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Artikel ini mencadangkan kerangka konseptual yang menghubungkan 

pembelajaran berasaskan permainan bukan digital dengan efikasi 

kendiri sains murid Tahun 5 di Sekolah Jenis Kebangsaan Tamil (SJKT) 

di Malaysia. Kerangka ini memberi tumpuan kepada pembelajaran 

A.P.D (Act, Play, Do), yang merangkumi simulasi tubuh, permainan kad 

dan pembinaan model fizikal bagi tajuk fasa Bulan. Kerangka disusun 

melalui sintesis literatur dengan merujuk teori Piaget, Bandura dan 

Kolb. Setiap peringkat A.P.D dijangka menyediakan pengalaman yang 

berkaitan dengan empat sumber efikasi kendiri, iaitu pengalaman 

penguasaan, pengalaman melalui pemerhatian, pujukan lisan dan 

keadaan emosi. Artikel ini memetakan tiga aras analisis, iaitu ciri 

permainan, pengalaman murid dalam A.P.D dan sumber efikasi kendiri. 

Pemetaan tersebut menyediakan asas untuk meneliti hubungan antara 

ketiga-tiga aras secara empirikal dan tidak dikemukakan sebagai bukti 

bahawa A.P.D meningkatkan efikasi kendiri. 
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 Abstract: 

 This article proposes a conceptual framework that links non-digital 

game-based learning with science self-efficacy among Year 5 pupils in 

Tamil National-Type Primary Schools (SJKT) in Malaysia. The 

framework focuses on A.P.D (Act, Play, Do) learning, comprising body-

based simulation, card games, and physical model construction for the 

topic of Moon phases. It was developed through a synthesis of the 

literature, drawing on the theories of Piaget, Bandura, and Kolb. Each 

stage of A.P.D is expected to provide experiences related to the four 

sources of self-efficacy: mastery experiences, vicarious experiences, 

verbal persuasion, and emotional states. The article maps three levels of 

analysis: game characteristics, pupils’ experiences within A.P.D, and 

sources of self-efficacy. This mapping provides a basis for empirically 

examining the relationships among these three levels and is not 

presented as evidence that A.P.D improves self-efficacy. 
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Pengenalan 

 

Pendidikan Sains di Sekolah Rendah di Malaysia 

 

Pendidikan rendah di Malaysia berlangsung selama enam tahun dan disediakan melalui 

Sekolah Kebangsaan serta Sekolah Jenis Kebangsaan (Keong et al., 2018). Kurikulum 

Standard Sekolah Rendah (KSSR) digunakan di sekolah rendah sejak tahun 2017. Bagi mata 

pelajaran Sains, kurikulum yang digubal oleh Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) 

memberi tumpuan kepada pemahaman konsep asas, kemahiran saintifik, pemikiran kritikal, 

penyelesaian masalah dan penyiasatan (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2017). Oleh itu, 

pengajaran sains tidak terbatas pada penyampaian fakta, tetapi turut memerlukan murid 

menggunakan pengetahuan dalam tugasan yang melibatkan penaakulan. 
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Mata pelajaran Sains diajar dari Tahun 1 hingga Tahun 6 dengan merangkumi domain 

pengetahuan, kemahiran dan nilai (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2017). Kandungannya  

disusun dalam enam tema, iaitu Inkuiri dalam Sains, Sains Hayat, Sains Fizikal, Sains Bahan, 

Bumi dan Angkasa serta Teknologi dan Kehidupan Lestari (Yaakob et al., 2023). Pada Tahun 

5, kemahiran berfikir dan kemahiran saintifik diberi penekanan supaya murid dapat meneliti 

fenomena, membuat hubungan dan memberikan penjelasan berdasarkan bukti. Penekanan ini 

selaras dengan hala tuju Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013-2025. 

 

Kepentingan Tajuk Fasa Bulan dalam Kurikulum Sains 

 

Fasa bulan merupakan salah satu tajuk dalam tema Bumi dan Angkasa bagi KSSR Sains Tahun 

5 dan dihuraikan melalui Standard Pembelajaran 9.1.1 hingga 9.1.4. Tajuk ini memerlukan 

murid menghubungkan kedudukan relatif, pencahayaan dan perubahan rupa bulan mengikut 

masa. Kesukaran menguasai hubungan tersebut boleh menjejaskan pemahaman terhadap 

konsep berkaitan yang dipelajari kemudian, termasuk gerhana bulan pada Tahun 6 (Alkan dan 

Kurtoğlu, 2023; Kok Kean Hin, 2021). Atas sebab itu, pencapaian dalam tajuk ini wajar dinilai 

berdasarkan keupayaan murid menerangkan konsep, bukan sekadar mengingat nama atau 

urutan fasa (Wilhelm et al., 2022; Cole et al., 2022). 

 

Isu Efikasi Kendiri dalam Pembelajaran Sains 

 

Efikasi kendiri sains sering dikaitkan dengan cara murid memilih tugasan, mengekalkan usaha 

dan bertindak apabila berhadapan dengan kesukaran (Bal-Taştan, 2018; Ting et al., 2023). 

Murid yang lebih yakin terhadap keupayaan sendiri lazimnya lebih bersedia untuk mencuba 

tugasan yang mencabar, walaupun keyakinan sahaja tidak menjamin pencapaian yang tinggi 

(Bakar dan Halim, 2022). Dalam pembelajaran fasa bulan, efikasi kendiri dapat diperhatikan 

melalui kesediaan murid menamakan, melakar dan menerangkan fasa bulan. Literatur turut 

melaporkan hubungan antara efikasi kendiri dengan pencapaian, tetapi arah dan kekuatan 

hubungan tersebut bergantung pada konteks serta ciri tugasan (Schunk dan DiBenedetto, 2022; 

Doménech-Betoret, 2017). 

 

Di peringkat setempat, laporan UASA dan Pentaksiran Bilik Darjah (PBD) bagi mata pelajaran 

Sains di SJKT daerah Jempol menunjukkan pencapaian yang masih perlu diberi perhatian. 

Maklumat pencapaian tersebut tidak membuktikan bahawa efikasi kendiri murid adalah 

rendah. Namun, apabila dibaca bersama literatur tentang keyakinan, usaha dan pencapaian, 

laporan itu memberikan alasan untuk meneliti efikasi kendiri sebagai salah satu aspek 

pembelajaran sains, bukannya sebagai satu-satunya penjelasan terhadap prestasi murid. 

 

Keperluan tersebut membuka ruang kepada pendekatan pengajaran yang memberi murid 

peluang mencuba, menerima maklum balas dan membina pemahaman secara berperingkat. 

Aktiviti interaktif dan hands-on dilaporkan dapat menyediakan pengalaman yang membantu 

murid menilai semula kebolehan mereka ketika mempelajari konsep sains (Gülen, 2020). 

Walau bagaimanapun, manfaat aktiviti seperti ini bergantung pada reka bentuk tugasan dan 

bimbingan guru; penglibatan secara fizikal semata-mata belum mencukupi untuk menunjukkan 

berlakunya pembelajaran atau peningkatan keyakinan. 

 

Pembelajaran berasaskan permainan merupakan salah satu pilihan yang boleh digunakan untuk 

mewujudkan ruang tersebut. Pendekatan ini memasukkan matlamat pembelajaran, peraturan, 

cabaran dan maklum balas ke dalam aktiviti permainan (Kaimara et al., 2021; Rajagopalan, 
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2019; Asniza Ishak et al., 2021). Kajian terdahulu mengaitkannya dengan motivasi, penglibatan 

dan interaksi murid, tetapi kesannya tidak seragam bagi semua bentuk permainan atau semua 

kumpulan murid (Çankaya dan Karamete, 2009; Rohaila Mohamed Rosli dan Fariza Khalid, 

2017). 

