yang 
membosankan lebih menyeronokkan dan menarik melalui gamifikasi 
(Rebollo et al., 2022; Takdir, 2017). Kaedah gamifikasi juga turut 
terbukti membantu menjadikan pembelajaran Matematik lebih efektif 
dan berkesan kepada murid (Nurjannah et al., 2021; Citra & Rosy, 
2020; Daryanes & Ririen, 2020). 

Penggunaan teknologi maklumat dalam bidang pendidikan bukanlah 
sesuatu yang baru dalam era pemodenan ini. Gabungan teknologi 
maklumat dan komunikasi di dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP) 
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merupakan satu strategi yang baik (Awang & Azid, 2020; Hamzah 
& Mahamod, 2021). Namun begitu, matlamat hanya boleh dicapai 
jika proses pengajaran bermaklumat dirancang secara pedagogi. 
Salah satu laluan utama dan bidang teknologi pendidikan moden 
adalah pengkomputeran proses pedagogi (Olimov & Mamurova, 
2022). Di dalam kajian ini, penggunaan teknologi maklumat iaitu 
aplikasi kuiz dalam talian (Quizizz) telah dirancang dan dimasukkan 
dengan bahan yang bertepatan dengan objektif kajian, iaitu bagi 
membantu murid lebih tertarik untuk mempelajari pendaraban. Oleh 
sebab itu, pembelajaran yang dipertingkatkan penggunaan teknologi 
harus digunakan untuk menyediakan pengajaran berkualiti tinggi 
di samping memenuhi keperluan murid. Namun begitu, kebolehan, 
pengetahuan, ciri keperibadian, minat dan keutamaan murid harus 
diutamakan, serta terus memotivasi, menggalakkan dan melibatkan 
mereka (Lampropoulos et al., 2022). 

Gamifikasi yang merupakan salah satu pendekatan pengajaran yang 
berkesan dalam pembelajaran Matematik mampu meningkatkan 
motivasi pelajar dalam mempelajari subjek ini (Karatas, 2018; Ilmadi 
et al., 2023; Knight, 2023). Bukan sahaja disukai oleh murid, bahkan 
para pendidik juga bersetuju tentang penggunaan gamifikasi dalam 
pengajaran dan pembelajaran (PdP) yang mampu menjimatkan masa, 
meningkatkan motivasi murid dan mengelakkan penipuan dalam 
kalangan murid semasa aktiviti PdP dijalankan (Pektaş & Kepceoğlu, 
2019). Pembelajaran Matematik yang lebih bagus dilaksanakan secara 
pembelajaran berasaskan permainan boleh dilaksanakan dengan 
lebih berkesan melalui gamifikasi berasaskan permainan tradisional 
(Aprinastuti, 2020; Ahmad & Maat, 2022 ). Melalui gamifikasi 
juga, murid dapat menghilangkan keresahan dan ketakutan dalam 
mempelajari subjek Matematik, di samping memberikan dinamik 
pengajaran dan pengeksploitasian kesediaan teknologi masa kini 
kepada guru (Chugh & Turnbull, 2023; Rincon-Flores et al., 2023). 

 METODOLOGI

Reka Bentuk Kajian Tindakan 

Kajian ini dijalankan dengan menggunakan kajian tindakan, yang 
telah berlangsung selama 3  bulan. Menurut Buku Manual Kajian 
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Tindakan (KPM, 2008), kajian  tindakan adalah satu bentuk 
penyiasatan refleksi kendiri yang dijalankan secara berperingkat, 
dengan tujuan untuk menambah baik amalan pembelajaran di dalam 
bilik darjah. Kajian tindakan dijalankan sebagai salah satu langkah 
bagi guru untuk memperbaiki dan menambah kualiti pendidikan 
dengan mengubahsuai amalan mereka sendiri, peka terhadap amalan 
mereka dan bersedia untuk menambah baik amalan tersebut (Kaviza 
et al., 2022). Kajian ini telah mengaplikasikan model kajian tindakan 
yang dibangunkan oleh Kemmis & McTaggart pada tahun 1988. 
Model ini menggariskan empat langkah utama dalam kajian tindakan 
iaitu mereflek, merancang, bertindak dan memerhati. Rajah 1 merujuk 
kepada gelung kajian tindakan yang diperkenalkan oleh Kemmis and 
Mc Taggart yang diperkenalkan pada tahun 1988.

