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ABSTRAK 

 
Pengintegrasian teknologi dalam bidang pendidikan merentasi semua cabang ilmu telah terbukti menjadi suatu 

keperluan dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Kertas konsep ini akan membincangkan tentang definisi 

dan konsep Pembelajaran Teradun dalam matematik, pemilihan Google Classroom sebagai pelantar Pembelajaran 

Teradun matematik dan manfaat penggunaan Google Classroom dalam Pembelajaran Teradun matematik 

terhadap guru dan murid. Hasil penulisan ini diharap dapat memberi gambaran lengkap tentang pemilihan dan 

penggunaan Google Classroom dalam Pembelajaran Teradun matematik, manfaat penggunaannya ke atas guru 

dan murid dan menjadi panduan kepada pemegang taruh dan pelaksana polisi bagi tindakan susulan bagi 

menjayakan inisiatif penggunaan Google Classroom dalam bidang pendidikan matematik di Malaysia.  

 

Kata kunci: Pembelajaran teradun, Google Classroom, matematik 

 

 

   ABSTRACT 
 

The use of technology in the field of education across all branches of knowledge proves the necessity of technology 

integration in the teaching and learning process. This article discusses the definition and concept of Blended 

Learning in mathematics, the selection of Google Classroom as a platform for Blended Learning in mathematics 

and finally followed by the benefits of using Google Classroom in Blended Learning in mathematics for teachers 

and students. The writing is intended to provide a complete overview on the selection and use of Google Classroom 

in blended learning in mathematics and its benefits on teachers and students as well as to act as a guidance to the 

stakeholders and policy implementers for follow-up actions in implementing the initiative of using Google 

Classroom in the field of mathematics education in Malaysia.  

 

Keywords: Blended learning, Google Classroom, mathematics 
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PENGENALAN 
 

Penggunaan istilah “Blended Learning” atau “Pembelajaran Teradun” dalam bidang akademik telah 

berkembang dengan pesat semenjak awal tahun 2000 dan sangat popular di Institusi Pendidikan Tinggi. 

Pendekatan Pembelajaran Teradun (PT) semakin popular pada hari ini disebabkan keupayaannya 

menyediakan peluang dan pengalaman baru kepada murid untuk mengoptimumkan pembelajaran 

mereka (Serrano et al., 2019; Zhang et al., 2020). Penerapan pendekatan PT dalam proses pengajaran 

dan pembelajaran (PdP) bertujuan untuk membina dan memperkayakan pengalaman pembelajaran serta 

meningkatkan interaksi secara bersemuka dan juga dalam talian (Apandi & Raman, 2020).  

 

Lopes & Soares (2018) menegaskan bahawa PT mempunyai definisi sangat eksklusif dan kadang-

kadang mengelirukan disebabkan istilahnya yang mempunyai makna yang hampir sama. Oleh itu, agak 

sukar untuk membezakan PT dengan istilah lain seperti "Pembelajaran Secara Maya", “Hybrid 

Learning”, "Pembelajaran Jarak Jauh", "Network Learning", "Pembelajaran Secara Dalam Talian", 

“Web-enhanced Learning”, “Internet-enabled Learning” dan sebagainya.  

 

Terdapat dua definisi berkaitan PT yang kerap dirujuk oleh penyelidik lepas. Definisi yang pertama 

merupakan cadangan oleh Graham (2006) dan definisi kedua oleh Garrison & Kanuka (2004). Graham 

(2006) menjelaskan, terdapat tiga perbezaan definisi yang paling biasa diberikan kepada Pembelajaran 

Teradun iaitu; (1) gabungan kaedah penyampaian pembelajaran, (2) gabungan kaedah instruksional atau 

pendekatan pedagogi dan (3) gabungan pembelajaran bersemuka (kaedah tradisional) dan pembelajaran 

dalam talian. Secara ringkasnya, Graham (2006) mendefinisikan PT sebagai gabungan atau kombinasi 

antara pengajaran secara bersemuka dan computer-mediated instruction manakala Garrison & Kanuka 

(2004) pula telah mendefinisikan PT sebagai “thoughtful integration of classroom face-to-face learning 

experiences with online learning”. 

