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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan dan menilai kesahan serta
kebolehpercayaan permainan Bio4 untuk topik Komposisi Kimia dalam Sel, Biologi
tingkatan empat. Penilaian pelajar terhadap permainan Bio4 dari aspek matlamat, reka
bentuk, operasi permainan dan kegunaan juga turut dijalankan. Kajian ini menggunakan
reka bentuk kajian pembangunan dengan berpandukan Model ADDIE. Seramai 113
orang pelajar Biologi tingkatan empat terlibat dalam kajian ini. Instrumen yang
digunakan adalah soal selidik kesahan permainan Bio4, soal selidik kebolehpercayaan
permainan Bio4 dan soal selidik penilaian pelajar terhadap permainan Bio4. Data
dianalisis secara deskriptif menggunakan perisian SPSS versi 23. Analisis data
menunjukkan permainan Bio4 yang dibangunkan mempunyai kesahan yang baik
dengan nilai CVI yang tinggi iaitu 1. Nilai kebolehpercayaan yang baik diperolehi bagi
permainan Bio4 dengan nilai Cronbach’s Alpha 0.95. Penilaian pelajar terhadap
penggunaan permainan Bio4 menunjukkan nilai min yang tinggi bagi konstruk
matlamat, reka bentuk, operasi permainan dan kegunaan masing-masing adalah 4.58,
4.63, 445 dan 4.66. Kesimpulannya, permainan Bio4 mempunyai kesahan dan
kebolehpercayaan yang baik serta tahap penilaian yang sangat baik daripada perspektif
pelajar. Implikasinya, permainan Bio4 yang dibangunkan sesuai digunakan sebagai alat
bantu mengajar bagi menggalakkan guru mengaplikasikan kaedah pengajaran secara
game-based learning.
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DEVELOPMENT OF BI04 GAME FOR TOPIC CHEMICAL
COMPOSITION IN THE CELL BIOLOGY FORM FOUR

ABSTRACT

This study aims to develop and evaluate the validity and reliability of Bio4 game for
topic Chemical Composition in the Cell, Biology form four. Students' evaluation of
Bio4 game in terms of goal, design, game operation and usefulness was also conducted.
This study used development research design based on ADDIE Model. A total of 113
form four Biology students were involved in this study. The instruments used were
Bio4 game validity questionnaire, Bio4 game reliability questionnaire and students
assessment questionnaire. Data were analysed descriptively using SPSS software
version 23. Data analyses showed that Bio4 game has good validity with a high CVI
value of 1. A good reliability value was obtained for the Bio4 game with the Cronbach’s
Alpha value of 0.95. Students’ evaluation on the use of Bio4 game showed high mean
values for goal, design, game operation and usefulness constructs were 4.58, 4.63, 4.45
and 4.66, respectively. In conclusion, Bio4 game has good validity and reliability as
well as an excellent level of evaluation from the students’ perspective. In implication,
Bio4 game which had been developed suitable to be used as a teaching aid to encourage
teachers to apply game-based learning teaching method.
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BAB 1

PENGENALAN

Bab ini membincangkan berkaitan sistem pendidikan di Malaysia, latar belakang
kajian, pernyataan masalah, objektif kajian, persoalan kajian, kerangka teoritikal,

definisi operasional, batasan kajian dan kepentingan kajian berkaitan kajian yang

dijalankan.



1.1 Pendahuluan

Globalisasi telah menyebabkan berlakunya perubahan ke atas kehidupan masyarakat
dunia dalam bidang ekonomi, budaya dan politik (Wong & Kamisah Osman, 2018;
Mohamad Mustari & M. Taufiq Rahman, 2014). Dalam ekonomi global masa kini,
kejayaan sesebuah negara amat bergantung pada ilmu pengetahuan, kemahiran dan
kompetensi yang dimiliki oleh sesebuah masyarakat. Atas desakan inilah, Kementerian
Pendidikan Malaysia (KPM) mengambil tindakan drastik dengan membangunkan

Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025.

Melalui PPPM 2013-2025, terdapat sebelas anjakan utama yang diperkenalkan.
Anjakan yang pertama adalah untuk menyediakan kesamarataan akses kepada
pendidikan berkualiti bertaraf antarabangsa. Melalui anjakan yang pertama ini, mata
pelajaran Sains, Teknologi, Kejuruteraan dan Matematik (STEM) diberikan penekanan
utama supaya dapat mencapai standard antarabangsa (Kementerian Pendidikan

Malaysia, 2013).

