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ABSTRAK 
 

Teknologi Realiti Luasan atau dikenali sebagai “Augmented Reality – (AR)” diguna secara 
meluas pada era teknologi kini. Teknologi AR merupakan teknologi yang  menggabungkan 
alam maya dengan menggunakan teknik pemaparan yang menarik kerana menampilkan objek 
3D, animasi, audio dan video. Matematik merupakan antara mata pelajaran yang penting dan 
ia merupakan asas kepada pelbagai bidang ilmu pengetahuan. Pendaraban merupakan antara 
kemahiran Matematik yang terdiri daripada tiga konsep, antaranya ialah konsep tambah 
berulang, konsep kumpulan sama banyak dan konsep kombinasi. Murid-murid menghadapi 
masalah dalam pendaraban kerana murid-murid gemar menghafal sifir daripada memahami 
konsep sebenar pendaraban. Murid-murid sukar untuk menyelesaikan soalan pendaraban 
Matematik yang rumit. Ketidakfahaman murid-murid terhadap konsep pendaraban 
menyebabkan mereka berasa tidak berminat terhadap Matematik, terutamanya pendaraban. 
Oleh itu, kajian dilaksana untuk membangunkan sebuah aplikasi yang menggunakan 
teknologi Realiti Luasan dinamakan Aplikasi Realiti Luasan Gelang Sifir agar dapat menarik 
minat dan menerangkan konsep pendaraban Matematik kepada murid-murid. Platform 
Android digunakan untuk membangunkan aplikasi ini dan Bahasa Melayu sebagai bahasa 
pengantar. Perisian yang digunakan untuk membangunkan aplikasi ialah Unity dan 
phpMyAdmin digunakan untuk menyimpan data dalam pangkalan data. Kandungan 
multimedia seperti grafik dan audio yang menarik turut diguna dalam aplikasi. Aplikasi 
Realiti Luasan Gelang Sifir diharap dapat menarik minat serta menjelaskan konsep 
pendaraban kepada murid-murid. 
 
 
1 PENGENALAN  

 

Matematik merupakan  antara mata pelajaran yang penting dalam silibus sistem pembelajaran 

sesebuah negara. Hal ini dibuktikan dengan mata pelajaran Matematik merupakan salah satu 

mata pelajaran wajib dari tadika hingga ke universiti. Matematik merupakan asas kepada 

pelbagai bidang ilmu pengetahuan. Pembelajaran dan pengajaran Matematik yang bermula 

pada peringkat sekolah rendah merupakan asas kepada pembentukan kemahiran Matematik 
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yang diguna dalam kehidupan seharian (Linder et al. 2011). Terdapat pelbagai kemahiran 

dalam Matematik, antaranya ialah penambahan, penolakan, pendaraban dan pembahagian.  

 

Setiap kemahiran dalam Matematik mempunyai konsep masing-masing. Sebagai 

contoh dalam pendaraban, terdapat tiga konsep pendaraban iaitu konsep tambah berulang, 

konsep kumpulan sama banyak dan konsep kombinasi iaitu menggabungkan kedua-dua 

konsep tambah berulang dan kumpulan sama banyak. Dalam pendaraban, simbol “x” diguna 

untuk mendarabkan dua nombor. Manakala jadual hasil darab dua nombor pula membentuk 

suatu sifir. Melalui sifir, pelajar menjadi mudah untuk mengetahui hasil darab dua nombor. 

 

Pelbagai teknik diperkenalkan dalam pembelajaran dan pengajaran sesuatu subjek 

yang bukan sahaja terhad kepada cara tradisional tetapi seiring dengan perkembangan 

teknologi semasa. Antaranya adalah teknik Realiti Luasan. Teknologi Realiti Luasan atau 

dikenali sebagai “Augmented Reality – (AR)” diguna secara meluas pada era teknologi kini. 

Teknologi AR merupakan teknologi yang  menggabungkan alam maya dengan menggunakan 

teknik pemaparan yang menarik kerana menampilkan objek 3D, animasi, audio dan video. 

Kelebihan teknologi AR disaran agar diguna dalam pendidikan oleh ramai penyelidik (Bacca 

et al, 2014).  Penggunaan AR dalam pembelajaran dan pengajaran dapat meningkatkan tahap 

motivasi pelajar, memberikan impak positif terhadap pengalaman pembelajaran terutamanya 

pelajar yang lemah (Freitas & Campos 2008). 

 

2  PENYATAAN MASALAH 

 

Matematik merupakan subjek yang dirasakan sukar untuk dipelajari oleh pelajar. Pelbagai 

kemahiran dalam Matematik menambahkan kesukaran pelajar untuk belajar Matematik. 

