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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan membina dan menguji kebolehgunaan permainan papan
pendidikan untuk pengajaran dan pembelajaran tajuk Asid, Bes dan Garam Kimia
Tingkatan 4. Permainan papan Prosalt telah dibina mengikut Kurikulum Standard
Sekolah Menengah Kimia Tingkatan 4. Kajian ini merupakan satu kajian pembangunan
yang melibatkan metodologi memperoleh kesahan, kebolehpercayaan dan
kebolehgunaan permainan. Permainan papan telah dibangunkan menggunakan lima
fasa yang terdapat dalam model ADDIE. Permainan papan Prosalt yang dibina telah
disahkan oleh lima orang pakar. Dapatan kesahan menunjukkan permainan papan
Prosalt mempunyai kesahan yang baik dengan peratus persetujuannya adalah 83.0%.
Kebolehpercayaan terhadap permainan Prosalt ini telah diukur menerusi kajian rintis
terhadap sekumpulan pelajar Kimia tingkatan 4. Dapatan kajian rintis menunjukkan
kebolehpercayaan permainan papan Prosalt adalah baik dengan nilai Alpha Cronbach
sebanyak 0.96. Manakala, kebolehgunaan permainan papan Prosalt yang dibangunkan
telah ditentukan menggunakan 106 orang pelajar Kimia tingkatan 4 yang dipilih
daripada tiga buah sekolah. Sampel kajian ini dipilih menggunakan pensampelan rawak
berkelompok. Borang soal selidik telah digunakan sebagai instrumen kajian. Analisis
data telah dipersembahkan dalam bentuk statistik deskriptif. Hasil kajian mendapati
lima konstruk yang mewakili kebolehgunaan permainan papan Prosalt iaitu minat
pelajar, kefahaman, mesra pengguna, prosedur penggunaan serta pemikiran kreatif dan
kritis juga pada tahap yang boleh diterima dengan nilai min dan peratus persetujuan
masing-masing 82.4% (min = 3.15), 80.3% (min = 3.19), 90.8% (min = 3.64), 90.5%
(min = 3.58) dan 75.8% (min = 3.17). Kesimpulannya, permainan papan yang
dibangunkan diterima baik oleh pelajar bagi pembelajaran tajuk Asid, Bes dan Garam
khususnya standard kandungan penyediaan garam. Implikasinya, permainan papan
Prosalt merupakan satu kaedah alternatif dalam pendidikan Kimia ketika mempelajari
tajuk Asid, Bes dan Garam.
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DEVELOPMENT AND USABILITY OF THE PROSALT BOARD GAME IN
LEARNING TOPIC OF ACID BASE AND SALT FOR FORM 4
STUDENTS AROUND NILAI, NEGERI SEMBILAN

ABSTRACT

This study aims to build and test usability of an educational board game for teaching
and learning Acid, Base and Salt topic of Form 4 Chemistry. The Prosalt board game
was build according to the Standard Curriculum of Form 4 Chemistry Secondary
School. This study is a developmental research that involves the methodology acquiring
the validity, reliability and usability of the game. The board game was developed based
on five phases found in the ADDIE model. The developed board game has been
validated by five experts. The findings shows that the Prosalt board game has good
validity with the percentage of agreement 83.0%. The reliability of Prosalt board game
was measured through pilot study among a group of Form 4 Chemistry students. The
findings of the pilot study showed that the reliability of the Prosalt board game was
good with the Cronbach’s Alpha value of 0.96. Meanwhile, the usability of the
developed Prosalt board game was determined using 106 Form 4 Chemistry students
selected from three different school. The sample for this study was selected using
cluster random sampling. Questionnaires were used as the research instrument. Data
analysis was presented in the form of descriptive statistics. The five constructs that
represent usability namely students interest, understanding, friendliness, usage
procedure, creative and critical thinking are at level of acceptable with mean and
percentage of agreement values of 82.4% (mean = 3.15), 80.3% (mean = 3.19), 90.8%
(mean = 3.64), 90.5% (mean = 3.58) and 75.8% (mean = 3.17). In conclusion, the
developed board game is well accepted by students for learning Acid Base and Salt
topic involving standard content of salt preparation. Implication, the Prosalt board game
is an alternative method in Chemistry education especially during studying the Acid,
Base and Salt topic.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1  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 (Adeline, 2014).

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 Ikatan 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 Kemahiran 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 tiada cukup masa untuk membuat
persediaan 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.