Di bawah anjakan pertama ini juga, Kurikulum Bersepadu Sekolah Menengah
(KBSM) yang telah mula digunakan sejak tahun 1989 telah ditukar kepada Kurikulum
Standard Sekolah Menengah (KSSM) secara berperingkat bermula pada tahun 2017.
Kurikulum Sains Kebangsaan terdiri daripada kurikulum mata pelajaran sains teras dan
mata pelajaran sains elektif. Mata pelajaran Biologi, Fizik dan Kimia merupakan mata

pelajaran sains elektif (KPM, 2018).



Bagi memastikan transformasi pendidikan ini berjaya, peranan guru adalah
sangat penting (Wong & Kamisah Osman, 2018). Sesuatu perubahan dalam sistem
pendidikan tidak mungkin akan dapat dilaksanakan tanpa kerjasama dan sumbangan
daripada pihak guru (Siti Norhaida Abdul Rahman, 2017; Mohamad Mustari & M.
Taufig Rahman, 2014). Kaedah pengajaran dan pembelajaran guru perlu berubah
supaya seiring dengan perubahan globalisasi yang dihadapi kini (Wong & Kamisah
Osman, 2018; Azlina A Rahman, Baharuddin Aris, Hasnah Mohamed, & Norasyikin
Mohd Zaid, 2014). Kaedah tradisional dianggap sudah ketinggalan dan guru perlu
merangka suatu strategi pengajaran yang baharu supaya dapat melahirkan individu
yang mempunyai kemahiran abad ke-21 seperti yang diharapkan di dalam KSSM (Nur

Syaza Farha Diyazid, Shamsudin Othman & Azhar Md Sabil, 2017).

Strategi pengajaran yang dirancang perlulah mengutamakan pembelajaran
berfikrah yang melibatkan pelajar secara aktif dalam proses pengajaran dan dapat
meningkatkan motivasi pelajar (Jayawardana, 2017; Buckley, Dewille, Exton, Exton,
& Murray, 2018). Guru perlu kreatif dalam merancang aktiviti pengajaran supaya
bersesuaian dengan kehendak generasi Z masa kini (Miranda; 2017; Siti Norhaida
Abdul Rahman, 2017). Aktiviti yang dirancang memerlukan penekanan kepada konsep
kolaboratif, komunikasi, pemikiran kritis dan kreatif supaya proses pengajaran dan
pembelajaran (PdP) menjadi suatu proses yang menyeronokkan (Norhailmi Abdul

Mutalib, 2017).

Kaedah pembelajaran berasaskan permainan atau game-based learning (GBL)
adalah salah satu kaedah pengajaran yang boleh diaplikasikan oleh guru. Kaedah GBL

mengaplikasikan konsep permainan dalam pengajaran (Tan, 2018). Selain dapat
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meningkatkan pemahaman (Meekaew & Yasri, 2020), kaedah GBL juga dapat
memberikan keseronokan kepada pelajar semasa proses pengajaran berlangsung (Muell
et al., 2020; Saqib Hakak et al., 2019; Buckley et al., 2018; Yapic1 & Karakoyun, 2017;
Siti Norhaida Abdul Rahman, 2017; Junaidah Jamaludin et al, 2016; Bety Wulan Sari,

Ema Utami & Hanif Al Fatta, 2015).

Aplikasi kaedah GBL dalam PdP akan memberi suatu persepsi yang positif
kepada pelajar terhadap sistem pendidikan di Malaysia (Siti Rohani Jasni, Suhaila
Zailani, & Hakim Zainal, 2019; Dziob, 2018; Buckley & Doley, 2016; Junaidah
Jamaluddin et al., 2016). Mata pelajaran yang dianggap sukar dan membosankan
seperti mata pelajaran Biologi tidak lagi menjadi suatu bebanan kepada pelajar
(Meekaew & Yasri, 2020; Fazilah Razali, Othman Talib, & Azraai Othman, 2016; Fatin
Aliah Phang, Mohd Salleh Abu, Mohammad Bilal Ali, & Salmiza Salleh, 2014). Pelajar
akan lebih yakin memilih aliran sains berbanding aliran sastera bagi meneruskan
pelajaran di peringkat sekolah menengah. Ini secara tidak langsung dasar 60:40 yang
diperkenalkan oleh kerajaan sejak tahun 1967 yang masih belum direalisasikan ini

diharapkan akan terlaksana (Muhammad Abd Hadi Bunyamin, 2017).

