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ABSTRAK 

 

Tujuan kajian ini adalah untuk mengenal pasti kesan teknik permainan terhadap prestasi, 
minat dan sikap murid tahun satu bagi mata pelajaran Bahasa Cina Sekolah Kebangsaan 
(BCSK) dalam mengenal perkataan. Reka bentuk kuasi eksperimen diadaptasi dengan 
melibatkan 10 orang murid dalam kumpulan kawalan yang menggunakan teknik 
konvensional, sementara kumpulan rawatan melibatkan 15 orang murid dengan 
menggunakan teknik permainan. Kaedah ujian pra, ujian pasca serta soal selidik 
digunakan dan skor min, ujian-t bebas dianalisis untuk mengenal pasti perbezaan skor 
min. Hasil kajian menunjukkan bahawa prestasi kumpulan rawatan jauh lebih tinggi 
(M=70.8, SD=15.4) berbanding dengan kumpulan kawalan (M=35.1, SD=14.1) dengan 
nilai t(23)=-5.9,p=0.00). Bagi aspek tahap minat dan sikap, didapati kumpulan kawalan 
menunjukkan penurunan dalam skor min selepas kajian berbanding dengan skor min 
sebelum kajian; iaitu untuk tahap minat menurun daripada (M=22.10, SD=2.03) kepada 
(M=19.50, SD=3.17) dengan t (9)=2.75,p=0.022; manakala skor min sikap menurun 
daripada (M=19.80, SD=2.44) kepada (M=19.10, SD= 3.14) dengan nilai t 
(9)=0.65,p=0.531. Sebaliknya, kedua-dua skor min bagi tahap minat dan sikap 
kumpulan rawatan menunjukkan peningkatan selepas kajian,iaitu untuk tahap minat, 
skor min sebelum kajian meningkat daripada (M=20.87, SD=2.23) kepada (M=21.20, 
SD=2.37) selepas kajian dengan nilai t (9)=0.65,p=0.531; manakala skor min tahap 
sikap sebelum kajian meningkat daripada (M=20.80, SD=2.86) kepada (M= 21.73, 
SD=2.12) selepas kajian dengan nilai t (14)=-1.24,p=0.235. Kesan positif teknik 
permainan dalam mengenal perkataan bahasa Cina dalam kalangan murid BCSK 
disokong dengan data triangulasi iaitu hasil dapatan persepsi positif dalam kalangan 
murid dan guru kumpulan rawatan melalui temu bual. Secara keseluruhan, teknik 
permainan adalah antara kaedah yang sesuai  dipraktikkan oleh guru dalam pengajaran 
dan pembelajaran mengenal perkataan BCSK. Teknik ini seharusnya digalakkan dan 
diaplikasikan secara meluas dalam proses pembelajaran dalam kalangan murid bukan 
penutur jati Bahasa Cina tahap rendah.  
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THE IMPACT OF GAME TECHNIQUE ON PERFORMANCE, INTERESTS 

AND ATTITUDES AMONG NATIONAL SCHOOL PUPILS                             
IN MASTERY OF CHINESE WORDS RECOGNITION 

 

 

ABSTRACT 

 