Rajah 1

Gelung Kajian Tindakan (Kemmis & McTaggart, 1988)

Kaedah Pengumpulan Data 

Kajian ini telah menggunakan tiga kaedah utama dalam pengumpulan 
data iaitu ujian pra dan ujian pasca, temubual dan refleksi penyelidik. 
Penggunaan ketiga-tiga kaedah ini dapat dirumuskan dalam jadual 
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di bawah. Jadual 1 merujuk kepada kaedah pengumpulan data yang 
dilakukan dalam kajian tindakan ini.
Jadual 1

Kaedah Pengumpulan Data 

Objektif Kaedah 
Pengumpulan Data

Instrumen 
Pengumpulan Data

Untuk mengenalpasti 
masalah yang dihadapi 
oleh murid tahun 5 
dalam memahami 
konsep pendaraban

1.   Ujian pra
2.   Temubual 
3.   Refleksi penyelidik

1.   Soalan ujian pra 
2.   Soalan temubual 
3.   Soalan refleksi 

Untuk menyiasat 
sejauh mana JSQ dapat 
membantu murid dalam 
menyelesaikan masalah 
pendaraban

1.   Ujian pra dan pasca
2.   Temubual 
3.   Refleksi penyelidik

1. Soalan ujian pra 
dan pasca 

2.   Soalan temubual 
3.   Soalan refleksi

Untuk menganalisis 
refleksi guru berkenaan 
dengan penggunaan 
JSQ dalam penyelesaian 
masalah pendaraban 
kepada murid 

1.   Refleksi penyelidik 1.	 Soalan refleksi

Responden

Responden dalam kajian ini merupakan murid Tahun 5 di sebuah 
sekolah dalam kawasan Alor Setar, Kedah Darul Aman. Untuk 
menjalankan kajian tindakan ini, kami telah memilih Sekolah A yang 
terletak di Alor Setar. Sekolah ini terletak di kawasan bandar di mana 
kebanyakan ibu bapa murid adalah dalam kalangan golongan yang 
bekerja. Semua responden adalah beragama Islam dan berbangsa 
Melayu. Kajian tindakan ini melibatkan sampel murid seramai 5 
orang, yang dipilih melalui ujian pra yang dilaksanakan terhadap 
30 orang murid. Responden merupakan dari kelas yang berada di 
tahap sederhana, yang terdiri daripada 2 orang lelaki dan 3 orang 
perempuan. Bagi  menjaga  kerahsiaan identiti peserta kajian daripada 
pengetahuan umum, nama peserta kajian diubah kepada nama samaran 
yang disetujui oleh peserta. Nama - nama peserta kajian untuk murid 
adalah adalah seperti berikut, (a) Darwisy – peserta  kajian  satu,  (b)  
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Arif – peserta  kajian  dua,  (c)  Amani – peserta kajian  tiga,  (d)  
Damia – peserta  kajian  empat  dan  (e)  Kaseh – peserta  kajian  
lima. Pemilihan murid ini dibuat berdasarkan keputusan ujian pra 
yang dijalankan. 5 murid dengan markah terendah dipilih sebagai 
responden. Ringkasan penerangan bagi profil peserta kajian adalah 
seperti dalam Jadual 2 dibawah.

Jadual 2

Profil Responden bagi Kajian Tindakan

Nama murid Umur Jantina Bangsa
Darwisy 11 tahun Lelaki Melayu

Arif 11 tahun Lelaki Melayu
Amani 11 tahun Perempuan Melayu
Damia 11 tahun Perempuan Melayu
Kaseh 11 tahun Perempuan Melayu

Prosedur

Kajian ini dijalankan mengikut empat fasa pengembangan seperti 
yang disarankan oleh Model Kemmis & McTaggart (1988), dengan 
melibatkan tiga fasa kitaran kitaran utama iaitu pengenalpastian 
masalah, intervensi dan penilaian, ditunjukkan seperti dalam rajah 
di bawah. Rajah 2 merujuk kepada gegelung yang terlibat di dalam 
kajian tindakan ini. Perincian Gegelung tindakan ini boleh dirujuk di 
bahagian lampiran 1. 
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Kajian ini melibatkan 3 fasa utama iaitu Fasa 1: Pengenalpastian 
Masalah, Fasa 2: Pengumpulan Data dan Fasa 3: Penilaian.