 

Kepentingan Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital dalam Konteks SJKT 

 

Pembelajaran berasaskan permainan bukan digital boleh menjadi pilihan praktikal apabila 

penggunaan peranti atau capaian internet terhad. Aktiviti ini menggunakan bahan fizikal, 

misalnya kad, model atau simulasi tubuh, untuk melibatkan murid dalam tugasan yang 

mempunyai tujuan dan peraturan tertentu (Plass et al., 2015; Hamari et al., 2016). Keperluan 

teknologinya lebih rendah berbanding permainan digital, tetapi kos, masa persediaan dan 

kesesuaian bahan masih perlu dipertimbangkan oleh guru. Nilai utamanya terletak pada 

peluang memanipulasi representasi fizikal bagi membincangkan konsep yang sukar dilihat 

secara langsung. 

 

Ciri tersebut juga sepadan dengan beberapa unsur Pembelajaran Abad Ke-21 (PAK-21), 

khususnya penglibatan aktif, komunikasi, kolaborasi dan pemikiran kritis. Walau 

bagaimanapun, kesepadanan ini tidak dengan sendirinya membuktikan bahawa permainan 

bukan digital membentuk efikasi kendiri. Hubungan itu perlu dihuraikan melalui pengalaman 

yang benar-benar dialami murid semasa aktiviti, termasuk kejayaan menyelesaikan tugasan, 

pemerhatian terhadap rakan, maklum balas dan reaksi emosi. 

 

Dalam literatur yang dirujuk bagi artikel ini, perhatian lebih banyak diberikan kepada 

permainan digital atau gabungan pendekatan digital dan bukan digital. Perbincangan yang 

secara khusus menghubungkan permainan bukan digital dengan efikasi kendiri sains murid 

SJKT masih terhad (Rohaila Mohamed Rosli dan Fariza Khalid, 2017; Hamari et al., 2016). 

Kekurangan ini bukan bukti bahawa pendekatan tersebut berkesan; sebaliknya, ia 

menunjukkan hubungan yang dicadangkan masih memerlukan penjelasan teori dan pengujian. 

 

Berdasarkan jurang tersebut, artikel ini mencadangkan kerangka konseptual untuk 

menerangkan bagaimana prinsip permainan bukan digital boleh diterjemahkan melalui 

pembelajaran A.P.D dan seterusnya dikaitkan dengan sumber efikasi kendiri sains. Fokusnya 

ialah murid Tahun 5 di SJKT Malaysia, dengan tajuk fasa bulan digunakan sebagai konteks 

pembelajaran yang khusus. 

 

Efikasi Kendiri dalam Pembelajaran Sains 

 

Definisi Efikasi Kendiri 

 

Bandura (1986) menghuraikan efikasi kendiri sebagai pertimbangan individu tentang 

keupayaannya mengatur dan melaksanakan tindakan yang diperlukan untuk sesuatu tugas. 

Dalam konteks akademik, pertimbangan ini bersifat khusus kepada tugasan; seseorang murid 

boleh yakin dalam satu aktiviti tetapi kurang yakin dalam aktiviti yang lain (Bandura, 1978). 

Schunk dan Pajares (2009) menjelaskan bahawa kepercayaan tersebut berkaitan dengan 

pilihan, usaha dan ketekunan murid ketika mempelajari kandungan yang sukar. 
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Menurut Bandura (1997), pertimbangan efikasi kendiri dipengaruhi oleh empat sumber 

maklumat: pengalaman masteri, pengalaman secara tidak langsung, pujukan verbal dan 

keadaan emosi. Keempat-empat sumber itu tidak menghasilkan tahap keyakinan secara 

automatik. Murid mentafsir pengalaman tersebut berdasarkan kesukaran tugasan, sokongan 

yang diterima dan makna yang diberikan kepada kejayaan atau kegagalan (Nizam dan Rosli, 

2021). 

 

Empat Sumber Efikasi Kendiri 

 

Pengalaman masteri merujuk kepada tafsiran terhadap kejayaan atau kegagalan sendiri semasa 

melaksanakan sesuatu tugas. Kejayaan yang dianggap bermakna lazimnya menjadi sumber 

yang kuat, terutamanya apabila murid mengaitkannya dengan usaha dan strategi yang 

digunakan (Nizam dan Rosli, 2021). Pengalaman secara tidak langsung pula diperoleh melalui 

pemerhatian terhadap individu lain yang dianggap serupa atau relevan; kejayaan rakan boleh 

mempengaruhi jangkaan murid tentang kebolehan dirinya (Hu, 2022). 

 

Pujukan verbal merangkumi galakan dan maklum balas yang mempengaruhi cara murid 

menilai kebolehannya, khususnya apabila mesej yang diberikan jelas dan boleh dipercayai (Jia 

et al., 2021). Keadaan emosi pula berkaitan dengan tafsiran murid terhadap rasa bimbang, 

selesa, teruja atau tertekan semasa melakukan tugas (Schunk dan Pajares, 2009). Dalam situasi 

pembelajaran sebenar, keempat-empat sumber ini boleh hadir serentak dan saling 

mempengaruhi (Carroll et al., 2020). 

 

Efikasi Kendiri Sains Murid 

 

Efikasi kendiri sains merujuk kepada pertimbangan murid tentang keupayaannya 

menyelesaikan tugas sains yang khusus (Bandura, 1978; Tang dan Zhang, 2020). Konstruk ini 

berbeza daripada minat atau sikap umum terhadap sains. Beberapa kajian mendapati bahawa 

efikasi kendiri sains dapat meramalkan variasi dalam pencapaian dan ketekunan, walaupun 

hubungan tersebut tidak semestinya bersifat sebab-akibat (Hu, 2022). Murid dengan efikasi 

kendiri yang lebih tinggi juga cenderung mengekalkan usaha apabila tugasan menjadi sukar 

(Hu, 2022). 

 

Efikasi kendiri yang rendah boleh dikaitkan dengan pengurangan usaha atau kecenderungan 

mengelak tugas, tetapi respons murid turut dipengaruhi oleh pengetahuan sedia ada, sokongan 

guru dan tahap kesukaran aktiviti (Hu, 2022). Analisis OECD turut melaporkan perkaitan 

antara efikasi kendiri sains dengan hasil pembelajaran sains (OECD, 2016). Oleh sebab itu, 

efikasi kendiri sesuai diteliti sebagai salah satu pemboleh ubah yang membantu menerangkan 

pengalaman pembelajaran, bersama faktor kognitif dan persekitaran yang lain (Alhadabi dan 

Karpinski, 2020; Lau dan Ho, 2022). 

 

Dalam pendidikan astronomi, kesukaran konsep dan efikasi kendiri telah dibincangkan sebagai 

isu yang saling berkaitan, namun kedua-duanya tidak boleh dianggap sebagai konstruk yang 

sama (Bailey et al., 2017). Murid mungkin berasa yakin tetapi masih mempunyai miskonsepsi, 

atau memahami sebahagian konsep tetapi kurang yakin untuk menjawab. Oleh itu, penilaian 

efikasi kendiri bagi tajuk fasa bulan perlu merujuk kepada tugas yang jelas dan dibaca bersama 

bukti pemahaman konsep (Freed et al., 2022). 
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Bagi murid Tahun 5, fasa bulan menyediakan konteks yang sesuai untuk meneliti efikasi 

kendiri kerana topik ini melibatkan beberapa jenis tugas, termasuk mengenal pasti, menyusun, 

melakar dan menerangkan perubahan fasa. Keyakinan terhadap satu tugas tidak semestinya 

mewakili keyakinan terhadap semua tugas tersebut. Justeru, perbincangan efikasi kendiri perlu 

kekal khusus kepada kandungan dan aktiviti yang dijalankan. 

 

Sintesis Kajian Efikasi Kendiri Sains Murid dan Fasa Bulan 

 

Kajian yang dirujuk dalam artikel ini meneliti efikasi kendiri sains daripada sudut yang 

berbeza. Alhadabi dan Karpinski (2020) serta Lau dan Ho (2022) membincangkan hubungan 

efikasi kendiri dengan pembelajaran dan prestasi sains dalam konteks yang lebih umum. Bailey 

et al. (2017) pula memberikan tumpuan kepada efikasi kendiri dan perubahan pengetahuan 

dalam pendidikan astronomi. Freed et al. (2022) mengambil pendekatan yang berbeza dengan 

membangunkan instrumen efikasi kendiri astronomi. Perbezaan fokus, tugasan dan kaedah 

pengukuran menyebabkan dapatan kajian tersebut tidak boleh dianggap sebagai bukti yang 

sama terhadap sesuatu pendekatan pengajaran. 