The aim of this study was to examine the effect of game techniques on the performance, 
interest and attitude of year one pupils for the national school Chinese Language (BCSK) 
subject in word recognition. A quasi-experimental design was applied with a control 
group involving 10 pupils using conventional techniques, while a treatment group 
involved 15 pupils using game techniques. Pre-test, post-test and questionnaire methods 
were used and independent t-test was analyzed to identify mean score differences 
within and between the control group and the treatment group. The results showed that 
the word recognition performances for the treatment group was much higher (M=70.8, 
SD=15.4) compared to the control group (M=35.1, SD =14.1) with t (23)=-5.9, p=0.00. 
As for the interest and attitude level, the control group showed a decrease in the mean 
score after the study for both aspects; the level of interest decreased from (M =22.10, 
SD=2.03) to (M=19.50, SD=3.17) with t (9)=2.75, p=0.022; while the mean score of 
attitude decreased from (M=19.80, SD=2.44) to (M=19.10, SD=3.14) with t (9)=0.65, 
p=0.531. Both mean scores for the level of interest and attitude of the treatment group 
showed improvement after the study; the interest level increased from (M=20.87, 
SD=2.23) to (M=21.20, SD=2.37) with t (9)=0.65, p=0.531; while the mean score of 
attitude level increased from (M=20.80, SD=2.86) to (M=21.73, SD=2.12) after the 
study with t (14)=-1.24, p=0.235. The positive findings of the use of game techiques is 
suppoted with a positive  review towards the teaching and learning of word recognition 
using game techniques was obtained through interviews. The game technique is proven 
to be an appropriate teaching method in teaching word recognition among national 
school pupils. Game technique should be promoted and to be widely use among  lower 
primary non- native learners.  
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BAB 1 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.0 Pendahuluan  
 

Bab ini membincangkan secara terperinci mengenai latar belakang kajian dan diikuti 

dengan permasalahan kajian. Berdasarkan pernyataan masalah, dikemukakan lima 

objektif kajian dan lima soalan kajian yang menjadi fokus utama kajian ini. Seterusnya, 

tiga hipotesis dibina dan diuji bagi menjawab soalan kajian. Kerangka konseptual 

kajian dikemukakan bagi menjelaskan konsep kajian. Selain itu, dibincangkan juga 

mengenai kepentingan kajian dan batasan kajian. Akhir sekali, beberapa istilah, 

antaranya konsep mengenal perkataan, teknik permainan, minat dan sikap diterangkan 

dalam definisi operasi. 
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1.1 Latar Belakang Kajian 
 

Dalam Pelan Induk Pembangunan Pendidikan (PIPP) 2006-2010, antara hasrat utama 

Kementerian Pelajaran Malayisa (KPM) ialah memperkasa Sekolah Kebangsaan 

dengan  menjadikan Sekolah Kebangsaan (SK) sebagai wahana untuk perpaduan rakyat 

yang berbilang kaum dan juga menjadikan sekolah pilihan utama masyarakat Malaysia. 

SK dilihat berupaya bertindak sebagai platform untuk generasi muda belajar hidup 

bermasyarakat, menerapkan nilai-nilai perpaduan, saling berganding bahu dalam apa 

jua keadaan tanpa mengira budaya, agama dan bangsa (KPM, 2006).  

 

            Justeru, pelbagai bahasa asing telah ditawarkan oleh KPM di sekolah 

kebangsaan seperti Bahasa Arab, Bahasa Tamil, dan termasuklah Bahasa Cina. 

Tawaran ini bukan sahaja membuka peluang dalam menggalakkan setiap murid 

mempelajari bahasa asing bagi tujuan mewujudkan perpaduan antara kaum, tetapi bagi 

membantu murid menyertai tenaga kerja global pada suatu masa nanti (Pelan 

Pembangunan Pendidikan 2013-2025, p E-15).  

 

Menurut Sharala et al. (2014), kebanyakan pengkaji pembelajaran bahasa asing 

memberi pandangan bahawa kaedah pengajaran adalah elemen yang sangat penting 

dalam proses pembelajaran bahasa asing. Sebagai guru bahasa Cina dalam persediaan 

menghadapi cabaran ini, startegi pengajaran perlu dirancang agar lebih bermanfaat dan 

mampu memberikan tumpuan pengajaran terhadap murid yang berbeza dari segi 

kebolehan, pencapaian, kecenderungan dan minat (Adenan & Khairuddin, p88, 2012). 

Guru juga harus bijak merancang objektif pelajaran dengan mengikut sukatan dan 

huraian sukatan pelajaran yang telah ditetapkan. Penentuan dan penyediaan bahan atau 
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sumber yang diperlukan harus diteliti, di samping memilih strategi atau kaedah yang 

berkait rapat dengan objektif pelajaran.  

