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Abstrak: 

 

Kajian ini telah dijalankan bagi mengkaji Keberkesanan Pengaplikasian 

Pemikiran Komputasional Dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) 

Bagi Topik Operasi Asas Darab Tahun Tiga. Kajian ini menggunakan kaedah 

persampelan bertujuan bagi mendapatkan 42 orang murid Tahun Tiga dari 

Sekolah Kebangsaan Sentul Utama sebagai sampel kajian.  Reka bentuk kajian 

yang digunakan bagi melihat hubungan di antara pemboleh ubah tidak 

bersandar dan pemboleh ubah bersandar adalah Kuasi Eksperimen dan One 

Group Pretest Posttest. Kajian ini yang menggunakan analisis ujian-T bebas 

bagi menguji hipotesis kajian. Seterusnya, pengkaji menggunakan perisian 

SPSS versi 23 bagi tujuan menganalisis dapatan kajian. Dapatan utama kajian 

menunjukkan bahawa wujud perbezaan skor min ujian pasca antara kumpulan 

kawalan dan rawatan dengan nilai signifikan p = 0.004 iaitu lebih kecil 

daripada 0.05 (p < 0.05). Ini menunjukkan bahawa kaedah pemikiran 

komputasional dalam permainan Tic Tac Toe lebih berkesan berbanding 

pendekatan konvensional dalam operasi asas darab bagi murid tahun tiga. 

Selain itu, dapatan juga menujukkan bahawa terdapat perbezaan yang 

signifikan antara skor min pra ujian dan pos ujian bagi kumpulan rawatan 

dengan nilai p = 0.000 iaitu lebih kecil daripada 0.05 (p < 0.05). Justeru, kajian 

ini mendapati pengaplikasian Pemikiran Komputasional dalam Pembelajaran 

Berasaskan Permainan (PBP) bagi Topik Operasi Asas Darab Tahun Tiga telah 

memberikan kesan positif kepada pencapaian akademik murid. 

 

http://ijepc.com/


 

 
International Journal of Education, Psychology and Counselling (IJEPC) 

Volume 5 Issue 35 (June 2020) PP. 125-141 
  DOI 10.35631/IJEPC.5350012 

Copyright © GLOBAL ACADEMIC EXCELLENCE (M) SDN BHD - All rights reserved 

126 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kata Kunci: 

 

Pemikiran Komputasional, Pembelajaran Berasaskan Permainan, Matematik, 

Darab 

 

Abstract:  

 

This study was conducted to study the Effectiveness of Applying 

Computational Thinking in Game-Based Learning (GBL) to Year Three Basic 

Multiplication. This study used a purposive sampling method to obtain 42 Year 

Three students from Sekolah Kebangsaan Sentul Utama as a sample of the 

study. The design of the study used to find the relationship between the 

independent variable and the dependent variable were Quasi-Experiment and 

One Group One Pre-test Post-test. The effectiveness of this study was also 

tested through the hypotheses of studies evaluated through independent T-tests. 

Next, the researcher used SPSS software version 23 for analysing the findings 

of the study. The main findings of the study showed that there was a difference 

in significant value for the mean pre-test and mean post-test between the 

control and treatment group with a significant value p = 0.004, which is the 

value less than 0.05 (p <0.05). This shows that applying computational 

thinking in Tic Tac Toe is more effective than conventional learning in topic 

basic operation for third-year students. In addition, the results showed that 

there was a significant value difference between pre-test and post-test scores 

for the treatment group with p = 0.000 less than 0.05 (p <0.05). Therefore, the 

study found that the application of Computational Thinking in Game-Based 

Learning (GBL) to the Three-Year Operations Basics had a positive impact on 

students' academic achievement. 
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Pendahuluan 

Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah melaksanakan pelbagai dasar bagi 

memartabatkan tahap pendidikan negara ini antaranya adalah mengaplikasikan Information 

and Communications Technology (ICT) dalam pelbagai bidang pendidikan sama ada sains, 

teknologi atau sastera (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016). Sehubungan dengan itu, 

kerajaan telah memperkenalkan kemahiran Pemikiran Komputasional dalam kurikulum di 

peringkat sekolah bermula pada tahun 2016 dan telah disepadukan dalam semua mata pelajaran 

di sekolah rendah secara berperingkat bermula dengan murid tahun satu pada tahun 2017 dan 

Tahun dua sehingga Tahun Enam pada 2018 (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016).  

Kemahiran Pemikiran Komputasional didefinasikan sebagai satu kaedah penyelesaian masalah 

yang menggunakan elemen-elemen Sains Komputer seperti (i) leraian; (ii) pengecaman corak; 

(iii) peniskalan dan (iv) algorithma (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016). Elemen leraian 

melibatkan proses pemecahan sebuah masalah atau sistem yang kompleks kepada bahagian-

bahagian kecil bagi memudahkan pemahaman dan penyelesaian. Seterusnya, elemen 

pengecaman corak membantu menyelesaikan masalah lain dengan lebih cepat kerana 

menggunakan satu idea penyelesaian masalah terhadap masalah lain yang mempunyai 

persamaan melalui proses mengenal pasti persamaan di antara corak-corak tertentu setelah 

bahagian-bahagian kecil dipecahkan semasa proses leraian. Manakala, elemen Peniskalan pula 
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memberi fokus kepada aspek-aspek penting yang dapat membantu dalam penyelesaian masalah 

dan yang terakhir adalah elemen algoritma yang merupakan proses untuk menyusun langkah-

demi langkah bagi mencapai matlamat atau menyelesaikan masalah.  

Pengenalan kemahiran Pemikiran Komputasional dalam sistem pendidikan di Malaysia 

merupakan satu anjakan supaya murid tidak hanya menjadi pengguna komputer, tetapi supaya 

dapat membantu murid untuk memahami bagaimana komputer memproses data dan 

mengeluarkan maklumat yang diperlukan (College Board, 2014). Selain itu, kemahiran 

Pemikiran Komputasional dapat membantu murid untuk menyusun strategi penyelesaian 

masalah dan menggunakan pengetahuan sedia ada bagi mencapai matlamat dan menyelesaikan 

tugasan kerana ia dapat meningkatkan pemikiran murid untuk berfikir secara kreatif dan kritis 

serta kemahiran menyelesaikan masalah dalam kalangan pelajar (Binkley et al., 2012; Lye & 

Koh, 2014). 