1.2 Latar Belakang Kajian

Negara-negara maju seperti Amerika Syarikat dan United Kingdom yang mengalami
perkembangan kurikulum pendidikan terutamanya dalam bidang sains merupakan
model kepada negara membangun seperti Malaysia. Pada masa kini, negara Malaysia
telah mengalami perubahan dan perkembangan dalam kurikulum pendidikan Sains iaitu
Kurikulum Bersepadu Sekolah Menengah (KBSM) yang diperkenalkan pada tahun
1989 digantikan dengan Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) secara
berperingkat mulai tahun 2017 (Kementerian Pelajaran Malaysia, 2017). Perubahan ini
berlaku bagi memenuhi hasrat Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM)
2013-2025 agar kurikulum yang dilaksanakan di sekolah menengah mempunyai kualiti
setanding dengan standard antarabangsa. Kurikulum berasaskan standard antarabangsa
ini telah diterapkan dalam Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) melalui
menghasilkan Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) yang terdiri
daripada Standard Kandungan dan Standard Pembelajaran. DSKP yang dihasilkan juga
memberi penekanan kepada Kemahiran Abad ke-21 dan Kemahiran Berfikir Aras
Tinggi (KBAT). Dalam usaha melaksanakan KSSM dalam DSKP yang digubal, guru
perlu memberi penekanan terhadap pendekatan pengajaran dan pembelajaran yang
mempraktikkan kemahiran abad ke-21 dan keupayaan berfikir aras tinggi dalam

kalangan pelajar.



Baru-baru ini subjek Kimia dalam pendidikan Sains telah mengalami perubahan
dalam Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) berpandukan
Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) terkini. DSKP yang diubahsuai
berfokuskan kepada melahirkan pelajar yang mempunyai pengalaman pembelajaran
dalam proses memahami konsep kimia, mempunyai kemahiran kritis, kreatif, inovasi
serta boleh menggunakan pelbagai kaedah dalam mengaplikasikan pengetahuan kimia
berpandukan sikap saintifik (Bahagian Pembangunan Kurikulum KSSM; Spesifikasi
Kurikulum Tingkatan 4, 2020). Kurikulum yang digubal juga membawa perubahan
kepada Standard Kandungan dan Standard Pembelajaran yang terdapat dalam DSKP

Kimia terkini.

Jadual 1.1

Standard Kandungan Topik Garam Dalam DSKP Kimia Tingkatan Empat Tahun
2012

Topik Objektif Pembelajaran Hasil Pembelajaran

8. Garam 8.1 Mensintesiskan Garam e Menyatakan contoh-contoh
garam dan kegunaannya
dalam kehidupan seharian

e Menerangkan maksud garam

e Mengenal pasti garam terlarut
dan garam tak terlarut

e Menghuraikan proses
penyediaan garam terlarut

e Menghuraikan proses
penyediaan garam tak terlarut




Jadual 1.2

Standard Kandungan Topik Asid Bes dan Garam Dalam DSKP Kimia Tingkatan
Empat Tahun 2020

Topik Standard Kandungan Standard Pembelajaran
6.0 Asid, Besdan Penyediaan Garam e Menghuraikan penyediaan
Garam garam terlarutkan
berdasarkan aktiviti yang
dijalankan

e Menghuraikan penyediaan
garam tak terlarutkan
berdasarkan aktiviti yang
dijalankan

Jadual 1.1 dan Jadual 1.2 menunjukkan perbezaan terhadap kandungan
Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Kimia tingkatan empat tahun
2012 dan 2020 iaitu objektif pembelajaran dan hasil pembelajaran bagi sesuatu topik
telah diubah kepada standard kandungan dan standard pembelajaran. Berpandukan
kandungan DSKP terkini, topik Garam yang merupakan topik kelapan dalam DSKP
tahun 2012 mengalami banyak perubahan dari segi kandungan pelajaran. Topik Garam
telah dijadikan sebagai subtopik yang dikenali sebagai standard kandungan (DSKP,
Kimia tingkatan empat, 2020) dalam topik keenam Asid dan Bes bagi menghubungkan
konsep asas yang dipelajari oleh pelajar dengan pembelajaran yang lebih kompleks
dengan mudah. Menurut Adeline (2014), standard kandungan garam mengandungi
konsep yang lebih kompleks dan memerlukan kefahaman yang teliti dalam kalangan
pelajar. Dalam standard kandungan ini, pelajar perlu mengetahui garam hablur dan
kegunaan dalam kehidupan seharian, penyediaan garam, tindakan haba keatas garam
serta analisis kualitatif terhadap garam (Bahagian Pembangunan Kurikulum KSSM;
Spesifikasi Kurikulum Tingkatan 4, 2020). Kebiasaannya, pelajar memerlukan waktu
pembelajaran yang lebih dalam bilik darjah bagi menghabis belajar standard kandungan

ini (Wan Noor Afifah, 2010). Standard kandungan garam ini juga selalu menjadi antara



subtajuk yang kurang diberi penekanan oleh guru pada waktu bilik darjah disebabkan
masa yang lebih diperlukan untuk mencapai semua hasil pembelajaran yang
disenaraikan dalam DSKP Kimia (Ummuhan, 2017). Walaupun standard kandungan
garam ini tidak banyak diberi penekanan oleh guru berbanding dengan topik-topik lain
(Ummuhan, 2017) terdapat beberapa kajian mengenal pasti standard kandungan ini
adalah paling sukar dipelajari oleh pelajar di peringkat sekolah menengah (Maria

Sheeshan, 2010; Uchegbu, 2016; Ummuhan, 2017; Nurul Atikah, 2018).