 

 

PEMBELAJARAN TERADUN MATEMATIK 

 
Pembelajaran Teradun (PT) merujuk kepada persekitaran pembelajaran yang menggabungkan 

penggunaan teknologi dan kaedah pengajaran secara bersemuka bagi menyediakan ruang dan peluang 

kepada murid untuk belajar secara fleksibel  (Prasad et al., 2018). PT diyakini dapat meningkatkan 

aktiviti pembelajaran secara interaktif, kolaboratif dan pengetahuan murid dengan lebih mendalam serta 

mengukuhkan keupayaan autonomi pembelajaran murid (Bidin & Ziden, 2013; Dominici & Palumbo, 

2013; Mohammadi, 2015). Selain itu, PT juga dapat memudahkan akses murid kepada bahan 

pembelajaran dan belajar mengikut keupayaan dan kemampuan kendiri (Anwar et al., 2020). 

Berdasarkan laporan oleh Pertubuhan Pendidikan, Sains dan Kebudayaan PBB atau UNESCO (2020), 

hampir 1.37 billion murid di seluruh dunia berada di rumah disebabkan penutupan sekolah akibat 

pandemik Covid-19. 

 

Dalam konteks penulisan ini, Pembelajaran Teradun matematik merujuk kepada gabungan atau 

integrasi pengajaran secara bersemuka dan penggunaan pelantar pembelajaran Google Classroom 

dalam proses PdP matematik. Oleh itu, kejayaan pendekatan PT dalam proses PdP matematik amat 

bergantung kepada kreativiti para guru dengan menjadikan Google Classroom sebagai; (1) alat 

sokongan pengurusan dan perkongsian bahan pembelajaran matematik, (2) medium interaksi dan 

komunikasi secara maya antara guru, murid dan ibu bapa atau penjaga dan (3) alat sokongan pentaksiran 

prestasi pembelajaran murid dalam matematik. 

 

Pelbagai impak positif yang telah dikenalpasti melalui pendekatan PT matematik. Antaranya ialah 

proses PdP menjadi lebih berfokus, efisyen dan menyeronokkan (Brodahl & Wathne, 2016; Shida et 

al., 2019). Selain itu, penerapan pendekatan PT matematik juga dapat meningkatkan kefahaman 

konseptual, pembelajaran kendiri  dan motivasi belajar murid (Arifin & Herman, 2017; Fomina et al., 

2016; Nasrullah et al., 2018; Panagiota & Panaoura, 2020; Adelabu et al., 2019). Melalui pendekatan 
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PT matematik juga, keyakinan diri, kebolehan berfikir secara kreatif (Yaniawati et al., 2020) dan efikasi 

kendiri murid dapat ditingkatkan melalui teknik scaffolding (Valencia-Vallejo et al., 2018).  

 

Terdapat pelbagai jenis teknologi yang dapat digunakan untuk menerapkan pendekatan PT matematik 

seperti teknologi komunikasi, persidangan video (video conference), Sistem Pengurusan Pembelajaran 

(Learning Management System) dan sebagainya. Teknologi komunikasi seperti Whatsapp, Telegram, 

Email, Facebook, Instant Messenger dan sebagainya telah menjadi pilihan utama kepada majoriti guru 

dan murid untuk berinteraksi dan berkomunikasi melalui telefon pintar. Selain itu, teknologi 

persidangan video seperti Google Meet, Zoom Meeting, Cisco Webex, Microsoft Teams dan sebagainya 

turut menjadi alternatif kepada warga pendidik untuk melaksanakan proses PdP matematik. Sistem 

Pengurusan Pembelajaran (LMS) seperti Google Classroom, Schoology, Edmodo, Canvas, VLE Frog, 

Moodle dan sebagainya juga turut menjadi sandaran utama para guru melaksanakan kaedah pengajaran 

dan pembelajaran di rumah (PdPR) semasa pandemik Covid 19 melanda dunia. 