Kajian oleh Emran (2012) menyimpulkan bahawa Pemikiran Komputasional merupakan satu 

konsep penyelesaian masalah yang merangkumi (i) menformulasikan masalah bagi 

membolehkan penggunaan komputer atau peralatan lain untuk menyelesaikannya; (ii) 

mengatur dan menganalisis data secara logik; (iii) mengenalpasti, menganalisis dan 

implementasi pelbagai penyelesaian dengan cara yang paling efektif dan berkesan bagi 

mencapai matlamat; dan (iv) menggunakan konsep penyelesaian masalah ini kepada pelbagai 

jenis masalah lain dan menambahbaik jalan penyelesaian sedia ada agar sesuai untuk 

dipadankan dengan jalan penyelesaian lain. 

Kolaborasi di antara pembelajaran dan permainan telah diaplikasikan secara meluas dalam 

dunia pendidikan. Pembelajaran berasaskan permainan merupakan satu gabungan di antara 

akiviti bermain dan aktiviti pembelajaran yang diterapkan dalam aktiviti pengajaran dan 

pemudahcara (PdPc) yang melibatkan murid. Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) juga 

merupakan satu kaedah pembelajaran iaitu murid bermain sambil belajar (Nasir & Ain, 2014). 

Proses PdPc yang menerapkan unsur permainan menjadikan mata pelajaran tersebut lebih 

menarik dan mudah difahami oleh murid (Fariza dan Rohaila, 2017), menarik minat murid 

untuk belajar (Buckley dan Doyle, 2016), menggalakan penglibatan murid secara aktif dalam 

proses PdPc (Nursaila, 2017) secara aktif dan membantu meningkatkan motivasi dan 

penguasaan murid terhadap isi kandungan mata pelajaran tersebut (Qian & Clark, 2016). 

Koivisto dan Sarsa (2014) memberikan pandangan Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) 

juga merupakan mewujudkan suasana pembelajaran tanpa paksaan dan seterusnya memberikan 

kesan positif yang maksima. Pengaplikasian kemahiran Pemikiran Komputasional dalam PBP 

melatih otak murid supaya berfikiran logik, berstruktur dan kreatif dan menyelesaikan 

sesebuah masalah dengan lebih cepat (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016). 

 

Objektif Kajian   

Secara umumnya kajian ini adalah untuk menjelaskan mengenai pengaplikasian Pemikiran 

Komputasional dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) bagi murid tahun tiga bagi 

mata pelajaran Matematik. Secara khusunya pula, objektif kajian adalah untuk;  

1) Menguji keberkesanan sesi Pengajaran dan Pemudahcara (PdPc) menggunakan 

Pemikiran Komputasional pengecaman corak dan algoritma dalam permainan Tic Tac 

Toe berbanding kaedah konvensional bagi topik Operasi Asas Darab bagi murid Tahun 

Tiga. 

2) Mengukur kecekapan murid menyelesaikan masalah menggunakan Pemikiran 

Komputasional pengecaman corak dan algoritma dalam permainan Tic Tac Toe 
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sebelum dan selepas sesi Pengajaran dan Pemudahcara (PdPc) bagi Topik Operasi Asas 

Darab bagi murid Tahun Tiga. 

 

Hipotesis kajian  

Pengkaji merumuskan beberapa hipotesis yang perlu dijawab berkenaan pengaplikasian 

Pemikiran Komputasional dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) bagi murid tahun 

tiga dalam Topik Asas Darab. Diantara hipotesis yang dikaji adalah seperti berikut;  

 

Ho1: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap keberkesanan ujian pasca pelajar 

yang menggunakan Pemikiran Komputasional pengecaman corak dan algoritma dalam 

permainan Tic Tac Toe dengan pelajar yang diajar menggunakan kaedah pembelajaran 

konvensional bagi Topik Operasi Asas Darab bagi murid Tahun Tiga. 

 

Ho2: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap min masa menjawab soalan 

Matematik kotak Tic Tac Toe pra dan min masa menjawab soalan Matematik kotak Tic 

Tac Toe pasca bagi murid yang diajar menggunakan pendekatan Pemikiran 

Komputasional pengecaman corak dan algoritma dalam permainan Tic Tac Toe bagi 

Topik Operasi Asas Darab bagi murid Tahun Tiga. 

 

Kajian Literatur  

Webb et. al., (2016) telah menjalankan kajian yang berkaitan dengan kemahiran Pemikiran 

Komputasional. Tujuan utama kajian ini adalah bagi menguji keberkesanan pemikiran 

komputasional bagi meningkatkan keupayaan untuk menyelesaikan masalah. Kajian ini 

melibatkan 24 orang murid dan mereka diminta untuk menyelesaikan masalah iaitu “Fix the 

Frogger Program”. Dapatan kajian menunjukkan hanya seorang murid gagal dan kesemua 

murid yang lain berjaya menyelesaikan masalah dalam masa yang ditetapkan iaitu 40 minit. 

Ini menunjukkan kemahiran Pemikiran Komputasional dapat membantu murid menyelesaikan 

masalah dengan tepat dan cepat. 

 

Sebuah kajian oleh Bers et al. (2014) telah dibangunkan bagi melihat bagaimana kemahiran 

Pemikiran Komputasional yang diaplikasikan dalam kurikulum di sekolah dapat membantu 

menyelesaikan masalah dan meningkatkan kefahaman murid.  Seramai 53 orang murid terlibat 

dalam kajian yang menggunakan robot dan perisian TangibleK. Mereka didedahkan kepada 

enam topik teras iaitu proses reka bentuk kejuruteraan, robotik, pengaturcaraan berasaskan 

arahan, gelung, sensor, dan mekanisme kawalan. Kandungan dalam topik ini disesuaikan 

dengan usia pelajar. Lagu, permainan, dan gerakan berirama dan berulang dimasukkan ke 

aplikasi. Sebagai contoh, "Simon Says" digunakan dalam tajuk (i) pengaturcaraan algoritma 

dan Creative Hybrid Environment for Robotic Programming (CHERP) dan ii) perisian drag-

and-drop diajarkan. Hasil kajian mendapati murid kemahiran motor murid meningkat, murid 

telah melibatkan diri secara aktif dalam proses PdPc seperti menyumbangkan idea, berkongsi 

idea, menerima idea dari murid lain dan semangat kerjasama di kalangan murid dapat 

dipertingkatkan. 

