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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan permainan Grab Salt Candy (GSC) bagi
standard kandungan penyediaan garam. Selain itu, kajian ini juga mengenal pasti
kebolehgunaan permainan GSC bagi standard kandungan penyediaan garam dari aspek
kebergunaan, kepuasan, mudah diguna dan mudah belajar dalam kalangan murid
tingkatan 4. Reka bentuk kajian ini adalah kajian pembangunan berdasarkan model
ADDIE. Kajian ini menggunakan dua instrumen, iaitu borang penilaian kesahan
kandungan permainan GSC dan soal selidik kebolehgunaan permainan GSC. Kesahan
kandungan permainan GSC memperoleh purata persetujuan pakar sebanyak 96.70%.
Seramai 153 orang responden daripada enam buah sekolah menengah di daerah Port
Dickson telah menjawab soal selidik kebolehgunaan. Dapatan kajian menunjukkan skor
min untuk konstruk kebergunaan (M: 4.23, SP: 0.78), kepuasan (M: 4.42, SP: 0.72),
mudah diguna (M: 4.24, SP: 0.79) dan mudah belajar (M: 4.25, SP: 0.78) telah
mencapai tahap min yang tinggi. Kesimpulannya, permainan GSC telah mencapai
kesahan kandungan yang baik dan mencapai tahap min yang tinggi bagi semua konstruk
kebolehgunaan permainan GSC. Implikasi kajian adalah permainan GSC berpotensi
digunakan sebagai bahan bantu mengajar dalam proses pembelajaran berasaskan
permainan (PBP) bagi melahirkan murid yang berfikiran kritis, berupaya menganalisis
dan mengumpul maklumat, kreatif serta aktif dalam proses pembelajaran dan
pemudahcaraan.



DEVELOPMENT AND USABILITY OF GRAB SALT CANDY (GSC) GAME

FOR SALT PREPARATION CONTENT STANDARD

ABSTRACT

This study aims to develop the Grab Salt Candy (GSC) game for salt preparation
content standard. In addition, this study also identify the usability of GSC game for salt
preparation content standards in terms of usefulness, satisfaction, ease of use and ease
of learning among form four students. The research design of this study is a
developmental study based on the ADDIE model. This study employs two instruments,
namely the GSC game content validity evaluation form and the GSC game usability
questionnaire. The GSC game content validity obtained an average expert agreement
of 96.70%. A total of 153 respondents from six secondary schools in Port Dickson
district answered the usability questionnaire. The findings showed that the mean score
for the constructs of usefulness (M: 4.23, SD: 0.78), satisfaction (M: 4.42, SD: 0.72),
ease of use (M: 4.24, SD: 0.79) and ease of learning (M: 4.25, SD: 0.78) had reached
a high mean level. In conclusion, the GSC game has achieved good content validity and
achieved a high mean level of all GSC game usability constructs.. The implication of
the study is that GSC game had the potential to be used as teaching aid in the game-
based learning process (GBL) to produce students who are critically minded, able to
analyze and gather information, creative and active in the learning and facilitation
process.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Kajian ini akan mengkaji masalah yang dihadapi oleh murid tingkatan 4 terhadap
kesukaran bidang pembelajaran dan standard kandungan dalam subjek Kimia.
Keputusan tinjauan analisis kajian akan membawa kepada pembentukan pernyataan
masalah. Dengan demikian, bab ini akan menerangkan latar belakang kajian,
pernyataan masalah, objektif kajian, persoalan kajian, signifikan kajian, batasan kajian

dan definisi istilah.



1.2 Latar Belakang Kajian

Pendidikan merupakan tunjang utama dalam pembangunan negara dari aspek sosial dan
ekonomi kerana generasi muda perlu menguasai ilmu pengetahuan, kemahiran dan nilai
murni bagi menjalani kehidupan yang stabil dan mempunyai etika yang tinggi. Dengan
demikian, Malaysia telah membangunkan fasiliti dan keupayaan teknologi digital
dalam institusi pendidikan. Namun begitu, wujud ketidakseimbangan penggunaan
teknologi dalam pendidikan antara murid di bandar dan murid di luar bandar. Hal ini
kerana murid di luar bandar sering menghadapi masalah untuk mengakses maklumat
berkaitan konsep sains. Menurut Noor Hadzlida Ayob ef al. (2021), teknologi hanyalah
relevan di sesetengah kawasan sahaja dan tidak boleh digeneralisasikan secara umum

kepada keseluruhan konteks pada masa kini.