 

           Menurut Adenan dan Khairuddin, p85 (2012), perubahan sistem pendidikan 

Malaysia yang seiring dengan perkembangan teknologi maklumat dan komunikasi 

telah menyebabkan strategi konvensional kian berkurangan diamalkan dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran. Perubahan ini menunjukkan bahawa strategi 

pembelajaran telah melalui transformasi bagi membantu murid menguasai proses 

pembelajaran dengan mudah, cepat, menyeronokkan, lebih ke arah kendiri, lebih cekap 

dan mudah dipindahkan ke situasi yang baru (Amin, 2000). Baharuddin Aris, et. al, 

(2002) menyatakan terdapat pelbagai strategi pengajaran yang mampu 

memaksimumkan proses pengajaran dan pembelajaran. Antaranya ialah latih tubi, 

tutorial, simulasi, permainan, penyelesaian masalah, penemuan dan eksperimen (Mohd 

Fadzli & Fuziyah, 2011). 

 

           Oleh itu, kajian ini dilaksanakan bagi membantu meningkatkan tahap 

penguasaan murid dalam pembelajaran bahasa aisng dan sekali gus dapat merangsang 

minat dan sikap murid terhadap pembelajaran bahasa asing. Pada masa yang sama, 

matlamat pembelajaran abad ke 21 yang lebih bersifat futuristik, fleksibel dan dinamik 

dalam membentuk modal insan yang mempunyai keyakinan, semangat inkuiri yang 

tinggi, berintegriti dan mampu menjana idea yang kreatif dan inovatif dapat 

direalisasikan.  
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1.2 Pernyataan Masalah 

Pembelajaran bahasa asing tidak semudah yang difikirkan apabila mendapati bahasa 

asing mempunyai ciri-ciri yang sangat berbeza daripada bahasa ibunda. Menurut Lado 

(1957), menyatakan bahawa seorang murid yang mempelajari bahasa asing akan 

mendapati bahasa tersebut mempunyai sesetengah ciri yang agak mudah difahami dan 

yang lain akan mengalami masalah (Hazlina & Hoon, 2015).  

 

           Dalam pengajaran dan pembelajaran Bahasa Cina Sekolah Kebangsaan (BCSK) 

sebagai bahasa tambahan atau bahasa asing, pembelajaran mengenal perkataan 

merupakan pusat bagi kemahiran membaca. Oleh itu, guru perlu memberi penekanan 

dalam pengajaran mengenal perkataan terutamanya dalam menghubung kait antara tiga 

komponen iaitu corak, sebutan dan makna bagi setiap perkataan dan ciri-ciri perkataan 

(Dokumen Standard Kurikulum Dan Pentaksiran Bahasa Cina Sekolah Kebangsaan 

Tahun Satu, 2016: 19).  

 

           Namun, pengakji mendapati sesetengah murid sekolah rendah tahun satu bukan 

penutur jati bahasa Cina yang mengikuti mata pelajaran BCSK sukar untuk menguasai 

komponen corak perkataan berbanding dengan komponen bunyi dan komponen 

maksud. Hal ini disebabkan oleh corak perkataannya yang sangat rumit, kompleks dan 

murid perlu mengenal perkataan dengan bilangan yang banyak. Dalam kajian Wang J. 

(2016) menjelaskan bahawa mengenal perkataan dengan bilangan yang sedikit atau 

perkataan ringkas mungkin masalah yang timbul tidak ketara, tetapi apabila semakin 

banyak perkataan yang perlu dikenali, kemudian ditambah dengan perkataan yang 
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rumit menyebabkan maksud perkataan menjadi tidak jelas dan mudah untuk melakukan 

kesilapan sehingga berlaku kekeliruan terhadap konsep mengenal perkataan.  