 

 

MENGAPA GOOGLE CLASSROOM? 

 
Kementerian Pendidikan Malaysia telah menyarankan inisiatif pembudayaan pelantar pembelajaran 

Google Classroom kepada semua sekolah di Malaysia (Surat Siaran KPM bertarikh 05 Julai 2019). 

Inisiatif pembudayaan pelantar pembelajaran Google Classroom (GC) bertujuan untuk menggantikan 

perkhidmatan pelantar Frog VLE yang telah ditamatkan perkhidmatannya pada penggal kedua tahun 

2019 (KPM, 2019) disebabkan beberapa isu dan masalah yang timbul (Cheok & Wong, 2016; Cheok 

et al., 2017; Thah, 2014). Laporan Ketua Audit Negara (2018) Siri 1 telah menjelaskan bahawa 

penamatan perkhidmatan Frog VLE disebabkan tahap penggunaannya yang masih rendah, tidak 

menyeluruh dan di bawah kadar yang sepatutnya (Bahagian Teknologi Pendidikan, 2017; Kementerian 

Kewangan Malaysia, 2014) walaupun telah diberi peruntukan besar sebanyak RM 1.475 billion. 

Dengan kekangan pelaksanaan perintah kawalan pergerakan yang dikuatkuasakan di Malaysia bermula 

Mac 2020, pihak KPM juga telah menyarankan penggunaan GC sebagai salah satu platform sokongan 

proses pembelajaran melalui kaedah PdPR. Dapatan kajian Ab Hajis et al. (2022) mendapati bahawa 

pengintegrasian pelbagai jenis teknologi seperti WhatsApp, Telegram Voice Note, Google Meet, Google 

Classroom dan sebagainya sangat membantu guru dalam melaksanakan PdPR matematik dengan lebih 

berkesan. 
 

Selain itu, pemilihan GC disebabkan ciri-cirinya yang memenuhi standard antarabangsa ISTE 

(International Society for Technology in Education) seperti mudah digunakan dan bersifat mesra 

pengguna. Selain itu, majoriti guru juga telah biasa menggunakan ekosistem Android yang banyak 

menggunakan perkhidmatan dan aplikasi daripada Google. GC merupakan satu platform pembelajaran 

atas talian yang mula bertapak sejak tahun 2014 dan boleh diakses menerusi pelayar web dan digunakan 

secara offline melalui aplikasi pintar pada Chrome OS, iOS dan Android. GC juga boleh digunakan oleh 

sesiapa sahaja sama ada pengguna PC, komputer LINUX, laptop Windows, MacBook, iPad, 

Chromebook, atau telefon pintar (Android, iPhone dan sebagainya).  

 

GC merupakan sebuah platform pembelajaran dalam talian dan sebahagian daripada Google Apps for 

Education (GAFE) Suite yang boleh dilanggan secara percuma oleh individu yang mempunyai akaun 

Google (Kumar & Bervell, 2019). GC merupakan platform pembelajaran dalam talian yang 

membolehkan guru menguruskan bilik darjah secara maya, memudahkan perkongsian dan akses bahan 

pembelajaran bersama murid, menggalakkan interaksi dan komunikasi bersama murid, ibu bapa dan 

pihak sekolah. Selain itu, kemudahan penstoran awan melalui GC juga dapat membantu murid dalam 

penjejakan tugasan, pemantauan perkembangan dan prestasi pembelajaran mereka (Heggart & Yoo, 

2018; Ventayen et al., 2018; Ketut Sudarsana et al., 2019).  