Situasi tersebut memberi kesan kepada pencapaian akademik murid di luar
bandar terutama dalam subjek Kimia kerana sukar memahami konsep sains daripada
pernyataan di buku teks sahaja. Tambahan lagi, sesetengah guru melakukan
pembelajaran berpusatkan guru sahaja kerana kekangan masa bagi memastikan silibus
pembelajaran dapat diselesaikan dalam tempoh yang ditetapkan. Pembelajaran ini
bertentangan dengan matlamat pembelajaran abad ke-21 (PAK-21) yang berpusatkan
murid, iaitu peranan guru adalah merancang, mengawal, membimbing dan menilai
penglibatan murid dalam pembelajaran. Kelemahan dalam menerapkan PAK-21 akan
melahirkan murid yang pasif dan murid sukar mengaplikasikan ilmu kimia dengan

keadaan sekeliling mereka.



Berdasarkan perlaksanaan PAK-21, kaedah pengajaran dalam Kimia perlu
diinovasikan bagi menerapkan kemahiran berfikir kritis, menganalisis dan mengumpul
maklumat, kreativiti serta aktif dalam pembelajaran. Dengan demikian, pendekatan
permainan merupakan alternatif dalam melaksanakan PAK-21. Hal ini kerana
permainan mempunyai soalan yang berbeza aras kesukaran. Soalan tersebut menguji
daya pemikiran murid dalam mempertimbangkan kewajaran idea mereka. Tambahan
lagi, murid akan mengumpul maklumat daripada pelbagai sumber rujukan seperti buku
teks atau melalui perbincangan bersama ahli kumpulan. Kepelbagaian cara yang
digunakan bagi menyelesaikan soalan di dalam permainan akan memupuk sikap
kreativiti dalam diri murid. Akhir sekali, permainan dapat menarik perhatian murid
semasa pembelajaran kerana mempunyai unsur keseronokan seperti terdapat ganjaran

bagi pemenang yang mendorong murid bergerak lebih aktif di dalam kelas.

Pendekatan permainan boleh dilaksanakan oleh guru di dalam kaedah
pembelajaran berasaskan permainan (PBP). Menurut Rahimah Wahid (2020), faedah
yang diperoleh oleh murid melalui PBP adalah dapat merangsang minat dan tumpuan
dalam pembelajaran serta dapat meningkatkan kemahiran dalam menyelesaikan
masalah. Hal ini selaras dengan matlamat PAK-21 dan mewujudkan pembelajaran
subjek Kimia yang lebih menarik. Oleh itu, kajian ini dilaksanakan dengan
membangunkan satu permainan bagi memudahkan pembelajaran berkaitan bidang

pembelajaran dan standard kandungan yang sukar di dalam subjek Kimia tingkatan 4.



1.3 Pernyataan Masalah

Subjek Kimia tingkatan 4 mempunyai lapan bidang pembelajaran. Keputusan tinjauan
analisis keperluan berkaitan masalah pembelajaran Kimia murid tingkatan 4 telah
menunjukkan 53.80% daripada 39 orang murid berpendapat bidang pembelajaran yang
sukar bagi mereka adalah 6.0 Asid, Bes dan Garam. Terdapat 11 standard kandungan
yang perlu difahami oleh murid dalam bidang pembelajaran ini. Pelajar berpendapat
bahawa standard kandungan yang sukar adalah 6.9 penyediaan garam (28.60%).
Keputusan ini telah memfokuskan kajian ke arah standard kandungan penyediaan

garam kerana murid perlu membezakan garam terlarutkan dan garam tak terlarutkan.

Menurut Esther Rani Doraiseriyan dan Muhd Ibrahim Muhamad Damanhuri
(2021), garam merupakan bidang pembelajaran yang sukar bukan sahaja bagi pelajar
malah guru juga mengalami masalah dalam mengajar bidang pembelajaran tersebut.
Tambahan lagi, Marlina Mat Napes dan Aisyah Mohamad Sharif (2022) melaporkan
murid dan guru bersetuju bahawa standard kandungan garam adalah yang sukar.
Responden berpersepsi standard kandungan tersebut sukar kerana mereka perlu
memahami konsep penyediaan garam, mereka tidak dapat membezakan jenis garam
dan terdapat banyak prosedur bagi setiap kaedah penyediaan garam. Murid turut kurang
fokus semasa pembelajaran standard kandungan 6.9 penyediaan garam kerana kaedah

pembelajaran yang kurang menyeronokkan di dalam bilik darjah.