1.2 Latar Belakang Kajian

Mata pelajaran Biologi merupakan salah satu mata pelajaran sains elektif selain
daripada mata pelajaran Kimia dan Fizik. Pembelajaran Biologi diharapkan agar dapat
membangunkan individu yang berbudaya STEM, dinamik, berdaya maju, adil dan

bertanggungjawab terhadap masyarakat dan alam sekitar (KPM, 2018). Ini adalah



bertepatan dengan Falsafah Pendidikan Kebangsaan dalam usaha berterusan untuk
memperkembangkan lagi potensi individu secara menyeluruh dan bersepadu supaya
dapat melahirkan insan yang seimbang, dari segi intelek, rohani, emosi dan jasmani.
Pelajar-pelajar yang dilahirkan ini juga diharap akan dapat membangunkan negara

dalam bidang sains dan teknologi (KPM, 2018).

KSSM Biologi memberi fokus kepada pembelajaran berfikrah yang melibatkan
tiga domain iaitu pengetahuan, kemahiran dan nilai. Melalui domain pengetahuan,
pelajar akan mempelajari asas biologi, fisiologi manusia dan haiwan, fisiologi
tumbuhan berbunga, pewarisan dan teknologi serta ekosistem dan kelestarian alam.
Kemahiran saintifik, komunikasi, kolaborasi dan berfikir secara kritis dan kreatif adalah
antara kemahiran yang diterapkan dalam domain kemahiran. Manakala sikap saintifik

dan nilai murni adalah nilai yang diterapkan dalam domain nilai (KPM, 2018).

Bagi membolehkan pelajar menguasai ketiga-tiga domain tersebut, guru perlu
merancang suatu strategi pengajaran yang kreatif, menarik dan berkesan supaya dapat
membantu pelajar menguasai kemahiran dan ilmu pengetahuan yang dapat
membangunkan minda mereka ke tahap yang optimum. Aktiviti yang dijalankan
perlulah bersesuaian dengan kaedah pembelajaran abad ke-21(PAK-21). Strategi
pengajaran guru yang berkesan akan dapat membantu pelajar untuk menguasai ilmu

yang dipelajari (Siti Norhaida Abdul Rahman, 2017).

Pengetahuan pelajar ke tahap yang optimum ini dapat direalisasikan dengan
penerapan teori konstruktivisme dan kognitif dalam proses pengajaran dan

pembelajaran. Konstruktivisme dapat membantu pelajar membina pemahaman mereka



sendiri setelah mendapat pendedahan awal berkaitan sesuatu ilmu. Pembelajaran
dikatakan berlaku apabila pelajar mampu menghubungkan idea asal dengan idea baharu
bagi menstrukturkan semua idea mereka (KPM, 2018). Teori pembelajaran kognitif
pula mampu meningkatkan kemahiran berfikir bagi membantu pelajar menyelesaikan

masalah dalam pembelajaran (Cavalho, Beltramini, & Bossolan, 2018).

Teori pembelajaran konstruktivisme dan kognitif dapat diaplikasikan melalui
kaedah GBL (Tan, 2018; Khairuddin Nisa, Che Zalina Zulkifli, Nor Azah Abdul Aziz,
& Norhisham Mohamad Nordin, 2017; Nurulhuda Ahmad & Fariza Khalid, 2017).
GBL adalah kaedah pengajaran yang mengaplikasikan konsep permainan dalam
pendidikan (Tan, 2018; Nurkhamimi Zainuddin, Zahari Mahad Musa & Azman Ab.

Rahman, 2017).

Kaedah GBL mampu melibatkan pelajar secara aktif, dapat mencungkil minda
pelajar dan mendorong pelajar untuk berfikir (Siti Rohani Jasni et al., 2019; Tan, 2018;
Norhailmi Abdul Mutalib, 2017). Selain itu, kaedah GBL adalah bertepatan dengan
kehendak generasi Z yang mahukan kaedah pembelajaran yang menyeronokkan (Saqib
Hakak et al., 2019; Wong & Kamisah Osman, 2018; Miranda, 2017). Secara tidak
langsung, kaedah GBL dapat meningkatkan motivasi pelajar untuk belajar dan fokus di
dalam bilik darjah (Muell et al., 2020; Lay & Kamisah Osman, 2018; Wong & Kamisah

Osman, 2018; Dziob, 2018; May Asliza Tan Zalilah, 2018).