 

Gülen (2020) meneliti pemahaman murid Tahun 5 tentang matahari, bumi dan bulan melalui 

beberapa bentuk tugasan, termasuk soal selidik, ujian, lukisan dan temu bual berstruktur. 

Penggunaan pelbagai tugasan membolehkan keyakinan murid dibandingkan dengan cara 

mereka menerangkan konsep. Sebahagian murid dapat menunjukkan keyakinan tetapi masih 

melakukan kesilapan dalam pelabelan atau penerangan. Dapatan ini mengingatkan bahawa 

efikasi kendiri tidak boleh digunakan sebagai pengganti kepada ukuran pemahaman konsep. 

Begitu juga, peningkatan pencapaian tidak semestinya menunjukkan bahawa murid lebih yakin 

terhadap keupayaannya. 

 

Kajian Bailey et al. (2017) dan Freed et al. (2022) menunjukkan kepentingan menilai efikasi 

kendiri dalam konteks tugas astronomi yang khusus. Walau bagaimanapun, kajian tersebut 

tidak menerangkan bagaimana pengalaman dalam permainan bukan digital boleh dikaitkan 

satu per satu dengan pengalaman masteri, pengalaman secara tidak langsung, pujukan verbal 

dan keadaan emosi. Dalam kumpulan literatur yang dirujuk bagi artikel ini, hubungan tersebut 

masih kurang dihuraikan bagi murid sekolah rendah yang mempelajari fasa bulan. 

 

Jurang yang dikenal pasti bersifat penjelasan, bukan sekadar kekurangan kajian dalam konteks 

SJKT. Persoalan yang masih terbuka ialah jenis pengalaman yang berlaku semasa sesuatu 

aktiviti, cara murid mentafsir pengalaman itu dan sumber efikasi kendiri yang mungkin 

berkaitan. Kerangka konseptual diperlukan untuk menyatakan hubungan tersebut sebelum 

pengujian empirikal dijalankan. Keperluan ini tidak membuktikan bahawa A.P.D berkesan, 

tetapi memberikan alasan untuk menilai hubungannya dengan efikasi kendiri secara lebih 

teratur. 

 

Pembelajaran Berasaskan Permainan 

 

Definisi Pembelajaran Berasaskan Permainan 

 

Pembelajaran berasaskan permainan menggunakan struktur permainan untuk mencapai hasil 

pembelajaran yang ditetapkan (Zulkefli dan Jamil, 2024; Kaimara et al., 2021; Rajagopalan, 

2019; Asniza Ishak et al., 2021). Struktur tersebut lazimnya merangkumi matlamat, peraturan, 

cabaran, pilihan tindakan dan maklum balas. Oleh itu, tidak semua aktiviti yang 
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menyeronokkan boleh dianggap sebagai pembelajaran berasaskan permainan. Aktiviti perlu 

mengekalkan hubungan yang jelas antara tindakan dalam permainan dengan kandungan yang 

dipelajari (Rohaila Mohamed Rosli dan Fariza Khalid, 2017). Pendekatan ini boleh menyokong 

pembelajaran abad ke-21, tetapi kesesuaiannya bergantung pada objektif, reka bentuk 

permainan dan cara guru memudahcarakan aktiviti (Çankaya dan Karamete, 2009; Rohaila 

Mohamed Rosli dan Fariza Khalid, 2017). 

 

Prinsip Pembelajaran Berasaskan Permainan 

 

Bagi membina kerangka artikel ini, lapan prinsip digunakan untuk menghuraikan pengalaman 

permainan: penglibatan kognitif, maklum balas, motivasi, kesan emosi, interaksi sosial, 

pembelajaran kontekstual, penerokaan selamat serta kebolehcapaian dan fleksibiliti (Plass et 

al., 2015). Prinsip-prinsip tersebut berfungsi sebagai kriteria reka bentuk, bukan senarai hasil 

yang pasti berlaku dalam setiap permainan. 

 

Penglibatan kognitif berlaku apabila murid perlu menafsir maklumat, membuat keputusan atau 

menyelesaikan masalah, bukan sekadar mematuhi arahan. Maklum balas pula membantu murid 

melihat hubungan antara tindakan dengan akibat dan membetulkan strategi yang digunakan 

(Plass et al., 2015; Steinkuehler dan Duncan, 2008). Motivasi dan emosi menerangkan sebab 

murid mahu meneruskan aktiviti serta bagaimana mereka mengalami cabaran; kedua-duanya 

boleh menyokong atau mengganggu pembelajaran bergantung pada reka bentuk permainan 

(Reeves, 2008; Gee, 2008). 

 

Interaksi sosial menyediakan ruang untuk murid menerangkan idea, membandingkan strategi 

dan bekerjasama. Pembelajaran menjadi kontekstual apabila tindakan dalam permainan 

mewakili situasi atau konsep yang sedang dipelajari. Penerokaan yang selamat pula 

membenarkan murid mencuba, menerima akibat daripada pilihan dan membuat pembetulan 

tanpa penalti yang berlebihan. Kebolehcapaian dan fleksibiliti merujuk kepada kemungkinan 

menyesuaikan bahan, masa dan peraturan dengan keadaan bilik darjah, termasuk keadaan yang 

tidak menggunakan teknologi (Plass et al., 2015). 

 

Definisi Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital 

 

Pembelajaran berasaskan permainan boleh dilaksanakan dalam bentuk digital, bukan digital 

atau gabungan kedua-duanya. Bentuk digital bergantung pada peranti, perisian, simulasi 

komputer atau permainan video untuk menyampaikan tugas dan maklum balas (Rohaila 

Mohamed Rosli dan Fariza Khalid, 2017). Pembahagian ini merujuk kepada medium 

pelaksanaan, bukan perbezaan automatik dari segi kualiti pembelajaran. 

 

Dalam bentuk bukan digital, murid berinteraksi dengan bahan fizikal seperti papan permainan, 

kad, objek atau simulasi tubuh di dalam bilik darjah. Bahan tersebut menjadi sebahagian 

daripada peraturan dan tindakan permainan, bukannya sekadar alat demonstrasi. Reka bentuk 

seperti ini boleh menghubungkan representasi fizikal dengan kandungan pembelajaran, tetapi 

hubungan tersebut perlu dijelaskan oleh tugasan dan perbincangan guru (Plass et al., 2015; 

Hamari et al., 2016). 
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Ciri-ciri Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital 

 

Ciri utama permainan bukan digital ialah penggunaan bahan fizikal dan interaksi secara 

bersemuka. Murid boleh menggerakkan, menyusun atau mengubah bahan sambil berunding 

tentang pilihan yang dibuat. Keadaan ini membolehkan cabaran dan maklum balas berlaku 

secara langsung, walaupun tahap penglibatan sebenar masih bergantung pada peranan setiap 

murid dan peraturan aktiviti (Hamden Hamid et al., 2022). 

 

Kad, model dan simulasi boleh digunakan untuk mewakili idea yang sukar diperhatikan secara 

langsung. Dari sudut Piaget, murid dalam lingkungan umur Tahun 5 lazimnya mendapat 

manfaat apabila mereka dapat mengaitkan penaakulan dengan objek atau tindakan yang boleh 

dimanipulasi. Walau bagaimanapun, bahan konkrit tidak menjamin pemahaman; guru masih 

perlu menghubungkan bahan tersebut dengan konsep fasa bulan secara eksplisit (Shyh et al., 

2025; Sim dan Othman, 2024; Debrenti, 2024; Debrenti dan Bella, 2025). 