 

           Perkara ini bukan sahaja berlaku dalam kalangan murid SK yang mengikuti mata 

pelajaran BCSK, malah murid bukan penutur jati bahasa Cina yang bersekolah di 

Sekolah Jenis Kebangsaan Cina (SJKC) turut mengalami masalah yang sama. Choo 

(2016), dalam kajiannya mengenai pengajaran literasi perkataan terhadap murid bukan 

Cina di Sekolah Jenis Kebangsaan Cina menyatakan bahawa antara sebab murid bukan 

Cina tidak dapat menguasai bahasa Cina seperti menguasai bahasa Inggeris atau bahasa 

Malaysia adalah kerana teks bahasa Cina  berbentuk ideografi dan bukan fonetik. 

Perkataan Cina berbentuk segi petak umpama bentuk yang sangat kompleks dan 

berubah-ubah. Setiap perkataan Cina pula kelihatan seperti gambar yang tidak dapat 

dijelaskan. Strok dan radikal yang pelbagai dan banyak telah menyebabkan murid 

bertambah sukar untuk mengenal perkataan. Antara contohnya 椅,桌,脚,眼 dan lain-

lain lagi. 

 

           Choo (2016), menjelaskan lagi bahawa walaupun terdapat perkataan yang 

mudah, murid tetap tidak dapat menyebut perkataan secara langsung melalui corak 

perkataan dan tidak dapat mengetahui maksudnya. Bagi mereka, bahasa Cina sukar 

dibaca, sukar ditulis, dan sukar diingat. Akhirnya, keadaan menjadi lebih parah apabila 

murid bukan Cina tidak lulus dalam ujian penilaian sekolah rendah (UPSR) bagi mata 

pelajaran bahasa Cina. Mereka dikatakan gagal mencapai tahap lulus dalam 

pemahaman dan penulisan (Choo, 2016). 
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           Secara umumnya, pembelajaran mengenal perkataan amat penting dan murid 

perlu menguasai setiap perkataan sebelum belajar membaca. Dalam tempoh untuk 

mempelajari perkataan Cina, kadang-kala boleh berubah hingga menjadi satu memori 

yang membosankan dan tahap penguasaan kian menurun dalam kalangan murid serta 

mengurangkan minat murid untuk terus mempelajari bahasa Cina (Xia, 2013).  

 

           Tahap penguasaan yang kurang memuaskan ini boleh mempengaruhi minat dan 

sikap murid. Rahmah Awang dan Abdul Shukor (2010), menyatakan sikap positif boleh 

mendorong seseorang untuk belajar dan mendorong ke arah mencapai sesuatu matlamat, 

manakala sikap negatif akan menghalang proses  pengajaran  dan  pembelajaran 

(Mariani, 2015). Thang, Ting, &  Nurjannah (2009), dalam kajian menunjukkan  murid  

yang memperoleh  pencapaian  cemerlang  lebih  menunjukkan sikap positif  terhadap  

Bahasa  Inggeris  berbanding  murid  yang lemah  dan mereka juga sentiasa  berusaha  

untuk  meningkatkan  penguasaan  Bahasa  Inggeris (Mariani, 2015).  

 

            Selain itu, Nor Hashimah, Junaini & Zaharani (2010), menyatakan teknik 

pengajaran yang kreatif dan inovatif harus diterapkan dalam aktiviti pengajaran dan 

pembelajaran bahasa (Ilangko, 2014). Siti Rohani, Suhaila dan Hakim (2020) 

menyatakan bahawa teknik atau pendekatan yang digunakan oleh guru pada masa kini 

bersifat sehala dan tertumpu kepada hafalan semata-mata adalah kurang relevan. Hal 

ini kerana guru lebih cenderung menyampaikan pengajaran tanpa mengambil kira 

kebolehan dan minat murid  menyebabkan  suasana  pembelajaran berubah lesu dan 

membosankan. 
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           Oleh yang demikian, di Malaysia kajian terhadap penguasaan murid bukan 

penutur jati bahasa Cina dalam mengenal perkataan Cina masih di tahap yang rendah.  