Kajian keperluan turut meminta pandangan murid tentang kaedah pembelajaran
yang bersesuaian untuk digunakan bagi standard kandungan penyediaan garam.

Keputusan kajian analisis tentang kaedah yang dipilih oleh responden untuk membantu



mereka mengatasi kesukaran dalam standard kandungan tersebut adalah permainan
(61.50%). Menurut Esther Rani Doraiseriyan dan Muhd Ibrahim Muhamad Damanhuri
(2021), kaedah pembelajaran berasaskan permainan (PBP) berpotensi digunakan
sebagai satu kaedah yang membantu murid memahami dan mengingati konsep dan

fakta penting bagi subjek Kimia dalam keadaan yang menyeronokkan.

Selain itu, berdasarkan Surattana Adipat et al (2021), PBP menyumbang
kepada peningkatan penglibatan, penyelarasan, dan kreativiti murid. Hal ini sangat
penting kerana ia menunjukkan kaedah pembelajaran yang menyeronokkan di dalam
kelas dan membantu murid memahami konsep penyediaan garam. Menurut Vladimir
Trajkovik et al. (2018), PBP melibatkan murid kepada sikap yang lebih interaktif,
penyelesaian masalah yang menggalakkan pemikiran kritis, komunikasi, kerjasama,
dan kebolehsuaian untuk memperoleh pengetahuan sepenuhnya. Oleh itu, kaedah PBP
dapat membantu kesukaran murid tingkatan 4 dalam standard kandungan penyediaan

garam.

Berdasarkan kebaikan kaedah PBP, kajian ini akan membangunkan permainan
Grab Salt Candy (GSC) bagi mengatasi masalah murid dalam memahami standard
kandungan penyediaan garam dan mewujudkan pembelajaran yang menyeronokkan.
Permainan ini mempunyai dua bahagian, iaitu bahagian satu menyusun kad carta alir
berkaitan prosedur penyediaan garam. Bahagian dua adalah menjawab soalan
penyediaan garam terlarutkan dan garam tak terlarutkan berdasarkan kaedah
penyediaan garam. Susunan permainan ini dapat membantu murid mengenal pasti cara-
cara dalam menyelesaikan soalan berkaitan standard kandungan penyediaan garam.

Soalan dalam permainan GSC mempunyai tahap kesukaran yang berbeza dan



memberikan ganjaran kepada pemenang, ini dapat memupuk sikap berdaya saing
semasa bermain. Justeru itu, permainan GSC merupakan inisiatif yang berkesan dalam
mengatasi masalah memahami standard kandungan penyediaan garam dan kaedah

pembelajaran yang menyeronokkan bagi murid tingkatan 4.

1.4 Objektif Kajian

Objektif kajian ini adalah untuk:
1. membangunkan permainan Grab Salt Candy (GSC) bagi standard kandungan
penyediaan garam dalam mata pelajaran Kimia tingkatan 4.
2. mengenal pasti kebolehgunaan permainan Grab Salt Candy (GSC) bagi
standard kandungan penyediaan garam bagi konstruk kebergunaan, kepuasan,

mudah diguna dan mudah belajar dalam kalangan murid tingkatan 4.

1.5  Persoalan Kajian

Kajian ini bertujuan untuk menjawab beberapa persoalan berikut:
1. Apakah nilai kesahan kandungan permainan Grab Salt Candy (GSC) bagi
standard kandungan penyediaan garam dalam mata pelajaran Kimia tingkatan
4?
2. Apakah tahap kebolehgunaan permainan Grab Salt Candy (GSC) bagi standard
kandungan penyediaan garam bagi konstruk kebergunaan, kepuasan, mudah

diguna dan mudah belajar dalam kalangan murid tingkatan 4?