Fasa 1: Pengenalpastian masalah 

Sebelum kajian ini dimulakan, perancangan awal telah dilakukan 
untuk menjalankan ujian pra terhadap 30 orang murid daripada dari 
sekolah A di Alor Setar, Kedah, bagi mendapatkan data tentang tahap 
kefahaman murid terhadap topik pendaraban. Ujian pra kemudian 
dijalankan dengan mengandungi 15 soalan yang terdiri dari 3 aras 
berbeza iaitu aras rendah, sederhana dan tinggi. Daripada 30 orang 
murid di dalam satu kelas, pemerhatian dilakukan terhadap 5 orang 
murid yang dipilih bagi melaksanakan proses intervensi. Temu bual 
yang pertama sebelum kaedah Japanese Stick diperkenalkan telah 
dijalankan ke atas 5 orang murid tersebut beserta analisis dan refleksi 
terhadap temu bual tersebut bagi mengenalpasti masalah-masalah 
yang dihadapi oleh murid dalam topik pendaraban. 

Fasa 2: Intervensi 

Proses intervensi dilaksanakan setelah masalah dapat dikenalpasti 
dalam kitaran yang pertama, di mana intervensi ini terdiri dari 3 
gegelung. Dalam gelung pertama, perancangan telah dilakukan dengan 
menyediakan soalan aras mudah kepada murid dan memperkenalkan 
teknik Japanese Stick untuk menjawab soalan tersebut. Seterusnya, 
intervensi dilaksanakan dengan memperkenalkan dan membuat 
demonstrasi teknik Japanese Stick kepada murid. Sepanjang 
proses intervensi di gegelung pertama ini, murid diperhatikan dan 
refleksi telah dilakukan selepas selesai proses pengajaran. Bagi 
memperkenalkan teknik Japanese Stick, antara bahan yang digunakan 
adalah pick-up sticks dan plastisin, seperti dalam Rajah 3 di bawah. 
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Rajah 3

Bahan yang Digunakan di dalam Intervensi Gegelung Pertama dan 
Pendedahan Kepada Murid tentang Kaedah Japanese Stick

Gelung kedua diteruskan dengan merancang untuk pembinaan 
soalan aras sederhana dan perlu diselesaikan oleh murid dengan 
menggunakan teknik Japanese Stick dan aplikasi Quizizz, ataupun 
dikenali sebagai JSQ. Murid diperkenalkan dengan aplikasi Quizizz 
bagi menarik minat mereka untuk menjawab soalan dalam Quizizz. 
Murid diuji dengan soalan aras sederhana dan dikehendaki menjawab 
soalan menggunakan kaedah JSQ. Murid telah diperhatikan sepanjang 
proses tersebut dan proses refleksi berjalan selepas murid selesai 
menjawab semua soalan di dalam gegelung kedua ini. 

Bagi gelung ketiga, perancangan dimulakan dengan pembinaan 
soalan aras sukar, yang perlu dijawab oleh murid untuk melihat tahap 
kefahaman mereka dalam menyelesaikan soalan aras sukar. Murid 
perlu menyelesaikan soalan aras tinggi ini dengan menggunakan 
kaedah JSQ. Pemerhatian dan refleksi dilakukan bagi menentukan 
sama ada proses intervensi berjalan dengan lancar dan memberi kesan 
kepada murid ataupun tidak. 

Fasa 3: Penilaian 

Di dalam fasa yang terakhir ini, perancangan telah dilakukan untuk 
menjalankan ujian pasca selepas selesai semua gegelung dalam 
proses intervensi. Bagi meneruskan proses penilaian, ujian pasca telah 
ditanda dan proses temubual bersama murid telah dijalankan. Dalam 
fasa terakhir ini, murid diperhatikan semasa menjawab soalan ujian 
pasca. Refleksi telah dilakukan oleh para penyelidik selepas selesai 
proses ini dan menilai sama ada soalan kajian sudah terjawab ataupun 
tidak. 
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Analisis Data 
 