Dengan ini, pengkaji tertarik untuk mengkaji kesan teknik permainan terhadap 

penguasaan mengenal perkataan bagi murid BCSK tahun satu, di samping meninjau 

tahap minat dan sikap murid dalam penguasaan mengenal perkataan Cina.  

 

           Nguyen & Khuat (2003) dalam kajiannya telah mengenal pasti kelebihan 

menggunakan permainan dalam pembelajaran kosa kata bahasa Inggeris di dalam bilik 

darjah. Antaranya yang pertama ialah permainan dapat mewujudkan persekitaran yang 

santai, seronok dan memudahkan murid untuk mengingati perkataan. Kedua, 

permainan melibatkan persaingan yang mesra, dan mampu membuat murid tertarik 

serta bermotivasi. Ketiga, permainan mampu membawa konteks dunia nyata ke dalam 

bilik darjah. (Esra, 2017). Yin (2000) menyatakan bahawa permainan menggalakkan 

pembelajaran aktif, dan kerjasama serta interaktif. Teknik pembelajaran interaktif dapat 

mengukuh memori, prestasi dan faedah sosial. (Esra, 2017). 

 

 

1.3 Objektif  Kajian 

Secara umumnya objektif kajian adalah untuk mengkaji kesan teknik permainan 

terhadap penguasaan  mengenal  perkataan  bagi murid BCSK tahun satu. Selain itu, 

tinjauan terhadap tahap minat dan sikap murid dalam penguasaan mengenal perkataan 

di dalam bilik darjah juga dilaksanakan. Antara objektif kajian adalah seperti berikut : 
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1. Mengenal pasti perbezaan skor min penguasaan mengenal perkataan bagi       

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.  

 

2. Mengenal pasti perbezaan minat dan sikap murid dalam penguasaan mengenal 

perkataan bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.  

 

3. Mengenal pasti tahap minat dan sikap murid dalam penguasaan mengenal   

perkataan bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.  

 

4. Membandingkan tahap minat dan sikap murid selepas kajian dijalankan bagi 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. 

 

 

1.4 Soalan Kajian 

Persoalan kajian adalah berdasarkan objektif yang dinyatakan di atas : 

 

1. Adakah terdapat perbezaaan skor min penguasaan mengenal perkataan bagi 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan ? 

 

2. Adakah terdapat perbezaan minat murid bagi kumpulan kawalan dan kumpulan 

rawatan ? 

 

3. Adakah terdapat perbezaan sikap murid bagi kumpulan kawalan dan kumpulan 

rawatan? 
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4. Apakah tahap minat dan sikap murid sebelum dan selepas kajian dijalankan bagi 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan ? 

 

5. Apakah perbezaan tahap minat dan sikap murid selepas kajian dijalankan bagi 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan? 

 

 

1.5 Hipotesis 

Hipotesis berikut digubal untuk menjawab soalan kajian : 

 

H1  : Tidak terdapat perbezaan yang signifikan perbezaan skor min penguasaan        

mengenal perkataan bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. 

 

H2 : Tidak terdapat perbezaan yang signifikan perbezaan minat murid bagi        

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. 

 

H3     :  Tidak terdapat perbezaan yang signifikan perbezaan sikap murid bagi kumpulan  

kawalan dan kumpulan rawatan. 

 

 

1.6 Kerangka Konseptual Kajian   

Permainan atau aktiviti bermain sangat sinonim dengan sifat kanak-kanak. Oleh sebab 

itu, pembelajaran berasaskan permainan atau aktiviti bermain dapat memberi peluang 
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kepada kanak-kanak untuk belajar sambil memahami keadaan yang berlaku di 

sekeliling mereka dengan suasana yang menyeronokkan dan bermakna (Sharifah & 

Aliza, 2011). Malah pembelajaran melalui permainan atau bermain ternyata mampu 

memupuk minat murid untuk terus berusaha mempelajari bahasa. Kenyataan ini 

disokong oleh Subadrah, Najeemah dan Logeswary (2014), mengatakan bahawa belajar 

melalui bermain merupakan kaedah terbaik untuk memupuk minat murid belajar bahasa 

(Aliza & Zamri, 2016).  