1.6 Signifikan Kajian

Berdasarkan pembelajaran abad ke-21 (PAK-21), kajian ini amat penting kerana ia
melibatkan pembelajaran yang berpusatkan murid. Hal ini kerana kajian ini melibatkan
pembangunan dan kebolehgunaan permainan Grab Salt Candy (GSC) yang digunakan
oleh murid semasa pembelajaran berasaskan permainan (PBP). Maka, matlamat PAK-
21 ingin melahirkan murid yang berfikiran kritis, menganalisis dan mengumpul
maklumat, kreativiti serta aktif dalam pembelajaran dapat dicapai apabila murid
bermain permainan GSC secara berkumpulan semasa pembelajaran berasaskan

permainan (PBP).

Permainan GSC mempunyai dua bahagian, iaitu bahagian satu murid perlu
menyusun kad carta alir berkaitan prosedur kaedah penyediaan garam. Seterusnya,
terdapat tiga aras kesukaran dalam bahagian 2, iaitu murid menjawab soalan berkaitan
kaedah penyediaan garam terlarutkan dan garam tak terlarutkan daripada Pink Candy
(Aras senang), Blue Candy (Aras sederhana) dan Yellow Candy (Aras sukar). Kedua-
dua bahagian ini mempunyai hubung kait dengan konsep penyediaan garam yang
memerlukan pemikiran kritis dalam penyelesaiannya. Oleh itu, kepelbagaian soalan di
dalam permainan GSC memerlukan murid mengumpul dan menganalisis maklumat

daripada pelbagai sumber rujukan atau melalui perbincangan ahli kumpulan.

Selain itu, permainan GSC dilaksanakan secara berkumpulan dapat memupuk
kerjasama dan memberi kebebasan kepada murid untuk berbincang dan berkongsi idea.
Kepelbagaian idea yang digunakan dalam kumpulan tersebut menunjukkan

peningkatan kemahiran kreativiti murid dalam menyelesaikan soalan. Akhir sekali,



permainan GSC memilih kumpulan yang mendapat tiga garis lurus pada Bingo sebagai
pemenang bagi memperolehi ganjaran supaya setiap kumpulan lebih aktif dan

mewujudkan persaingan yang sihat dalam proses pembelajaran.

Di samping itu, kajian ini memberi kepentingan kepada guru, iaitu memudahkan
proses pembelajaran bagi standard kandungan penyediaan garam. Hal ini kerana
permainan GSC membantu guru menerapkan daya kreativiti bagi menjadikan proses
pembelajaran lebih menyeronokkan. Kepelbagaian kaedah pembelajaran dan bahan
bantu mengajar yang diaplikasikan oleh guru meningkatkan tahap perhatian murid
dalam pembelajaran. Sebagai contoh, guru dapat mengawal tingkah laku murid
terhadap pembelajaran standard kandungan penyediaan garam dengan menyediakan
ganjaran kepada kumpulan yang memenangi permainan GSC. Oleh itu, kajian ini telah

membantu guru untuk menjadikan proses pembelajaran berjalan dengan baik.

1.7  Batasan Kajian

Batasan kajian merupakan kekurangan atau kelemahan dalam kajian ini sepanjang
tempoh pelaksanaannya. Antara kelemahan kajian ini adalah tidak dapat memastikan
ketelusan responden dalam menjawab Google Forms bagi analisis keperluan tinjauan
berkaitan masalah pembelajaran Kimia murid tingkatan 4. Sebagai contoh, wujud
kemusykilan apabila terdapat responden yang memilih bidang pembelajaran 1.0
Pengenalan kepada Kimia sebagai bidang pembelajaran paling sukar dalam sukatan
pelajaran. Hal ini menunjukkan murid hanya mengisi Google Forms tanpa memahami

soalan dengan baik dan tanpa berfikir dengan wajar berkaitan pemilihan jawapan



mereka. Oleh itu, perkara ini akan menjejaskan keputusan analisis keperluan yang

menyebabkan keputusannya kurang tepat.

Selain itu, kekurangan dalam pelaksanaan kajian adalah kekangan masa untuk
menunggu responden menjawab Google Forms kerana tempoh pembukaan menjawab
Google Forms hanyalah seminggu sahaja. Hal ini kerana pengkaji perlu menganalisis
data yang diperoleh sebagai bukti pernyataan masalah kajian dan menetapkan kaedah
pembelajaran yang bersesuaian untuk menangani masalah pembelajaran murid.
Seterusnya, kajian ini merangkumi standard pembelajaran 6.9.1 sehingga 6.9.3 bagi
standard kandungan 6.9 penyediaan garam. Hal ini kerana kebanyakan soalan
peperiksaan lebih memfokuskan kaedah penyediaan garam terlarutkan dan garam tak
terlarutkan. Sebagai contoh, arahan soalan meminta murid membuat persamaan kimia
penyediaan garam dan menghuraikan kaedah penyediaan garam berdasarkan

keterlarutan garam tersebut.

