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ABSTRAK 

Kajian ini dijalankan untuk menguji keberkesanan penggunaan kad imbas CAKG terhadap 

pencapaian pelajar dalam topik Garam Tingkatan 4. Sampel terdiri daripada 30 orang pelajar 

dari 2 buah sekolah daerah Slim River, Perak yang dipilih secara persampelan rawak 

berkelompok. Sampel kajian dibahagikan dua kumpulan iaitu kumpulan kawalan dan kumpulan 

rawatan yang mana setiap kumpulan mengandungi 15 orang pelajar. Instrumen kajian terdiri 

daripada borang kesahan, ujian pencapaian dan soal selidik. Data dianalisis menggunakan 

statistik deskriptif dan statistik inferensi. Data yang diperoleh telah dianalisis menggunakan 

perisian SPSS. Hasil analisis menunjukkan bahawa tahap pemahaman pelajar dalam topik 

Garam adalah rendah. Hasil kajian menunjukkan penggunaan kad imbas CAKG dapat 

meningkatkan pencapaian pelajar dalam topik Garam. Skor min ujian pasca kumpulan rawatan 

(M = 82.67, SP = 7.20) lebih tinggi daripada skor min ujian pasca kumpulan kawalan (M = 

30.13, SP = 5.83). Secara keseluruhan min skor persepsi adalah 3.71 (SP = 0.43) menunjukkan 

persepsi penggunaan kad imbas CAKG memberi implikasi yang positif dalam meningkatkan 

pencapaian pelajar Tingkatan 4. Implikasinya, kad imbas CAKG yang ringkas, padat, mesra 

pengguna dan tersedia untuk digunakan pada bilabila masa dan tempat ini amat berguna sebagai 

BBB dan juga BBM.  

 

Kata kunci: keberkesanan, kad imbas, CAKG, topik garam, pencapaian 

 

ABSTRACT 

This study was conducted to test the effectiveness of using SQAC flashcard on student 

achievement in the topic of Salt in Form 4. The sample consisted of 30 students from 2 schools 

in Slim River district, Perak who were selected by cluster random sampling. The study sample 

was divided into two groups, the control group and the treatment group, each group containing 

15 students. Research instruments consist of validity forms, achievement tests and 

questionnaires. Data were analysed using descriptive statistics and inferential statistics. The 

data obtained was analysed using SPSS software. The results of the analysis show that the level 

of understanding of students in the topic of Salt is low. The results of the study show that the 

use of SQAC flashcard can improve student achievement in the topic of Salt. The mean post-

test score of the treatment group (M = 82.67, SD = 7.20) was higher than the mean post-test 

score of the control group (M = 30.13, SD = 5.83). Overall, the mean perception score is 3.71 

(S.P = 0.43) showing the perception of the use of SQAC flashcard has a positive implication in 

improving the achievement of Form 4 students. The implication is that SQAC flashcard are 

simple, compact, userfriendly, and available for use at any time and this place is very useful as 

learning aid and also teaching aid. 

 

Keywords: effectiveness, flashcard, CAKG, salt topic, achievement 

mailto:rusmawati@fsmt.upsi.edu.my
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PENGENALAN 

 

Pelajar telah beranggapan bahawa mata pelajaran Kimia agar susah dipelajari dan sukar untuk 

dikaitkan dengan kehidupan seharian. Penyampaian pengajaran yang semata-mata 

berlandaskan kepada penggunaan buku teks dan teknik ‘chalk and talk’ sememangnya kurang 

diminati pelajar kerana pengajaran sebegini tidak berpusat kepada pelajar dan penglibatan 

pelajar adalah pada tahap minimum (Shafie, 2018). Sasmito dan Herwanto (2013) turut 

berpendapat bahawa pemahaman dalam mata pelajaran Kimia tidak dapat dicapai jika hanya 

belajar secara tradisional sahaja yang mana dirasakan amat jemu oleh para pelajar kerana hanya 

berfokus kepada pengajaran dan demonstrasi guru sahaja di hadapan kelas. Situasi ini 

menyebabkan kemerosotan kepada pencapaian pelajar dalam mata pelajaran kimia. Topik 