  

           Dalam kajian ini, teknik permainan yang direka adalah berdasarkan tiga prinsip 

yang dapat merangsang pembelajaran murid iaitu keseronokan, cabaran dan daya saing  

(Tu, 2014). Seterusnya, elemen kolaborasi diserapkan dalam teknik permainan ini bagi 

mewujudkan kemesraan dan kerjasama antara ahli kumpulan supaya dapat 

meningkatkan tahap penguasaan murid. Teori kontruktivisme turut disuaikan dalam 

pembelajaran berasaskan permainan ini agar murid dapat membina pengetahuan 

mengikut kebolehan dan usaha mereka sendiri (Aliza & Zamri, 2016).  

 

            Menurut Piaget dan Bruner (1966) menyatakan bahawa murid tahap rendah 

merupakan kanak-kanak aktif yang mampu membina pengetahuan melalui interaksi 

objek di sekeliling (Aliza & Zamri, 2016). Dalam teori kontruktivisme ada merangkumi 

kemahiran manipulatif iaitu berupaya membantu murid memanipulasi idea, konsep dan 

pendapat (Sharifah & Aliza, 2011). Hal ini dapat memberi peluang kepada murid 

mempelajari sesuatu dengan memanipulasi persekitaran dan pada masa yang sama 

dapat membantu murid melaksanakan sesuatu tugas sehingga selesai (Sharifah & Aliza, 

2011). 
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       Rajah 1.1 merupakan gambaran idea pembelajaran berasaskan permainan yang 

dicetuskan untuk menjadikan permainan sebagai alat pembelajaran yang efektif yang 

dapat dipraktikan dalam bilik darjah bagi membantu meningkatkan hasil pembelajaran 

murid. Hal ini kerana permainan dilihat mempunyai kelebihan sebagai alat yang sangat 

interaktif dan mempunyai daya tarikan yang mampu menarik minat murid secara 

langsung untuk melibatkan diri dalam pembelajaran.  

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.1. Kerangka konseptual teknik permainan dalam proses pembelajaran bagi 
meningkatkan hasil pembelajaran murid 

 

 

 

1.7 Definisi Operasional  

Terdapat beberapa istilah yang digunakan dalam kajian ini. Berikut adalah definisi bagi 

istilah-istilah : 

1.7.1  Mengenal Perkataan 

Menurut Tao (2016) dalam kajiannya Analisis Pengajaran Mengenal Perkataan di 

Sekolah Rendah di Republik China mentafsirkan bahawa mengenal perkataan ialah 

Hasil Pembelajaran Teknik Permainan 

Cabaran Kolaborasi

Keseronokan Daya Saing

Teori
Konstruktivisme

Penguasaan                             
Mengenal 
Perkataan

Minat

Sikap

Proses
Pembelajaran
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apabila seseorang melihat corak perkataan Cina, maka tahu menyebut dan tahu 

maksudnya; dan apabila mendengar sebutan perkataan Cina, maka tahu maksud dan 

tahu coraknya. 

(“所谓识字者谓见形而知声、义,闻声而知义、形也。”) 

 

                Perkataan Cina terdiri daripada tiga komponen utama iaitu corak, bunyi dan 

maksud. Dalam kajian ini, murid mampu untuk menguasai komponen bunyi dan 

maksud perkataan, tetapi tidak mampu untuk menguasai corak perkataan dengan baik. 

Hal ini kerana corak perkataan yang berbentuk segi petak itu terhasil daripada gabungan 

strok dan peraturan pembentukan perkataan tertentu serta merupakan bentuk dua 

dimensi atau tiga dimensi.  