Secara umumnya, analisis statistikal terbahagi kepada dua iaitu analisis kuantitatif dan 
analisis kualitatif. Analisis kuantitatif melibatkan data yang melibatkan nombor, manakala 
analisis kualitatif melibatkan data yang tidak dapat dikira secara numerikal (Muhson, 
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Analisis Data

Secara umumnya, analisis statistikal terbahagi kepada dua iaitu analisis 
kuantitatif dan analisis kualitatif. Analisis kuantitatif melibatkan data 
yang melibatkan nombor, manakala analisis kualitatif melibatkan data 
yang tidak dapat dikira secara numerikal (Muhson, 2006). Analisis 
bagi kajian ini telah dijalankan secara statistikal yang melibat analisis 
kualitatif dan analisis kuantitatif. Analisis kuantitatif secara pengiraan 
statistik telah dilaksanakan, nilai-p dicari bagi menilai kepentingan 
item di dalam ujian ini, seterusnya menjalankan ujian berpasangan-T 
bagi mencari perbezaan markah bagi ujian pra dan pasca. Analisis 
tematik pula telah dijalankan bagi mengenalpasti tema-tema dalam 
masalah yang dihadapi oleh murid dalam topik pendaraban dan juga 
refleksi para penyelidik. 

Kesahan Dan Kebolehpercayaan

Kesahan bermaksud sebagai persetujuan antara dua percubaan 
untuk mengukur ciri yang sama secara maksimum dengan kaedah 
yang berlainan (Campbell & Fiske, 1959). Kebolehpercayaan 
merujuk kepada kestabilan, ketekalan serta alat ukur dalam suatu 
kajian tindakan. Ia juga digunakan untuk mengenalpasti sama ada 
ia mengukur konsep yang sama untuk populasi dan juga responden 
yang sama. Bagi memastikan hak dan privasi peserta kajian tindakan 
terjaga, penyelidik telah meletakkan nama samaran pada nama 
murid. Bagi mendapatkan kesahan bagi instrumen soalan ujian 
pra dan pasca, penyelidik telah melakukan semakan dengan guru 
Matematik yang berpengalaman di sekolah A. Beliau mempunyai 
pengalaman mengajar subjek Matematik selama 20 tahun di sekolah 
tersebut. Kesahan muka ini perlu dilakukan bagi memastikan ujian ini 
mengukur perkara yang ingin diukur dengan betul (Johnson, 2021). 
Kesahan bagi kualitatif dicapai melalui teknik kaedah triangulasi 
dimana kami telah menggunakan pelbagai kaedah.

HASIL KAJIAN

Data yang terdapat dalam kertas kajian ini mengandungi data ujian pra 
dan ujian pasca, selepas itu ia dinilai melalui analisis dan pemerhatian. 
Semua data yang diperolehi daripada ujian pra dan ujian pasca telah 
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dianalisis dengan menggunakan ujian berpasangan-T sementara data 
kualitatif telah dianalisis menggunakan analisis tematik. Analisis 
berkualitatif melibatkan pemerhatian, temubual dan analisis secara 
bertulis.

Dua jenis analisis hasil kajian yang didapati daripada kajian ini 
dibahagikan mengikut metodologi kajian yang dijalankan iaitu 
kuantitatif dan kualitatif.

RQ1: Masalah yang Dihadapi Murid dalam Matematik

Analisis Kuantitatif 

Ujian pra dijalankan bertujuan untuk mengenal pasti sejauh mana 
kefahaman dan kemahiran dalam mengaplikasikan konsep Matematik 
dalam menjawab soalan. 

Jadual 3

Keputusan Markah Ujian Pra Responden.

Ujian Pra
Nama Markah

Darwish 5/15
Arif 7/15

Amani 4/15
Damia 7/15
Kaseh 8/15

Jadual 3 memaparkan markah ujian pra yang dijalankan bagi memilih 
5 murid yang lemah dalam subjek Matematik sebagai responden 
dalam kajian yang dijalankan. Soalan yang dipilih difokuskan kepada 
topik pendaraban subjek Matematik darjah 5. Hasil dari ujian ini 
mendapati 4 dari 5 jumlah responden mendapat skor markah kurang 
dari 50 peratus. 

Analisis Kualitatif

Data kualitatif diambil hasil daripada pemerhatian dan temu bual 
dengan murid. Oleh kerana ini adalah sebahagian kajian yang 
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kecil, data yang dikumpulkan daripada pemerhatian 5 orang murid 
digunakan dalam kertas kerja ini untuk menyokong dapatan daripada 
analisis kuantitatif. 