Program interversi dibangunkan untuk mengenalpasti dan menyelesaikan
kesukaran dalam pengajaran dan pembelajaran Kimia (Maria Sheeshan, 2010). Persepsi
pelajar dijadikan sebagai asas untuk menjalankan program interversi. Berdasarkan
persepsi pelajar, topik yang melibatkan aras makroskopik dalam pembelajaran adalah
standard kandungan garam kerana melibatkan penghafalan banyak fakta dan
eksperimen yang perlu dihuraikan dengan langkahnya. Uchegbu (2016) mendapati
pembelajaran mengenai standard kandungan garam dalam topik Asid dan Bes adalah
paling sukar dipelajari oleh pelajar. Pelajar tidak dapat mengingat langkah-langkah
penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan serta membezakan garam
terlarutkan dan tidak terlarutkan akibat kekangan bahan dan radas di dalam makmal.
Dengan ini, pelajar memerlukan kaedah pengajaran dan pembelajaran alternatif dalam
membantu pelajar memahami sesuatu maklumat yang tidak dapat melihat sendiri atau
merasai sendiri ketika mempelajari standard kandungan garam. Seterusnya, menurut
Ummuhan (2017) standard kandungan garam satu-satunya tajuk yang menyebabkan
pelajar tidak dapat menghafal konsep yang abstrak serta menerapkan kemahiran

imaginasi tinggi. Perkara ini juga disokong oleh Nurul Atikah (2018) bahawa pelajar



menganggap standard kandungan garam ini sukar untuk dipelajari kerana tidak mahir

berimaginasi tinggi tentang sesuatu tindak balas kimia yang berlaku.

Secara keseluruhannya, beberapa hasil kajian lepas menunjukkan pelajar
mengalami kesukaran dalam pembelajaran subjek Kimia terutamanya standard
kandungan garam. Pelajar perlu mengingat dan memahami kebanyakan konsep dan
fakta yang terkandung dalam standard kandungan ini. Pendekatan alternatif diperlukan
bagi menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh pelajar ketika mempelajari topik ini.
Guru perlulah memainkan peranan dalam menyediakan pendekatan alternatif yang
mempunyai kemahiran abad ke-21 dan kemahiran berfikiran tinggi untuk pengajaran
standard kandungan garam mengikuti Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013-
2025) terkini dalam DSKP Kimia. Kemahiran abad ke-21 melibatkan kemahiran kritis,
kreativiti, komunikasi dan kolaboratif (Wong, 2018). Kemahiran-kemahiran ini
memainkan peranan yang penting dalam kalangan pelajar pada abad ke-21 ini. Qian
dan Clark (2016) menyatakan bahawa penguasaan kemahiran abad ke-21 dalam
pengajaran dan pembelajaran subjek Kimia yang abstrak boleh dilakukan menerusi
pendekatan pembelajaran berasaskan permainan (PBP). Sebab, pengajaran
menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan permainan adalah berpusatkan pelajar
yang menyediakan ruang kepada pelajar bagi mempraktikan kemahiran-kemahiran
abad ke-21 ketika perbincangan pelajar, menyelesaikan masalah dalam pembelajaran
serta mengembangkan idea dalam pembelajaran. Menurut Papastergiou (2009) dalam
kajian Camilleri (2017) terdapat beberapa penyelidik bersetuju bahawa persekitaran
pembelajaran menjadi lebih berkesan dengan menggunakan permainan berbanding
dengan kaedah pembelajaran secara tradisional. Misalnya, pembelajaran berasaskan

permainan boleh membawa peningkatan kepada strategik pembelajaran para pelajar



dalam bilik darjah. Hal ini disokong oleh Perrotta, Featherstone, Aston dan Houghton
(2013) yang menerangkan pembelajaran berasaskan permainan menyediakan
persekitaran pembelajaran yang menyebabkan pelajar memberi perhatian dan fokus
yang lebih di dalam kelas. Justeru itu, kajian ini memberi tumpuan kepada
pembangunan bahan bantu mengajar berasaskan permainan yang boleh digunakan

dalam pembelajaran topik Asid Bes dan Garam.

1.3 Pernyataan Masalah

Garam adalah antara standard kandungan yang melibatkan konsep abstrak (Ummuhan,
2013), terutamanya pada 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 standard kandungan ini (Maria
Sheeshan, 2010). Dapatan kajian Uchegbu (2016) pula menunjukkan pelajar
berpendapat pembelajaran standard kandungan 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), standard kandungan garam merupakan tajuk yang sukar bukan sahaja
bagi pelajar malah guru juga mengalami masalah dalam mengajar standard kandungan
tersebut. Teknik pengajaran dan pembelajaran yang efektif diperlukan dalam
membantu pelajar dalam menguasai standard pembelajaran yang terdapat dalam
standard kandungan ini. Penyelidikan terhadap penggunaan beberapa kaedah seperti