Namun dalam kemahiran pendaraban, pelajar disedia dengan sifir yang merupakan jadual 

bagi hasil darab dua nombor. Walau bagaimanapun, pelajar hanya menghafal sifir daripada 

memahami konsep pendaraban yang sebenarnya. Mereka menghafal sifir untuk mendapat 

nilai dan jawapan yang betul. Dengan ini, pelajar tidak memahami konsep pendaraban dan 

tidak mampu menguasai kemahiran perdaraban dengan baik. Dalam konteks ini, pelajar atau 

murid-murid sukar untuk menjawab soalan-soalan pendaraban yang berkaitan dengan 

formula atau masalah yang rumit. Akibatnya, murid-murid berasa bosan untuk mempelajari 
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Matematik disebabkan oleh ketidakfahaman murid-murid terhadap konsep pendaraban 

(Little,2009). Hal ini menyebabkan minat murid-murid terhadap Matematik semakin 

berkurangan dan mereka seterusnya beranggapan bahawa subjek matematik adalah subjek 

yang sukar. 

 

 

 

 

3 OBJEKTIF KAJIAN 

 

Objektif kajian ialah untuk membangunkan sebuah aplikasi Realiti Luasan bagi topik 

pendaraban yang berasaskan Gelang Sifir bagi mengatasi masalah salah konsep dalam 

pendaraban dan kekurangan minat pelajar terhadap Matematik. Dengan itu, kajian 

menggariskan panduan berikut untuk mencapai objektif kajian, iaitu: 

 

1.  Mereka bentuk aplikasi Realiti Luasan bagi topik pendaraban yang berasaskan Gelang 

Sifir. 

2.  Membangunkan aplikasi Realiti Luasan Gelang Sifir yang dapat menampilkan objek 

3D dan audio.  

3.  Menguji aplikasi Realiti Luasan Gelang Sifir dengan penilaian terhadap pelajar 

melalui borang soal selidik. 

 

4  METOD KAJIAN  

 

Kaedah yang diguna dalam kajian adalah Kitar Hayat Pembangunan Sistem (SDLC) di mana 

modul air terjun digunakan. Dalam modul air terjun, keseluruhan proses pembangunan 

perisian dibahagi kepada fasa yang berasingan. Hasil daripada satu fasa bertindak sebagai 

input untuk fasa yang seterusnya secara berurutan. Dalam hal ini, mana-mana fasa dalam 

pembangunan sistem hanya bermula jika fasa sebelumnya diselesaikan.  

 

4.1 Fasa Perancangan 
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Fasa ini merupakan fasa yang melibatkan proses mengenalpasti permasalahan projek, 

memastikan kebolehlaksanaan projek serta objektif projek. Pengenalan projek, pernyataan 

masalah, skop kajian dan langkah penyelesaian masalah yang dinyatakan dalam penyataan 

masalah merupakan langkah-langkah perancangan projek. 

 

4.2 Fasa Analisis 

Fasa ini merupakan fasa untuk memahami masalah semasa dan kelemahannya dengan jelas. 

Fasa ini juga merupakan fasa untuk menganalisis keperluan pengguna dalam proses 

pengembangan dan perisian aplikasi. Perbandingan aplikasi android dan IOS tentang aplikasi 

pembelajaran dan penggunaan realiti luasan dilaksanakan. Analisis perbandingan dilakukan 

untuk mendapatkan ciri-ciri, kecekapan dan kelemahan aplikasi-aplikasi tersebut. 

4.3 Fasa Reka Bentuk 

Fasa Reka Bentuk merupakan fasa untuk merangka reka bentuk antara muka yang menarik 

dan sesuai dibangunkan. Fasa ini menjalankan proses pemindahan maklumat daripada fasa 

analisis kepada reka bentuk fizikal. 

  

 Aplikasi Realiti Luasan Gelang Sifir Mudah Alih menggunakan reka bentuk berlapis 

yang mengandungi lapisan persembahan, langkah perniagaan dan lapisan pangkalan data. 

Pengguna berinteraksi dengan lapisan persembahan semasa menggunakan aplikasi. Dalam 

lapisan persembahan, terdapat pandangan antara muka dan pandangan model. Selepas itu, 

pengguna menggunakan pengawal (controller) yang terdapat di lapisan perniagaan melalui 

lapisan persembahan. Lapisan perniagaan mengakses pangkalan data yang berada di lapisan 

pangkalan data. Maklumat yang terdapat di pangkalan data dapat dikemaskini dan memberi 

respon kepada lapisan perniagaan dan dipapar melalui lapisan persembahan. Rajah 1 

menunjukkan carta reka bentuk berlapis Aplikasi Realiti Luasan Gelang Sifir Mudah Alih. 