 

Dapatan, Batasan dan Jurang Kajian Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital 

 

Kajian yang dirujuk melaporkan penglibatan, interaksi sosial, pencapaian atau pemahaman 

apabila permainan fizikal digunakan dalam pembelajaran (Nguyen et al., 2024; Sim & Othman, 

2024; Tsai & Tsai, 2021). Namun, kajian tersebut berbeza dari segi kandungan, kumpulan 

murid, tempoh pelaksanaan dan bentuk permainan. Oleh itu, dapatan positif dalam satu kajian 

tidak boleh digunakan untuk menyimpulkan bahawa semua permainan bukan digital 

memberikan kesan yang sama. Perbandingan juga perlu mengambil kira peranan guru, 

peraturan permainan dan jenis tugas yang dilakukan oleh murid. 

 

Plass et al. (2015) menghuraikan prinsip seperti penglibatan kognitif, maklum balas, interaksi 

sosial, motivasi dan pembelajaran kontekstual. Prinsip tersebut membantu menilai reka bentuk 

permainan, tetapi tidak menerangkan bahawa setiap prinsip semestinya muncul dalam semua 

aktiviti. Hamari et al. (2016) turut menunjukkan bahawa penglibatan dalam permainan 

dipengaruhi oleh reka bentuk dan pengalaman pengguna. Sementara itu, Naik (2014) 

menekankan kebolehgunaan bahan bukan digital dalam keadaan tertentu. Kelebihan dari segi 

akses atau kos, bagaimanapun, tidak boleh disamakan dengan kualiti pembelajaran. 

 

Satu lagi batasan ialah perbezaan antara hasil pembelajaran dengan proses pembentukan efikasi 

kendiri. Penglibatan atau keseronokan tidak semestinya menunjukkan perubahan keyakinan. 

Pencapaian tugas juga hanya menjadi pengalaman masteri apabila murid mentafsir kejayaan 

itu sebagai bukti kebolehannya. Begitu juga, kerja berpasangan tidak semestinya menghasilkan 

pengalaman secara tidak langsung, manakala pujian umum belum tentu berfungsi sebagai 

pujukan verbal. Perbezaan ini jarang dihuraikan secara khusus apabila kajian hanya 

melaporkan skor pencapaian, motivasi atau penglibatan. 

 

Dalam literatur yang digunakan bagi artikel ini, belum terdapat penjelasan yang memetakan 

prinsip permainan bukan digital kepada urutan aktiviti yang khusus dan seterusnya kepada 

empat sumber efikasi kendiri bagi tajuk fasa bulan. Kerangka A.P.D dicadangkan untuk 

menyusun hubungan antara reka bentuk aktiviti, pengalaman murid dan sumber efikasi kendiri 

dalam konteks tersebut. Kerangka ini merupakan cadangan penjelasan yang masih perlu diuji 

dan tidak menunjukkan bahawa permainan bukan digital lebih berkesan daripada pendekatan 

pengajaran lain. 
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Pembelajaran A.P.D dalam Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital 

 

Definisi dan Batas Konstruk Pembelajaran A.P.D 

 

Pembelajaran A.P.D dalam artikel ini merujuk kepada satu urutan pengajaran bukan digital 

yang menghubungkan tiga bentuk aktiviti bagi objektif pembelajaran yang sama. Singkatan 

A.P.D merujuk kepada Act, Play dan Do. Act menggunakan simulasi tubuh, Play menggunakan 

permainan kad berperaturan, manakala Do melibatkan pembinaan model fizikal. A.P.D bukan 

teori pembelajaran baharu dan bukan istilah umum bagi semua permainan bukan digital. 

Konstruk ini ditentukan oleh hubungan antara ketiga-tiga peringkat, bukannya oleh bahan yang 

digunakan secara berasingan. 

 

Urutan Act–Play–Do dicadangkan untuk membawa murid melalui tiga bentuk representasi. 

Dalam Act, murid menggunakan pergerakan tubuh untuk meneliti hubungan antara kedudukan 

cahaya dengan bahagian bulan yang kelihatan. Play mengalihkan pengalaman tersebut kepada 

proses mengenal pasti, membandingkan dan menyusun urutan fasa melalui kad permainan. Do 

pula meminta murid menggabungkan urutan dan perubahan bentuk tersebut dalam satu model 

edaran bulan yang lengkap. Urutan ini merupakan rasional reka bentuk yang dicadangkan dan 

belum membuktikan bahawa satu peringkat semestinya lebih berkesan daripada peringkat yang 

lain. 

 

Sesuatu aktiviti hanya dianggap sebagai pelaksanaan A.P.D yang lengkap apabila beberapa ciri 

dipenuhi. Ketiga-tiga peringkat perlu berkongsi objektif konsep yang sama dan dilaksanakan 

mengikut urutan Act, Play dan Do. Murid juga perlu membuat keputusan, memberikan 

penjelasan atau membetulkan kesilapan berdasarkan konsep fasa bulan. Maklum balas dan 

perbincangan perlu menghubungkan tindakan murid dengan konsep pencahayaan, kedudukan 

dan perubahan fasa. Jika murid hanya bergerak, menyusun kad atau menghasilkan model tanpa 

menerangkan konsep yang diwakili, aktiviti tersebut dianggap sebagai pelaksanaan separa dan 

bukan pelaksanaan lengkap A.P.D. 

 

Hubungan A.P.D dengan efikasi kendiri turut perlu dibezakan daripada struktur aktivitinya. 

Act, Play dan Do tidak mengandungi sumber efikasi kendiri secara automatik. Setiap peringkat 

hanya menyediakan keadaan yang mungkin menghasilkan pengalaman masteri, pengalaman 

secara tidak langsung, pujukan verbal atau reaksi emosi. Sebagai contoh, penyelesaian tugas 

boleh ditafsir sebagai pengalaman masteri, pemerhatian terhadap strategi rakan boleh menjadi 

pengalaman secara tidak langsung, dan maklum balas yang khusus boleh berfungsi sebagai 

pujukan verbal. Tafsiran tersebut bergantung pada pengalaman murid dan tidak boleh 

disimpulkan hanya berdasarkan penyertaan dalam aktiviti (Bandura, 1997). 

 

Oleh itu, konstruk A.P.D mempunyai dua batas utama. Pertama, bahan seperti kad atau model 

fizikal tidak dengan sendirinya menjadikan sesuatu aktiviti sebagai pembelajaran A.P.D. 

Kedua, pelaksanaan ketiga-tiga peringkat tidak membuktikan peningkatan pencapaian atau 

efikasi kendiri. Kesan pembelajaran masih perlu dinilai melalui pemahaman murid, kesetiaan 

pelaksanaan dan data empirikal yang sesuai. 

 

Peringkat Pembelajaran A.P.D 

 

Pembelajaran A.P.D disusun kepada tiga peringkat yang dilaksanakan secara berurutan: Act 

(A), Play (P) dan Do (D). 
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Act (A) menggunakan simulasi tubuh untuk mewakili kedudukan cahaya pada permukaan 

bulan. Aktiviti ini dirancang supaya murid menghubungkan gerakan yang dilakukan dengan 

perubahan bentuk bulan yang diperhatikan. Rasional tersebut sejalan dengan penekanan Piaget 

(2003) terhadap pengalaman konkrit dan pandangan Kolb (1984) tentang pengalaman sebagai 

titik mula pembelajaran. Kajian pembelajaran berasaskan pergerakan badan turut menunjukkan 

potensi pendekatan embodied learning untuk menyokong pemahaman konsep sains, walaupun 

hasilnya bergantung pada hubungan antara gerakan dengan konsep sasaran (Lindgren dan 

Johnson-Glenberg, 2016; Ubben et al., 2025; Padalkar dan Ramadas, 2011; Plummer, 2024; 

Plummer et al., 2022). Rajah 1 menggambarkan peringkat Act (A). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1: Peringkat Act (A) dalam Pembelajaran A.P.D 

 