 

 

Selain itu juga, GC berupaya untuk memenuhi keperluan ‘Generasi Google’ (Al-Maroof & Al-Emran, 

2018; de Campos Filho et al., 2019; Heggart & Yoo, 2018; Iftakhar, 2016; Jakkaew & Hemrungrote, 
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2017) dan pembelajaran secara teradun yang fleksibel, berkonsepkan sumber pembelajaran secara 

terbuka, mesra pengguna, menjimatkan kos (paperless) dan masa (Bhat et al., 2018; Iftakhar, 2016; 

Ketut Sudarsana et al., 2019; Ventayen et al., 2018, Kaukab & Nayab, 2018; Kumar et al., 2020; Kumar 

& Bervell, 2019; Jakkaew & Hemrungrote, 2017). Penggunaan GC akan melatih individu untuk 

mendisiplinkan diri, mengurus masa dan rentak pembelajaran kendiri, menarik minat dan motivasi serta 

membina keyakinan diri untuk belajar. Kebanyakan institusi pendidikan pada hari ini lebih berminat 

untuk menggunakan GC sebagai platform sokongan sesi pembelajaran bersemuka (Subandi et al., 2018) 

kerana faktor kos (Ventayen et al., 2018) yang rendah, boleh didapati secara percuma dan mempunyai 

ciri-ciri interaktif dan kolaboratif (Dash, 2019).  

 

Penguasaan aplikasi GC secara keseluruhannya akan meningkatkan kemahiran individu untuk 

mengendalikan aplikasi-aplikasi lain dalam ekosistemnya seperti penggunaan penstoran awan Google 

Drive serta aplikasi lain seperti Google Forms, Google Docs, Google Sheets, Google Slides, Google 

Calendar, Google Jamboard, Google Sites, Google Meet, YouTube dan sebagainya. Kebanyakan 

aplikasi tersebut juga boleh digunakan secara offline melalui Android, iOS dan Chrome OS. Contohnya, 

dalam subjek matematik, penggunaan Google Drawing dapat menggalakkan murid menghasilkan 

model matematik seperti Algebra Tiles secara kolaboratif. Penggunaan Google Document atau slaid 

pembentangan juga dapat mewujudkan situasi ‘collaborative reasoning’ dan membantu murid 

menyelesaikan beberapa tugasan yang berkonsepkan ‘problem solving’. Secara tidak langsung, GC juga 

dapat membantu guru melaksanakan aktiviti ‘peer tutoring’ antara kumpulan murid yang cerdas dan 

kumpulan murid yang lemah. Kumpulan murid yang cerdas akan membantu dan membimbing rakan 

mereka yang lemah atau belum menguasai sesuatu konsep matematik yang dipelajari.  

 

 

IMPAK PENGGUNAAN GOOGLE CLASSROOM DALAM PEMBELAJARAN 

TERADUN MATEMATIK 
 

Matematik merupakan satu mata pelajaran teras yang sangat penting dan kritikal  kerana aplikasinya 

yang begitu meluas dalam kehidupan seharian (Siew, 2018; Bayuningsih et al., 2018). Dengan 

mempelajari Matematik, murid akan dilatih dengan pelbagai kemahiran penting abad ke-21 seperti 

kemahiran berfikir secara kreatif dan kritis, kemahiran menganalisis dan penyelesaian masalah (Siew, 

2018; Suanto et al., 2019). Di Malaysia, Matematik merupakan subjek yang sangat penting dan wajib 

dipelajari di sekolah serta menjadi pra syarat bagi hampir semua jurusan di institusi pengajian tinggi 

(Nik Azis, 2008). Kurikulum Pendidikan Matematik di Malaysia menekankan perkembangan 

kemahiran kognitif dalam kalangan pelajar supaya dapat berfikir secara logik dan sistematik dalam 

menyelesaikan masalah (Bahagian Pembangunan Kurikulum, 2017).  

