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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan untuk menganalisis keperluan pembinaan suatu permainan papan pendidikan untuk
pengajaran dan pembelajaran tajuk Garam Kimia Tingkatan 4. Permainan papan ini akan dibina berdasarkan
Kurikulum Standard Sekolah Menengah Kimia Tingkatan 4. Tinjauan ini menggunakan kaedah kuantitatif yang
melibatkan seramai 38 orang guru kimia yang telah dipilih secara rawak sebagai sampel kajian. Data kajian
dianalisis secara deskriptif dan dipersembahkan dalam bentuk kekerapan dan peratus menggunakan perisian
SPSS. Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa terdapat keperluan untuk membangunkan permainan papan
sebagai bahan bantu pengajaran bagi tajuk Garam Kimia Tingkatan 4. Implikasi kajian ini telah menyediakan
maklumat awal tentang aspek-aspek yang perlu difokuskan seperti kebolehan murid, pendekatan pengajaran
bersesuaian, bahan pembelajaran releven dan sebagainya dalam proses pembangunan suatu permainan papan
pendidikan yang berkesan.

Kata kunci: permainan papan; analisis keperluan; garam; pendidikan kimia

PENGENALAN

Pendidikan merupakan suatu instrumen penting yang menyumbang kepada pembangunan negara.
Pelajar di semua institusi pengajian sama ada di peringkat rendah atau menengah merupakan
golongan yang menjadi tonggak kepada pembangunan negara. Golongan remaja bertanggungjawab
merealisasikan wawasan Negara ke arah teknologi terkini. Dalam Pelan Pembangunan Pendidikan
(2013-2025), Malaysia kini berhadapan dengan keadaan getir bagi mewujudkan sebuah sistem
pendidikan yang berkualiti. Salah satu misi Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) ialah
melestarikan sistem pendidikan yang berkualiti demi membangunkan potensi individu yang
memenuhi aspirasi Negara, (KPM, 2017). Program sains KSSM boleh dikategorikan kepada
beberapa seperti Fizik, Kimia, Biologi, dan Sains Tambahan (Bahagian Pembangunan Kurikulum
KSSM; Spesifikasi Kurikulum Tingkatan 4, 2020). Pendidikan Sains merupakan bidang yang penting
dalam melengkapkan pelajar dengan pengetahuan dan kemahiran bersifat saintifik. Selain itu,
pendidikan Sains penting bagi melahirkan insan yang berpengetahuan luas di dalam bidang Sains dan
Teknologi serta seimbang dari segi emosi, intelek, rohani dan jasmani. Hal ini menyebabkan pelajar
sedar tentang pentingnya pendidikan Sains dalam kehidupan seharian (Edaya Nor, 2012).
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Subjek Kimia adalah salah satu cabang ilmu sains yang memberi kefahaman tentang konsep, prinsip
dan penggunaan teori kimia dalam kehidupan seharian. Dalam kajian Lee (2013), beliau
mendefinisikan subjek Kimia sebagai suatu disiplin dalam sains yang mengkaji tentang jirim secara
makroskopik, mikroskopik, interaksi antara bahan dan penghasilan serta penggunaan bahan.
Sebahagian pelajar aliran sains beranggapan bahawa Kimia merupakan subjek sains yang sangat
susah untuk belajar (Osman, 2015). Faktor utama yang menyebabkan pelajar tidak berminat dan
mempunyai persepsi yang negatif terhadap subjek Kimia adalah kesukaran dalam menguasai subjek
Kimia. Kesukaran utama pelajar dalam pembelajaran Kimia adalah disebabkan terdapat banyak
konsep abstrak yang menyebabkan pelajar cenderung menggunakan gaya pembelajaran hafalan tanpa
pemahaman yang teliti (Othman & Talib, 2019; Wan Noor Afifah, 2010; Kermin Joel, 2010). Osman
(2015) sebelum ini telah menyatakan bahawa pelajar sekolah menengah tidak suka memilih aliran
sains disebabkan mereka menganggap subjek dalam bidang sains adalah susah dengan konsep sains
yang sukar difahami.