flipped classroom, pembangunan laman web, penggunaan modul pembelajaran bagi
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membantu pembelajaran standard kandungan garam di sekolah telah dilakukan
(Hasmah, 2018; Megat Aman, 2013; Dessy 2008). Namun, kaedah-kaedah tersebut
tidak dapat membantu pelajar dalam menguasai standard pembelajaran penyediaan
garam 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 standard pembelajaran penyediaan garam
(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.
Tambahan pula, melalui analisis keperluan (Lampiran A) yang dijalankan juga, didapati
47 peratus guru kimia bersetuju bahawa pelajar mengalami kesukaran dalam standard
pembelajaran menghuraikan proses penyediaan garam terlarutkan dan tidak terlarutkan
(Lampiran B). Rajah 1.1 menunjukkan data yang diperoleh daripada guru-guru kimia
dalam menjawab soalan mengenai standard pembelajaran yang paling sukar dalam

pembelajaran standard kandungan garam.
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Rajah 1.1. Standard Pembelajaran Yang Paling Sukar Dalam Pembelajaran Standard
Kandungan Garam

Oleh itu, teknik pengajaran dan pembelajaran yang sesuai diperlukan bagi
mengatasi kesukaran pelajar dalam mempelajari standard pembelajaran 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 beberapa kajian yang membuktikan kebaikan
penggunaan kaedah permainan dalam pengajaran dan pembelajaran topik-topik yang
terdapat dalam subjek Kimia (Blakely, 2018; Bayir, 2014; Jenna, 2008; Wardani,
2017). Pembelajaran berasaskan permainan dapat meningkatkan minat pelajar (Naik,
2015; Darr, 2016; Wong, 2018; Wicaksono, 2018), meningkatkan pencapaian pelajar
dalam mata pelajaran Kimia (Ming, 2013; Antanio, 2016; Wardani, 2017) serta
kemahiran menghafal (Blakely, 2018). Data analisis keperluan yang dijawab oleh 38

orang guru kimia juga menunjukkan penggunaan kaedah permainan adalah sesuai
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dalam pengajaran dan pembelajaran standard pembelajaran garam terlarutkan dan tidak
terlarutkan. Rajah 1.2 menunjukkan hasil data yang diperoleh daripada guru-guru kimia
dalam menjawab soalan mengenai pendekatan yang paling sesuai dalam pengajaran dan
pembelajaran standard pembelajaran penyediaan garam terlarutkan dan tidak

terlarutkan.

Rajah 1.2. Pendekatan Yang Paling Sesuai Dalam Pengajaran dan Pembelajaran
Standard Pembelajaran Penyediaan Garam Terlarutkan dan Tidak Terlarutkan

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 telah
dibina bagi menyelesaikan masalah pelajar dalam mempelajari standard pembelajaran
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. Penggunaan permainan papan dalam pengajaran dan
pembelajaran topik Kimia Asas dapat mempercepatkan daya ingatan pelajar bagi proses

penghafalan sesuatu konsep dan formula kimia (Blakely, 2018), membantu
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mengukuhkan konsep kimia dalam topik Jadual Berunsur (Bayir, 2014), meningkatkan
kemahiran pelajar dalam mengaplikasikan ilmu pengetahuan yang sedia ada dalam
pembelajaran Kimia Organik (Jenna, 2008) serta dapat membimbing pelajar dalam
menguasai kemahiran abad ke-21 (Wardani, 2017). Namun, kurangnya kajian
menggunakan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan papan bagi standard
kandungan Garam. Oleh itu, pengetahuan yang kurang terhadap penggunaan
pendekatan pembelajaran berasaskan permainan papan dalam standard kandungan
garam juga mendorong idea untuk menjalankan kajian ini. Berdasarkan sokongan
kajian literatur mengenai panduan menghasilkan pembelajaran berasaskan permainan
dan kelebihan permainan papan dalam pendekatan pembelajaran berasaskan
permainan, sebuah permainan papan yang dinamakan Prosalt telah dibina bagi
membantu pelajar mempelajari standard pembelajaran penyediaan garam terlarutkan

dan tidak terlarutkan.

1.4 Objektif Kajian

Kajian ini dilakukan bertujuan untuk:

1.  Membina permainan papan Prosalt dalam topik Asid Bes dan Garam.

2. Menentukan nilai kesahan bagi permainan papan Prosalt yang dibina.

3. Menentukan nilai kebolehpercayaan bagi permainan papan Prosalt yang dibina.
4.  Menentukan kebolehgunaan permainan papan Prosalt yang dibina dalam topik

Asid Bes dan Garam.
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1.5  Soalan Kajian

Berikutan daripada masalah ini, suatu kajian perlu dijalankan bagi mengetahui:

1. Apakah langkah-langkah yang digunakan dalam pembinaan permainan papan
Prosalt?

2. Apakah nilai kesahan bagi permainan papan Prosalt yang dibina?

3. Apakah nilai kebolehpercayaan bagi permainan papan Prosalt yang dibina?

4.  Apakah kebolehgunaan permainan papan Prosalt yang dibina dalam tajuk Asid

Bes dan Garam?

