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ABSTRAK

Kekurangan minat dan kemahiran berfikir secara kritis dalam kalangan pelajar merupakan
cabaran yang signifikan dalam pembelajaran matematik. Subjek ini sering dipandang sebagai
sebagai mata pelajaran yang rumit dan sukar untuk dikuasai. Ini menyebabkan pelajar tidak
dapat menguasai kemahiran matematik yang diperlukan, yang seterusnya menjejaskan prestasi
akademik mereka. Oleh itu, projek Math Mania ini dibangunkan bertujuan untuk memupuk
minat dan kemahiran mencongak pelajar sejak dari awal peringkat persekolahan melalui
sebuah platform interaktif. Matlamat utama projek ini adalah untuk menyediakan medium
latihan tambahan yang menyeronokkan dan berkesan dalam bentuk kuiz matematik, serta
memupuk kemabhiran berfikir secara kritis dalam kalangan pelajar. Projek ini dibangunkan
menggunakan kaedah Agile, yang membolehkan pembangunan yang fleksibel dan responsif
terhadap perubahan dalam keperluan pendidikan. Penggunaan Agile memastikan projek dapat
disesuaikan dengan cepat dan berkesan, membolehkan penambahbaikan berterusan
berdasarkan maklum balas pengguna dan perkembangan teknologi terkini. Sebagai hasil akhir,
Math Mania membentuk sebuah laman web interaktif yang tidak hanya meyediakan latihan
kuiz matematik yang dinamik, tetapi juga membantu pelajar membina asas matematik mereka
dengan cara yang menarik dan efektif. Projek Math Mania diharapkan dapat memberikan
impak positif dalam meningkatkan minat dan kemahiran congak matematik dalam kalangan
pelajar. Melalui platform ini, diharapkan dapat menyediakan pengalaman latih tubi yang
menarik dan efektif, membolehkan pelajar untuk belajar matematik dengan lebih
menyeronokkan.

Kata kunci: asas matematik, kemahiran mencongak, kuiz, platform interaktif

PENGENALAN

Matematik merupakan satu subjek yang bergantung kepada pemahaman asas nombor dan
pelbagai konsep lain seperti tambah tolak, darab bahagi, dan banyak lagi. Jika pelajar
menghadapi masalah untuk memahami konsep-konsep asas ini, mereka akan mengalami lebih
kesukaran untuk mempelajari topik selanjutnya yang lebih rumit (Nurul Asma, 2023).
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Kemahiran mencongak merupakan salah satu asas penting dalam pembelajaran matematik.
Namun, kaedah pengajaran tradisional yang memberatkan hafalan semata-mata sering
menjadikan proses pembelajaran kurang menarik. Kemahiran matematik sebenarnya
merupakan kemahiran yang bersifat logik yang lebih menuntut kefahaman berbanding hafalan
(Wan Salman, 2022).

Mewujudkan suasana pembelajaran matematik yang menyeronokkan dan bermakna
bagi kanak-kanak adalah sangat penting. Jika anak-anak sering menyamakan matematik
dengan keseronokan, mereka akan mempunyai motivasi intrinsik yang lebih tinggi
(Muhammad Wa’iz, 2020). Motivasi intrinsik ialah dorongan untuk melakukan sesuatu
kerana seseorang itu menikmati aktiviti tersebut, bukan kerana hadiah atau tekanan dari luar.
Hasilnya, mereka lebih cenderung untuk mengambil bahagian secara aktif dalam
pembelajaran, memahami konsep-konsep dengan lebih mendalam, dan mengekalkan minat
mereka dalam subjek tersebut. Oleh yang demikian, pembangunan sebuah kuiz matematik
interaktif berasaskan web yang menggabungkan unsur pembelajaran dan kuiz berpotensi
untuk menjadi satu platform yang berkesan bagi membantu kanak-kanak menguasai
kemahiran mencongak dengan lebih menyeronokkan dan bermakna.