Kaedah GBL adalah amat sesuai digunakan oleh guru Biologi bagi membantu
pelajar membina sendiri pengetahuan mereka berkaitan topik Biologi (Cavalho et al.,

2018; Nur Syaza Farha Diyazid, 2017). Konsep-konsep Biologi yang berbentuk abstrak
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juga akan lebih mudah difahami (Meekaew & Yasri, 2020; Muell et al., 2020; Fazilah
Razali et al., 2016; Fatin Aliah Phang et al., 2014). GBL banyak memberikan kesan
yang positif dalam proses PdP seperti meningkatkan tahap penguasaan pelajar,
meningkatkan motivasi pelajar dan menjadikan proses PdP menjadi lebih seronok
dengan penerapan unsur permainan (Meekaew & Yasri, 2020; Muell et al., 2020; Saqib
Hakak et al., 2019; Wong & Kamisah Osman, 2018; Nurulhuda Ahmad & Fariza
Khallid, 2017; Siti Norhaida Abdul Rahman, 2017). Ini secara tidak langsung dapat
menarik minat pelajar untuk memilih aliran sains tulen semasa di peringkat menengah

atas berbanding aliran sastera.

1.3 Pernyataan Masalah

Guru Biologi kebiasaannya masih menggunakan kaedah pengajaran seperti syarahan
untuk menyampaikan sesuatu konsep (Jayawardana, 2017; Fazilah Razali et al., 2016;
Fatin Aliah Phang et al, 2014). Kaedah pengajaran guru Biologi juga lebih
berorientasikan peperiksaan bagi memastikan pelajar memperolehi keputusan yang
cemerlang terutama dalam peperiksaan Sijil Pelajaran Malaysia (SPM). Oleh itu,
kaedah penghafalan dan latih tubi sering menjadi pilihan guru dalam proses PdP (Nur
Hawa Hanis Abdullah & Ghazali Darusalam, 2018; Jayawardana, 2017). Pemilihan
strategi pengajaran seperti ini menyebabkan pelajar beranggapan Biologi adalah mata
pelajaran yang sukar dan membosankan (Meekaew & Yasri, 2020; Fazilah Razali et al.,
2016; Fatin Aliah Phang et al., 2014). Kenyataan ini disokong oleh maklumat yang
diperolehi semasa sesi temu bual yang dijalankan oleh penyelidik semasa peringkat

analisis keperluan. Hasil temu bual yang dijalankan mendapati 84% pelajar menyatakan



mata pelajaran Biologi adalah mata pelajaran yang sukar. Selain itu didapati 74% guru
masih mengaplikasikan kaedah pengajaran secara syarahan sedangkan didapati 86%
pelajar lebih menggemari kaedah pengajaran secara berpusatkan pelajar berbanding

dengan kaedah pengajaran secara syarahan.

Penyelidik juga turut menjalankan analisis keperluan bagi mengenal pasti topik
yang dirasakan paling sukar dalam kalangan pelajar. Analisis data menunjukkan topik
Komposisi Kimia dalam Sel adalah merupakan topik yang dirasakan paling sukar. Ini
kerana topik ini mengandungi konsep-konsep yang abstrak di mana pelajar perlu
memahami sebatian-sebatian kimia dalam sel dan tindak balas kimia yang berlaku
dalam badan (Lalor & Rainford, 2014). Pelajar juga sukar untuk mengenal pasti
struktur-struktur sebatian kimia memandangkan struktur-struktur ini tidak dapat dilihat
dengan mata kasar (Bonafe, Bispo, & Jesus, 2017; Dries et al., 2016; Reindl et al.,
2015). Pelajar juga didapati gagal untuk mengenal pasti monomer-monomer yang
terlibat dalam membina sesuatu sebatian kimia (Dries et al., 2016). Kegagalan murid
untuk menguasai topik ini menyebabkan murid sukar untuk mempelajari bidang

biokimia di peringkat universiti (Halmo et al., 2018).

Oleh itu guru Biologi perlu merancang strategi pengajaran yang menarik,
kreatif dan menyeronokkan sepertimana yang diterapkan dalam kaedah PAK-21 bagi
membantu pelajar untuk menguasai topik ini. Antara kaedah pengajaran yang sesuai
digunakan adalah melalui kaedah GBL. Kaedah GBL adalah amat sesuai diaplikasikan
dalam topik Komposisi Kimia dalam Sel memandangkan kaedah GBL mampu
menjadikan persekitaran pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyeronokkan

(Videnovik et al., 2020; Muell et al., 2020; Tan, 2018; Wong & Kamisah Osman, 2018).