Baru-baru ini, Pelan Pembangunan Pendidikan (2013-2025) telah melakukan transformasi dalam
pendidikan iaitu Kurikulum Bersepadu Sekolah Menengah (KBSM) Kimia ditukarkan kepada
Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM). Aspek pengetahuan dalam kurikulum yang digubal
berhasrat melahirkan pelajar yang berfikiran kreatif, kritis dan inovatif yang membolehkan pelajar
memahami subjek Kimia dengan lebih teliti dari aspek teori, dan mengaplikasikan dalam kehidupan
harian. Kandungan pengetahuan yang terdapat dalam kurikulum KSSM Kimia tingkatan 4 ini terdiri
daripada empat tema yang diubahsuai berpandukan kurikulum KBSM Kimia tingkatan 4. Tema
pertama adalah mengenai kepentingan kimia yang mewakili bidang pembelajaran iaitu pengenalan
kepada Kimia; Tema kedua adalah mengenai asas kimia yang mewakili bidang pembelajaran Jirim
dan Struktur Atom, Konsep Mol, Formula dan Persamaan Kimia, Jadual Berkala dan lkatan Kimia;
Tema ketiga adalah mengenai interaksi antara jirim yang mewakili dua bidang pembelajaran iaitu
Asid, Bes dan Garam serta Kadar Tindak Balas dan seterusnya tema yang keempat adalah mengenai
kimia industri yang mewakili bidang pembelajaran Bahan Buatan Dalam Industri. Pengubalan ini
berlaku menerusi Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) untuk mencapai dasar
baharu Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013-2025). DSKP yang dihasilkan
mengintegrasikan pengetahuan, kemahiran, nilai serta melibatkan Kemahiran Abad Ke-21 dan
Kemabhiran Berfikir Aras Tinggi (KBAT).

Pada masa kini, proses pengajaran dan pembelajaran dalam subjek Kimia tidak boleh dilakukan
menggunakan teknik chalk and talk sahaja. Hal ini berikutan, pengajaran dan pembelajaran guru perlu
memberi penekanan kepada KBAT dengan memberi fokus kepada pendekatan pembelajaran yang
meliputi kemahiran yang diperlukan dalam abad ke-21. Golongan guru dan pendidik masih
menggunakan kaedah pembelajaran secara tradisional disebabkan mereka tidak mempunyai cukup
masa dalam membuat persediaan menggunakan kemahiran abad ke-21 yang sesuai bagi mencapai
hasil pembelajaran yang ditetapkan ketika sesi pembelajaran (Wong, 2018). Oleh itu, suatu kaedah
pengajaran dan pembelajaran yang berbeza daripada kaedah tradisional iaitu teknik chalk and talk
perlu disediakan dalam membantu guru menerapkan kemahiran abad ke-21 dalam pengajaran subjek
Kimia.

PERNYATAAN MASALAH

Garam adalah antara topik yang mempunyai konsep abstrak (Ummuhan, 2013), melibatkan
pembelajaran aras makroskopik (Maria Sheeshan, 2010) serta memerlukan kemahiran penghafalan
dan kemahiran berimaginasi yang tinggi dalam kalangan pelajar. Pelajar masih lemah dalam
mengingati fakta yang dihafal dan menghuraikan langkah-langkah eksperimen yang terdapat dalam
tajuk ini (Maria Sheeshan, 2010). Dapatan kajian Uchegbu (2016) pula menunjukkan pelajar
berpendapat pembelajaran subtopik Garam adalah sukar kerana pelajar perlu membezakan garam
terlarutkan dan tidak terlarutkan serta mengingati langkah penyediaan garam terlarutkan dan tidak
terlarutkan. Menurut Wan Noor Afifah Wan Yusoff (2011), tajuk Garam merupakan topik yang sukar
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bukan sahaja bagi pelajar malah guru juga mengalami masalah dalam mengajar topik tersebut. Teknik
pengajaran dan pembelajaran yang efektif diperlukan dalam membantu pelajar dalam menguasai hasil
pembelajaran yang terdapat dalam topik ini. Penyelidikan terhadap penggunaan beberapa kaedah
seperti flipped classroom, pembangunan laman web, penggunaan modul pembelajaran bagi membantu
pembelajaran tajuk Garam di sekolah telah dilakukan (Hasmah, 2018; Megat Aman, 2013; Dessy
2008). Namun, kaedah-kaedah tersebut tidak dapat membantu pelajar dalam menguasai semua hasil
pembelajaran dan mempunyai kelemahan dalam penggunaan kaedah tersebut pada waktu
pembelajaran. Penggunaan kaedah flipped classroom tidak dapat memberi peluang kepada semua
pelajar untuk akses kepada komputer di luar sekolah atau di rumah (Hasmah, 2018). Penggunaan
laman web tidak dapat diaplikasikan kepada semua pelajar yang tidak mahir mengenai internet dan
tidak sesuai bagi sesetengah golongan pelajar yang belajar di sekolah pedalaman kerana kurangnya
kemudahan jaringan internet (Megat Aman, 2013). Sesetengah pelajar juga memerlukan bantuan
rakan ketika menggunakan modul pembelajaran bagi meningkatkan daya ingatan (Dessy, 2008).
Pelajar masih lemah dalam menguasai hasil pembelajaran penyediaan garam terlarutkan dan tidak
terlarutkan (Dessy, 2008; Megat Aman, 2013; Hasmah, 2018). Nurul Atikah (2018) juga mendapati
pelajar mengalami kesukaran dalam penjelasan proses penyediaan garam terlarutkan dan garam tidak
terlarutkan. Oleh itu, suatu kaedah yang membantu pelajar menghafal dan mengingati bahan-bahan
dan langkah-langkah yang terdapat dalam penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan dengan
mudah dalam keadaan yang seronok diperlukan. Dessy (2008) mencadangkan bahawa aktiviti secara
berkumpulan boleh digunakan bagi mengukuhkan daya ingatan dan berfikiran kreatif pelajar dalam
mempelajari subtopik tersebut.