Empat tema muncul daripada data pemerhatian: kaedah Japanese 
Stick dan penggunaan Quizizz (JSQ) dapat menarik minat dan 
meningkatkan pemahaman murid terhadap konsep pendaraban, 
meningkatkan semangat berpasukan serta mengembangkan minat 
dan motivasi. Petikan berikut menggambarkan data pemerhatian yang 
diperoleh daripada 5 orang murid sebelum mereka diperkenalkan 
kepada kaedah JSQ menggunakan pengajaran tradisional (pra-
pemerhatian) dan selepas diperkenalkan kepada kaedah JSQ.

	 1.	 Faktor Guru
		  1.	 Guru garang
				    “Takut nak tanya. Cikgu garang.” (Murid 1, 2 & 3)
		  2.		   Guru mengajar satu kaedah sahaja
				    “Kurang faham kaedah lazim yang cikgu ajar.” 
    				   (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)
	 2.	 Faktor Murid
		  1.	 Tidak faham konsep pendaraban
				    “Susah.” (Murid 1, 2, 3 & 4)
				    “Takut salah.” (Murid 2 & 3)
			   	 “Tak yakin jawapan betul.” (Murid 1, 2, 3 & 4)
				    “Tak ingat jalan kerja/ step kaedah lazim & teknik  
				    jari” (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)
		  2.	 Kurang minat topik pendaraban
				    “Minat math, tapi tak minat topik darab.” 
				    (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)
		  3.	 Tidak hafal sifir
				    “Tak hafal sifir 6, 7, 8.” (Murid 3, 4 & 5)
				    “Dah try hafal sifir, tapi lupa balik” 
				    (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)

Lampiran 3 menunjukkan peta minda ringkasan analisis tematik 
kajian tindakan ini.
Lampiran 4 memaparkan peta minda terperinci hasil analisis tematik 
penggunaan kaedah JSQ terhadap pembelajaran murid.  

Hasil kajian tindakan ini mendapati terdapat dua faktor utama yang 
menjadi punca kepada masalah yang murid selalu hadapi dalam 



    243      

Practitioner Research, 6, July 2024 pp: 227-258

menjawab soalan pendaraban iaitu faktor guru dan faktor murid. 
Terdapat dua tema yang dikenal pasti bagi faktor guru iaitu 1) Karakter 
guru yang garang serta 2) Guru hanya memperkenalkan satu kaedah 
penyelesaian sahaja. Bagi faktor murid pula, tiga tema utama dikenal 
pasti iaitu 1) Murid tidak memahami konsep pendaraban, 2) Murid 
kurang minat topik pendaraban dan 3)  Murid tidak menghafal sifir. 

RQ 2: Kesan Positif Penggunaan JSQ 

Analisis Kuantitatif 

Ujian pasca pula bertujuan untuk memeriksa dan meneliti kesan 
penggunaan kaedah Japanese Stick dan Quizizz (JSQ) terhadap 
pemahaman murid dalam memahami dan mengaplikasikan konsep 
pendaraban. Analisis statistik t-test dilakukan untuk melihat 
perbezaan di antara markah ujian pra dan ujian pasca. Hasil analisis 
Paired Samples Statistics dan Paired Samples Test dipaparkan dalam 
ruangan lampiran 2.

Jadual 4

Keputusan Keberkesanan JSQ Terhadap Pemahaman 5 Murid dalam 
Konsep Pendaraban Semasa Menduduki Ujian.

Test N Min SD Df t p
Ujian Pra 5 6.6 2.30 4 -3.50 0.025
Ujian Pasca 5 10.8 0.84 - - -
p-value 0.05

Berdasarkan dalam Jadual 4, terdapat peningkatan yang ketara secara 
statistik terhadap pemahaman 5 murid dalam konsep pendaraban 
daripada ujian pra [Mean = 6.6, SD = 2.30] dan ujian pasca [Mean = 
10.8, SD =0.84, t(4) = -3.50, p = 0.025; p ≤ 0.05]. Hasil analisis statistik 
t-test menunjukkan nilai p adalah 0.025. Penemuan ini menunjukkan 
penggunaan Japanese Stick dan Quizizz (JSQ) telah memberi kesan 
terhadap pemahaman murid dalam konsep pendaraban. Dalam erti 
kata lain, pemahaman murid terhadap konsep pendaraban semakin 
meningkat apabila menggunakan JSQ. Selain itu, penggunaan kaedah 
JSQ turut membantu murid dalam menyelesaikan soalan pendaraban 
Matematik.
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Analisis Kualitatif