Tambahan pula menurut Samur (2018), generasi Z lebih menggemari kaedah
pengajaran secara permainan berbanding kaedah pengajaran secara formal. Data
daripada analisis keperluan juga menunjukkan bahawa kesemua pelajar yang ditemu
bual amat berminat sekiranya guru dapat mengaplikasikan kaedah pengajaran secara

GBL.

Walau bagaimanapun, kaedah GBL ini masih kurang diaplikasikan dalam topik
Komposisi Kimia dalam Sel (Silva et al., 2018). Kajian yang dijalankan oleh Cavalho
et al. (2018) dalam membangunkan permainan pendidikan dalam topik Komposisi
Kimia dalam Sel hanya memberi fokus kepada proses sintesis protein. Manakala Silva
et al. (2018) pula hanya memberi fokus kepada struktur- struktur protein sedangkan
topik ini juga turut membincangkan berkaitan unsur-unsur dalam protein, kepentingan
protein, proses pembentukan dan penguraian protein. Permainan pendidikan yang
mencakupi kesemua subtopik dalam topik Komposisi Kimia dalam Sel secara
keseluruhannya adalah masih kurang dihasilkan. Kajian yang dijalankan oleh
Schoenenberger et al. (2016) juga mendapati permainan pendidikan yang berkualiti

bagi mata pelajaran Biologi adalah masih kurang dihasilkan.

Antara kekangan yang dihadapi adalah kurangnya kemahiran dalam kalangan
guru bagi menghasilkan permainan pendidikan yang mempunyai kualiti yang baik
(Muell et al., 2020; Tan, 2018; Sayed Yusoff Syed Hussain, Tan, & Muhammad
Zaffwan Idris, 2014). Permainan pendidikan yang dihasilkan dianggap sebagai
“kebudak-budakkan” dan tidak begitu penting (Mancoda & Mancoda, 2014).

Permainan pendidikan yang dihasilkan juga didapati kurang berjaya dalam membantu
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pelajar untuk mencapai objektif pembelajaran seperti yang diharapkan (Muell et al.,

2020; Junaidah Jamaluddin et al., 2016; Mancoda & Mancoda, 2014).

Bagi menyokong kenyataan ini, penyelidik telah menjalankan sesi temu bual
terhadap 30 orang guru Biologi bagi mengenal pasti kekangan yang dihadapi oleh guru
dalam mengaplikasikan kaedah pengajaran secara GBL. Hasil temu bual mendapati
bahawa guru berhadapan dengan masalah kekangan masa untuk menyediakan alat
bantu mengajar (ABM) yang dapat menyokong kaedah pengajaran secara GBL. Guru
juga menyatakan bahawa mereka mempunyai kurang kemahiran dalam membina
permainan pendidikan yang berkualiti. Guru juga mencadangkan agar permainan
pendidikan dapat disediakan di sekolah untuk kegunaan guru sebagai ABM bagi

menyokong kaedah pengajaran secara GBL.

Disebabkan permasalahan inilah, penyelidik ingin membangunkan permainan
pendidikan yang bersesuaian dengan tahap umur dan kognitif pelajar serta selari dengan
Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) bagi mata pelajaran Biologi yang
akan mula diaplikasikan pada tahun 2020. Permainan pendidikan yang dibangunkan ini
akan dapat mempelbagaikan lagi permainan pendidikan berkualiti yang boleh
digunakan oleh guru sebagai ABM bagi menyokong kaedah pengajaran secara GBL
dalam usaha untuk menghasilkan kaedah pengajaran yang lebih menarik dan

menyeronokkan bagi topik Komposisi Kimia dalam sel.
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1.4  Objektif Kajian

Kajian ini dijalankan bagi membangunkan dan menilai kesahan serta kebolehpercayaan

permainan Bio4 untuk mata pelajaran Biologi tingkatan empat dalam topik Komposisi

Kimia dalam Sel. Secara khususnya, objektif kajian ini adalah untuk:

i)

membangunkan permainan Bio4 bagi pengajaran topik Komposisi Kimia
dalam Sel.

menentukan kesahan permainan Bio4.

menentukan kebolehpercayaan permainan Bio4.

Mengenal pasti penilaian pelajar terhadap permainan Bio4 dari aspek

matlamat, reka bentuk, operasi permainan dan kegunaan.