 

Anjakan Pertama dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013-2025) berhasrat untuk 

meningkatkan kualiti pendidikan Sains, Teknologi, Kejuruteraan, dan Matematik (STEM) (KPM, 

2013). Pendidikan STEM memberi penekanan kepada integrasi pelbagai bidang kemahiran 

(Jesionkowska et al., 2020; Madani & Forawi, 2019; Martín-Páez et al., 2019) dengan mengaplikasikan 

empat bidang utama iaitu Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik secara kontekstual (BPK, 

2016). Oleh itu, perbincangan seterusnya berkisar tentang manfaat penggunaan Google Classroom 

dalam Pembelajaran Teradun matematik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

A. Guru 
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Kekangan Perintah Kawalan dan Pergerakan (PKP) dan penutupan operasi semua institusi 

pendidikan disebabkan pandemik Covid-19 menyebabkan para guru mengambil inisiatif 

beralih kepada penggunaan teknologi digital untuk menyokong kelangsungan proses PdP. Pun 

begitu, hikmah di sebalik musibah pandemik Covid-19 telah memberi peluang kepada para 

pendidik khususnya guru-guru matematik untuk mengubah amalan dan kepercayaan tradisional 

mereka sebelum ini yang kurang mempraktikkan penggunaan teknologi digital dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran.   

 

Melalui penggunaan GC dalam PT matematik, para guru memperolehi manfaat untuk 

meningkatkan kemahiran instruksional mereka. Guru akan berusaha untuk menggabungkan 

atau mengintegrasikan pelbagai kaedah pengajaran alternatif, mewujudkan persekitaran 

pembelajaran yang fleksibel (Attard & Holmes, 2020; Apandi & Raman, 2020) dan 

menguruskan sumber pembelajaran digital untuk memudahkan akses kepada murid di luar 

waktu persekolahan (Attard & Holmes, 2020). Contohnya, gabungan penggunaan GC dan 

aplikasi media sosial yang lain seperti Facebook, WhatsApp, Telegram dan sebagainyan dapat 

membantu guru mewujudkan ruang dan peluang pembelajaran yang lebih produktif dan 

inovatif (Kumari & Mumthas, 2020). Pengggunaan pelantar pembelajaran digital juga dapat 

memudahkan para guru mengurus pelbagai sumber dan bahan pembelajaran matematik untuk 

memudahkan akses murid tanpa kekangan masa dan tempat.  

 

Selain itu, penggunaan GC dalam PT matematik dapat memudahkan para guru untuk 

menstruktur dan mengorganisasikan bahan pembelajaran mengikut topik, kandungan dan 

kemahiran yang perlu dikuasai oleh murid langkah demi langkah. Walaupun penggunaan GC 

dalam PT matematik dikhuatiri akan menimbulkan isu seperti ketelusan dan keselamatan, 

namun begitu dengan adanya sokongan beberapa aplikasi PdP lain yang terkini, kemajuan 

murid dapat dinilai secara formatif, efektif dan selari dengan keperluan kandungan kurikulum 

(Attard & Holmes, 2020). 

 

Seterusnya, melalui penggunaan GC dalam PT matematik, para guru juga dapat meningkatkan 

amalan instruksional seperti pengurusan bilik darjah dan tempoh waktu mengajar (Karampa & 

Paraskeva, 2018; Resien et al., 2020). Teknik ‘Kelas Terbalik’ atau flipped classroom dalam 

pendekatan Pembelajaran Teradun dapat membantu guru mengurus masa sesi PdP atau 

Melindungi Masa Instruksional (MMI) mereka dengan lebih baik. Guru yang tidak dapat hadir 

ke sekolah disebabkan beberapa tuntutan seperti menghadiri kursus, seminar, cuti sakit dan 

sebagainya boleh memuat naik bahan pembelajaran seperti nota, slaid perbincangan, video, 

laman sesawang atau pautan yang berkaitan untuk rujukan dan perbincangan bersama murid.  

 

Penggunaan video pembelajaran matematik juga dapat meningkatkan kefahaman kognitif 

murid (Karampa & Paraskeva, 2018) dan hasil pembelajaran yang lebih memberangsangkan 

(Adaobi Ubah et al., 2020; Henríquez et al., 2018). Melalui teknik ‘Kelas Terbalik’, murid akan 

menonton video pembelajaran terlebih dahulu sebelum sesi pembelajaran secara formal di 

dalam bilik darjah. Video pembelajaran matematik akan dikongsi melalui GC atau media sosial 

mengikut kesesuaian guru dan murid. Selepas itu, sesi perbincangan dan pengukuhan lebih 

lanjut akan dilakukan di dalam bilik darjah untuk meningkatkan kefahaman murid tentang 

sesuatu topik, konsep atau kemahiran matematik yang lebih abstrak dan sukar. 