Hasil temubual yang dijalankan mendapati terdapat beberapa kesan 
positif hasil penggunaan JSQ dalam menyelesaikan permasalahan 
pendaraban dalam matematik.
1.	 Menjimatkan masa
		  a.	 Jalan kerja ringkas
				    “Senang dapat jawapan.” (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)
				    “Tak perlu fikir lama.” (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)
		  b.	 Cepat dapat jawapan
					    “Cepat tulis, cepat dapat jawapan.” (Murid 1, 2, 3, 4 & 5) 
2.	 Pelajar lebih bersedia menghadapi ujian

“Lebih yakin jawab soalan darab walaupun tak hafal 
sifir” (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)
“Cepat, tak perlu fikir lama” (Murid 3, 4 & 5)
“Kaedah JS mudah difahami” (Murid 2 & 3)

3.	 Konsep pendaraban lebih difahami
				    “Seghonok, kami faham pendaraban” (Murid 1, 2, 3, 4 & 5)
				    “Rasa nak buat lagi lah” (Murid 2, 3 & 5)

Lampiran 3 menunjukkan peta minda ringkasan analisis tematik 
kajian tindakan ini. Lampiran 4 memaparkan peta minda terperinci 
hasil analisis tematik penggunaan kaedah JSQ terhadap pembelajaran 
murid.  

Hasil temubual selepas kajian mendapati terdapat tiga tema utama 
kesan penggunaan kaedah JSQ kepada murid iaitu 1) Menjimatkan 
masa, 2) Murid lebih bersedia menghadapi ujian dan 3) Murid lebih 
memahami konsep pendaraban. Bagi persoalan kajian yang terakhir, 
terdapat tiga tema utama yang dikenalpasti iaitu 1) Kaedah lebih 
mudah dan menyeronokkan, 2) Respon positif dari murid terhadap 
kaedah baru dan 3) Peningkatan markah yang ketara dalam kalangan 
murid. Tema-tema ini dikenalpasti berdasarkan hasil temubual 
bersama murid dan guru di sekolah yang dijalankan kajian ini. 

PERBINCANGAN

Kajian ini bertujuan untuk 1) mengenalpasti masalah yang dihadapi oleh 
murid, dan meninjau 2) kesan penggunaan JSQ dalam menyelesaikan 
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masalah pendaraban. Dapatan kajian mendapati bahawa masalah-
masalah yang dihadapi oleh murid dalam menyelesaikan soalan bagi 
topik pendaraban boleh dikategorikan kepada dua faktor utama. Faktor 
pertama ialah faktor guru. Semasa proses pembelajaran berlangsung, 
guru memainkan peranan penting bagi membantu untuk meningkatan 
minat murid untuk belajar di sekolah  (Muliani & Arusman, 2022). 
Murid menyatakan bahawa guru yang garang merupakan punca 
yang menyebabkan murid takut untuk bertanya sekiranya terdapat 
masalah dalam menyelesaikan soalan pendaraban. Selain itu juga 
sikap guru garang turut menyebabkan pelajar tidak menyukai guru 
berkenaan sekali gus subjek yang diajar oleh guru tersebut selain 
ia turut memberi kesan dan ikutan kepada pembangunan peribadi 
murid itu sendiri (Nasir et al., 2019; Zaidi & Muhamat, 2020). Guru 
juga didapati hanya memperkenalkan satu kaedah jalan kerja sahaja 
semasa sesi pembelajaran di dalam kelas. Ini menjadi punca kepada 
murid yang lemah daya kognitif untuk menyelesaikan permasalahan 
Matematik mengikut kaedah yang diajar di dalam kelas. Kreativiti 
murid dalam menyelesaikan sesuatu permasalahan dapat ditingkatkan 
sekiranya tidak terikat atas bergantung dengan prosedur di dalam 
buku teks sahaja (Aris et al., 2021). 