Beberapa kajian dan laman web permainan matematik sedia ada seperti Math Games,
Cool Math 4 Kids dan Math Trivia Live telah dikaji dan dibandingkan. Walaupun
menawarkan pendekatan interaktif, namun terdapat beberapa jurang seperti kurangnya ciri
interaktif yang mencukupi, kekangan reka bentuk antara muka dan kaedah penyampaian yang
kurang mengambil kira teori pembelajaran kanak-kanak. Justeru, dicadangkan agar satu
laman web kuiz matematik interaktif dibangunkan khusus untuk melatih kemahiran
mencongak. Reka bentuk perlu mengambil kira teori pembelajaran, di samping menerapkan
pendekatan dan teknik pengajaran khusus untuk meningkatkan minat dan penglibatan mereka.
Pembangunan laman web sedemikian berpotensi untuk menjadi satu penyelesaian berkesan
bagi mengisi jurang melatih kemahiran -mencongak operasi asas matematik secara
menyeronokkan dalam kalangan kanak-kanak di peringkat awal persekolahan, sekali gus
memupuk minat mereka dalam subjek matematik sejak dari awal lagi.

METODOLOGI KAJIAN

Bagi projek pembangunan kuiz matematik web interaktif ini, pendekatan Agile digunakan
sebagai model proses pembangunan. Metod Agile menawarkan kitaran pembangunan yang
lebih fleksibel dan berulang berbanding kaedah tradisional seperti model air terjun. Pemilihan
metod Agile adalah bersesuaian kerana ia membolehkan projek dipecahkan kepada pelbagai
iterasi atau fasa pembangunan yang lebih kecil. Setiap iterasi boleh memberi tumpuan kepada
pembangunan fungsi atau ciri tertentu dalam tempoh masa yang terhad. Pendekatan ini
memudahkan pengurusan skop projek dan membolehkan penyesuaian keperluan dilakukan
dengan lebih cepat berdasarkan maklum balas pengguna.
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Fasa analisis

Fokus utama dalam fasa ini adalah untuk memahami keperluan pengguna dan menentukan
skop projek. Proses ini melibatkan pengumpulan maklumat daripada pengguna sasaran,
seperti pelajar dan guru, melalui tinjauan, temubual, dan sesi perbincangan. Hasil daripada
analisis ini membentuk asas kepada pembangunan ciri-ciri kuiz matematik yang interaktif dan
relevan.

Fasa reka bentuk

Fasa reka bentuk melibatkan penciptaan prototaip antara muka bagi kuiz matematik web
interaktif. Fasa ini juga melibatkan reka bentuk pangkalan data dan struktur logik kuiz untuk
memastikan ia mampu menampung keperluan fungsian yang ditentukan pada fasa analisis.

Fasa pelaksanaan

Pada fasa pelaksanaan, pembangunan kod sebenar untuk kuiz matematik ini dilakukan. Setiap
iterasi akan memberi tumpuan kepada pembangunan dan integrasi ciri-ciri yang telah direka.
Pendekatan Agile memudahkan perubahan dan penyesuaian berdasarkan maklum balas
segera daripada pengguna. Dalam fasa ini, teknologi seperti HTML, CSS, dan JavaScript
digunakan dalam membangunkan antara muka pengguna yang interaktif dan responsif.
Pangkalan data dan struktur logik aplikasi juga diimplementasikan untuk menyokong
keperluan fungsian yang diperlukan.

Fasa pengujian

Fasa pengujian adalah penting untuk memastikan kuiz matematik berfungsi dengan baik dan
memenuhi keperluan pengguna. Kuiz ini diuji dari dua aspek utama, iaitu keperluan fungsian
dan keperluan bukan fungsian. Maklum balas daripada ujian ini digunakan untuk
memperbaiki dan menambah baik sistem sebelum iterasi seterusnya. Pendekatan Agile
memastikan bahawa aplikasi diuji secara berterusan, membolehkan pengesanan dan
penyelesaian masalah dilakukan dengan cepat dan berkesan sebelum pelancaran akhir.