Oleh itu, teknik pengajaran dan pembelajaran yang sesuai diperlukan bagi mengatasi kesukaran
pelajar dalam mempelajari subtopik tersebut. Pendekatan pembelajaran berasaskan permainan
berpotensi digunakan sebagai satu kaedah yang membantu pelajar memahami dan mengingati konsep
dan fakta penting yang terdapat bagi subjek Kimia dalam keadaan yang menyeronokkan.
Pembelajaran berasaskan permainan merupakan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang
berpusatkan pelajar selaras dengan pembelajaran abad ke-21 (Leela, 2015). Pembelajaran berasaskan
permainan juga menyediakan ruang kepada pelajar bagi mengaplikasikan kemahiran-kemahiran abad
ke-21 ketika bermain secara berkumpulan (Qian & Clark, 2016).

Terdapat pelbagai jenis permainan yang boleh digunakan dalam pendekatan pembelajaran berasaskan
permainan. Berdasarkan kajian literatur, dalam kajian ini sebuah permainan papan berkonsepkan
pembelajaran berasaskan permainan akan dibina bagi menyelesaikan masalah pelajar dalam
mempelajari subtopik penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan. Permainan papan dipilih
bagi penyelesaian masalah pelajar disebabkan penggunaan permainan ini dalam pembelajaran subjek
Kimia mempunyai banyak kelebihan dan memberi impak positif dalam kalangan pelajar. Namun,
kurangya kajian menggunakan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan papan dalam topik
Garam. Oleh itu, pengetahuan yang kurang terhadap penggunaan pendekatan pembelajaran
berasaskan permainan papan dalam topik Garam juga mendorong idea untuk menjalankan kajian ini.
Berdasarkan sokongan Kkajian literatur mengenai panduan menghasilkan pembelajaran berasaskan
permainan dan kelebihan permainan papan dalam pendekatan pembelajaran berasaskan permainan,
sebuah permainan papan akan dibina bagi membantu pelajar mempelajari subtopik penyediaan garam
terlarutkan dan tidak terlarutkan.

OBJEKTIF KAJIAN

i. Mengenal pasti keperluan pembinaan permainan papan dalam pembelajaran tajuk Garam
berdasarkan pendapat guru kimia
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METODOLOGI KAJIAN

Kajian ini adalah satu kajian tinjauan dan menggunakan kaedah kuantitatif yang melibatkan proses
pengumpulan data dengan menggunakan borang soal selidik yang diperoleh daripada Mohd Paris
Saleh (2016) dan diadaptasi oleh pengkaji.

POPULASI DAN SAMPEL KAJIAN

Dalam kajian ini populasi kajian adalah guru-guru kimia yang mengajar di sekolah menengah harian
di daerah Seremban, Negeri Sembilan. Sampel kajian adalah seramai 38 orang guru kimia yang telah
dipilih secara rawak.

INSTRUMEN KAJIAN

Instrumen kajian adalah satu set soalan yang mengandungi beberapa item yang boleh diukur (Chua,
2012). Instrumen kajian yang digunakan dalam kajian ini ialah borang soal selidik bagi memudahkan
pengumpulan data daripada responden.

Jadual 1: Bahagian Dalam Borang Maklum Balas

Bahagian Item Tajuk
Bahagian A Latar belakang responden
Bahagian B Keperluam permainan papan dalam pembelajaran
tajuk Garam

ANALISIS DATA

Semua data kajian ini dianalisis secara statistik deskriptif dengan menggunakan perisian SPSS.
Kekerapan dan peratus digunakan untuk menerangkan tentang taburan data dan juga menjawab soalan
kajian.