Play (P) menggunakan permainan kad berpasangan untuk memberi murid peluang menyusun 

fasa bulan, menerangkan pilihan dan menyemak jawapan bersama rakan. Aktiviti ini berkait 

dengan Teori Pembelajaran Sosial Bandura kerana pemerhatian dan maklum balas rakan boleh 

menjadi sumber maklumat semasa belajar (Bandura, 1986). Kajian terdahulu melaporkan 

bahawa permainan kad boleh menyokong interaksi sosial dan pencapaian, tetapi kesan tersebut 

tidak boleh dianggap berlaku tanpa peraturan dan fasilitasi yang sesuai (Sim dan Othman, 

2024; Othman, 2025; Naderi et al., 2023; Alotaibi et al., 2024). Rajah 2 menunjukkan bahan 

bagi peringkat Play (P). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 2: Peringkat Play (P) dalam Pembelajaran A.P.D 
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Do (D) meminta murid membentuk representasi fasa bulan menggunakan bahan fizikal seperti 

biskut Oreo. Tugas ini memberi ruang untuk membincangkan perubahan fasa mengikut ruang 

dan masa, bukan sekadar menghasilkan bentuk yang betul. Aktiviti tersebut mempunyai kaitan 

dengan pengalaman konkrit dalam kerangka Kolb (1984) dan penaakulan berasaskan objek 

dalam huraian Piaget (2003). Kajian terdahulu memperlihatkan bagaimana model fizikal boleh 

digunakan untuk menerangkan konsep astronomi yang abstrak, tetapi bukti itu belum 

mengesahkan keberkesanan khusus peringkat Do dalam A.P.D (Madden et al., 2020; Cole et 

al., 2022; Henderson, 2023; Yilmaz, 2024). Rajah 3 menggambarkan peringkat Do (D). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 3: Peringkat Do (D) dalam Pembelajaran A.P.D 

 

Hubungan Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital dengan Pembelajaran 

A.P.D 

 

Pembelajaran berasaskan permainan bukan digital ialah kategori pedagogi yang luas, manakala 

A.P.D ialah satu reka bentuk khusus dalam kategori tersebut. A.P.D menggunakan prinsip 

penglibatan kognitif, interaksi sosial, maklum balas dan cabaran untuk menyusun tiga jenis 

aktiviti bagi kandungan fasa bulan. Perbezaan ini penting supaya A.P.D tidak dipersembahkan 

sebagai sinonim kepada semua bentuk permainan bukan digital. 

 

Pada peringkat Act (A), simulasi tubuh hanya memenuhi prinsip penglibatan kognitif apabila 

murid perlu menerangkan makna gerakan dan kedudukan cahaya. Dalam Play (P), interaksi 

sosial dan maklum balas berlaku ketika pasangan membandingkan urutan kad, memberikan 

alasan dan membetulkan pilihan. Cabaran permainan terletak pada keperluan menyusun lapan 

fasa secara tepat, bukan pada persaingan semata-mata. 

 

Do (D) menggabungkan penglibatan kognitif, pembelajaran kontekstual dan penerokaan yang 

selamat melalui pembinaan model. Murid boleh mencuba, membandingkan hasil dengan 

urutan sebenar dan membuat pembetulan. Unsur motivasi dan emosi mungkin muncul dalam 

Play (P) dan Do (D), tetapi keseronokan tidak dianggap sebagai bukti pembelajaran. Guru 

masih perlu memeriksa penjelasan yang diberikan oleh murid. 

 

Semua peringkat A.P.D boleh dijalankan menggunakan bahan yang tidak memerlukan internet. 

Ciri ini menjadikannya lebih mudah disesuaikan dalam bilik darjah tertentu, walaupun guru 

masih perlu mempertimbangkan ketersediaan bahan, masa dan keperluan murid. Dengan batas 

tersebut, permainan bukan digital berfungsi sebagai asas reka bentuk A.P.D, manakala mutu 

pelaksanaannya ditentukan oleh hubungan antara prinsip, aktiviti dan objektif pembelajaran. 
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Pemetaan Teori dan Prinsip Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital dalam 

Pembelajaran A.P.D 

 

Pemilihan ketiga-tiga teori dalam kerangka ini tidak bertujuan menggabungkannya sebagai 

satu teori baharu. Setiap teori digunakan untuk menjelaskan bahagian yang berbeza dalam 

pembelajaran A.P.D. Teori Kognitif Piaget membantu menilai kesesuaian representasi yang 

boleh dimanipulasi oleh murid. Teori Pembelajaran Sosial Bandura pula menerangkan 

maklumat yang diperoleh melalui pemerhatian, interaksi dan maklum balas, manakala Teori 

Pembelajaran Berasaskan Pengalaman Kolb memberikan perhatian kepada cara sesuatu 

pengalaman diproses. Prinsip pembelajaran berasaskan permainan digunakan sebagai kriteria 

reka bentuk yang menghubungkan ketiga-tiga pandangan tersebut dengan aktiviti Act, Play dan 

Do (Piaget, 2003; Bandura, 1986; Kolb, 1984; Plass et al., 2015). 

 

Dari sudut Piaget, penggunaan tubuh badan, kad dan model fizikal bersesuaian dengan 

keperluan murid Tahun 5 untuk menghubungkan penaakulan dengan objek atau tindakan yang 

boleh diperhatikan. Walau bagaimanapun, penggunaan bahan konkrit tidak dengan sendirinya 

menghasilkan pemahaman konsep. Murid mungkin dapat menyusun kad atau membentuk 

model fasa bulan tanpa memahami hubungan antara cahaya, kedudukan dan perubahan rupa 

bulan. Oleh itu, bahan dalam A.P.D perlu disertai soalan, penjelasan dan perbincangan yang 

menghubungkan tindakan murid dengan konsep yang dipelajari. Teori Piaget digunakan 

sebagai pertimbangan dalam pemilihan representasi dan bukan sebagai bukti bahawa semua 

murid pada umur yang sama akan memberikan respons yang seragam (Piaget, 2003; Fosnot, 

2013). 

 

Teori Pembelajaran Sosial Bandura relevan terutamanya dalam Play dan Do kerana kedua-dua 

peringkat melibatkan pemerhatian, kerjasama dan maklum balas. Namun, pemerhatian 

terhadap rakan hanya menjadi pengalaman secara tidak langsung apabila murid memberikan 

perhatian, memahami strategi yang diperhatikan dan menganggap pengalaman tersebut 

berkaitan dengan kebolehannya sendiri. Perbuatan meniru susunan kad atau bentuk model 

belum mencukupi untuk menunjukkan pemahaman. Begitu juga, maklum balas hanya 

berfungsi sebagai pujukan verbal apabila mesej yang diberikan khusus, munasabah dan 

membantu murid memperbaiki tindakannya. Oleh itu, interaksi sosial dalam A.P.D dianggap 

sebagai sumber maklumat yang mungkin mempengaruhi pertimbangan murid dan bukannya 

laluan yang secara automatik meningkatkan efikasi kendiri (Bandura, 1986; Hattie dan 

Timperley, 2007). 

 

Kerangka Kolb memberikan rasional kepada penggunaan pengalaman konkrit, tetapi aktiviti 

hands-on sahaja belum memenuhi keseluruhan proses pembelajaran berasaskan pengalaman. 

Act, Play dan Do menyediakan pengalaman yang berbeza, namun pengalaman tersebut perlu 

diikuti dengan refleksi, pembentukan penjelasan dan peluang mencuba semula. Tanpa proses 

itu, murid mungkin lebih mengingati bahan atau langkah aktiviti berbanding konsep fasa bulan 

yang diwakilinya. Peranan guru adalah membantu murid menghubungkan pergerakan tubuh, 

susunan kad dan pembinaan model dengan konsep pencahayaan serta perubahan fasa. Oleh itu, 

teori Kolb digunakan untuk menilai cara pengalaman diproses dan bukan untuk menganggap 

bahawa penglibatan fizikal semestinya menghasilkan pembelajaran (Kolb, 1984). 