 

 

 

 

4.4 Fasa Pengujian 

 

Pengguna 

 Pandangan 

Model 

Pandangan 

antara 

muka

LAPISAN PERSEMBAHAN 

Pengawal 

LAPISAN PERNIAGAAN 
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Rajah 1: Carta reka bentuk berlapis Aplikasi Realiti Luasan Gelang Sifir Mudah Alih 

 

 

4.4 Fasa Pengujian 

Perisian yang dilaksanakan pada fasa implementasi sistem perlu melalui ujian perisian untuk 

memastikan perisian dapat berfungsi dengan lancar. Fasa ini juga menguji kebolehan aplikasi 

terhadap fungsi-fungsi yang ditetapkan. Dalam fasi ini, fungsi aplikasi diuji untuk mencari 

kesilapan sebelum pelancaran.  

 

Spesifikasi perkakasan dan perisian memainkan peranan yang penting dalam 

membangunkan aplikasi. Terdapat dua kategori dalam spesifikasi keperluan perkakasan dan 

perisian, iaitu pembangunan aplikasi dan pengguna. Jadual 1, Jadual 2 dan Jadual 3 masing-

masing menunjukkan spesifikasi keperluan perkakasan pembangunan aplikasi, spesifikasi 

keperluan perincian pembangunan aplikasi dan spesifikasi keperluan perincian pengguna 

 

Jadual 1 Spesifikasi keperluan perkakasan pembangunan aplikasi 

Perkakasan Perincian 

Komputer Riba Spesifikasi:  

i) Ingatan capaian rawak(RAM) 12GB 

ii) unit pemprosesan pusat Intel i5-7500U,2.50Ghz  

iii) sistem operasi 64-bit 

Mesin pencetakan Untuk mencetak dokumen yang berkenaan dengan aplikasi. 

Telefon pintar Untuk menguji aplikasi. 
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Jadual 2 Spesifikasi keperluan perincian pembangunan aplikasi 

Perisian  Perincian 

Adobe Photoshop and Adobe Illustrator Sistem penyunting gambar 

Android Sistem operasi mudah alih 

Google Chrome Pelayar web Internet 

Unity  Pembangunan model 3D  

(mereka bentuk dan mengkodkan aplikasi) 

 

Jadual 3 Spesifikasi keperluan perincian pengguna 

Perisian Perincian 

Google Play Store Aplikasi memuat turun aplikasi dibangun ke telefon pintar 

Android Sistem operasi mudah alih 

 

Dalam pengujian item aplikasi, semua fungsi dalam yang terdapat dalam Aplikasi Realiti 

Luasan Gelang Sifir Mudah Alih dijalankan pengujian untuk memastikan item-item aplikasi 

dapat berfungsi dengan lancar dan tiada ralat. Terdapat dua kes pengujian yang dilakukan 

dalam pendaftaran akaun, iaitu kes pengujian untuk kemasukan ruangan nama pengguna dan 

kes pengujian untuk kemasukan ruangan kata laluan. Kes pengujian kebolehfungsian realiti 

luasan dilakukan dengan menggunakan gambar-gambar modul nombor, modul darab dan 

modul video. 

 

5 HASIL KAJIAN 

Bahagian ini membincangkan hasil daripada proses pembangunan Aplikasi Realiti Luasan 

Gelang Sifir Mudah Alih. Fasa reka bentuk merupakan fasa yang penting dalam 

pembangunan projek ini. Penerangan yang mendalam tentang aplikasi ini diperihal. 

Pembangunan pengekodan dan penhasilan antara muka bagi aplikasi ini dijalankan 

menggunakan perisian Unity. Bahasa pengaturcaraan yang digunakan ialah C#. Pengekodan 

merupakan kod yang penting dalam sebuah aplikasi untuk membolehkan aplikasi 

menjalankan fungsi-fungsi dengan lancar. Pangkalan yang digunakan untuk menyimpan data 

ialah phpMyAdmin.  
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Rajah 6: Gambaran sebelum dan selepas pengimbasan gambar modul nombor 

 

     

Rajah 7: Gambaran sebelum dan selepas pengimbasan gambar modul darab 

 

   

Rajah 8: Gambaran sebelum dan selepas pengimbasan gambar modul video 

 

Konsep paparan tatal digunakan dalam bahagian bantuan agar setiap langkah dapat ditunjuk 

dengan teliti dan mudah difahami. Dalam bahagian bantuan, pengguna dapat memahami 

langkah-langkah konsep tambah berulang. Gambaran juga disediakan kepada pengguna 
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