Sepanjang kajian ini dijalankan, para penyelidik mendapati bahawa 
rakan sekelas turut memainkan peranan penting dalam membantu 
murid dalam sesi pembelajaran bilik darjah. Teori pembelajaran 
Vygotsky menyatakan Zone of Proximal Development (ZPD) 
memainkan peranan penting membantu murid menyelesaikan 
tugasan yang sukar. Kajian lain turut menyatakan murid memerlukan 
bimbingan dari orang lain seperti guru, rakan sekelas, ibu bapa serta 
orang dewasa yang dipercayai untuk mencapai ZPD (Lee & Abu 
Bakar, 2022). 

Faktor kedua yang dikenalpasti adalah faktor murid. Murid didapati 
tidak mempunyai tahap kecekapan yang tinggi untuk memahami 
konsep pendaraban yang diajar. Kepelbagaian intervensi dan 
kaedah pengajaran diperlukan untuk membantu murid yang lemah 
pembelajaran Matematik di sekolah (Omar & Wahab, 2022). Murid 
juga didapati kurang minat terhadap topik pendaraban kerana 
menganggapnya sebagai topik topik yang sukar. Minat belajar adalah 
kerelaan murid untuk mengetahui dan memahami suatu ilmu, yang 
seterusnya dapat memotivasi murid tersebut untuk aktif dalam belajar 
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dan mengarah pada prestasi terbaik (Azzahra & Pramudiani, 2022). 
Seterusnya, mendorong kepada masalah yang ketiga iaitu murid tidak 
mampu menghafal sifir dengan baik. Kajian lepas menyatakan murid 
tidak mahu menghafal sifir dan menyebabkan mereka tidak berminat 
dengan subjek Matematik (Ahad et. al, 2018).

Pembangunan dan susunan soalan mengikut aras tahap kesukaran 
Taksonomi Bloom juga penting bagi memastikan murid dapat 
menjawab soalan dengan baik. Guru seharusnya menguasai dan 
mengaplikasikan pengetahuan Taksonomi Bloom dalam membuat 
permasalahan soalan Matematik bagi memastikan soalan Matematik 
yang berkualiti serta meningkatkan kemahiran murid dengan berkesan 
(Nor et. al, 2022).

Selain daripada itu, hasil daripada pemerhatian dan analisis penyelidik, 
murid-murid ini lebih seronok belajar dan lebih mudah memahami 
apabila belajar menggunakan teknologi seperti Quizizz ini. Ini adalah 
bertepatan dengan kajian literasi seperti yang dinyatakan di dalam 
kajian literatur dan juga menepati teori pembelajaran multimedia 
iaitu Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML). Cognitive 
Theory of Multimedia Learning (CTML) menyatakan bahawa 
pembelajaran menggunakan multimedia adalah berdasarkan kepada 
gabungan model penglihatan (visual model) dan model lisan (verbal 
model), di mana gabungan ini mampu memberi kesan positif kepada 
pembelajaran kognitif (Mayer & Moreno, 1998). 

Terdapat kesan yang positif terhadap penggunaan JSQ seperti 
menjimatkan masa dan murid lebih bersedia menghadapi ujian. 
Temubual dengan murid selepas menjalankan kajian ini mendapati 
kaedah penggunaan JSQ lebih menjimatkan masa disebabkan jalan 
kerja yang lebih ringkas. Murid juga berjaya mendapat jawapan dengan 
lebih cepat. Kajian lepas menyatakan kaedah dan strategi penyelesaian 
masalah Matematik yang lebih ringkas dan mudah membantu murid 
dalam memahami konsep yang sukar dan baru dipelajari (Idris, 2005). 
Seterusnya ini memberi motivasi kepada murid untuk lebih bersedia 
dalam menghadapi ujian dan peperiksaan. Latih tubi dan mock test 
yang diberikan di dalam kelas berjaya membantu murid untuk lebih 
bersedia dan berkeyakinan untuk menghadapi peperiksaan sebenar.