Garam merupakan tajuk yang sukar dan membosankan kerana terpaksa menghafal fakta yang 

agak banyak. Satu hasil kajian tindakan oleh Yusoff (2015) mendapati bahawa topik garam 

merupakan antara topik yang sukar difahami, terlalu abstrak, tidak menarik, memerlukan 

banyak hafalan, mengandungi formula persamaan, pelajar keliru antara garam larut dan tidak 

larut, sukar untuk menentukan ujian pengesahan kation dan anion serta tiada teknik yang 

membolehkan pelajar mengingati dan menguasai sepenuhnya tajuk garam. Bahan bantu belajar 

(BBB) merupakan komponen penting dalam proses pembelajaran dan pengajaran bagi menarik 

minat pelajar dan seterusnya meningkatkan pemahaman pelajar terutamanya dalam topik 

kritikal seperti garam ini. Kesan positif terhadap kecemerlangan akademik pelajar hasil dari 

kaedah pengajaran yang diamalkan telah dibuktikan oleh beberapa kajian lepas seperti Jasmi, 

Ilias, Tamuri, dan Mohd Hamzah (2011) serta Ilias, Ismail, dan Jasmi (2013). Ke semua mereka 

mendapati bahawa penggunaan bahan bantu mengajar mampu mewujudkan tumpuan pelajar 

sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran serta berupaya meningkatkan pembelajaran 

yang cekap. Pembelajaran pelajar akan lebih berkesan apabila elemen persekitaran maklum 

balas dan penggunaan bahan bantu mengajar yang berkualiti dan mencukupi disatukan ke 

dalam proses pengajaran (Libau & Ling, 2020). Kamal (2021 telah membangunkan satu alat 

bantu mengajar Carta Analisis Kualitatif Garam (CAKG) berbantu media sosial bagi subtopik 

Garam. ABM ini telah dimodifikasi kepada kad imbas CAKG untuk digunakan sebagai bahan 

bantu belajar (BBB) (Rajah 1). Seterusnya kajian keberkesanan kad imbas CAKG ke atas 

pencapaian pelajar dalam subtopik analisis kualitatif garam turut dijalankan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
                                                           Rajah 1. Kad Imbas CAKG 

 

Objektif kajian ini adalah untuk menentukan tahap pemahaman pelajar dalam topik 

garam, mengkaji keberkesanan penggunaan kad imbas CAKG, dan mengenal pasti persepsi 

kebolehgunaan kad imbas CAKG dalam kalangan pelajar Tingkatan 4. Persoalan kajian yang 

ingin difokuskan adalah (1) apakah tahap pemahaman pelajar dalam topik garam? (2) adakah 

penggunaan kad imbas CAKG dapat meningkatkan tahap pencapaian secara signifikan? dan 

(3) apakah persepsi pelajar Tingkatan 4 terhadap kebolehgunaan kad imbas CAKG? Hipotesis 

kajian terdiri daripada: H01: Tiada perbezaan yang signifikan antara min skor pencapaian ujian 
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pra bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan, H02: Tiada perbezaan yang signifikan bagi 

min skor pencapaian ujian pasca antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan, H03: Tiada 

perbezaan yang signifikan antara min skor pencapaian ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan 

kawalan, dan H04: Tiada perbezaan yang signifikan antara min skor pencapaian ujian pra dan 

ujian pasca bagi kumpulan rawatan.  

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian yang digunakan di dalam kajian ini ialah reka bentuk kuasi eksperimen. 

 

Populasi dan Sampel  

 

Populasi kajian ialah pelajar tingkatan 4 di dua buah sekolah daerah Slim River, Perak. Sampel 

kajian terdiri daripada 30 orang murid dimana 15 orang murid merupakan kumpulan kawalan 

dan 15 orang murid merupakan kumpulan rawatan. 15 orang pelajar dari sebuah sekolah lain 

digunakan sebagai ujian rintis.  

  

Teknik pensampelan   

 

Teknik pensampelan yang digunakan ialah teknik persampelan rawak berkelompok.   

  

Instrumen  

 

Tiga intrumen telah digunakan untuk menjawab persoalan kajian iaitu borang kesahan, ujian 

pra dan ujian pasca dan soal selidik.   