1.5 Persoalan Kajian

Persoalan yang ingin dikaji adalah:

i)

iii)

Apakah ciri-ciri yang perlu dipertimbangkan dalam membangunkan
permainan Bio4 bagi pengajaran topik Komposisi Kimia dalam Sel?
Adakah permainan Bio4 mempunyai kesahan yang baik menurut
pandangan pakar?

Adakah permainan Bio4 mempunyai kebolehpercayaan yang baik
menurut pandangan guru?

Adakah pelajar mempunyai penilaian yang baik terhadap permainan Bio4

dari aspek matlamat, reka bentuk, operasi permainan dan kegunaan?
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1.6 Kerangka Konseptual Kajian

Kajian ini merupakan kajian reka bentuk dan pembangunan permainan pendidikan yang
dinamakan sebagai Bio4 bagi menyokong aktiviti pembelajaran yang mengaplikasikan
kaedah GBL dalam proses PdP. Melalui kajian ini, penyelidik akan membangunkan
permainan pendidikan bagi topik Komposisi Kimia dalam Sel. Topik ini dipilih kerana
berdasarkan analisis keperluan yang dijalankan, topik Komposisi Kimia dalam Sel
adalah merupakan topik yang paling sukar dalam kalangan pelajar. Oleh itu, penyelidik
akan merujuk kepada Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Biologi
Tingkatan 4 untuk mengenal pasti standard kandungan dan standard pembelajaran yang

perlu dikuasai oleh pelajar.

Setelah standard kandungan dan standard pembelajaran dikenal pasti,
penyelidik akan membangunkan permainan pendidikan yang bersesuaian bagi topik ini.
Bagi membangunkan permainan ini, penyelidik merujuk kepada Model Pembangunan
ADDIE sebagai panduan. Melalui Model ADDIE, terdapat lima fasa utama yang perlu
diikuti iaitu Fasa Analisis (4nalisis), Fasa Reka Bentuk (Design), Fasa Pembangunan

(Development), Fasa Perlaksanaan (Implimentation) dan Fasa Penilaian (Evaluation).

Selain mengikuti fasa-fasa yang terlibat di dalam model ADDIE, elemen-
elemen permainan juga akan diterapkan dalam permainan ini bagi memastikan
permainan pendidikan yang dihasilkan dapat menarik minat pelajar dan tidak
membosankan. Antara elemen permainan yang akan diterapkan adalah gol, peraturan,

maklum balas, interaksi dan cabaran.
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Selain itu, bagi memastikan permainan pendidikan yang dihasilkan bukan
sahaja dapat menjadikan proses pembelajaran lebih menyeronokkan, pengetahuan dan
kemahiran yang perlu dicapai oleh pelajar juga perlu ditekankan. Oleh itu, dalam
pembangunan permainan pendidikan ini, penyelidik menerapkan dua teori
pembelajaran iaitu teori konstruktivisme kognitif dan teori konstruktivisme sosial.
Penerapan teori ini adalah penting bagi memastikan pelajar dapat membina sendiri
pengetahuan berkaitan topik Komposisi Kimia dalam Sel dan dalam masa yang sama
pelajar juga dapat membina kemahiran sosial yang baik dalam diri mereka hasil

daripada aktiviti permainan yang dijalankan.

Setelah permainan Bio4 ini siap dibangunkan, penilaian dan pengesahan oleh
pakar perlu dilakukan bagi memastikan permainan Bio4 yang dihasilkan ini
mempunyai kesahan dan kualiti yang baik. Nilai kebolehpercayaan permainan Bio4
juga turut ditentukan terlebih dahulu sebelum boleh diaplikasikan kepada pelajar bagi
memastikan permainan Bio4 yang dibangunkan ini mempunyai tahap

kebolehpercayaan yang baik menurut perspektif guru.

Seterusnya, pada fasa yang terakhir dalam kajian ini iaitu pada fasa penilaian,
permainan Bio4 yang dibangunkan perlu dimainkan oleh pelajar bagi mengenal pasti
penilaian pelajar terhadap permainan Bio4 dari aspek matlamat, reka bentuk, operasi
permainan dan kegunaan. Data yang diperolehi akan dianalisis bagi menentukan
adakah permainan Bio4 yang dibangunkan ini mampu memberikan pengalaman belajar
yang baik dalam kalangan pelajar yang menggunakannya. Kerangka konseptual kajian

yang diaplikasikan dalam kajian ini diringkaskan melalui Rajah 1.1.
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Elemen Permainan