1.6  Signifikan Kajian

Secara umumnya, kajian ini penting dalam meningkatkan kaedah yang digunakan
dalam pengajaran dan pembelajaran tajuk Asid Bes dan Garam dalam Kimia tingkatan
4. Kajian ini menjurus kepada penggunaan pendekatan pembelajaran berasaskan
permainan papan Prosalt bagi mempelajari standard pembelajaran penyediaan garam.
Kajian ini memberi kebaikan kepada pelajar, guru, sekolah, dan Kementerian

Pendidikan Malaysia (KPM). Kepentingan penyelidikan ini dihuraikan seperti berikut:

1.6.1 Pelajar

Kajian ini adalah bertujuan membina permainan papan Prosalt dalam membantu pelajar

menguasai tajuk Asid Bes dan Garam menggunakan pendekatan pembelajaran
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berasaskan permainan. Pendekatan pembelajaran berasaskan permainan memberi
persekitaran pembelajaran yang seronok bagi memudahkan pelajar menimba ilmu
(Naik, 2015). Keseronokan ketika bermain menyebabkan pelajar tidak merasakan
mereka sedang belajar. Situasi ini juga memberi peluang kepada pelajar meningkatkan
kemahiran dan motivasi pelajar di mana seterusnya dapat menarik minat pelajar bagi
menjadikan sesuatu pembelajaran itu lebih bermakna dan berkesan (Perrotta et al.,

2013).

Selain itu, pembinaan permainan papan penting kerana ia boleh membantu
mempercepatkan daya ingatan pelajar, memudahkan proses menghafal konsep-konsep
kimia, mengukuhkan konsep kimia yang dipelajari, meningkatkan kemahiran
mengaplikasikan pengetahuan sedia ada serta kemahiran abad ke-21. Dalam kajian ini,
pembinaan permainan Prosalt ini lebih memfokuskan kepada standard kandungan
penyediaan garam. Permainan papan Prosalt ini mempunyai set nota, set soalan,
ganjaran, denda dan sebagainya. Apabila pelajar gagal menjawab set soalan yang
diberi, mereka boleh belajar untuk tidak mengulangi kesalahan yang sama ketika sesi
permainan Prosalt. Pendidikan berasaskan permainan menyediakan pengalaman
bermain yang menyeronokkan dalam kalangan pelajar untuk membangkitkan motivasi
dan pemahaman pelajar serta menggalakkan pembelajaran yang aktif (Cheng et al.,

2014).
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1.6.2 Guru

Kajian ini boleh memberi idea kepada guru dalam mencadangkan permainan yang
menarik ataupun membuat aktiviti di dalam kelas. Spesifikasi Kurikulum Standard
Sekolah Menengah Kimia tingkatan empat (KSSM) telah menyenaraikan strategi
pengajaran dan pembelajaran yang boleh dilaksanakan oleh guru di dalam kelas
(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2018). Pelbagai aktiviti juga dicadangkan
berdasarkan kesesuaian setiap topik dan guru haruslah bijak dalam pemilihan strategi
pembelajaran dan kaedah yang bersesuaian serta berkesan kepada pelajar. Guru boleh
memperbaiki strategi pembelajaran topik Asid Bes dan Garam dengan menggunakan
permainan papan Prosalt. Menurut Ella Dini Miranda (2015), guru merupakan
pembimbing ataupun fasilitator dalam memberi kemudahan dan membimbing pelajar.
Oleh itu, dengan menggunakan permainan papan Prosalt guru hanya perlu memainkan
peranan sebagai fasilitator dan memantau pelajar serta membantu sekiranya pelajar
menghadapi masalah. Kajian ini juga berharap boleh mencetuskan idea baru kepada
guru dalam mengurangkan kaedah pengajaran dan pembelajaran secara tradisional.
Dengan menggunakan permainan papan Prosalt guru boleh menjadikan pengajaran dan
pembelajaran topik Asid Bes dan Garam di dalam kelas seiring dengan pembelajaran

abad ke-21.

1.6.3 Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM)

Kajian ini boleh membantu pihak KPM dalam membentuk sebuah aktiviti berbentuk

permainan yang boleh diguna pakai di dalam kelas. Kajian ini berharap mencetuskan
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idea kepada KPM untuk menjayakan matlamat Pelan Pembangunan Pendidikan
Malaysia (PPPM 2013- 2025) iaitu melahirkan pendidikan yang berkualiti dengan

menggunakan pembelajaran berasaskan permainan.