 

                Menurut statistik, terdapat kira-kira dua puluh atau tiga puluh jenis strok dalam 

perkataan Cina moden (Liu, 2005). Tambahan lagi, murid juga mempunyai kesukaran 

untuk menguasai perkataan yang rumit dengan bilangan perkataan yang banyak. Antara 

contoh yang menyukarkan murid untuk mengenal perkataan dua dimensi seperti 笔,桌,

猫 ; manakala perkataan tiga dimensi seperti 脚,鼻,谢 dan lain-lain lagi. Di sini dapat 

dilihat bahawa corak perkataan tersebut mempunyai strok yang banyak dan mempunyai 

pelbagai bentuk radikal. Penguasaan mengenal perkataan ini tidak termasuk kemahiran 

murid menulis.  
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1.7.2  Teknik Permainan 

Menurut Adenan & Khairuddin (2012) dalam bukunya Kaedah Pengajaran Bahasa 

Melayu menyatakan bahawa teknik merupakan alat yang digunakan oleh guru bahasa 

untuk menyampaikan sesuatu bahan pengajaran yang telah dipilih. Mengikut 

Kamarudin dan Siti Hajar (1997) dalam bukunya Pengajian Melayu III : Komunikasi 

Bahasa, teknik boleh didefinisikan sebagai pengendalian suatu organisasi yang benar-

benar berlaku di dalam bilik darjah iaitu digunakan untuk mencapai sesuatu objektif. 

Oleh itu secara amnya, teknik ialah cara melaksanakan pelbagai langkah dalam 

pengajaran dan pembelajaran. Teknik yang digunakan mestilah mampu menjadikan 

pengajaran dan pembelajaran itu lebih bermakna dan menyeronokkan, di samping dapat 

menjadikan murid lebih berminat dan timbul motivasi untuk belajar. 

 

           Permainan pula diertikan sebagai kegiatan atau aktiviti yang dijalankan untuk 

mencapai objektif tertentu. Kata dasar bagi permainan  ialah “main” yang  bermaksud 

aktiviti yang menyeronok atau menyenangkan hati. Menurut Shahabuddin, Dr.Rohizani 

dan Mohd Zohir (2003) dalam bukunya Pedagogi menyatakan bahawa Jean Piaget 

menyifatkan permainan sebagai medium yang boleh menimbulkan perasaan gembira 

kepada murid dan seterusnya menggalakkan interaksi positif serta menyatukan semua 

murid yang mempunyai pengalaman dan potensi yang berlainan.   

 

           Berdasarkan huraian di atas, teknik permainan yang digunakan dalam  kajian ini 

dapat disimpulkan sebagai teknik pembelajaran yang bertujuan membantu 

meningkatkan penguasaan murid dalam mengenal perkataan dengan pesaingan yang 
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sihat, kerjasama dalam kumpulan dan wujudnya unsur yang menyeronokan, di samping 

memupuk minat dan membentuk sahsiah murid ke arah yang lebih positif. 

 

 

1.7.3 Minat 

Menurut Renniger, Hidi dan Krapp (1992:5), minat boleh ditakrifkan sebagai satu 

fenomena yang menggabungkan interaksi individu dengan persekitarannya iaitu 

merujuk kepada perasaan ingin tahu, belajar, pemerhatian atau mengambil bahagian 

dalam sesuatu perkara (Li, 2011). 

 

           Dalam kajian Hidi, Renniger (2000) menyatakan dari sudut pandangan psikologi 

bahawa minat diperhalusi sebagai keadaan psikologi yang disifatkan dengan tumpuan 

tinggi, usaha yang intensif dengan masa yang optimum dan diiringi dengan kepuasan 

dan pencapaian (Li, 2011). Dalam kajian ini, tahap minat murid dapat dilihat melalui 

analisis soal selidik yang telah dijalankan. 