 

Secara keseluruhannya, ketiga-tiga teori menetapkan syarat yang berlainan dalam kerangka 

A.P.D: representasi perlu dapat dimanipulasi dan dikaitkan dengan konsep, maklumat sosial 

perlu difahami oleh murid, dan pengalaman perlu diproses melalui refleksi serta percubaan 
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semula. Teori-teori tersebut tidak meramalkan hasil yang sama dan tidak membuktikan bahawa 

A.P.D meningkatkan pencapaian atau efikasi kendiri. Hubungan yang dipetakan dalam Jadual 

1 ialah hubungan konseptual yang masih perlu diuji melalui data empirikal. 
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Jadual 1: Pemetaan Penerangan Teori dan Prinsip Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital dengan Pembelajaran A.P.D 

 

Teori Prinsip Pembelajaran 

Berasaskan 

Permainan 

Aplikasi dalam Pembelajaran A.P.D Sokongan kajian-kajian 

lepas 

Teori Kognitif Piaget 

(Operasi Konkrit) 

Penglibatan kognitif Act (A): 

Tubuh badan berperanan sebagai bahan konkrit. 

Murid menggunakan tubuh badan untuk melakonkan satu 

lakonan dengan pergerakan kepala (kiri dan kanan), jari dan 

muka untuk mengenal pasti lukisan bentuk bulan sabit baru dan 

bulan sabit lama berdasarkan kedudukan cahaya pada permukaan 

bulan.  

Play (P): 

Kad permainan berperanan sebagai bahan konkrit. 

Murid bermain kad secara berpasangan untuk menguasai urutan 

dan nama lapan fasa bulan dengan betul. 

Do (D): 

Biskut Oreo berperanan sebagai bahan konkrit. 

Murid menggunakan biskut Oreo untuk menggambarkan fasa 

bulan dengan menggunakan isi putih (krim) biskut Oreo untuk 

menguasai perhubungan ruang dan masa untuk menggambarkan 

fasa Bulan dalam satu edaran lengkap. 

 

Trundle dan Troland 

(2005); İyibil dan Arslan 

(2010); Lindgren dan 

Johnson-Glenberg (2016) 

Teori Kognitif Piaget 

(Operasi Konkrit) 

Pembelajaran 

kontekstual 

Play (P) dan Do (D): 

Peringkat ini dikaitkan dengan fenomena sebenar pergerakan 

bulan melalui penggunaan bahan konkrit seperti kad permainan 

dan biskut Oreo. 

 

Trundle dan Troland 

(2005); Padalkar dan 

Ramadas (2011) 

Teori Pembelajaran 

Sosial Bandura 

Interaksi sosial Play (P): Plass et al. (2015); Sim 

dan Othman (2024) 
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Memerhati dan meniru tingkah laku murid lain semasa 

menyusun urutan dan nama fasa bulan dengan menggunakan kad 

permainan secara berpasangan. 

Do (D): 

Memerhati dan meniru tingkah laku murid lain semasa 

melakarkan fasa bulan dengan menggunakan krim biskut Oreo. 

 

Teori Pembelajaran 

Sosial Bandura 

Maklum balas Act (A), Play (P) dan Do (D): 

Murid boleh menerima respons khusus daripada rakan dan guru 

semasa menjalankan setiap peringkat. 

 

Hattie dan Timperley 

(2007); Plass et al. (2015) 

Teori Pembelajaran 

Berasaskan 

Pengalaman Kolb 

Penerokaan selamat 

 

 

Act (A): 

Murid bebas untuk menggunakan tubuh badan mereka pada bila-

bila masa untuk mengingat kembali lukisan bentuk bulan sabit 

baru dan bulan sabit lama berdasarkan kedudukan cahaya. 

Play (P): 

Murid bebas mencuba menyusun urutan fasa bulan melalui 

permainan kad tanpa takut melakukan kesilapan. 

Do (D): 

Murid bebas mencuba pelbagai bentuk fasa bulan dengan 

menggunakan biskut Oreo tanpa takut melakukan kesilapan. 

 

Huang et al. (2020); Plass 

et al. (2015) 

Teori Pembelajaran 

Berasaskan 

Pengalaman Kolb 

Kesan emosi dan 

Motivasi  

Play (P) dan Do (D):  

Aktiviti permainan dan hands-on berpotensi mewujudkan 

pengalaman yang menarik serta menyokong minat murid 

terhadap pembelajaran. 

 

Hamari et al. (2016); 

Naderi et al. (2023); 

Huang et al. (2020) 

- Kebolehcapaian dan 

fleksibiliti 

Act (A), Play (P) dan Do (D): 

Penggunaan bahan mudah diperoleh (tubuh badan, kad 

permainan dan biskut Oreo) dan tanpa penggunaan internet. 

Naik (2014); Yusof dan 

Shahrill (2021) 



 
Volume 11 Issue 64 (September 2026) PP. 1237- 

1252 
 

Pengintegrasian Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital, Pembelajaran 

A.P.D Dan Efikasi Kendiri Sains 

 

Peranan Pembelajaran A.P.D Dalam Membentuk Pengalaman Pembelajaran Bermakna 

 

Dalam kerangka yang dicadangkan, A.P.D menyusun pengalaman pembelajaran melalui tiga 

jenis representasi: gerakan tubuh, kad permainan dan model fizikal. Murid tidak hanya melihat 

bahan, tetapi diminta menggunakannya untuk membuat keputusan atau menerangkan urutan 

fasa bulan. Penggunaan pengalaman konkrit ini mempunyai asas dalam huraian Piaget dan 

Kolb, namun kaitannya dengan pembelajaran perlu diwujudkan melalui soalan, perbincangan 

dan refleksi yang sesuai (Piaget, 2003; Kolb, 1984). 

 

Setiap peringkat mempunyai peranan yang berbeza. Act (A) memperkenalkan hubungan 

pencahayaan melalui simulasi tubuh. Play (P) meminta pasangan menyusun kad dan 

menjelaskan urutan yang dipilih. Do (D) memberi peluang membina model lapan fasa bagi 

mewakili satu edaran lengkap. Urutan ini dimaksudkan untuk membawa murid daripada 

pengalaman awal kepada representasi yang lebih terperinci, bukannya mengulangi aktiviti 

yang sama dalam tiga bentuk. 

 

Literatur yang dirujuk menunjukkan bahawa permainan bukan digital boleh menyokong 

penglibatan, interaksi sosial dan pemahaman konsep melalui pengalaman sensori-motor (Plass 

et al., 2015; Hamari et al., 2016; Skulmowski dan Rey, 2022). Walau bagaimanapun, hasil 

tersebut dipengaruhi oleh keselarasan antara peraturan permainan dengan objektif 

pembelajaran. Dalam A.P.D, kerja berpasangan dan bahan maujud menyediakan peluang 

kolaborasi dan pembelajaran kontekstual, tetapi guru masih perlu memastikan semua murid 

mengambil bahagian dan dapat menerangkan konsep yang diwakili. 

 

Maklum balas guru dan rakan, bersama peluang mencuba semula selepas melakukan kesilapan, 

melengkapkan pengalaman tersebut. Dari segi teori, keadaan ini boleh menyediakan maklumat 

yang digunakan murid untuk menilai kebolehan dirinya. Namun, kesan terhadap efikasi kendiri 

bergantung pada cara murid mentafsir kejayaan, kesukaran dan maklum balas yang diterima. 

 

Pengalaman Pembelajaran dalam A.P.D dan Hubungannya dengan Sumber Efikasi Kendiri 

 

Bandura (1997) menerangkan empat sumber yang membentuk pertimbangan efikasi kendiri: 

pengalaman masteri, pengalaman secara tidak langsung, pujukan verbal dan keadaan emosi. 

Pemetaan berikut menunjukkan bagaimana pengalaman dalam Act (A), Play (P) dan Do (D) 

mungkin berkaitan dengan sumber tersebut. Pemetaan ini merupakan proposisi konseptual, 

bukan dapatan perubahan efikasi kendiri. 