 

Seramai 54 orang berusia diantara 11 sehingga 14 tahun telah mengikuti kajian oleh Grover, 

Pea & Cooper (2015) bagi melihat hubungan diantara Pemikiran Komputasional dan 

kemahiran menyelesaikan masalah. Hasil kajian yang dianalisis mendapati terdapat 

peningkatan terhadap kemahiran menyelesaikan masalah dalam kalangan murid. Ujian yang 

dijalankan oleh guru juga mendapati terdapat peningkatan yang ketara terhadap penyelesaian 

masalah Matematik setelah mengaplikasikan Pemikiran Komputasional. Roman-Gonzales et 

al. (2017) menjalankan kajian dengan menggunakan Pemikiran komputasional dan Primary 
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Mental Abilities Test (PMAt). Kajian ini adalah untuk melihat kolerasi diantara Pemikiran 

Komputasional terhadap keupayaan “Spatial Memory”, “Reasoning” dan “Problem-solving”. 

Seramai 1251 orang murid telah dipilih sebagai sampel kajian. Hasil dapatan kajian mendapati 

spatial memory (r=0.44), reasoning (r=0.44) and problem-solving (r=0.67). ini menunjukkan 

bahawa pemikiran komputasional lebih cenderung kepada proses penyelesaian masalah 

berbanding keupayaan lain. 

 

Durak dan Sarıtepeci (2018) menjalankan kajian terhadap 156 orang murid sekolah bagi 

mengkaji keberkesanaan kemahiran Pemikiran Komputasional terhadap kemahiran berfikir. 

Kajian ini mengambil kira faktor jantina, tahap pendidikan, pengalaman penggunaan IT, 

tempoh penggunaan internet harian, minat terhadap mata pelajaran Matematik, Sains dan 

Teknologi Maklumat serta pencapaian dalam mata pelajaran Matematik, Sains dan Teknologi 

Maklumat. Kajian ini mendapati faktor utama yang mempengaruhi kemahiran Pemikiran 

Komputasional dalam kalangan murid adalah tahap pendidikan, minat terhadap mata pelajaran 

Matematik, Sains dan Teknologi Maklumat, pencapaian dalam mata pelajaran Matematik, 

Sains dan Teknologi Maklumat. Selain itu, hasil dapatan yang diperolehi juga menunjukkan 

pembelajaran yang menerapkan kemahiran Pemikiran Komputasional memberikan kesan 

positif terhadap kemahiran penyelesaian masalah, pemikiran abstrak dan pemikiran prosedural 

dan dalam kalangan murid. 

 

Permainan Tic Tac Toe dipilih kerana berdasarkan kajian lalu yang dijalankan oleh Warsito 

(2014), permainan ini dapat membantu murid untuk membina dan menulis jadual sifir yang 

merupakan perkara utama untuk menyelesaikan masalah pendaraban. Nfon (2018) berpendapat 

penggunaan permainan Tic Tac Toe dapat meningkatkan rasa ingin tahu dalam kalangan murid. 

Kemudian, penyampaian maklumat ketika sesi Pengajaran dan Pemudahcara (PdPc) juga 

menjadi lebih berkesan kerana murid mampu berkomunikasi dan berkongsi idea.  Susanti and 

Zainuddin (2013), Nursalim dan Karraske (2018) dan Thota, Elsayeed, Shaik (2014) bersetuju 

bahawa pembelajaran berasaskan permainan Tic Tac Toe dapat meningkatkan fokus pelajar 

ketika sesi Pengajaran dan Pemudahcara (PdPc) dijalankan kerana murid berasa seronok dan 

tidak merasakan seperti dipaksa untuk belajar. Permainan ini juga merupakan salah satu 

alternatif untuk membantu murid belajar dengan lebih berkesan dan memberikan kesan positif 

kepada murid secara fizikal dan mental. Beeler (2018); Farida dan Nurhakiki (2013) 

berpendapat permainan Tic Tac Toe dapat meningkatkan kerjasama dalam kalangan murid dan 

mereka dapat belajar bagaimana untuk menyusun langkah-langkah dan memilih strategi yang 

terbaik untuk menyelesaikan masalah. 

 

Subramaniam (2016) menjalankan kajian bagi melihat keberkesanan aktiviti permainan bahasa 

dalam meningkatkan penguasaan kosa kata dalam penulisan karangan. Sebuah permainan iaitu 

‘Jom Cari Kosa Kata’ telah digunakan dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran Bahasa 

Melayu. Hasil kajian mendapati setelah permainan ini digunakan, tahap penguasaan kosa kata 

murid semakin meningkat. Selain itu, murid mula menunjukkan minat, memberikan tumpuan 

terhadap isi pembelajaran yang diajarkan oleh guru, melibatkan diri secara aktif dan 

bersungguh-sungguh berusaha untuk menyelesaikan masalah dalam permainan tersebut supaya 

dapat melangkah ke peringkat seterusnya. Kesannya, dapat dilihat tahap pemikiran murid 

menjadi lebih kreatif dan kritis ketika menyelesaikan masalah. 

 

Kajian oleh Nurfazliah et. al., (2018) yang melibatkan 30 orang murid tingkatan dua adalah 

mengenai penggunaan permainan digital dalam bilik darjah untuk meningkatkan motivasi 

murid dan kreativiti serta kemahiran mereka dalam penyelesaian masalah matematik. 

Permainan Frog Jumping yang digunakan telah membantu murid untuk berfikir secara kreatif 



 

 
International Journal of Education, Psychology and Counselling (IJEPC) 

Volume 5 Issue 35 (June 2020) PP. 125-141 
  DOI 10.35631/IJEPC.5350012 

Copyright © GLOBAL ACADEMIC EXCELLENCE (M) SDN BHD - All rights reserved 

130 

 

untuk membina pelbagai strategi untuk menyelesaikan masalah. Hasil kajian mendapati, 

Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) dapat menarik perhatian murid agar lebih fokus. 

Selain itu, perancangan untuk membina strategi ketika bermain dapat menjana pelbagai idea 

dan kaedah penyelesaian masalah yang baru. Murid juga berasa lebih yakin untuk belajar 

setelah mendapat maklum balas yang positif semasa bermain dan mereka berasa puas apabila 

berjaya melepasi satu peringkat dan akan berusaha untuk ke peringkat seterusnya.  