Bagi menguji keperluan fungsian, kaedah pengujian kotak hitam telah digunakan.
Ujian kes guna yang terperinci telah dijalankan berdasarkan tujuh item pengujian utama yang
ditetapkan mengikut keperluan fungsian aplikasi. Setiap item pengujian ini difokuskan untuk
memastikan semua ciri dan fungsi aplikasi berfungsi seperti yang diharapkan. Ujian kes guna
ini melibatkan simulasi senario pengguna sebenar untuk memeriksa bagaimana aplikasi
beroperasi dalam situasi yang berbeza. Keputusan daripada ujian ini menunjukkan bahawa
aplikasi lulus dari kesemua aspek pengujian, memastikan bahawa setiap fungsi beroperasi
dengan betul. Hasil ini memberikan keyakinan bahawa kuiz matematik web interaktif adalah
stabil, boleh dipercayai, dan sedia untuk digunakan oleh pengguna sasaran.

Bagi menguji keperluan bukan fungsian, pendekatan yang digunakan ialah pengujian
kebolehgunaan. Pengujian ini merangkumi beberapa soalan skala Likert dan tiga soalan
terbuka mengenai aspek yang disukai tentang aplikasi, penambahbaikan kuiz, dan komen
terhadap kuiz ini. Setelah mengedarkan pautan soal selidik, seramai 10 orang responden telah
menjawab soal selidik ini. Soal selidik ini menyasarkan dua peranan, iaitu pelajar dan guru.
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Bagi kanak-kanak yang berumur 5-7 tahun, soal selidik tersebut dibantu oleh ibu bapa mereka.
Dengan menggunakan Google Form, graf dan carta telah dihasilkan untuk setiap item
berdasarkan data responden tersebut. Analisis ini membantu untuk memahami persepsi
pengguna terhadap aplikasi, mengenal pasti aspek yang memerlukan penambahbaikan, dan
menilai sejauh mana aplikasi memenuhi keperluan pengguna.

Data yang diterima daripada penilaian kebolehgunaan dianalisis melalui kaedah analisis
data yang bernama statistik deskriptif dengan menggunakan skor min bagi setiap aspek. Jadual 1
menunjukkan Skala Interpretasi Skor Min.

Jadual 1 Skala Interpretasi Skor Min

Skor Min Interpretasi Min
1.00 - 1.50 Sangat Tidak-Memuaskan
1.51-249 Tidak Memuaskan

2.50 - 3.49 Sederhana

3.50 - 4.49 Memuaskan

4.50 -5.00 Sangat Memuaskan

KEPUTUSAN DAN PERBINCANGAN

Math Mania telah berjaya dibangunkan dan semua dokumentasinya telah dilengkapkan.
Proses pembangunan kuiz pendidikan Math Mania melibatkan penggunaan Visual Studio
Code sebagai persekitaran pembangunan bersepadu, iaitu Integrated Development
Environment (IDE). Pembangunan antara muka pengguna dan logik kuiz dilaksanakan
menggunakan kombinasitHTML, CSS, dan JavaScript. Pangkalan data yang digunakan ialah
pangkalan data awan Firebase Firestore bagi tujuan pengurusan data pengguna.

Apabila melayari laman web kuiz, pengguna akan disambut dengan antara muka
seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 1. Terdapat butang ‘Home’ , ‘Mission’ , ‘About Me¢’
dan ‘Login’ di bahagian atas kanan skrin. Pengguna perlu log masuk sebelum bermain kuiz.

v | M Math Mania x |+ - a8 x

€ C @ © 127.001:3000/loginhiml * 9 a O 0w @

Home Mission | AboutMe Login

Log in to play the quiz

Rajah 1 Antara Muka Pertama Kuiz
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Apabila pengguna klik butang ‘Login’, ruang log masuk dipaparkan. Antara muka
ruang log masuk adalah seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 2, di mana pengguna boleh
menggunakan emel dan kata laluan akaun mereka untuk log masuk ke dalam kuiz. Jika
pengguna merupakan pengguna pertama kali, pengguna perlu mendaftar akaun baharu
terlebih dahulu dengan menekan butang ‘Register’.

v M' Math Mania x B = al X

« C @ ® 127.00.1:3000/loginhtmi# * 9 0 cCc V@ :

Login

Please login to use the platform

Log in to play the quiz

Forgot password?