  

Analisis data  

 

Data ujian pra dan ujian pasca telah dianalisis secara inferensi menggunakan ujian-t dan data 

soal selidik telah dianalisis menggunakan analisis deskriptif.  

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Analisis Deskriptif  

 

Berdasarkan Jadual 1, bagi objektif pertama iaitu untuk menentukan tahap pemahaman pelajar 

dalam topik garam bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan dalam ujian pra. Min skor 

kedua-dua kumpulan yang berada antara 28.80-33.33 menunjukkan tahap pemahaman pelajar 

dalam topik Garam berada dalam kategori rendah.  

  
Jadual 1. Analisis tahap pemahaman awal (Ujian Pra) pelajar terhadap topik Garam 

Kumpulan  Bilangan  Min  Sisihan Piawai  Tahap Kefahaman  

Kawalan  15  28.80  4.06  Rendah  

Rawatan  15  33.33  18.68  Rendah  
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Analisis Inferensi  

 

Keputusan ujian pra dan ujian pasca telah dianalisis secara inferensi menggunakan ujian-t untuk 

melihat min pencapaian pelajar kumpulan rawatan yang menggunakan kad imbas CAKG 

dengan pelajar kumpulan kawalan yang menggunakan kaedah ulangkaji konvensional.  

  
Jadual 2. Analisis ujian-t setiap hipotesis null 

Hipotesis Pembolehubah Kumpulan df Nilai t Nilai p Keputusan 

Ho1  
Ujian Pra 

Kawalan 

Rawatan 
28 -0.918 0.366 

Diterima 

Ho2  
Ujian Pasca 

Kawalan 

Rawatan 
28 -21.967 0.001 

Ditolak 

H03  Ujian Pra 

Ujian Pasca 
Kawalan 14 -1.784 0.096 

Diterima 

H04  Ujian Pra 

Ujian Pasca 
Rawatan 14 -11.229 0.001 

Ditolak 

*Aras signifikan alpha (α) iaitu p < 0.05  

  

Berdasarkan Jadual 2, bagi hipotesis null pertama, H01 iaitu tiada perbezaan yang 

signifikan antara min skor pencapaian ujian pra bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan 

menunjukkan nilai kebarangkalian, p adalah 0.366. Maka, nilai kebarangkalian, p didapati 

mempunyai nilai yang lebih tinggi berbanding nilai aras signifikan alpha (α) iaitu p > 0.05. Oleh 

itu, hipotesis null pertama (H01) gagal ditolak. Hal ini kerana, kedua-dua kumpulan mempunyai 

tahap pengetahuan yang setara.  

  Selain itu, bagi hipotesis null kedua, H02 iaitu tiada perbezaan yang signifikan bagi min 

skor pencapaian ujian pasca antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan menunjukkan 

nilai kebarangkalian, p adalah 0.001. Maka, nilai kebarangkalian, p didapati mempunyai nilai 

yang lebih rendah berbanding nilai aras signifikan alpha (α) iaitu p > 0.05. Oleh hal demikian, 

hipotesis null keduat, H02 adalah berjaya ditolak. Hal ini kerana, kumpulan kawalan 

menggunakan kaedah konvensional manakala kumpulan rawatan menggunakan kad imbas 

CAKG. Di samping itu, bagi hipotesis null ketiga, H03 iaitu tiada perbezaan yang signifikan 

antara min skor pencapaian ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan kawalan.menunjukkan 

nilai kebarangkalian, p adalah 0.096. Maka, nilai kebarangkalian, p didapati mempunyai nilai 

yang lebih tinggi berbanding nilai aras signifikan alpha (α) iaitu p > 0.05. Oleh hal demikian, 

hipotesis null ketiga, H03 adalah gagal ditolak. Hal ini kerana, menggunakan kaedah pengajaran 

konvensional iaitu ulangkaji dengan menggunakan buku teks Kimia Tingkatan 4. Maka, 

pencapaian pelajar merosot dan tidak minat dalam topik Garam.  