 

Kajian oleh Yang et. al. (2018) turut meberikan pandangan yang sama seperti Nurfazliah et. 

al., (2018) dalam kajiannya bertajuk keberkesanan Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) 

terhadap pencapaian pembelajaran Matematik. Kajian mendapati murid menunjukkan 

pencapaian yang baik bagi mata pelajaran Matematik. Kajian turut menyatakan Pembelajaran 

Berasaskan Permainan (PBP) sesuai dijalankan alat bantu mengajar bagi menarik perhatian 

murid. Selain itu, permainan ini meningkatkan kemahiran berfikir kerana murid berfikir secara 

aktif dan kreatif supaya dapat menyelesaikan masalah bagi melangkah ke peringkat seterusnya. 

 

Permasalahan Kajian 

Hajar dan Yusoff (2017) menyatakan di antara keempat-empat Operasi Asas Matematik iaitu 

Tambah, Tolak, Darab dan Bahagi, Operasi Asas Darab merupakan operasi asas yang paling 

sukar dikuasai oleh murid. Salah satu kesalahan yang sering kali dilakukan oleh murid dalam 

menyelesaikan masalah Matematik adalah kesalahan pemahaman konsep. Perkara ini tidak 

seharusnya terjadi kerana operasi darab merupakan pengulangan penambahan digit sahaja 

(Norazlin, 2015). Pembelajaran kaedah konvensional memerlukan murid menghafal jadual 

sifir, namun, disebabkan kegagalan murid untuk menguasai kemahiran asas dalam 

pembelajaran operasi darab iaitu mengingati jadual sifir, murid tidak dapat menyelesaikan 

masalah tersebut (Parimala, 2016). Pandangan ini turut dipersetujui oleh Ibrahim (2015) yang 

turut menyatakan pembelajaran kaedah konvensional hanya tertumpu kepada strategi 

menghafal serta pasang dan dengar tidak menggalakkan murid untuk melakukan sendiri 

aktiviti-aktiviti praktikal yang melibatkan pelajaran tersebut. Selain itu, kaedah pembelajaran 

konvensional memberikan kesan negatif kepada murid kerana kaedah ini menyebabkan murid 

menjadi semakin pasif dan lemah (Shamsul dan Zowyah, 2013).  

 

Kaedah pembelajaran konvensional yang bergantung sepenuhnya kepada buku teks dan nota 

yang diberikan oleh guru merupakan salah satu faktor yang menyebabkan murid mudah berasa 

bosan dan hilang minat terhadap mata pelajaran Matematik (Jalil dan Rashidi, 2008). 

Tambahan lagi, salah satu ciri-ciri kaedah konvensional dalam proses PdPc adalah komunikasi 

sehala iaitu murid hanya mendengar dan menyalin maklumat yang disampaikan oleh guru. 

Oleh itu, murid menjadi cepat bosan kerana hanya menunggu guru menulis contoh dan mereka 

hanya menyalinnya. Murid tidak dapat menyumbangkan idea dan melontarkan pendapat 

menjadi salah satu punca murid tidak dapat berfikir secara kreatif dan kritis (Sailaja, 2016). 

 

Norazli dan Ahmad (2014) turut bersetuju pembelajaran kaedah konvensional tidak dapat 

membantu murid untuk menguasai pemikiran kompleks yang merupakan mekanisma penting 

dalam PAK-21 di mana murid perlu berupaya untuk membuat keputusan dan berfikir aras 

tinggi bagi menyelesaikan sesebuah masalah. Pengaplikasian Pemikiran Komputasional dapat 

membentuk pemikiran analitikal kepada murid (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2017). 

Pemikiran analitikal digunakan untuk memahami sesuatu permasalahan yang kompleks dengan 

cuba melihat situasi atau memahami permasalahan tersebut dengan lebih terperinci, murid 

melakukan analisa terhadap permasalahan bagi melihat persamaan di antara sesuatu masalah 

dengan masalah yang lain. Kemudian, murid akan mengenal pasti perbezaan setiap 

permasalahan dan mengenal pasti cara penyelesaiaan yang sesuai. Kemahiran pemikiran 
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analitikal dapat dikenal pasti melalui elemen algoritma, pengecaman corak, leraian dan 

peniskalan yang terkandung dalam Pemikiran Komputasional.  

 

Janneth dan Dennis (2019) menyatakan kemahiran Pemikiran Komputasional dalam 

Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) memudahkan murid untuk mengingat dan 

menggunakan konsep yang pernah dipelajari. Elemen Pemikiran Komputasional iaitu 

algoritma digunakan bagi menyusun langkah demi langkah yang diperlukan untuk 

menyelesaikan masalah yang sama konsep. Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) yang 

tidak disepadukan dengan Pemikiran Komputasional menyebabkan murid tidak dapat 

menyelesaiakan masalah dengan cepat kerana mereka tidak berkemahiran untuk 

mengaplikasikan elemen peniskalan iaitu menapis maklumat supaya hanya maklumat yang 

berkaitan sahaja digunakan. Manakala, elemen pengecaman corak pula membantu murid untuk 

mengenalpasti persamaan setiap permasalahan dan melihat adakah setiap permasalahan 

tersebut boleh diselesaikan dengan menggunakan jalan penyelesaian yang sama. (Belange, 

Christenson dan Lopac (2018).  

 

Metodologi Kajian 

Metodologi kajian merujuk kepada proses bagaimana sesuatu perkara dikaji dan dianalisis 

secara sistematik bagi menilai ketepatan hasil kajian yang diterima (Faizal dan Leow, 2017), 

kaedah atau disiplin yang digunakan semasa melakukan kajian tertentu untuk mencapai tujuan 

tertentu dan merujuk kepada kaedah yang paling sesuai untuk menjalankan penyelidikan dan 

menentukan tatacara yang efektif bagi menjawab permasalah kajian (Hayati & Aina, 2018). 

Bagi memastikan kajian yang dijalankan mampu mencapai objektif yang disasarkan, kaedah 

dan teknik penyelidikan yang tepat perlu digunakan bagi memastikan hasil dapatan yang telus 

diperoleh. Oleh itu, kaedah kajian yang dijalankan haruslah meliputi elemen reka bentuk 

kajian, populasi dan sampel kajian, prosedur pengumpulan data, analisis data, instrumen kajian 

dan kesahan ujian. 