1.7  Batasan Kajian

Dalam kajian ini, skop kajian adalah membina permainan papan Prosalt dalam tajuk
Asid Bes dan Garam berdasarkan standard kandungan KSSM Kimia tingkatan empat.
Penilaian permainan ini diberikan kepada pakar bidang kimia, pakar bidang gamifikasi
dan guru-guru kimia. Berikut adalah senarai batasan kajian berdasarkan standard

kandungan KSSM Kimia tingkatan 4 dan sampel.

a) Standard Kandungan

Permainan papan Prosalt ini telah dibina merujuk kepada standard kandungan, standard
pembelajaran yang terdapat dalam KSSM Kimia tingkatan 4. Kandungan permainan
yang dibina adalah terhad kepada standard kandungan garam yang terdapat dalam tajuk
Asid Bes dan Garam serta ia telah disediakan berdasarkan analisis keperluan guru mata

pelajaran kimia yang telah dilakukan.

b) Sampel Kajian

Sampel kajian yang digunakan bagi menentukan kesahan permainan yang dibina adalah
pakar berdasarkan kepakaran dalam bidang pendidikan kimia dan gamifikasi.
Seterusnya, sampel kajian yang dipilih bagi menentukan nilai kebolehpercayaan dan
tahap kebolehgunaan permainan Prosalt adalah pelajar kimia tingkatan empat aliran

sains tulen. Kajian ini terhad kepada sampel kajian dari tiga buah sekolah menengah
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harian di kawasan Nilai, Negeri Sembilan yang dipilih menggunakan kaedah
pensampelan secara rawak berkelompok. Kajian ini terhad kepada sampel kajian di
kawasan ini kerana kajian Nurul Atikah (2018) menunjukkan pelajar kimia tingkatan
empat dari kawasan ini mempunyai masalah dalam standard kandungan garam

terutamanya standard pembelajaran penyediaan garam.

1.8  Definisi Operasi

1.8.1 Kebolehgunaan

Kebolehgunaan memainkan peranan dalam membantu pembangunan sesuatu produk
yang mempunyai muka yang mudah diguna oleh pengguna (Xu, 2012). Penilaian
kebolehgunaan juga merupakan antara kaedah yang digunakan bagi menerima maklum
balas daripada pengguna, kelebihan, kelemahan dan mengenal pasti masalah sesuatu
produk dengan cepat dan murah. Bagi kajian ini, sasaran pengguna permainan papan
Prosalt yang dibina adalah pelajar kimia tingkatan empat aliran sains tulen dalam
pembelajaran berasaskan permainan. Maka, konstruk minat pelajar, kefahaman, mesra
pengguna, prosedur penggunaan serta pemikiran kreatif dan kritis adalah sesuai diukur

bagi menilai kebolehgunaan permainan yang dibina (Nazrina, 2019).
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1.8.2 Permainan Papan

Permainan papan adalah suatu permainan yang dimainkan oleh dua orang atau lebih.
Permainan papan adalah permainan yang dimainkan di atas papan dengan
menggunakan pelbagai peraturan serta melibatkan pergerakan sesuatu keping kad atau
objek sepanjang papan (Wardani, 2017). Dalam konteks kajian ini, permainan papan
Prosalt telah dibina berkonsepkan pembelajaran berasaskan permainan. Dalam
pembelajaran, permainan papan dapat memberi ruang untuk mengaplikasikan
pengetahuan sedia ada dan mengukuhkan sesuatu konsep (Bayir, 2014). Oleh itu, kajian
ini menekankan pembinaan permainan papan dalam tajuk Asid Bes dan Garam bagi
pelajar kimia tingkatan 4. Permainan papan ini dinamakan Prosalt dan dibangunkan
menggunakan model ADDIE. Permainan papan Prosalt ini merangkumi standard
kandungan penyediaan garam dan standard pembelajaran menghuraikan penyediaan
garam terlarutkan dan tidak terlarutkan. Sampel kajian telah memainkan permainan

papan Prosalt dan menilai kebolehgunaanya.

1.8.3 Garam

Secara konsepnya, garam adalah sebatian ion yang terbentuk dalam proses peneutralan
asid dan bes. Menurut Megat Aman (2013), garam melalui tindak balas asid dan bes
untuk menghasilkan sebation ion yang terdiri daripada ion bukan logam dan logam.
Dalam Kamus Dewan edisi keempat (2010) pula, garam bermaksud sebagai bahan
pepejal yang berwarna putih yang diperoleh daripada air laut atau dari dalam tanah serta

mempunyai masin rasanya. Garam juga digunakan dalam pelbagai bidang seperti
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pertanian, penyediaan dan pengawetan makanan serta perubatan secara bahan perasa
dan pengawet makanan (Wan Noor Afifah, 2010). Selain itu, baru-baru ini dalam
konteks Kurikulum Standard Sekolah Menengah Kimia tingkatan 4 pembelajaran
mengenai garam adalah diwajibkan sebagai standard kandungan dalam tajuk Asid dan
Bes. Kajian ini berfokuskan kepada standard kandungan penyediaan garam yang terdiri
daripada standard pembelajaran menghuraikan penyediaan garam terlarutkan dan tidak

terlarutkan bagi pembinaan permainan Papan Prosalt.