- Don't have an account? Register

Rajah 2 Antara Muka Log Masuk

Ini akan membawa pengguna ke ruangan Pendaftaran seperti yang ditunjukkan pada
Rajah 3, di mana pengguna perlu mengisi maklumat diri mereka untuk mendaftar akaun
baharu. Setelah itu, pengguna boleh menekan ‘Register’ untuk mendaftar akaun dengan
berjaya. Secara alternatifnya, pengguna juga boleh log masuk dengan menekan butang ‘Login
with Google’ , iaitu melalui Google Sign-In.

v M Math Mania x4+ - a X

< C R @ 127.0093000/loginhtmi# * 9 ac | ve@:

Registration

Please provide the following to verify your identity
Full Name

Email

Log in to play the quiz

Password

M| agree to the terms and conditions

-

Already have an account? Login

Rajah 3 Antara Muka Daftar Akaun
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Sebaik sahaja berjaya log masuk, pengguna akan dipaparkan skrin pemuatan seperti
yang ditunjukkan pada Rajah 4. Ini adalah untuk memastikan pengguna mengetahui bahawa
proses sedang berjalan dan mengelakkan kekeliruan semasa menunggu data atau skrin
seterusnya dimuatkan.

v | M Loader x 4+ - X

<« C R O® 127.001:3000/loadhtml * 9 9 Cc O V@

Math

Rajah 4 Antara Muka Pemuatan

Rajah 5 menunjukkan antara muka utama Math Mania. Terdapat butang ‘Play Game’
di tengah-tengah skrin yang membolehkan pengguna untuk memulakan kuiz.

v | M' MathMania x ek = =] x

€ C A O 127.0088000/ndexhtm) * 9 9 cCc O @

Glogout %)

Rajah 5 Antara Muka Utama
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Setelah menekan butang ‘Play Game’ , pengguna akan mendapat paparan seperti
dalam Rajah 6 yang menunjukkan arahan atau cara bermain kuiz. Pengguna dapat melihat
langkah-langkah untuk memahami mekanisme kuiz dengan baik. Pengguna perlu klik butang
‘Continue’ untuk meneruskan permainan.

v M' Math Mania 9 x4+

< C @R © 127.00.1:3000/indexhtml

Glogout %)

How to Play

1. You have only 10 seconds to answer each question.

2.0nce you choose an answer, you can't change it.

3. You can't pick an option after time runs out.

e game while you'regpldying
5. You'll earn points based on quick, corréct answers.

=

Rajah 6 Peraturan Kuiz

Setelah itu, Rajah 7 menunjukkan antara muka pilihan tahap kesukaran kuiz. Terdapat

pilihan untuk tahap ‘Easy’ , ‘Medium’ dan ‘Hard’. Pengguna boleh memilih tahap kesukaran
kuiz yang deikehendaki.

« C A © 127.0048000findex.htm e

$ 2 O 0w @

Ghlogout #) [l

Select Your Level

Rajah 7 Tahap Kesukaran Kuiz
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Setelah pengguna memilih tahap kesukaran yang dikehendaki, sistem memaparkan
paparan soalan seperti yang ditunjukkan di Rajah 8. la mencakupi soalan, pilihan jawapan,
elemen pemasa dan skor semasa. Setiap set kuiz terdiri daripada 10 soalan sahaja. Pengguna
diberi masa 10 saat maksimum untuk menjawab setiap soalan.