Standard Pembelajaran Yang Paling Sukar Untuk Dikuasai Oleh Pelajar Dalam Tajuk Garam

Hasil dapatan kajian dalam Jadual 1 menunjukkan bahawa 15 orang guru kimia bersetuju
pembelajaran standard pembelajaran menghuraikan proses penyediaan garam terlarutkan dan tidak
terlarutkan adalah paling sukar dalam kalangan pelajar. Hal ini kerana, pelajar tidak mempunyai
kemahiran menghafal langkah-langkah penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan. Selain itu,
pelajar juga tidak dapat mengenal pasti cara penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan serta
membezakan langkah penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan. Guru tidak mempunyai
masa yang mencukupi untuk memberi peluang kepada setiap pelajar dalam melakukan eksperimen
berkaitan penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan pada waktu bilik darjah. Pendapat guru-
guru kimia ini selari dengan dapatan kajian Uchegbu (2016) iaitu kekangan bahan dan radas menjadi
faktor utama amali gagal dilakukan dan pelajar mengalami kesukaran dalam memahami maklumat
yang tidak dapat dilihat dengan mata kasar. Disamping itu, guru juga kurang bersedia dengan alat
bantu mengajar yang sesuai untuk membantu pelajar menguasai standard pembelajaran tersebut di
luar bilik darjah.
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Jadual 1: Standard Pembelajaran Yang Paling Sukar Dalam Menguasai Tajuk Garam Oleh Pelajar

Bilangan Gur.u Yang Peratus
Bersetuju

Standard Pembelajaran f %
Mengenalpasti garam terlarutkan dan garam 4 10.5
tak terlarutkan
Menghuraikan proses penyediaan garam 15 39.5
terlarutkan dan garam tak terlarutkan
Menulis persamaan kimia dan persamaan 5 13.2
ion bagi tindakbalas penyediaan garam
Merekabentuk  suatu  aktiviti untuk 7 18.4
menyediakan garam tertentu
Membina persamaan ion melalui kaedah 4 10.5
perubahan berterusan
Menghuraikan proses penulenan garam 3 7.9
terlarutkan dan tidak terlarutkan
Jumlah 38 100

Pendekatan Yang Paling Sesuai Untuk Mengajar Standard Pembelajaran Penyediaan Garam
Terlarutkan dan Tidak Terlarutkan

Jadual 2: Pendekatan Yang Paling Sesuai Untuk Mengajar Standard Pembelajaran Penyediaan Garam
Terlarutkan dan Tidak terlarutkan

Bilangan Guru Yang Bersetuju Peratus
Pendekatan Pembelajaran f %
Membuat Latihan 6 15.8
Permainan 18 47.4
Menjalankan Eksperimen 6 15.8
Menjalankan Projek 3 7.9
Kuiz 1 2.6
Perbincangan 4 10.5
Jumlah 38 100

Hasil dapatan kajian dalam Jadual 2 menunjukkan sebanyak 47.4 peratus orang guru kimia bersetuju
bahawa penggunaan pendekatan permainan dalam proses pengajaran dan pembelajaran standard
pembelajaran penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan adalah sesuai. Hal ini kerana
pendekatan permainan adalah salah satu kaedah yang boleh menarik minat pelajar, kaedah yang
selaras dengan pembelajaran abad ke-21 serta memberi ruang kepada pelajar belajar secara kumpulan.
Penggunaan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan ini juga dilaporkan dapat meningkatkan
keseronokkan belajar dan pendapat ini konsisten dengan dapatan kajian Ad Norazi, (2014) yang
mendapati penggunaan alat permainan mempunyai hubungan yang signifikan dengan minat belajar.
Oleh itu, dapat dirumuskan bahawa guru-guru sedar dan mengakui keperluan penggunaan permainan
papan dalam proses pengajaran dan pembelajaran standard pembelajaran penyediaan garam
terlarutkan dan tidak terlarutkan walaupun mereka kurang menggunakan pendekatan permainan
dalam konteks pengajaran di dalam kelas.
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Selain itu, 18 orang guru kimia berpendapat bahawa penggunaan pendekatan bermain dalam
pengajaran dan pembelajaran standard pembelajaran penyediaan garam terlarutkan dan tidak
terlarutkan boleh mencetuskan pemikiran kreatif dalam kalangan pelajar. Mereka berharap pelajar
boleh berfikir dengan kreatif dalam membezakan langkah yang sesuai bagi penyediaan garam
terlarutkan dan tidak terlarutkan. Dapatan kajian ini adalah bertepatan dengan pendapat Wong (2018)
yang mendapati kemahiran berfikiran secara kritikal dan kreatif meningkat dalam kalangan pelajar
ketika pelajar menggunakan elemen-elemen alat permainan seperti notes, reward, quiz, penalty dan
sebagainya. Tidak dinafikan bahawa berfikiran kritikal dan kreatif ketika mempelajari suatu konsep
yang abstrak didapati menjadi penyumbang kepada peningkatan pencapaian pelajar dalam subjek
Kimia (Antanio, 2016). Maka, pendekatan bermain penting dan diperlukan dalam proses pengajaran
dan pembelajaran standard pembelajaran penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan.