1.8.4 Kesahan

Kesahan instrumen merupakan satu kaedah yang digunakan bagi menekankan sesuatu
perkara yang diuji oleh sesuatu ujian dan dapat diinferensikan berasaskan skor yang
diperoleh. Kesahan instrumen boleh ditentukan dengan kesahan muka, kesahan
kandungan dan kesahan konstruk (Wardani, 2017). Menurut Nurulamirah (2014) pula,
kesahan konstruk merangkumi kesahan isi dan kriteria serta dikategorikan sebagai
kesahan yang agak komprehensif. Dalam kajian ini, kesahan telah dilakukan terhadap
instrumen kajian iaitu borang penilaian kesahan permainan papan Prosalt, borang
penilaian soal selidik kebolehpercayaan serta borang soal selidik tahap kebolehgunaan
permainan yang dibina. Manakala, kesahan muka dan kandungan terhadap permainan
Prosalt yang dibina telah ditentukan menggunakan borang penilaian kesahan permainan
papan Prosalt. Kesahan terhadap instrumen kajian dan permainan papan Prosalt telah

ditentukan oleh pakar yang dilantik.
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1.8.5 Kebolehpercayaan

Kebolehpercayaan instrumen ditentukan menggunakan tahap kebolehpercayaan yang
mendefinisikan sejauh mana instrumen boleh dipercayai dan tekal (Wardani, 2017).
Tahap kebolehpercayaan boleh ditentukan menggunakan ketekalan dalaman Alpha
Cronbach (Nurulamirah, 2014). Dalam kajian ini, nilai indeks kebolehpercayaan
terhadap instrumen kajian telah ditentukan dengan menggunakan pekali Alpha
Cronbach. Kajian rintis telah dilaksanakan bagi memperoleh nilai indeks
kebolehpercayaan ini. Manakala, kebolehpercayaan permainan merujuk kepada
kebolehan pelajar mengikuti aktiviti-akitiviti pembelajaran menggunakan permainan
(Burguillo 2010). Soal selidik yang terdiri daripada item mengenai elemen dan aktiviti
dalam permainan digunakan untuk menganalisis pekali Alpha Cronbach (Amy, 2016).
Dalam kajian ini, kebolehpercayaan terhadap permainan papan Prosalt ini juga
ditentukan apabila responden menjawab soal selidik mengenai objektif dan aktiviti

yang terdapat di dalam permainan.
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1.9 Kerangka Konseptual

Teori Pembelajaran

CiriCiri Permainan Papan Prosalt
Pembelajaran
Berasaskan Permainan (Standard Kandungan Kebolehpercayaan
Penyediaan Garam
Terlamtkan Dan Tidak
Model Terlarutkan)
Pembangunan
Kebolehgunaan
* Model
ADDIE
-Reka Bentuk
-Pembangunan
-Pelaksanaan

Rajah 1.3. Kerangka Konseptual

Kerangka konseptual kajian ini diubahsuai daripada kajian pembinaan
instrumen pentaksiran ekstensif modifikasi permainan kategori memadang dalam mata
pelajaran pendidikan jasmani tahun 5 oleh para penyelidik Hanapiah Khamis, (2018).
Kajian Hanapiah Khamis (2018) membina instrumen pentaksiran berpandukan kepada
model ADDIE dan teori konstruktivisme. Kesemua fasa dalam model ADDIE dan ciri
teori konstruktivisme telah dijadikan panduan dalam proses membina, mereka bentuk
dan pembangunan intrumen secara keseluruhan. Beliau juga menilai kesahan,
kebolehpercayaan dan kebolehgunaan instrumen yang dibina. Oleh itu, dalam kajian
ini kerangka konseptual dibina berdasarkan prosedur yang digunakan oleh penyelidik

tersebut dalam proses pembinaan dan menilai kebolehgunaan.
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Berdasarkan Rajah 1.3, perkara utama yang ditekankan dalam kerangka
konseptual adalah pengenalan kepada teori pembelajaran yang digunakan dalam
pembinaan permainan papan yang berkesan. Pembinaan permainan papan Prosalt ini
dilakukan dengan menerapkan kaedah pembelajaran berasaskan permainan. Kajian-
kajian lepas menunjukkan bahawa teori konstruktivisme adalah antara teori yang kerap
digunakan oleh penyelidik dalam menjalankan kajian berkaitan dengan pembelajaran
berasaskan permainan (Li, 2013; Qian & Clark, 2016). Keseronokan yang terdapat
dalam pembelajaran menyebabkan pelajar melibatkan diri secara aktif dalam proses
mencari ilmu. Seperti yang diterangkan dalam kajian Nazirah Mat Sin (2013),
pembelajaran membawa maksud pelajar meneroka ilmu baru yang berkait dengan ilmu
yang sedia ada pada pelajar dengan meluangkan masa dan berusaha sendiri. Teori
konstruktivisme pula menganggap bahawa pelajar memperoleh sesuatu ilmu baru
berpandukan kepada pengalaman sendiri atau ilmu yang dipelajari sebelumnya. Osman
(2015) menyatakan bahawa pelajar akan mentafsir dan menghubungkaitkan ilmu baru
yang diterima dengan ilmu yang sedia ada pada pelajar semasa proses pembelajaran.
Tambahan, teori konstruktivisme yang diterapkan dalam aktiviti pembelajaran
berasaskan permainan bukan sahaja boleh meningkatkan motivasi dan penglibatan
pelajar dalam proses pembelajaran malah meningkatkan tahap penguasaan kemahiran
abad ke-21 dalam kalangan pelajar. Justeru itu, teori konstruktivisme dijadikan sebagai
panduan untuk menerapkan aktiviti yang membolehkan pelajar mengaplikasikan ilmu
sedia ada, meningkatkan motivasi serta berfikiran secara kritis dalam permainan papan