 Akhir sekali, bagi hipotesis null keempat, H04 iaitu tiada perbezaan yang signifikan antara 

min skor pencapaian ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan menunjukkan nilai 

kebarangkalian, p adalah 0.001. Maka, nilai kebarangkalian, p didapati mempunyai nilai yang 

lebih rendah berbanding nilai aras signifikan alpha (α) iaitu p > 0.05. Oleh hal demikian, 

hipotesis null keempat, H04 adalah berjaya ditolak. Hal ini dapat membuktikan bahawa 

penggunaan kad imbas CAKG memberikan kesan positif terhadap pencapaian pelajar 

Tingkatan 4. Secara keseluruhan skor min persepsi adalah 3.71 dengan sisihan piawai 0.43 

menunjukkan persepsi penggunaan kad imbas CAKG amat tinggi. Kebanyakan responden amat 

bersetuju bahawa muka hadapan kad menarik, warna yang digunakan sesuai, saiz tulisan mudah 

dibaca, mempunyai paparan yang jelas, boleh menggantikan buku teks dan mudah dibawa 

kemana sahaja yang diwakili oleh min tertinggi iaitu 3.93.  
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KESIMPULAN 

 

Secara rumusnya, melalui hasil dapatan kajian ini menunjukkan bahawa penggunaan kad imbas 

CAKG memberi kesan dan impak yang besar ke atas pencapaian pelajar. Pelajar lebih 

memahami dan menguasai subtopik Analisis Kualitatif selepas menggunakan kad imbas 

CAKG. Secara keseluruhan min skor persepsi adalah 3.71 (SP = 0.43) menunjukkan persepsi 

penggunaan kad imbas CAKG memberi implikasi yang positif dalam meningkatkan pencapaian 

pelajar Tingkatan 4. Penambahbaikan dari segi kepelbagaian bentuk soalan ujian adalah 

dicadangkan agar dapat menguji kefahaman dalam subtopik Analisis Kualitatif secara lebih 

menyeluruh. 
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ABSTRAK 

Kajian kuantitatif ini dilakukan untuk menguji keberkesanan Multimedia ‘Guess the Salt’ 

(GTS) terhadap pencapaian pelajar Kimia tingkatan empat dalam topik Garam. Standard 

pembelajaran yang terlibat ialah Tindakan Haba ke atas Garam dan Analisis Kualitatif. Kajian 

berbentuk kuasi eksperimen ini melibatkan 42 orang pelajar dari Sekolah Menengah Sains Batu 

Pahat, Johor yang dipilih secara rawak berkelompok. Kumpulan rawatan dan kumpulan 

kawalan masing-masing terdiri daripada 21 orang pelajar. Instrumen kajian terdiri daripada set 

ujian dan borang soal selidik persepsi pelajar terhadap penggunaan Multimedia GTS. Peratusan 

persetujuan ujian kesahan bagi ujian pra ialah 99% manakala bagi ujian pasca dan borang soal 

selidik ialah 100%. Data ujian dianalisis secara statistik inferensi melalui ujian-t manakala soal 

selidik menggunakan statistik deskriptif. Keempat-empat hipotesis nul berjaya ditolak kerana 

nilai signifikan kurang daripada 0.05 (p < 0.05). Nilai min bagi konstruk reka bentuk, 

kandungan dan motivasi masing-masing adalah 4.51, 4.49 dan 4.77 dengan nilai sisihan piawai 

0.568, 0.637 dan 0.325. Kesimpulannya, Multimedia GTS berkesan dalam meningkatkan 

pencapaian pelajar tingkatan empat dalam topik Garam. Persepsi pelajar terhadap penggunaan 

Multimedia GTS dalam konstruk reka bentuk, kandungan dan motivasi juga adalah positif.  

Implikasinya, Multimedia GTS dapat meningkatkan motivasi dan semangat pelajar untuk 

mempelajari topik Garam dengan lebih mudah dan secara kendiri. Para guru juga dapat 

menjimatkan masa bagi sesi penerangan dan memaksimumkan aktiviti pembelajaran yang lebih 

menarik.  