€ C @ @ 127.00.1:3000/indexhtml * 9 9 9w @

ELogout

M 1‘h Man a Time Left m
=

3 of 10 Questions

Rajah 8 Paparan Soalan Kuiz

Apabila pemasa tamat, sistem akan menunjukkan jawapan yang betul secara
automatik dan tiada penambahan skor yang berlaku. Rajah 9 menunjukkan antara muka yang
dipaparkan apabila masa yang diberikan untuk menjawab telah tamat.

v M Math Mania H x 4 = X

<& C @ @ 127.004:3000findex.htm] bvd 3 O [m} =5 . H

Math Mania

3 of 10 Questions

Rajah 9 Antara Muka apabila Pemasa Tamat
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Apabila pengguna memilih jawapan yang betul, gambar positif serta kata semangat
dipaparkan untuk meningkatkan motivasi pengguna, seperti yang ditunjukkan dalam Rajah
10. Papan skor semasa juga dikemas kini mengikut data masa nyata.

v | M' Math Mania » x  + N = =

< C @R O 127.00.1:3000/indexhtml * 3 a2 o} = @

@logout %)

Math Mania time Left [}

Incredible!

4 of 10 Questions

Rajah 10 Antara Muka apabila Pengguna Memilih Jawapan Betul

Apabila pengguna memilih jawapan yang salah, sistem akan menandakan jawapan
yang betul dengan warna hijau, dan jawapan salah yang dijawab pengguna tadi dengan warna
merah secara automatik, seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 11.

v | M Math Mania H X L+ = X

€ G @ % cikgudogayahicom/Math-Mania/indexhtml % 9 9 O L @

1 of 10 Questions

Rajah 11 Antara Muka apabila Pengguna Memilih Jawapan Salah
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Setelah pengguna berjaya menghabiskan set kuiz, papan jumlah skor dipaparkan
kepada pengguna, seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 12. Pengguna boleh mengulang

semula set kuiz tadi dengan menekan butang ‘Replay Quiz’. Untuk keluar dari kuiz, pengguna
boleh menekan butang ‘Quit Quiz’.

< C @ O 127.00.1:3000/index.html

@logout %)

Math

You've completed the Quiz!

and nice &), You got 60 out of 100

Rajah 12 Papan Jumlah Skor

Untuk log keluar dari kuiz, pengguna boleh klik butang ‘Logout’ yang berada di atas
kanan skrin. Setelah itu, mesej konfirmasi log keluar dipaparkan untuk mengesahkan
tindakan, seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 13. Ini memastikan bahawa pengguna

bersetuju dengan tindakan tersebut. Pengguna perlu klik butang ‘Yes’ untuk log keluar dengan
jayanya.

€ C R  @gi27.00.13000/indexhtmi * 3 9 90w @

Mlogout %) JI

Confirm Logout

Are you sure you want to log out?

il

Rajah 13 Mesej Konfirmasi Log Keluar
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Rajah 14 menunjukkan antara muka pemuatan log keluar. Setelah pengguna bersetuju
untuk keluar, antara muka ini dipaparkan untuk memberitahu bahawa proses log keluar
sedang berlangsung. Setelah berjaya log keluar, pengguna dibawa ke antara muka yang
pertama semula.

v | M' Logout X+ - X

« C R | @ 127.00.1:3000/loghtm * & 2 O @

Logging Ouf..

Rajah 14 Antara Muka Pemuatan Log Keluar

Pengujian Kebolehgunaan

Pengujian kebolehgunaan merupakan kaedah yang menilai sejauh mana sistem atau perisian
mudah digunakan oleh pengguna akhir. Tujuan utama pengujian ini dijalankan adalah untuk
memastikan sistem mesra pengguna, intuitif, dan memenuhi keperluan pengguna dari segi
kegunaan, kecekapan, dan kepuasan pengguna.

Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan skor min daripada keseluruhan data.
Jadual 2 menunjukkan skor min bagi pengujian kebolehgunaan Math Mania. Item 4 adalah
yang tertinggi dengan skor min 5.00 manakala item 1,2 dan 6 adalah yang paling rendah
dengan skor min 4.70. Walaubagaimanapun, min keseluruhan ialah 4.78, dianggap Sangat
Memuaskan kerana ia melebihi 4.49 mengikut interpretasi di Jadual 1.

Jadual 2 Skor Min Ujian Kebolehgunaan

No | Item Min
1 How would you rate your overall experience with the project? 4.70
2 How easy was it to navigate through different sections of the project? 4.70
3 How fast did the game load and respond when you played it? 4.80
4 | Was the content presented clear and easy to understand? 5.00
5 How visually appealing did you find the project? 4.80
6 Overall, | am satisfied with this application. 4.70

Min Keseluruhan 4.78
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Berdasarkan jawapan responden dan analisis yang dibuat, dapat disimpulkan bahawa
kebolehgunaan kuiz ini adalah pada skala positif. Kesemua skor min soalan skala Likert yang
diterima dianggap tinggi kerana melebihi 4.49 dan hampir mencapai 5.00. Dapat juga
disimpulkan bahawa objektif penilaian projek ini tercapai.

Cadangan Penambahbaikan

Selepas menjalankan kajian yang menyeluruh, cadangan untuk menambah baik kuiz ini pada
masa hadapan adalah dengan mengembangkan Math Mania kepada platform lain, termasuk
telefon pintar. Ini akan memastikan aplikasi lebih mudah diakses oleh pelajar pada peranti
yang mereka kerap gunakan. Selain itu, reka bentuk antara muka pengguna (Ul) perlu direka
bentuk secara responsif, membolehkan aplikasi menyesuaikan diri dengan pelbagai saiz skrin.
Selain itu, untuk meningkatkan penglibatan dan motivasi pengguna, cadangan untuk
menambah baik Math Mania adalah dengan memperkenalkan sistem ‘leaderboard’. Sistem
ini membolehkan pengguna untuk melihat dan membandingkan prestasi mereka dalam kuiz
dengan pengguna lain. Ini tidak hanya meningkatkan daya saing pengguna, tetapi juga
memupuk persekitaran pembelajaran yang lebih kompetitif dan bersemangat. Dengan
menambah baik aspek-aspek ini, Math Mania dapat memberikan pengalaman pengguna yang
lebih baik dan menjadikan latihan kuiz matematik lebih menyeronokkan dan berkesan.

KESIMPULAN

Secara kesuluruhannya, permainan serius ini telah berjaya dibangunkan dengan menggunakan
data yang telah dikaji dan diperolehi. Objektif kajian dan keperluan yang telah ditetapkan
sebelum ini telah berjaya dicapai. Walaupun terdapat beberapa halangan, ia berjaya diatasi
menggunakan pelbagai cara. Diharapkan kuiz pendidikan ini dijadikan titik kajian untuk
kajian lain pada masa hadapan.

Kekuatan Sistem

Kekuatan kuiz pendidikan ini ialah Math Mania menawarkan latihan yang interaktif dan
menyeronokkan bagi pelajar. Kuiz pendidikan ini dirancang untuk memupuk minat dan
kemahiran berfikir kritis di kalangan pengguna muda, sejak dari peringkat awal persekolahan.
Dengan ciri-ciri yang mudah digunakan dan antara muka yang intuitif, Math Mania
memastikan setiap pengguna dapat belajar dan meningkatkan kecekapan matematik mereka
dengan cara yang menyenangkan dan efektif.

Kelemahan Sistem

Kelemahan Math Mania adalah kuiz pendidikan ini terhad kepada asas matematik seperti
operasi tambah, tolak, darab, dan bahagi. Ini mungkin tidak sesuai untuk pengguna yang
sudah mencapai peringkat matematik yang lebih tinggi atau yang memerlukan latihan dalam
topik-topik yang lebih kompleks atau lanjutan.
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