 

Reka Bentuk Kajian 

Reka bentuk kajian yang digunakan dalam kajian ini bagi menguji objektif kajian adalah kuasi 

ekperimen dan one group pretest posttest. Penggunaan kaedah persampelan kebarangkalian iaitu 

rawak mudah dan persampelan bukan kebarangkalian iaitu sampel bertujuan telah dipilih bagi 

menentukan sampel kajian. Bagi menganalisis data yang diperolehi, statistik deskriptif 

digunakan untuk melihat peratusan dan min. Manakala, statistik inferensi yang digunakan 

adalah ujian T sampel bebas bagi menguji hipotesis pertama dan ujian T berpasangan untuk 

hipotesis kedua.  

 

Jadual 1:  Reka Bentuk Eksperimen Kuasi 

Petunjuk: 

01 03 = Ujian Pra 

Kumpulan Ujian Pra 

(Ujian Matematik 

Pra) 

Pendekatan Pengajaran Ujian Pasca 

(Ujian Matematik Pasca) 

Kawalan 01 X1 

Kaedah Pembelajaran 

Konvensional 

02 

Rawatan 03 X2 

Kaedah Pembelajaran 

Berasaskan Permainan 

04 
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02 04 = Ujian Pasca 

X1 = Kaedah Pembelajaran Konvensional 

X2 = Kaedah Pembelajaran Berasaskan Permainan 

 

Jadual 1 menunjukkan reka bentuk eksperimen kuasi yang telah digunakan dalam kajian ini 

bagi menguji objektif kajian pertama. 

 

Jadual 2: Reka Bentuk One Group Pretest Posttest 

 

Jadual 2 menunjukkan reka bentuk one group pretest posttest bagi menguji objektif kajian yang 

ketiga. 

 

Populasi dan Sampel Kajian 

Bagi kajian ini, kaedah persampelan rawak mudah dan persampelan bertujuan telah digunakan 

bagi menentukan sampel kajian. Persampelan rawak mudah ialah dasar kepada reka bentuk 

persampelan yang lain. Persampelan rawak ini menjadi bagi memastikan setiap individu dalam 

populasi yang disasarkan mempunyai peluang untuk dipilih sebagai sampel. Manakala kaedah 

persampelan bertujuan pula ialah kaedah persampelan yang memilih individu atau responden 

yang mempunyai ciri-ciri tertentu dalam kalangan populasi kajian. Dalam erti lain tidak semua 

unsur dalam populasi akan dipilih sebagai sampel atau responden kajian yang bakal dijalankan.  

Persampelan bertujuan digunakan untuk menentukan kawasan kajian supaya sampel kajian 

yang dipilih boleh diakses dan mempunyai ciri-ciri yang menepati keperluan kajian. Ini 

disokong oleh kajian Marzita (2010) yang menyatakan persampelan bertujuan digunakan bagi 

menyasarkan kawasan, sekolah, populasi atau sampel yang boleh diperolehi, dicapai dan 

menepati ciri-ciri yang diingini. Seterusnya, persampelan rawak mudah telah digunakan bagi 

menentukan sekolah yang akan digunakan sebagai sampel kajian ini. Setelah mendapat sekolah 

yang digunakan dalam kajian ini, bagi menentukan sampel kajian, sekali lagi kaedah 

persampelan bertujuan digunakan iaitu untuk menentukan sampel kajian yang terdiri daripada 

murid Tahun Tiga. 

 

Instrumen Kajian 

Instrumen kajian merupakan satu alat yang digunakan oleh pengkaji dalam menjalankan 

sesebuah penyelidikan bagi memperolehi data yang diingini dan mencapai objektif kajian yang 

telah ditetapkan (Faizal dan Leow, 2017). Selain itu, instrumen kajian boleh diklasfikasikan 

sebagai alat untuk mengukur, memerhati atau mendokumenkan data kuantitatif (Firdaus et. al., 

2015). Kajian ini telah menggunakan empat jenis instrumen kajian iaitu Ujian Matematik Pra, 

Ujian Matematik Pasca, Soalan Matematik Tic Tac Toe Pra dan Soalan Matematik Tic Tac Toe 

Pasca bagi mengumpul data dan maklumat yang diperlukan untuk menjawab objektif kajian 

yang telah ditetapkan. 

 

 

 

Kumpulan Ujian Pra 

(Soalan Matematik 

Tic Tac Toe Pra) 

Pendekatan Pengajaran Ujian Pasca 

(Soalan Matematik 

Tic Tac Toe Pasca) 

Rawatan 01 X1 

Kaedah Pembelajaran 

Berasaskan Permainan 

02 
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Pemikiran Komputasional dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) 

Pemikiran Komputasional telah disepadukan dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan 

(PBP) semasa proses pembinaan jadual sifir menggunakan kotak permainan Tic Tac Toe. 

Kemudian, murid akan diuji melalui penyelesaian masalah Matematik operasi darab 

menggunakan kaedah pembelajaran yang telah diajar. 

 

Prosedur Pembinaan Jadual Sifir Tiga 

Murid melaksanakan langkah-langkah berikut bagi membina Jadual Sifir Tiga menggunakan 

Tic Tac Toe: 

1) Murid memasukkan nombor satu sehingga sembilan ke dalam kotak yang disediakan 

mengikut turutan dari bawah sebelah kiri ke atas seperti Rajah 1. 

 

 

 

 

Rajah 1: Langkah Pertama Membina Sifir Tiga 

 

2) Rajah 2 menunjukkan baris atas sekali, nombor yang sedia ada di dalam kotak akan 

digabungkan dengan nombor sifar, manakala, nombor di baris tengah akan 

digabungkan dengan nombor satu dan baris terakhir akan digabungkan dengan nombor 

dua. 

 

 

                                   

 

Rajah 2: Langkah Kedua Membina Sifir Tiga 

 

3) Akhirnya, Rajah 3.8 menunjukkan sifir tiga sudah siap dibina. Cara membaca sifir ini 

adalah dari baris atas sekali, kedudukan nombor kiri ke kanan. 