 

Pengalaman masteri mungkin berlaku apabila murid menyelesaikan tugas dan mentafsir 

kejayaan itu sebagai bukti kebolehan. Dalam Act (A), murid boleh memperoleh kejayaan awal 

apabila dapat menerangkan kedudukan cahaya melalui simulasi. Dalam Do (D), pembinaan 

model yang tepat selepas percubaan dan pembetulan boleh memberikan pengalaman kejayaan 

yang lebih mencabar. Namun, menyiapkan aktiviti tidak semestinya menjadi pengalaman 

masteri jika murid hanya meniru jawapan atau tidak memahami sebabnya. 

 

Pengalaman secara tidak langsung boleh timbul ketika murid memerhati cara rakan menyusun 

kad, menerangkan urutan atau membentuk model dalam Play (P) dan Do (D). Pemerhatian 
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menjadi lebih relevan apabila murid melihat persamaan antara dirinya dengan rakan dan 

menganggap strategi itu boleh dicuba. Tafsiran ini selaras dengan Teori Pembelajaran Sosial 

Bandura, yang menempatkan pemerhatian sebagai salah satu sumber pembelajaran dan 

pertimbangan kebolehan diri (Bandura, 1986). 

 

Galakan dan maklum balas dalam A.P.D boleh berfungsi sebagai pujukan verbal apabila 

mesejnya khusus, munasabah dan disertai panduan untuk memperbaiki strategi. Dalam Play 

(P) dan Do (D), guru atau rakan boleh menunjukkan bahagian yang perlu disemak tanpa terus 

memberikan jawapan. Maklum balas seperti ini dikaitkan dengan pemahaman dan keyakinan 

yang lebih baik, tetapi pujian umum sahaja belum tentu mengubah penilaian murid terhadap 

kebolehannya (Hattie dan Timperley, 2007; Plass et al., 2015). 

 

Permainan kad dan penggunaan bahan fizikal juga boleh mempengaruhi keadaan emosi murid. 

Bagi sesetengah murid, suasana yang santai dan peluang mencuba semula mungkin 

mengurangkan kebimbangan; bagi murid lain, cabaran permainan atau kerja berpasangan 

mungkin menimbulkan tekanan. Oleh itu, emosi positif tidak boleh diandaikan hanya kerana 

aktiviti berbentuk permainan. Kajian terdahulu mengaitkan sokongan motivasi dan 

pengalaman emosi dengan penglibatan serta keyakinan, tetapi respons individu tetap perlu 

diperhatikan (Hamari et al., 2016; Huang et al., 2020). 

 

Pengintegrasian Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital, Pembelajaran A.P.D 

dan Efikasi Kendiri Sains 

 

Kerangka ini mengusulkan satu urutan penjelasan: prinsip permainan bukan digital 

membimbing reka bentuk Act, Play dan Do; aktiviti tersebut menghasilkan pengalaman 

tertentu; dan murid mentafsir pengalaman itu melalui empat sumber efikasi kendiri. Hubungan 

ini tidak bersifat automatik. Penglibatan kognitif, interaksi sosial, maklum balas, motivasi dan 

emosi hanya relevan apabila benar-benar hadir dalam pelaksanaan aktiviti. 

 

Atas dasar itu, tuntutan kerangka dihadkan kepada kemungkinan bahawa A.P.D boleh 

menyediakan keadaan yang menyokong pembentukan efikasi kendiri. Kerangka ini belum 

menunjukkan bahawa A.P.D meningkatkan keyakinan atau pencapaian. Hubungan antara 

pengalaman masteri, pemerhatian rakan, pujukan verbal, keadaan emosi dan efikasi kendiri 

perlu diuji melalui ukuran yang sesuai serta dibandingkan dengan hasil pembelajaran sebenar 

(Bandura, 1997). 

 

Cadangan Kerangka Konseptual  

 

Kerangka konseptual dalam Rajah 4 menyusun hubungan yang dijangka antara tiga komponen: 

prinsip pembelajaran berasaskan permainan bukan digital, urutan A.P.D dan sumber efikasi 

kendiri sains. Permainan bukan digital berfungsi sebagai asas pedagogi, manakala Act (A), 

Play (P) dan Do (D) ialah bentuk pelaksanaannya bagi tajuk fasa bulan. 

 

Aktiviti simulasi, permainan kad dan pembinaan model dijangka menyediakan pengalaman 

yang berbeza untuk ditafsir oleh murid. Pengalaman tersebut dipetakan kepada pengalaman 

masteri, pengalaman secara tidak langsung, pujukan verbal dan keadaan emosi. Anak panah 

dalam rajah menunjukkan hubungan teori yang perlu diuji, bukan kesan yang telah dibuktikan. 

Dengan tafsiran ini, kerangka membolehkan penyelidik menilai bahagian proses yang mungkin 

menyokong atau tidak menyokong efikasi kendiri sains.
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Rajah 4: Kerangka Konseptual Pengintegrasian Pembelajaran Berasaskan Permainan Bukan Digital (Pembelajaran A.P.D) dengan 

Efikasi Kendiri Sains Murid 
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Rajah 4 memaparkan kerangka konseptual yang menghubungkan pembelajaran berasaskan 

permainan bukan digital, pembelajaran A.P.D dan efikasi kendiri sains murid Tahun 5 di SJKT 

Malaysia. Tiga asas teori digunakan dengan peranan yang berbeza: Teori Kognitif Piaget bagi 

penggunaan representasi konkrit, Teori Pembelajaran Sosial Bandura bagi pemerhatian dan 

interaksi, serta Teori Pembelajaran Berasaskan Pengalaman Kolb bagi pemprosesan 

pengalaman. 

 

Bahagian pertama kerangka menghimpunkan prinsip penglibatan kognitif, maklum balas, 

motivasi dan emosi, interaksi sosial, pembelajaran kontekstual, penerokaan selamat serta 

kebolehcapaian dan fleksibiliti (Plass et al., 2015). Prinsip ini digunakan sebagai panduan 

untuk menilai sama ada Act, Play dan Do benar-benar berfungsi sebagai aktiviti pembelajaran 

berasaskan permainan. 

 

Act (A) menggunakan pergerakan tubuh untuk mewakili kedudukan cahaya. Play (P) meminta 

pasangan menyusun dan menamakan fasa bulan menggunakan kad, manakala Do (D) meminta 

murid membina representasi satu edaran lengkap menggunakan bahan fizikal. Setiap peringkat 

mempunyai tindakan dan tujuan yang khusus supaya penggunaan bahan tidak terpisah daripada 

kandungan fasa bulan. 

 

Jika dilaksanakan seperti yang dirancang, ketiga-tiga peringkat boleh menyediakan penglibatan 

aktif, interaksi sosial, kolaborasi, maklum balas dan pengalaman konkrit. Istilah pengalaman 

pembelajaran bermakna dalam kerangka ini merujuk kepada keadaan apabila murid dapat 

menghubungkan tindakan dengan konsep, bukannya kepada keseronokan atau penyertaan 

semata-mata. 

 

Bahagian kanan kerangka menunjukkan empat cara murid mungkin mentafsir pengalaman 

tersebut (Bandura, 1997). Kejayaan yang difahami boleh menjadi pengalaman masteri; 

pemerhatian terhadap rakan boleh memberi pengalaman secara tidak langsung; maklum balas 

khusus boleh berfungsi sebagai pujukan verbal; dan rasa selesa atau bimbang boleh 

mempengaruhi keadaan emosi. Keempat-empatnya dianggap sebagai laluan yang mungkin 

berkaitan dengan efikasi kendiri, bukan hasil yang pasti terbentuk dalam setiap sesi. 

 

Dengan demikian, Rajah 4 perlu dibaca sebagai model penjelasan yang boleh diuji. Kerangka 

ini menyatakan komponen yang perlu diperhatikan semasa pelaksanaan A.P.D dan 

menyediakan asas untuk menilai sama ada pengalaman tersebut benar-benar berkaitan dengan 

perubahan efikasi kendiri sains. 