Komen Terbuka Mengenai Pandangan Guru Kimia Terhadap Keperluan Bahan Bantu
Mengajar Dalam Bentuk Permainan Papan Bagi Pembelajaran Standard Pembelajaran
Penyediaan Garam Terlarutkan dan Tidak Terlarutkan

Dapatan kajian menunjukkan guru-guru kimia mempunyai pendapat yang positif mengenai
penggunaan bahan bantu mengajar dalam bentuk permainan papan. Mereka berpendapat permainan
papan adalah suatu permainan yang menjimatkan masa. Sebab, permainan papan dimainkan oleh 2
hingga 6 orang pelajar secara berkumpulan. Penggunaan aktiviti bermain secara berkumpulan dalam
proses pengajaran dan pembelajaran boleh meningkatkan potensi memahami standard pembelajaran
yang ingin disampaikan oleh guru kepada pelajar dalam masa yang pendek (Sumintono, 2016). Selain
itu, penggunaan permainan papan diperlukan bagi memudahkan proses menghafal fakta-fakta yang
terdapat dalam langkah penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan oleh pelajar dengan
mudah. Mereka juga memberi cadangan bahawa permainan papan yang digunakan bagi tujuan
pembelajaran ini haruslah mempunyai aktiviti-aktiviti yang meningkatkan ilmu pengetahuan. Hasil
dapatan kajian ini selari dengan Ella Dini Miranda, (2015) yang mendapati sebuah permainan papan
yang digunakan dalam konteks pendidikan haruslah mempunyai elemen-elemen yang kreatif,
mewujudkan keseronokkan, memastikan story play yang mudah difahami, memastikan pemain boleh
memahami cara bermain serta memenanginya. Disamping itu, dalam kajian O’Halloran (2010) juga,
beliau mendapati elemen-elemen seperti kad soalan, kad nota, kad denda, ganjaran, penilaian kendiri
adalah elemen yang menarik dan dicadangkan diaplikasikan dalam permainan papan yang dibina
dalam konteks pembelajaran. Justeru, permainan papan yang dibina perlu mengambil kira penggunaan
elemen yang menarik perhatian pelajar.

KESIMPULAN

Kesimpulannya, dapatan kajian ini menunjukkan bahawa terdapat keperluan dalam pembinaan
permainan papan sebagai bahan bantu mengajar dalam tajuk Garam pada peringkat sekolah menengah
dengan menarik. Hal ini sebagai pendedahan awal terhadap penggunaan pendekatan bermain sambil
belajar dalam kalangan pelajar penting bagi meningkatkan kemahiran belajar disamping boleh
mewujudkan pengalaman pembelajaran Kimia dengan seronok. Melalui dapatan kajian awal ini telah
membolehkan pengkaji mendapatkan gambaran khusus tentang keperluan pembangunan suatu
permainan papan dalam standard pembelajaran penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan
dengan mencadangkan penambahbaikan dan memfokuskan aspek-aspek penting untuk proses
pembinaan permainan papan yang berkesan berdasarkan data kajian empirikal ini. Implikasi kajian ini
telah mencadangkan kepada pengkaji agar memberi perhatian kepada keperluan membangunkan
permainan papan dengan mengambil kira pendekatan pengajaran yang sesuai, kebolehan pelajar dan
bahan-bahan pengajaran yang releven dan sebagainya. Oleh itu, kajian ini adalah diharapkan dapat
memberi suatu gambaran awal tentang keperluan untuk membangunkan sebuah permainan papan
berasaskan pendekatan bermain sambil belajar untuk digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran
tajuk Garam Kimia Tingkatan 4.
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