 

 

 

 

 

 

 

B. Murid 
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Penggunaan GC dalam PT matematik juga dapat memudahkan murid untuk mengakses bahan 

pembelajaran secara fleksibel (Attard & Holmes, 2020; Resien et al., 2020; Lopes & Soares, 

2018; Fitri et al., 2019). Bahan pembelajaran yang terdiri daripada pelbagai format, bentuk, 

topik, kandungan dan kemahiran dapat melatih murid untuk belajar secara berdikari, mengikut 

kadar kebolehan dan keupayaan mereka sendiri. Secara tidak langsung, murid akan dilatih 

dengan konsep autonomi dalam pembelajaran. Murid akan diberikan kebebasan untuk 

menentukan masa dan tempat untuk mengakses bahan pembelajaran dan mengadakan 

perbincangan sesama mereka secara dalam talian (Attard & Holmes, 2020; Resien et al., 2020; 

Lopes & Soares, 2018; Fitri et al., 2019). Autonomi dalam pembelajarana akan dapat 

meningkatkan kemahiran belajar yang lebih aktif, membina pengalaman pembelajaran yang 

lebih bermakna, mengurangkan tekanan belajar dan seterusnya dapat meningkatkan prestasi 

akademik mereka (Adaobi Ubah et al., 2020; Resien et al., 2020).  

 

Kajian oleh Attard & Holmes (2020) menunjukkan bahawa salah satu punca murid gagal 

memahami konsep yang kritikal dalam matematik disebabkan jurang pengetahuan dan 

persekitaran pembelajaran mereka yang terlalu pantas. Proses PdP yang terlalu pantas 

menyebabkan jurang yang ketara dalam aspek penguasaan dan pemahaman sesuatu konsep 

matematik. Setiap individu adalah unik dan mempunyai tahap kecerdasan yang berbeza. Oleh 

itu, jurang penguasaan dan pemahaman yang ketara menyebabkan murid kurang berminat 

untuk mempelajari ilmu dan kemahiran matematik ke peringkat yang lebih tinggi. Oleh itu, 

penggunaan pelantar pembelajaran digital seperti GC dalam PT matematik diharap dapat 

membantu mengatasi kesukaran murid untuk belajar seperti kekangan jarak, masa, kos, sumber 

pengajaran yang terhad, keupayaan kognitif dan gaya pembelajaran yang pelbagai (Hilton, 

2018; Resien et al., 2020). Contohnya, kajian Hilton (2018) mendapati bahawa penggunaan 

iPad dapat membantu menangani kepelbagaian keperluan murid dan kemampuan mereka untuk 

melakukan tugasan pada tahap yang berbeza. Oleh itu, penggunaan GC dalam PT matematik 

melalui teknik Brainstorming dan Think-Pair-Share dan sebagainya akan dapat memupuk 

minat murid melakukan tugasan berkumpulan secara kolaboratif dan interaktif. 

 

Selain itu, penggunaan pelantar pembelajaran digital seperti GC dalam PT matematik akan 

dapat meningkatkan kefahaman dan keupayaan murid untuk menghubung kait sesuatu konsep 

matematik yang abstrak dan sukar melalui perspektif yang lebih luas (Attard & Holmes, 2020; 

Kumari & Mumthas, 2020). Penggunaan GC dalam PT matematik akan memudahkan guru 

berkongsi dan memuat naik laman web pendidikan matematik yang relevan dan menarik 

bersama murid untuk membantu menjelaskan konsep matematik yang lebih abstrak dan sukar. 