Teori behaviorisme turut menyatakan bahawa murid akan lebih 
mahir dalam sesuatu perkara yang dipelajari sekiranya diberikan latih 
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tubi yang berulang kali. Menurut Sarudin et al. (2020), pengajaran 
Matematik menjadi lebih efektif dengan penyertaan elemen 
pengalaman,  rangsangan  dan  latih  tubi. Pada fasa intervensi yang 
kedua dan ketiga, guru masih meneruskan demonstrasi penggunaan 
kaedah JSQ dan murid diminta untuk menjawab soalan yang sama 
konsep dan topik cuma diubah aras kesukaran. Hasilnya, murid 
lebih mahir menggunakan kaedah JSQ. Murid kini dilihat telah 
berjaya memahami konsep pendaraban dan lebih bermotivasi untuk 
mempelajari topik pendaraban pada peringkat seterusnya. 

KESIMPULAN

Hasil dapatan awal kajian mendapati masih ada murid sekolah rendah 
yang mempunyai masalah dalam menyelesaikan masalah pendaraban 
Matematik. Dua faktor yang dikenalpasti mempengaruhi isu ini adalah 
faktor murid dan faktor guru. Bagi faktor murid, pemahaman terhadap 
konsep pendaraban yang rendah menjadi faktor utama, diikuti dengan 
faktor tidak hafal sifir serta kaedah lazim yang mempunyai jalan 
kerja yang panjang menjadi punca murid tidak mempunyai motivasi 
dalam menyelesaikan permasalah ini. Guru turut memainkan peranan 
penting dalam menarik minat murid. Namun, hasil tinjauan awal 
mendapati guru yang mempunyai karakter yang garang turut menjadi 
punca murid takut bertanya dan kesannya murid tidak faham konsep 
dan kaedah yang diajar dan ditunjukkan oleh guru. Hasil akhir 
kajian  tindakan mendapati penggunaan kaedah JSQ dapat membantu 
murid dalam menyelesaikan permasalah pendaraban Matematik di 
peringkat rendah. Selain daripada dapat menarik minat murid dalam 
menyelesaikan masalah Matematik ia juga dapat meningkatkan 
motivasi murid dalam belajar. Murid juga menjadi lebih yakin 
dan pantas dalam  menyelesaikan permasalahan Matematik yang 
diberikan. Guru turut memberi respons yang baik dengan menyatakan 
penggunaan teknologi banyak membantu menarik minat murid dalam 
sesi pembelajaran. Selain itu juga, respons guru mendapati murid 
lebih yakin dan pantas dalam menggunakan kaedah baru kerana 
langkah kerja yang lebih ringkas dan mudah. Kaedah pembelajaran 
menggunakan teknologi merupakan salah satu usaha dan pendekatan 
yang baik dalam memastikan murid tidak terus ketinggalan dalam 
pelajaran. Sebagai guru, kaedah penggunaan JSQ dilihat memberi 
implikasi yang baik dalam PdP di dalam kelas. Penggunaan JSQ 
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mampu memberikan penyelesaian kepada murid yang bermasalah 
untuk menghafal sifir di dalam kelas. Murid dilihat seronok dan teruja 
apabila mereka didedahkan dan mula memahami tentang penggunaan 
JSQ. Konsep bermain sambil belajar juga dapat diterapkan dalam 
JSQ apabila murid diberikan sticks dan plastisin untuk memahami 
teknik JSQ. Murid lebih berminat untuk meneroka apabila mereka 
diberikan bahan seperti sticks dan plastisin untuk digunakan semasa 
sesi pembelajaran. Minat murid dalam subjek Matematik dapat 
ditingkatkan melalui konsep bermain sambil belajar (Panjaitan & 
Suriadi, 2023). Bagi tajuk-tajuk selain pendaraban juga, guru boleh 
merancang untuk menggunakan bahan-bahan lain yang mampu 
meningkatkan minat dan perhatian murid, seterusnya memberi 
ruang kepada murid untuk meneroka sesuatu tajuk dengan lebih 
mendalam dengan cara yang menyeronokkan. Ini kerana penggunaan 
bahan bantu mengajar yang berkesan juga mampu mempengaruhi 
perkembangan kemahiran murid (Pamuda & Mahmud, 2023). 
Pengkaji mencadangkan supaya penggunaan JSQ dijalankan semasa 
proses PdP dalam kelas di sekolah. Diharapkan penggunaan JSQ 
mampu memberikan inspirasi dan motivasi bagi guru dan murid untuk 
memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran topik pendaraban. 
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