K TOp]k. . Pembinaan Kesahan
omposisi )
Kimia =»1 Permainan
dalam Sel Bio4 Kebolehpercayaan
A A
Konstruktivisme Konstruktivisme
Kognitif Sosial

Sumber: Powell Sumber: Powell
dan Kalina (2009) dan Kalian (2009)

Penilaian
Pelajar

e Matlamat

e Reka bentuk

e Operasi
permainan

e Kegunaan

Rajah 1. 1. Kerangka Konseptual Kajian

1.7 Definisi Operasional

Beberapa istilah telah dikenal pasti untuk didefinisikan secara operasional dalam

kajian ini. Antaranya adalah seperti berikut:

1.7.1 Kaedah GBL

GBL adalah sejenis pembelajaran berpusatkan pelajar yang membolehkan pelajar

menuntut ilmu, membina kemahiran serta memupuk sikap positif menerusi alam

permainan yang disediakan khusus untuk tujuan pendidikan. Dalam kajian ini kaedah

GBL merujuk kepada kaedah pembelajaran berasaskan permainan yang menggunakan

permainan Bio4 untuk mata pelajaran Biologi tingkatan 4.
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1.7.2 Alat Bantu Mengajar (ABM)

Alat bantu mengajar adalah alat pengajaran yang berfungsi dalam perlaksanaan sesuatu
pengajaran (Heinich, Molenda, Russel, & Smaldino, 2002). Dalam kajian ini, ABM
adalah merujuk pada permainan Bio4 yang dibangunkan oleh penyelidik bagi
pengajaran topik Biologi tingkatan 4 1aitu Komposisi Kimia dalam Sel. Permainan Bio4
ini akan digunakan sebagai ABM bagi menyokong kaedah pengajaran guru secara

GBL.

1.7.3 Komposisi Kimia dalam Sel

Komposisi Kimia dalam Sel adalah merujuk pada topik bab empat Biologi tingkatan 4

yang mana isi kandungannya adalah berpandukan KSSM Biologi Tingkatan 4.

1.7.4 Permainan Bio4

Permainan pendidikan adalah merupakan ABM yang digunakan bagi menyokong
kaedah pengajaran secara GBL (Azman Ab. Rahman, Muhammad Sabri Sahrir,
Nurkhamimi Zainuddin dan Hasanah Abd. Khafidz, 2018). Dalam kajian ini,
Permainan Bio4 adalah merupakan permainan pendidikan yang dibangunkan bagi
menyokong kaedah pengajaran secara GBL bagi topik Komposisi Kimia dalam Sel.
Permainan Bio4 terdiri daripada tiga jenis permainan. Setiap permainan adalah berbeza

bergantung kepada standard pembelajaran yang ingin dicapai.
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1.7.5 Penilaian Pelajar Terhadap Permainan Bio4

Penilaian adalah merujuk pada maklum balas yang diberikan oleh seseorang individu
setelah memainkan sesuatu permainan. (Fernando, Garcia, Solomo, & Lagman, 2019;
Carvalho et al., 2018; Azman Ab. Rahman et al., 2018). Dalam kajian ini, penilaian
merujuk pada penilaian pelajar tingkatan 4 yang memainkan permainan Bio4 ini yang
diukur dengan menggunakan soal selidik yang disediakan oleh penyelidik. Penilaian
ini dikategorikan kepada lima tahap iaitu sangat tidak baik, tidak baik, cukup baik, baik
dan sangat baik sepertimana yang digunakan oleh Fernando et al. (2019) dalam
kajiannya bagi mendapatkan penilaian pelajar terhadap permainan yang dibangunkan.

Interpretasi tahap penilaian diringkaskan melalui Jadual 1.1

Jadual 1. 1

Tahap Penilaian Pelajar Terhadap Permainan Bio4
(Diadaptasi dari sumber: Fernando et al., 2019)

Julat Min Tahap Penilaian
4.50-5.00 Sangat Baik
3.50-4.49 Baik

2.50-3.49 Cukup Baik
1.50-2.49 Tidak Baik

1.00-1.49 Sangat Tidak Baik
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1.8  Batasan Kajian

Kajian yang dijalankan ini memberi tumpuan kepada pembangunan permainan Bio4
dan melihat kepada penilaian pelajar terhadap permainan Bio4 sahaja. Kajian ini
terbatas dalam mengkaji keberkesanannya dalam meningkatkan pencapaian pelajar
dalam topik Komposisi Kimia dalam Sel. Selain itu, kajian ini hanya terbatas kepada
satu daripada sembilan topik yang terkandung dalam sukatan mata pelajaran Biologi

tingkatan 4.