Secara tidak langsung, penggunaan GC dalam PT matematik dapat menggalakkan kemahiran 

pembelajaran abad ke-21  seperti pembelajaran berorientasikan penyelesaian masalah (Resien 

et al., 2020) 

 

Dapatan kajian lepas telah membuktikan keberkesanan pendekatan Pembelajaran Teradun 

dalam meningkatkan prestasi akademik murid (Lopes & Soares, 2018; Henríquez et al., 2018; 

Wang et al., 2021). Kajian oleh Seage & Türegün (2020) menunjukkan bahawa murid yang 

mempunyai latar belakang sosioekonomi rendah cenderung untuk memperoleh skor STEM 

yang lebih tinggi sekiranya ditempatkan dalam persekitaran Pembelajaran Teradun. Dapatan 

kajian Adaobi Ubah et al. (2020) juga mendapati bahawa pendekatan Pembelajaran Teradun 

dapat meningkatkan keberkesanan pengajaran matematik dan harus dipraktikkan pada masa 

akan datang.  

 

Motivasi merupakan sumber galakan kepada murid untuk meningkatkan prestasi dan 

pencapaian akademik mereka (Hakan & Münire, 2014). Motivasi akan menerbitkan perasaan 

gembira kepada seseorang untuk fokus kepada pelajaran tanpa tekanan. Motivasi juga akan 

mendorong tindakan seseorang menjadi lebih konsisten, kreatif, dan berterusan. Salah satu cara 

untuk membangkitkan motivasi murid adalah melalui penerapan model pembelajaran yang 

pelbagai seperti pendekatan PT yang dapat meningkatkan keyakinan diri, minat dan motivasi 

murid (Karampa & Paraskeva, 2018; Apandi & Raman, 2020; Kumari & Mumthas, 2020; 
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Simanjuntak et al., 2020). Kajian oleh Karampa & Paraskeva (2018) menunjukkan bahawa 

pendekatan Pembelajaran Teradun mampu meningkatkan motivasi dan kemahiran berfikir 

secara komputasional di kalangan murid. Selain itu, dapatan kajian Thian & Mohd Matore 

(2021) juga mendapati bahawa penggunaan teknologi dalam PT matematik memberi impak 

positif yang signifikan ke atas perkembangan kognitif dan emosi pelajar dalam pembelajaran 

matematik. 

 

Oleh itu, penulis berpendapat penggunaan pelantar pembelajaran digital seperti GC dalam PT 

matematik dapat mempromosikan pemikiran kreatif dan kemahiran komunikasi murid. 

Penggunaan GC dalam Pembelajaran Teradun matematik juga dapat menarik penglibatan aktif 

murid, meningkatkan motivasi dan mengekalkan fokus mereka belajar. Selain itu, penggunaan 

GC dalam PT matematik diyakini dapat menggalakkan murid yang pemalu (introvert) untuk 

melontarkan idea mereka melalui perbincangan dan forum secara dalam talian. Dengan adanya 

penyertaan aktif melalui perbincangan secara dalam talian, kefahaman murid dalam 

pembelajaran matematik dapat ditingkatkan (Adaobi Ubah et al., 2020; Attard & Holmes, 

2020). 

 

 

KESIMPULAN 

 

Pengintegrasian teknologi dalam proses PdP matematik merupakan suatu keperluan pada masa kini. 

Pemilihan pelantar pembelajaran yang sesuai perlu dipertimbangkan oleh para guru dengan sewajarnya. 

Pemilihan dan penggunaan GC dalam PT matematik juga perlu mengambil kira kemahiran matematik 

yang dipelajari, manfaat penggunaannya terhadap guru dan murid, pengalaman sedia ada murid, 

konteks persekitaran setempat dan kebolehan kognitif murid. Selain itu, para guru juga digalakkan 

untuk mempertimbangkan beberapa bukti empirikal daripada kajian lepas berkaitan dengan 

keberkesanan penggunaan GC dalam PT matematik. Oleh itu, pemilihan dan gabungan penggunaan GC 

dalam PT matematik diyakini akan dapat memberikan impak yang lebih menyeluruh dan pengalaman 

pembelajaran yang lebih bermakna kepada murid dan juga guru.  
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