Prosalt.
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Selanjutnya, pembelajaran berasaskan permainan diterapkan dalam kerangka
konseptual kajian ini. Pembelajaran berasaskan permainan merupakan pengaplikasian
aktiviti permainan bertujuan pembelajaran atau pendidikan (Kavak, 2012). Dalam
kajian ini, permainan papan Prosalt telah dibina menggunakan beberapa ciri
pembelajaran berasaskan permainan seperti ganjaran (Burguillo, 2010), sistem
kedudukan pemain (Erhel & Jamet, 2013), memberi maklum balas dengan segera serta

hukuman bagi memberi kesedaran.

Seterusnya, elemen ketiga yang menerapkan dalam kerangka konseptual adalah
model reka bentuk intruksional yang digunakan dalam pembangunan permainan papan
Prosalt. Pembinaan Prosalt telah dilakukan menggunakan model ADDIE. Menurut
Norzulaika (2018), terdapat lima bahagian dalam model ADDIE iaitu analisis, reka
bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Pendekatan bermain sambil belajar
digunakan dalam permainan papan kerana ia adalah konsep dan prinsip pendidikan
sekolah menengah. Menurut Kurt (2015), bagi membantu seseorang pembangun dalam
melaksanakan sesuatu tugas merekabentuk, kaedah pemilihan reka bentuk yang sesuai
adalah sangat penting. Oleh itu, model ADDIE terpilih sebagai reka bentuk bagi
pembinaan permainan papan Prosalt dan model ini amat sesuai dalam pembangunan

model, strategi pembelajaran, pembentukan media serta bahan bantu mengajar.

Di samping itu, elemen menilai kesahan dan kebolehpercayaan permainan
papan Prosalt juga diterapkan dalam kerangka konseptual kajian ini. Selepas permainan
papan Prosalt dibina, ia telah menerusi proses mendapat kesahan daripada para pakar
dalam bidang gamifikasi dan bidang pendidikan kimia. Kesahan telah dilakukan
terhadap muka dan kandungan permainan papan Prosalt menggunakan borang

penilaian. Menurut Wardani (2017) kesahan boleh ditentukan dengan menggunakan
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kesahan muka, kesahan kandungan dan kesahan konstruk. Selepas permainan papan
Prosalt disahkan oleh para pakar, penilaian kebolehpercayaan permainan tersebut telah
ditentukan ketika melakukan kajian rintis. Sebuah borang soal selidik telah diberikan
kepada para pelajar bagi menilai sejauh mana permainan papan Prosalt ini boleh

dipercayai dan tekal.

Akhirnya, pengukuran kebolehgunaan seperti dalam kerangka konseptual
kajian ini bermatlamat mengenal pasti kebolehgunaan permainan yang dibina
menggunakan konstruk minat pelajar, kefahaman, mesra pengguna, prosedur
penggunaan serta pemikiran kreatif dan kritis. Konstruk minat pelajar bermaksud
penggunaan permainan papan Prosalt dalam mempengaruhi minat pelajar terhadap
pembelajaran tajuk Asid Bes dan Garam. Kefahaman mengerti penggunaan permainan
papan Prosalt dalam mempengaruhi kefahaman dan penguasaan pelajar terhadap tajuk
Asid Bes dan Garam. Konstruk mesra pengguna pula bermaksud suatu alat bantu yang
dibina boleh dikendalikan dan difahami oleh pengguna tanpa bantuan orang lain (Mohd
Hasril, 2017). Seterusnya, konstruk prosedur penggunaan merangkumi soalan
mengenai peraturan permainan, cabaran dalam permainan, mekanik permainan serta
panduan permainan. Akhirnya, konstruk pemikiran kreatif dan kritis terdiri daripada
item soalan mengenai penggunaan permainan papan Prosalt dalam menggalakkan
pelajar berfikir secara kritikal untuk menyelesaikan masalah ketika bermain. Dalam
kajian ini, kebolehgunaan permainan papan yang dibina telah diukur menerusi

mengedarkan borang soal selidik kepada pelajar.
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1.10 Rumusan

Kesimpulannya, dalam kajian ini, penyelidik telah mengkaji pembinaan dan
kebolehgunaan permainan papan Prosalt dalam tajuk Asid Bes dan Garam. Hasil
perbincangan menunjukkan pengenalan dan penyataan masalah yang ingin dikaji
dengan jelas. Secara keseluruhannya, penyelidik telah menyatakan objektif kajian
disebabkan sesuatu kajian akan tersasar jauh jika tidak mempunyai objektif kajian yang
kukuh. Dalam bab ini juga, kepentingan kajian telah diterangkan untuk melihat sejauh
mana permainan papan Prosalt berkesan kepada pelajar dalam pembelajaran tajuk Asid

Bes dan Garam.