 

03 06 09 

12 15 18 

21 24 27 

 

Rajah 2: Langkah Ketiga Membina Sifir Tiga 

 

Prosedur Pembinaan Jadual Sifir Enam 

Murid melaksanakan langkah-langkah berikut bagi membina Jadual Sifir Enam menggunakan 

kotak Tic Tac Toe. Pengulangan langkah ini yang dikaitkan dengan elemen algoritma. Iaitu 

murid boleh menggunakan langkah-langkah yang sama bagi membina sifir enam. Kemudian, 

penyusanan digit yang sama seperti membina sifir tiga ini adalah elemen pengecaman corak. 

Oleh itu, kecekapan murid untuk membina sifir menjadi lebih cepat dan tepat. 

 

1)    Sifir tiga yang dibina sebentar tadi akan digunakan untuk membina jadual sifir enam. 

Murid memasukkan nombor satu sehingga sembilan ke dalam kotak yang disediakan 

3 6 9 

2 5 8 

1 4 7 

03 06 09 

12 15 18 

21 24 27 
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mengikut turutan dari bawah sebelah kiri ke atas. Ini merupakan pengulangan langkah 

yang sama seperti membina jadual sifir tiga. 

 

 

 

 

 

Rajah 3: Langkah Pertama Membina Sifir Enam 

 

2)   Bagi baris atas sekali, nombor yang sedia ada di dalam kotak digabungkan dengan 

nombor tiga, manakala, nombor di baris tengah digabungkan dengan nombor empat dan 

baris terakhir digabungkan dengan nombor lima. 

 

 

 

 

Rajah 4: Langkah Kedua Membina Sifir Enam 

 

3) Bagi membina sifir enam, murid perlu menggabungkan kedua-dua kotak Tic Tac Toe 

sifir tiga dan sifir enam. Cara untuk membaca sifir ini adalah menggunakan bentuk 

‘diamond’. 

 
 

03 06 09 

12 15 18 

21 24 27 

 

 

 

 

 

 

Rajah 5: Langkah Ketiga Membina Sifir Enam 

Pemikiran komputasional telah disepadukan dalam pembinaan kotak permainan Tic Tac Toe 

bagi sifir tiga dan sifir enam. Elemen Pemikiran komputasional yang diterapkan adalah elemen 

3 6 9 

2 5 8 

1 4 7 

33 36 39 

42 45 48 

51 54 57 

33 36 39 

42 45 48 

51 54 57 
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pengecaman corak dan algoritma. Pertama sekali, murid akan diajar untuk membina kotak sifir 

tiga menggunakan kotak permainan Tic Tac Toe.  Pengulangan langkah dan kaedah membina 

jadual sifir yang berulang ini berkaitan dengan elemen algoritma. Manakala, penyusunan digit 

yang sama dan penggunaan kotak Tic Tac Toe ini mengandungi elemen pengecaman corak. 

Seterusnya, sebuah permainan iaitu Tic Tac Toe telah digunakan bagi menguji keberkesanan 

pemikiran komputasional yang disepadukan dalam permainan Tic Tac Toe.  

 

Penyelesaian Soalan Darab Permainan Tic Tac Toe 

 

 

 

 

Contoh jawapan yang perlu ditulis oleh murid bagi melengkapkan permainan ini; 

1) 2 x 6 : 12 

2) 8 x 3 : 24  

3) 8x 6 : 48 

15 12 18 

36 24 30 

28 48 35 

Rajah 6: Soalan Darab  

Bagi menguji pencapaian dan keberkesanan pembelajaran menggunakan pemikiran 

komputasional dalam pembelajaran berasakan permainan (PBP), murid perlu melengkapkan 

permainan Tic Tac Toe dengan menulis tiga ayat darab beserta jawapannya seperti contoh 

dalam Rajah 6. Hasil darab tersebut perlu ditandakan pada digit yang terdapat dalam kotak Tic 

Tac Toe. Syarat untuk melengkapkan permainan ini adalah jawapan yang ditandakan dalam 

kotak Tic Tac Toe mestilah berada dalam kedudukan menegak, melintang atau menyerong. 

Masa yang diambil oleh murid untuk menyelesaikan soalan ini akan dicatat untuk tujuan 

analisis data.  

 

Dapatan kajian 

Dapatan kajian telah diperolehi melalui kajian yang dilakukan ke atas dua kumpulan sampel 

kajian iaitu kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan terhadap Keberkesanan Pengaplikasian 

Pemikiran Komputasional Dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) Bagi Topik 

Operasi Asas Darab Tahun Tiga. Perbincangan dibahagikan kepada dua bahagian utama iaitu 

statistik deskriptif dan statistik inferensi. Statistik deskriptif membincangkan kekerapan, 

peratus min dan sisihan piawai bagi menerangkan profil responden. Manakala bagi statistik 

inferensi pula membincangkan analisis ujian T sampel bebas bagi menjawab hipotesis kajian 

yang telah ditetapkan. Data-data ini dianalisis dengan menggunakan perisian IBM Statistical 

Packages for Social Sciences (SPSS Versi 23).  

 

Analisis Deskriptif Kajian 

Kajian ini melibatkan dua buah kumpulan kajian iaitu kumpulan kawalan dan kumpulan 

rawatan. Seramai 21 orang murid diletakkan dalam kumpulan kawalan manakala selebihnya 

seramai 21 orang murid berada dalam kumpulan rawatan. Responden kajian telah diberikan 

ujian pra untuk menguji pengetahuan sedia ada bagi kedua-dua kumpulan kawalan dan rawatan 

sebelum intervensi diberikan. Ini adalah untuk memastikan kehomogenan responden dari 

peringkat permulaan kajian bagi menjamin kesahan dalaman kajian. 
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Jantina Murid Tahun Tiga 

Jadual 3 menunjukkan bilangan murid secara keseluruhan yang terlibat dalam kajian ini 

mengikut jantina menunjukkan bahawa bilangan murid perempuan lebih ramai berbanding 

murid lelaki. Bilangan murid lelaki hanya seramai 18 orang murid (42.9%) manakala murid 

perempuan pula adalah seramai 24 orang murid (57.1%). Kemudian, murid lelaki dan murid 

perempuan dipecahkan sama banyak kepada dua kumpulan iaitu kumpulan rawatan dan 

kumpulan kawalan. Bilangan murid perempuan bagi kumpulan kawalan dan rawatan masing-

masing seramai 12 orang murid (57.1%) dan lelaki pula seramai 9 orang murid (42.9%).  