 

 

1.7.4 Sikap 

Komuniti psikologi China telah mencapai kesepakatan menyatakan bahawa secara 

dasarnya definisi sikap ialah jumlah penilaian individu terhadap subjek tertentu dan 

kecenderungan untuk bertindak balas (Chen, 2016). 

 



15 
 

 
 

            Menurut Zaliza dan Zaitul Azma (2014), sikap adalah sesuatu yang abstrak dan 

hanya dapat dilihat atau dirasa melalui tindakan yang diambil. Dalam pembelajaran 

bahasa asing, sikap banyak mempengaruhi sejauh mana murid dapat mempelajari dan 

menguasainya dengan cepat. Malah sikap boleh disifatkan sebagai sesuatu yang 

mempunyai perkaitan antara pencapaian seseorang dengan pembelajarannya (Zamri, 

2004). Justeru, dalam hal ini jika murid memiliki sikap yang positif seperti kesedaran 

tentang kepentingan bahasa yang dipelajarinya, maka murid itu akan cuba menguasai 

bahasa tersebut dengan melakukan pelbagai cara. 

 

 

1.8 Batasan Kajian 

Kajian ini mempunyai batasan-batasan tertentu, antaranya ialah lokasi kajian, tempoh 

kajian, responden kajian dan faktor kajian lain. Lokasi kajian terbatas kepada 2 buah 

Sekolah Kebangsaan yang menawarkan mata pelajaran BCSK sahaja. Tempoh masa 

yang dihadkan adalah selama 8 minggu untuk menjalankan eksperimen kuasi ke atas 

responden kajian yang hanya terhad kepada 25 orang murid tahun satu. 

 

                     Kajian ini juga terbatas kepada faktor lain seperti guru yang  mengendalikan. 

Bagi Sekolah  Kebangsaan yang terpilih kebiasaannya  hanya  terdapat seorang  guru 

BCSK sahaja. Guru BCSK ini diberi tanggungjawab untuk mengawas, memberi 

taklimat mengenai arahan, mengedarkan kertas ujian, mengutip kertas ujian dan  

memeriksa kertas ujian. 
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1.9 Kepentingan Kajian 

Kajian ini berkepentingan kepada pihak yang terlibat sama ada secara langsung atau 

tidak langsung dalam urusan yang berkaitan dengan perlaksanaan pengajaran dan 

pembelajaran mengenal perkataan bagi mata pelajaran Bahasa Cina Sekolah 

Kebangsaan  khususnya di semua Sekolah Kebangsaan di  seluruh  Malaysia. 

1. Hasil kajian ini boleh dijadikan panduan dalam membantu meningkatkan tahap    

penguasaan murid dalam mengenal perkataan. 

 

2. Hasil kajian ini boleh dijadikan panduan oleh guru BCSK sebagai asas pengajaran 

mengenal perkataan. 

 
3. Kajian ini boleh membantu pentadbir sekolah untuk meningkatkan prestasi dari  

segi kualiti dalam pengajaran dan pembelajaran BCSK di peringkat sekolah.   

 

4. Kajian ini membantu Kementerian Pelajaran Malaysia untuk menyelesaikan 

masalah yang dihadapi oleh guru BCSK dalam pengajaran dan pembelajaran 

sebagai satu teknik bagi meningkatkan usaha dalam mencapai kecemerlangan 

untuk jangka masa panjang.   

        

 5.   Kajian ini boleh dijadikan asas oleh mana-mana pihak yang berminat untuk      

membuat kajian ke atas teknik permainan terhadap pengajaran dan  pembelajaran 

BCSK.   
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1.10 Rumusan  

Secara ringkasnya dalam bab ini telah membincangkan dan menghuraikan tentang 

perkara-perkara yang menjadi asas dan hala tuju kajian ini. Latar belakang kajian telah 

dihuraikan dan diikuti dengan pernyataan masalah, objektif kajian, soalan kajian, 

hipotesis, kerangka konseptual kajian, kepentingan kajian, batasan kajian, definisi 

operasional dan rumusan. 