 

Perbincangan dan Implikasi 

 

Implikasi terhadap Amalan Pengajaran dan Pembelajaran 

 

Bagi amalan pengajaran, kerangka ini menawarkan satu pilihan untuk menyusun pengajaran 

fasa bulan menggunakan bahan yang boleh dimanipulasi. Act, Play dan Do membahagikan 

kandungan kepada simulasi, penyusunan kad dan pembinaan model. Susunan tersebut 

mempunyai rasional yang selaras dengan penggunaan pengalaman konkrit dalam pembelajaran 

murid sekolah rendah (Piaget, 2003). Namun, artikel ini belum memberikan bukti bahawa 

bahan tubuh, kad atau biskut Oreo menghasilkan pemahaman yang lebih baik. Guru perlu 

menilai penjelasan murid dan bukan hanya ketepatan produk akhir. 
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A.P.D juga memberi beberapa titik untuk guru menyediakan interaksi, soalan dan maklum 

balas, iaitu unsur yang ditekankan dalam pembelajaran berasaskan permainan (Plass et al., 

2015). Oleh sebab aktiviti boleh dijalankan tanpa internet, pendekatan ini mungkin berguna di 

sekolah yang mempunyai kemudahan digital terhad (Naik, 2014; Yusof & Shahrill, 2021). 

Kelebihan praktikal itu tetap bergantung pada masa pengajaran, saiz kelas, kos bahan dan 

keupayaan guru menyesuaikan aktiviti dengan murid. 

 

Implikasi terhadap Pembinaan Efikasi Kendiri Murid 

 

Dari sudut efikasi kendiri, A.P.D menyediakan situasi yang boleh menghasilkan empat sumber 

maklumat Bandura, bukannya terus membentuk efikasi kendiri (Bandura, 1997). Perbezaan ini 

penting kerana murid mungkin mengalami aktiviti yang sama tetapi menafsir kejayaan, 

pemerhatian, maklum balas dan emosi secara berbeza. 

 

Kejayaan menerangkan simulasi dalam Act (A) atau membetulkan model dalam Do (D) boleh 

ditafsir sebagai pengalaman masteri. Pemerhatian terhadap strategi rakan dalam Play (P) dan 

Do (D) pula boleh menyediakan pengalaman secara tidak langsung (Bandura, 1986). Kedua-

dua laluan itu memerlukan murid memahami tugas dan melihat pengalaman tersebut sebagai 

relevan kepada kebolehannya sendiri. 

 

Maklum balas guru dan rakan boleh berfungsi sebagai pujukan verbal jika maklumatnya 

khusus dan membantu murid membuat pembetulan (Hattie & Timperley, 2007). Aktiviti 

permainan dan hands-on juga mungkin mengurangkan tekanan bagi sesetengah murid, tetapi 

tidak wajar dianggap sentiasa menghasilkan emosi positif. Cabaran, kerja berpasangan dan 

kesilapan boleh menimbulkan reaksi yang berbeza (Hamari et al., 2016; Huang et al., 2020). 

 

Sumbangan kepada Teori dan Literatur 

 

Artikel ini tidak menawarkan teori baharu atau bukti keberkesanan A.P.D. Sumbangannya ialah 

menyusun hubungan antara tiga aras yang biasanya dibincangkan secara berasingan iaitu ciri 

permainan bukan digital, pengalaman murid semasa Act, Play dan Do serta sumber maklumat 

yang digunakan murid untuk menilai keupayaan diri. Pemisahan ini mengelakkan penyertaan 

atau keseronokan semasa bermain daripada terus dianggap sebagai bukti perubahan efikasi 

kendiri. 

 

Susunan tersebut turut memberikan unit analisis yang lebih jelas. Penyelidik boleh meneliti 

sama ada matlamat, peraturan, maklum balas dan interaksi benar-benar berlaku dalam setiap 

peringkat A.P.D. Pengalaman murid kemudiannya boleh dinilai berdasarkan empat sumber 

efikasi kendiri, iaitu pengalaman masteri, pengalaman secara tidak langsung, pujukan verbal 

dan keadaan emosi. Dengan cara ini, kerangka boleh digunakan untuk membentuk soalan 

kajian, memilih indikator pemerhatian dan menentukan ukuran efikasi kendiri yang khusus 

kepada tugas (Bandura, 1997; Plass et al., 2015). 

 

Kerangka ini turut meletakkan perbincangan tersebut dalam konteks tajuk fasa bulan bagi 

murid Tahun 5 di SJKT. Konteks ini melibatkan konsep yang sukar dilihat secara langsung, 

penggunaan bahan fizikal dan keadaan sekolah yang mungkin mempunyai akses digital terhad. 

Walau bagaimanapun, kerangka belum menerangkan saiz kesan, menentukan peringkat A.P.D 

yang paling penting atau membuktikan kesesuaiannya dalam konteks lain. Oleh itu, nilai artikel 



 
Volume 11 Issue 64 (September 2026) PP. 1237-1263 

1257 
 

terletak pada hubungan konseptual yang boleh diperiksa melalui kajian empirikal, bukan pada 

dakwaan bahawa permainan bukan digital lebih baik daripada pendekatan pengajaran lain. 

 

Implikasi terhadap Konteks Sekolah dan Dasar Pendidikan 

 

Dalam konteks sekolah, A.P.D mungkin relevan apabila akses kepada peranti atau internet 

terhad kerana aktiviti asasnya menggunakan bahan fizikal. Namun, label bukan digital tidak 

menjadikan pelaksanaannya bebas sumber. Sekolah masih perlu mempertimbangkan kos 

bahan, pengurusan kelas, masa, keselamatan makanan dan kesesuaian aktiviti bagi murid yang 

berbeza. 

 

A.P.D mempunyai ciri yang sepadan dengan pembelajaran aktif, kolaboratif dan berpusatkan 

murid. Kesepadanan tersebut boleh menyokong pertimbangan di peringkat sekolah, tetapi 

belum mencukupi sebagai asas perubahan dasar atau peluasan program. Sebelum digunakan 

secara lebih meluas, kerangka perlu diuji dari segi kebolehgunaan, kesetiaan pelaksanaan, hasil 

pembelajaran dan efikasi kendiri. 

 

Kesimpulan  

 

Artikel ini mencadangkan cara pembelajaran berasaskan permainan bukan digital boleh 

dioperasikan melalui Act (A), Play (P) dan Do (D) untuk tajuk fasa bulan. Simulasi tubuh, 

permainan kad dan pembinaan model dipilih kerana setiap aktiviti menyediakan representasi 

dan bentuk interaksi yang berbeza. Artikel ini tidak mendapati bahawa A.P.D berkesan; ia 

menerangkan rasional dan hubungan yang dijangka. 

 

Empat sumber efikasi kendiri Bandura digunakan untuk menyatakan kemungkinan laluan 

antara pengalaman aktiviti dengan keyakinan murid: pengalaman masteri, pengalaman secara 

tidak langsung, pujukan verbal dan keadaan emosi (Bandura, 1997). Laluan tersebut 

bergantung pada tafsiran murid dan tidak boleh disimpulkan hanya daripada penyertaan dalam 

permainan. 

 

Kerangka yang dicadangkan mengatur teori, prinsip permainan, peringkat A.P.D, pengalaman 

pembelajaran dan sumber efikasi kendiri dalam satu gambaran. Kegunaannya ialah untuk 

membimbing soalan penyelidikan dan pemerhatian pelaksanaan, bukan untuk meramalkan 

hasil tanpa data. 

 

Batas utama artikel ini ialah ketiadaan pengujian empirikal. Kajian seterusnya boleh menilai 

setiap hubungan dalam kerangka melalui reka bentuk eksperimen atau kuasi eksperimen, 

disertai data pemerhatian dan penjelasan murid. Penyelidikan juga perlu membandingkan 

konteks sekolah, menilai kesetiaan pelaksanaan dan membezakan perubahan efikasi kendiri 

daripada perubahan pencapaian. Bukti tersebut diperlukan sebelum sebarang tuntutan 

keberkesanan atau kebolehgunaan secara meluas dibuat. 
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