Akhir sekali, kajian ini hanya memfokuskan kebolehgunaan permainan Grab
Salt Candy (GSC) dan tidak melaksanakan kajian keberkesanan permainan ini kerana
tempoh masa kajian adalah singkat. Konstruk kebolehgunaan permainan GSC yang
dikaji adalah dari aspek kebergunaan, kepuasan, mudah diguna dan mudah belajar yang
diadaptasi daripada instrumen soal selidik USE iaitu akronim bagi Usefulness,
Satisfication dan Ease of Use (Lund, 2001). Instrumen kajian bagi menilai
kebolehgunaan permainan ini adalah soal selidik kerana soal selidik melibatkan kos
yang lebih murah, masa yang diperuntukkan adalah singkat dan lebih berkesan
digunakan untuk populasi yang besar (Syarifah Nurul Sofia Syed Kamal Ariffin &

Hilwa Abdullah @ Mohd Nor, 2020).
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1.8 Definisi Istilah

Terdapat beberapa istilah penting yang digunakan dalam kajian ini, iaitu pembangunan,
pembelajaran berasaskan permainan (PBP), permainan, kebolehgunaan dan standard

kandungan penyediaan garam.

1.8.1 Pembangunan

Pembangunan adalah proses perubahan yang dirancang untuk memperbaiki pelbagai
aspek kehidupan masyarakat (Kumba Digdowiseiso, 2019). Kajian ini melakukan satu
pembangunan permainan bagi mengatasi masalah kesukaran standard kandungan
penyediaan garam. Pembangunan permainan ini adalah berdasarkan model ADDIE
yang merupakan satu akronim bagi Analysis (analisis), Design (reka bentuk),
Development (pembangunan), Implementation (pelaksanaan) dan Evaluation
(penilaian). Model ini menunjukkan lima peringkat proses pembangunan yang
dilaksanakan bagi menghasilkan permainan yang efektif dalam proses pembelajaran

penyediaan garam.

1.8.2 Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP)

Pembelajaran berasaskan permainan (PBP) ialah sejenis pembelajaran berpusatkan

murid yang membolehkan murid menuntut ilmu, membina kemahiran serta memupuk

sikap positif menerusi alam permainan yang disediakan khusus untuk tujuan pendidikan
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(Tan, 2016). PBP dilaksanakan dengan guru melakukan satu aktiviti permainan di
dalam bilik darjah berkaitan standard kandungan dan standard pembelajaran yang telah
ditentukan di dalam rancangan pengajaran harian. Selain itu, PBP dilaksanakan secara
berkumpulan bagi memfokuskan pembelajaran berpusatkan murid. Dalam kajian ini,
PBP dilaksanakan dengan menggunakan permainan GSC semasa pembelajaran
standard kandungan penyediaan garam. Oleh itu, murid belajar dengan seronok kerana

terdapat pelbagai tahap kesukaran soalan dan ganjaran dalam permainan GSC.

1.8.3 Permainan

Permainan merupakan suatu aktiviti yang disertai untuk tujuan hiburan, khususnya
aktiviti kompetitif yang diaturkan berdasarkan peraturan yang keputusannya akan
ditentukan oleh kemahiran, kekuatan atau nasib (Tan, 2016). Dalam kajian ini,
permainan yang dibangunkan bernama permainan Grab Salt Candy (GSC) yang
memfokuskan standard kandungan penyediaan garam bagi bidang pembelajaran 6.0
Asid, Bes dan Garam. Permainan GSC ialah bahan bantu mengajar bukan digital yang
digunakan semasa kaedah pembelajaran berasaskan permainan (PBP). Permainan ini
dilaksanakan secara berkumpulan. Setiap kumpulan mendapatkan kad carta alir bagi
prosedur kaedah penyediaan garam yang perlu disusun mengikut langkah yang betul
dan menjawab soalan berdasarkan kaedah tersebut. Kumpulan pemenang ditentukan

berdasarkan kumpulan yang mendapat tiga garis lurus dalam bingo.
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1.8.4 Kebolehgunaan