Pemilihan sampel kajian juga turut terbatas di mana ianya hanya melibatkan
pelajar tingkatan 4 yang belajar di sekolah menengah harian biasa dalam negeri Perak
dalam kawasan parlimen Gopeng sahaja. Justeru itu, senario untuk menggambarkan
keseluruhan pelajar sekolah menengah di Malaysia adalah terbatas. Selain itu,
instrumen yang digunakan dalam kajian ini adalah soal selidik. Maka dapatan ini
adalah bergantung kepada keikhlasan dan kejujuran pelajar ketika menjawab soal

selidik tersebut.

1.9 Kepentingan Kajian

Kajian ini adalah penting untuk dilaksanakan kerana dapat memberi manfaat bukan
sahaja kepada pelajar, malah dapat memberi manfaat kepada guru dan pihak KPM.
Permainan Bio4 yang terhasil daripada kajian ini akan dapat membantu menarik minat
pelajar untuk mempelajari topik Komposisi Kimia dalam Sel memandangkan

kandungan topik ini adalah berbentuk abstrak yang mana akan menimbulkan rasa bosan
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kepada pelajar sekiranya hanya diajar dalam bentuk syarahan. Secara tidak langsung
pelajar akan mempunyai perspektif yang berbeza terhadap mata pelajaran Biologi yang
selama ini dianggap membosankan (Meekaew & Yasri, 2020; Nur Syaza Farha Diyazid

et al, 2017).

Unsur permainan yang diterapkan dalam permainan Bio4 ini diharapkan akan
dapat mewujudkan suasana pembelajaran yang menyeronokkan bagi pelajar. Pelajar
juga berpeluang untuk terlibat secara aktif semasa proses PdP berlangsung.
Pembelajaran akan lebih berpusatkan pelajar sepertimana yang ditekankan dalam PAK-
21. Selain itu, aktiviti secara berkumpulan juga dapat dilakukan dan secara tidak

langsung kemahiran kolaboratif pelajar dapat ditingkatkan.

Kajian ini diharap akan dapat menambah dan mempelbagaikan ABM yang
boleh digunakan oleh guru bagi menyokong kaedah pengajaran secara GBL. Selain
dapat membantu pelajar meningkatkan pemahaman dan pengetahuan, permainan Bio4
ini boleh digunakan oleh guru untuk menilai tahap penguasaan pelajar dalam bentuk
penilaian secara formatif. Secara tidak langsung kajian ini akan dapat meringankan
beban tugas guru dalam menilai tahap penguasaan pelajar kerana maklumat penguasaan
pelajar dapat diperolehi secara terus di dalam bilik darjah melalui pemerhatian guru
berbanding kaedah penilaian secara sumatif. Kawalan kelas oleh guru juga dapat
ditingkatkan kerana aktiviti dijalankan secara berkumpulan dan guru bertindak sebagai

fasilitator dalam mengawal proses PdP yang berlangsung.

Kajian ini juga diharapkan akan memberi idea kepada guru untuk

membangunkan bahan pengajaran sendiri yang berkonsepkan permainan bagi
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melaksanakan strategi pengajaran yang kreatif, menarik dan berkesan memandangkan
ABM yang berbentuk GBL terutama dalam mata pelajaran Biologi di Malaysia masih

kurang dihasilkan.

Akhir sekali, diharapkan kajian ini akan dapat menjadi bahan rujukan bagi
penyelidik-penyelidik lain dan pihak-pihak yang berkaitan terutamanya bagi mereka
yang berada di dalam bidang pendidikan supaya matlamat yang diharapkan oleh KPM
melalui anjakan pertama di dalam PPPM 2013-2025 iaitu menghasilkan pendidikan

berkualiti bertaraf antarabangsa akan tercapai.

1.10 Kesimpulan

Malaysia melalui anjakan pertama di dalam PPPM 2013-2025 adalah berhasrat untuk
menghasilkan pendidikan berkualiti bertaraf antarabangsa. Untuk merealisasikan
matlamat ini, guru perlu merancang strategi pengajaran yang kreatif, menarik dan
berkesan seiring dengan perubahan globalisasi masa kini. GBL adalah salah satu
pendekatan yang boleh diaplikasikan kerana kaedah ini adalah bertepatan dengan
kehendak generasi Z yang memerlukan kaedah pengajaran yang terkini dan

menyeronokkan.