 

Jadual 3: Analisis Deskriptif Jantina Murid 

Jantina Kumpulan Jumlah 

 Kawalan Rawatan  

Lelaki 9 9 18 

Perempuan 12 12 24 

Jumlah 21 21 42 

 

 

Bangsa Murid Tahun Tiga 

Jadual 4 menunjukkan bangsa murid yang terlibat dalam kajian ini menunjukkan bahawa 

didominasi oleh bangsa Melayu. Murid berbangsa Melayu adalah seramai 35 orang murid 

(83.3%). Bangsa Cina adalah bangsa kedua yang terbesar iaitu sekitar empat orang murid 

(9.5%). Manakala bangsa India adalah seramai tiga orang murid (7.2%). Jika dipecahkan 

mengikut kumpulan menunjukkan bangsa Melayu bagi kumpulan kawalan adalah seramai 18 

orang murid (85.8%), kemudian diikuti dengan bangsa Cina dua orang murid (7.1%) dan India 

juga dua orang murid. (7.1%). Manakala bagi kumpulan rawatan menunjukkan bahawa murid 

yang berbangsa Melayu adalah seramai 17 orang murid (80.1%), di ikuti bangsa Cina dua 

orang murid (13.3%) dan bangsa India seorang murid (6.6%).   

 

Jadual 4: Analisis Deskriptif Kaum Murid 

Bangsa Kumpulan  Jumlah 

 Kawalan Rawatan  

Melayu 18 17 35 

Cina 2 2 4 

India 2 1 3 

Jumlah 21 21 42 

 

Analisis Hasil Kajian Berdasarkan Hipotesis Kajian 

Analisis statistik digunakan untuk mendapatkan nilai signifikan. Data yang telah diperolehi 

telah dianalisis menggunakan perisian IBM Statistical Packages for Social Sciences (SPSS 

Versi 23). Data tersebut kemudian dianalisis menggunakan ujian T bagi menguji tahap 

signifikan setiap hipotesis kajian yang telah ditetapkan. 

 

Pengujian Hipotesis Pertama 

Ho1: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap keberkesanan ujian pasca murid yang 

menggunakan Pemikiran Komputasional dalam permainan Tic Tac Toe dengan murid yang 

diajar menggunakan kaedah pembelajaran konvensional dalam Operasi Asas Darab bagi 

murid Tahun Tiga. 
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Jadual 5: Analisis Deskriptif Ujian Pasca bagi Kumpulan Kawalan dan Rawatan 

Kumpulan N Mean Sisihan Piawai 

Kawalan 21 3.4286 3.37004 

Rawatan 21 6.2381 2.58660 

 

Nilai min bagi ujian pasca bagi kumpulan kawalan adalah 3.4286 (SP = 3.37004) manakala 

nilai min bagi ujian pasca bagi kumpulan rawatan pula ialah 6.2381 (SP = 2.58660). Nilai ini 

menunjukkan bahawa purata markah ujian bagi kumpulan rawatan adalah lebih tinggi 

berbanding purata markah bagi kumpulan kawalan. 

 

Jadual 6: Ujian T bagi perbandingan Min Ujian Pasca bagi Kumpulan Kawalan dan 

Rawatan 

 Ujian Levene  Ujian t sampel bebas 

 F Sig.  t df Sig. (2-tailed) 

Varians yang diandaikan 

sama 

.857 .360  -3.031 40 .004 

Varians yang diandaikan 

tidak sama 

   -3.031 37.493 .004 

 

Berdasarkan Jadual 6 di atas mendapati bahawa nilai ujian Levene adalah .360 iaitu lebih besar 

dari .05 (p > .05). Maka ini menunjukkan bahawa varians populasi bagi kajian ini adalah 

seimbang. Maka nilai ujian t sampel bebas yang digunapakai adalah nilai t bagi varians yang 

diandaikan sama. Dapatan analisis ujian t sampel bebas menunjukkan bahawa nilai t = -3.031, 

df = 40 dan aras kesignifikanan = .004 iaitu lebih kecil daripada .05 (p > .05). Keputusan ujian 

t sampel bebas menunjukkan bahawa t(40) = -3.031, p < .05. Daripada keputusan tersebut yang 

mana nilai p lebih kecil daripada .05 menunjukkan bahawa ianya terdapat perbezaan yang 

signifikan bagi min ujian pasca antara kumpulan kawalan dan rawatan. Maka, hipotesis Ho1 

ditolak iaitu tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap keberkesanan ujian pasca murid 

yang menggunakan Pemikiran Komputasional dalam permainan Tic Tac Toe dengan murid 

yang diajar menggunakan pendekatan konvensional dalam Operasi Asas Darab bagi murid 

Tahun Tiga. Sebaliknya, wujud perbezaan keputusan markah ujian antara kumpulan kawalan 

dan rawatan. 

 

Pengujian Hipotesis Kedua 

Ho4: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap min masa menjawab Soalan 

Matematik Tic Tac Toe Pra dan min masa menjawab Soalan Matematik Tic Tac Toe Pasca 

bagi murid yang diajar menggunakan pendekatan pengaplikasian Pemikiran Komputasional 

dalam permainan Tic Tac Toe dalam Operasi Asas Darab bagi murid Tahun Tiga. 

 

Jadual 7: Analisis Deskriptif Min Masa Pra dan Min Masa Pasca bagi Kumpulan Rawatan 

JenisUjian N Mean Sisihan Piawai 

Pra 21 6.3390 2.28117 

Pasca 21 4.4638 1.79269 

 

Nilai min masa menjawab Soalan Matematik Tic Tac Toe Pra bagi kumpulan rawatan adalah 

6.3390 (SP = 2.28117) dan manakala nilai min masa menjawab Soalan Matematik Tic Tac Toe 

Pasca pula ialah 4.4638 (SP = 1.79269). Nilai ini menunjukkan bahawa purata masa murid 
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menjawab Soalan Matematik Tic Tac Toe Pasca selepas menggunakan pendekatan 

pengaplikasian Pemikiran Komputasional dalam permainan Tic Tac Toe dalam Operasi Asas 

Darab bagi murid Tahun Tiga adalah lebih rendah berbanding sebelum penggunaannya. 