Kebolehgunaan bermaksud keupayaan terhadap produk yang dihasilkan atau sebuah
produk yang dibangunkan (Noor Azman Hanif et al., 2020). Kajian ini mengkaji
kebolehgunaan permainan GSC bagi mengatasi kesukaran standard kandungan
penyediaan garam. Item soal selidik kebolehgunaan kajian ini diubah suai daripada soal
selidik USE (Usefulness, Satisfication and Ease of Use) yang mempunyai empat
konstruk, iaitu usefulness (kebergunaan), satisfication (kepuasan), ease of use (mudah
diguna) dan ease of learning (mudah belajar) yang dirujuk daripada Lund (2001).
Menurut Gao et al. (2018), soal selidik USE dibahagikan kepada tiga pemboleh ubah
bebas, iaitu kebergunaan, mudah digunakan dan mudah belajar manakala satu

pemboleh ubah bersandar ialah kepuasan.

Kajian ini menggunakan semua konstruk dalam soal selidik USE, iaitu aspek
kebergunaan, kepuasan, mudah diguna dan mudah belajar. Konstruk pertama iaitu
kebergunaan bermaksud tahap keupayaan sesuatu produk untuk membantu
penggunaanya dalam menyelesaikan tugas (Inggrit Larasati, 2020). Dalam kajian ini,
kebergunaan merujuk kepada kegunaan atau manfaat permainan GSC dalam
pembelajaran standard kandungan penyediaan garam. Konstruk kedua ialah kepuasan
yang bermaksud tahap perasaan yang dirasakan seseorang selepas membandingkan
pencapaian atau keputusan yang diharapkannya (Heni Rohaeni & Nisa Marwa, 2018).
Dalam kajian ini, kepuasan merujuk kepada perasaan pengguna selepas menggunakan

permainan GSC.
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Seterusnya, konstruk ketiga ialah mudah digunakan yang bermaksud tahap
kepercayaan pengguna semasa menggunakan sesuatu produk atau sistem yang tidak
memerlukan usaha yang banyak (Davis, 1989). Dalam kajian ini, mudah digunakan
merujuk kepada kesenangan menggunakan permainan GSC. Akhir sekali, konstruk
mudah belajar merupakan gabungan perkataan mudah dan belajar. Mudah merupakan
tidak susah atau sukar (Dewan Bahasa dan Pustaka, 2017) manakala belajar adalah
mencari maklumat atau pengetahuan baharu dari sesuatu yang sudah ada (Siti Ma’rifah
Setiawati, 2018). Dalam kajian ini, mudah belajar merujuk kepada kesenangan belajar

menggunakan permainan GSC.

1.8.5 Standard Kandungan Penyediaan Garam

Merujuk kepada Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP), penyediaan
garam merupakan standard kandungan 6.9 dalam bidang pembelajaran 6.0 Asid, Bes
dan Garam. Standard kandungan ini mempunyai empat standard pembelajaran, iaitu
6.9.1 mengeksperimen untuk menguji keterlarutan garam dalam air dan
mengelaskannya kepada garam terlarutkan atau garam tak terlarutkan, 6.9.2
menghuraikan penyediaan garam terlarutkan berdasarkan aktiviti yang dijalankan,
6.9.3 menghuraikan penyediaan garam tak terlarutkan berdasarkan aktiviti yang
dijalankan dan 6.9.4 mengeksperimen untuk membina persamaan ion melalui kaedah
perubahan berterusan. Namun demikian, kajian ini hanya membangunkan permainan

Grab Salt Candy (GSC) yang melibatkan standard pembelajaran 6.9.1, 6.9.2 dan 6.9.3.
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1.9 Rumusan

Bab ini telah menentukan masalah yang dihadapi oleh murid tingkatan 4, iaitu
kesukaran bidang pembelajaran 6.0 Asid, Bes dan Garam dan standard kandungan 6.9
penyediaan garam. Selaras dengan hasrat pembelajaran abad ke-21 (PAK-21),
pembelajaran berasaskan permainan (PBP) telah dicadangkan dalam kajian ini. Justeru
itu, permainan Grab Salt Candy (GSC) dibangunkan bagi mengukuhkan kefahaman
murid tingkatan 4 terhadap standard kandungan 6.9 penyediaan garam di dalam bidang

pembelajaran 6.0 Asid, Bes dan Garam.