Dalam kata erti lain, kecekapan murid semakin meningkat kerana dengan soalan dan bilangan 

yang sama murid dapat menjawab soalan Matematik permainan Tic Tac Toe lebih pantas 

selepas pendekatan tersebut digunakan. 

 

Jadual 8:  Ujian-t bagi perbandingan Min Masa Menjawab Soalan Matematik Tic Tac 

Toe Pra dan Pasca Bagi Kumpulan Rawatan 

 Ujian t Berpasangan 

 t Df Sig. 

Pasangan 1 Pra dan Pasca 5.672 20 .000 

 

Berdasarkan Jadual 8 mendapati bahawa nilai t berpasangan bagi keputusan masa menjawab 

Soalan Matematik Tic Tac Toe Pra dan Soalan Matematik Tic Tac Toe Pasca bagi kumpulan 

rawatan adalah bersamaan dengan 5.672 dan tahap signifikan bersamaan p = .000 iaitu lebih 

kecil daripada .05 (p < .05). Keputusan ujian t berpasangan menunjukkan bahawa t(20) = 

5.672, p < .05. Daripada keputusan tersebut yang mana nilai p lebih kecil daripada .05, kajian 

menunjukkan bahawa ianya terdapat perbezaan yang signifikan bagi min masa menjawab 

Soalan Matematik Tic Tac Toe Pra dan Soalan Matematik Tic Tac Toe Pasca bagi kumpulan 

rawatan. Ini menunjukkan hipotesis ditolak kerana didapati tidak terdapat perbezaan yang 

signifikan terhadap min masa menjawab Soalan Matematik Tic Tac Toe Pra dan min masa 

menjawab Soalan Matematik Tic Tac Toe Pasca bagi murid yang diajar menggunakan 

pendekatan Pemikiran Komputasional dalam permainan Tic Tac Toe dalam Operasi Asas 

Darab bagi murid Tahun Tiga. Sebaliknya wujud perbezaan yang signifikan bagi min masa 

menjawab Soalan Matematik Tic Tac Toe Pra dan Soalan Matematik Tic Tac Toe Pasca 

selepas penggunaan pendekatan pengaplikasian Pemikiran Komputasional dalam permainan 

Tic Tac Toe dalam Operasi Asas Darab. Keadaan ini menunjukkan bahawa penggunaan 

pendekatan pengaplikasian Pemikiran Komputasional dalam permainan Tic Tac Toe dalam 

Operasi Asas Darab bagi murid Tahun Tiga telah dapat meningkatkan kecekapan murid. 

 

Implikasi Kajian 

Berdasarkan permasalahan murid kurang berminat kepada mata pelajaran Matematik yang 

menerapkan kaedah pembelajaran konvensional, kajian ini mendapati kaedah pembelajaran 

berasaskan permainan Tic Tac Toe ini dapat membantu meningkatkan minat dan menarik 

perhatian murid dalam aktiviti Pengajaran dan Pemudahcara (PdPc) dan seterusnya dapat 

menjadikan proses Pengajaran dan Pemudahcara (PdPc) yang dijalankan lebih bermakna dan 

berkesan. Kajian ini juga mendapati murid dapat meminimakan kesilapan ketika 

menyelesaikan permasalahan operasi darab yang melibatkan digit yang besar melalui 

penguasaan membina jadual sifir menggunakan kotak Tic Tac Toe. Selain itu, murid dapat 

membina sifir dengan tepat dan pantas kerana telah menguasai algoritma pembinaan sifir 

menggunakan kotak Tic Tac Toe. Pembinaan sifir menggunakan kotak Tic Tac Toe menjadi 

mudah kerana murid tidak perlu menggunakan kaedah menghafal bagi mengingati sifir kerana 

elemen pengecaman corak yang diajarkan kepada murid telah membantu murid mengenalpasti 

persamaan di antara sifir-sifir dan seterusnya berjaya mebina sifir-sifir tersebut dengan mudah. 

 

Dalam kajian ini juga, pengaplikasian elemen algoritma dalam proses pengajaran dan pemudah 

cara (PdPc) boleh dijadikan panduan kepada murid untuk menyusun proses penyelesaian 

masalah secara sistematik supaya setiap permasalahan mampu diselesaikan dalam tempoh 

masa yang ditetapkan dan mencapai apa yang dirancang. Manakala, pengaplikasi eleman 



 

 
International Journal of Education, Psychology and Counselling (IJEPC) 

Volume 5 Issue 35 (June 2020) PP. 125-141 
  DOI 10.35631/IJEPC.5350012 

Copyright © GLOBAL ACADEMIC EXCELLENCE (M) SDN BHD - All rights reserved 

139 

 

komputasional pengecaman corak pula membantu murid untuk mengenalpasti persamaan 

setiap permasalahan bagi membantu memilih kaedah penyelesaian masalah yang sesuai dan 

juga meningkatkan kemahiran murid untuk mengubahsuai penyelesaian masalah yang sedia 

ada untuk dipadankan dengan permasalahan baharu. 

 

Penutup  

Kesimpulannya, kajian ini mendapati pemboleh ubah bersandar yang pertama iaitu pencapaian 

murid mempunyai hubungan signifikan dengan pemboleh ubah tidak bersandar kerana murid 

menunjukkan peningkatan dalam pencapaian setelah menjalani sesi PdPc yang 

mengaplikasikan Pemikiran Komputasional dalam pembelajaran berasaskan permainan Tic 

Tac Toe dalam mata pelajaran Matematik untuk topik Operasi Asas Darab. Kemudian, 

pemboleh ubah bersandar yang kedua iaitu keberkesanan PdPc terhadap pengaplikasian 

Pemikiran Komputasional dalam pembelajaran berasaskan permainan Tic Tac Toe dalam mata 

pelajaran Matematik untuk topik Operasi Asas Darab juga menunjukkan terdapat hubungan 

signifikan. Pemboleh ubah bersandar yang terakhir iaitu kecekapan murid menunjukkan 

hubungan signifikan yang ketara dengan pemboleh ubah tidak bersandar dalam kajian ini iaitu 

pengaplikasian Pemikiran Komputasional dalam pembelajaran berasaskan permainan Tic Tac 

Toe dalam mata pelajaran Matematik untuk topik Operasi Asas Darab.  
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