 

Kata kunci: Keberkesanan, multimedia, garam, bahan bantu mengajar, pencapaian, pelajar 

tingkatan empat 

 

ABSTRACT 

This quantitative study was conducted to test the effectiveness of Multimedia GTS on the 

achievement of form four Chemistry students in the Salt topic. The learning standards involved 

are Action of Heat on Salt and Qualitative Analysis. This quasi-experimental study involved 42 

students from Sekolah Menengah Sains Batu Pahat, Johor who were selected by cluster 

random. The treatment group and the control group each had 21 students. The research 

instrument consists of a set of tests and a questionnaire on students' perceptions of the use of 

Multimedia GTS. The percentage of agreement obtained for the validity of the pre-test is 99% 

while for the post-test and questionnaire is 100%. The test data was analyzed using inferential 

statistics through a t-test while the questionnaire used descriptive statistics. All four null 

hypotheses are successfully rejected because the significance value is less than 0.05 (p < 0.05). 

The mean values for the constructs of design, content and motivation are 4.51, 4.49 and 4.77 

respectively with standard deviation values of 0.568, 0.637 and 0.325. In conclusion, 

Multimedia GTS is effective on the achievement of form four students in the Salt topic. The 

mailto:rusmawati@fsmt.upsi.edu.my
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students' perception of the use of Multimedia GTS in the design, content and motivation 

constructs is also positive. As implication, Multimedia GTS can increase students' motivation 

and enthusiasm to learn the topic of Salt more easily and independently. Teachers can also save 

time for explanation sessions and maximize more interesting learning activities. 

 

Keywords: Effectiveness, multimedia, salt, teaching aids, achievement, form four students  

 

PENGENALAN 

 

Sistem pendidikan di negara kita pada hari ini telah mengalami berbagai-bagai transformasi. 

Menurut Adam dan Halim (2019), pendidikan Sains yang menjadi keutamaan negara ini 

menuntut kita untuk bergiat secara aktif lagi dalam aktiviti penyelidikan. Namun begitu, mata 

pelajaran Sains tulen yang merangkumi Kimia, Fizik, dan Biologi kurang mendapat tempat di 

dalam hati pelajar. Mata pelajaran Kimia merupakan mata pelajaran yang penting dalam 

membentuk diri pelajar yang berinovasi, kreatif dan kompeten.  

Menurut Sasmito dan Herwanto (2013), pemahaman dalam mata pelajaran Kimia tidak 

dapat dicapai jika hanya belajar secara tradisional kerana pelajar akan cepat jemu apabila hanya 

fokus kepada pengajaran dan demonstrasi guru di hadapan kelas semata. Para guru jarang 

menggunakan media pembelajaran yang interaktif sehingga menimbulkan motivasi dan minat 

yang rendah kepada para pelajar. Malahan, gaya dan teknik pengajaran yang kurang berkesan 

dan menarik serta kekurangan bahan bantu mengajar yang efisien turut menyumbang kepada 

kurang pemahaman dalam mata pelajaran Kimia (Woldeamanuel, Atagana & Engida, 2014). 

Tajuk yang sukar dalam mata pelajaran Kimia ialah tajuk Garam di mana tajuk tersebut bukan 

sahaja dianggap sukar oleh pelajar malahan guru juga mengalami masalah dalam mengajar 

topik berikutnya (Yusoff, 2015).   

Penggunaan alat bahan bantu mengajar (ABBM) berasaskan multimedia dalam 

pengajaran dan pembelajaran terbukti berkesan dalam meningkatkan pengajaran dan 

pembelajaran seperti bahan multimedia yang berbantukan komputer (Sallehin & Halim, 2018). 

Ibrahim, Rusli, Shaari dan Nallaluthan (2021) mendapati hampir majoriti responden bersetuju 

bahawa dengan adanya bahan multimedia seperti gambar akan menjadikan pelajar lebih 

memahami sesuatu topik pengajaran dan pembelajaran disebabkan oleh bahan rangsangan yang 

berilustrasi akan meningkatkan daya imaginasi dan ingatan pelajar. Topik garam merupakan 

antara topik yang sukar difahami, terlalu abstrak, tidak menarik, memerlukan banyak hafalan, 

mengandungi formula persamaan, pelajar keliru antara garam larut dan tidak larut, sukar untuk 

menentukan ujian pengesahan kation dan anion serta tiada teknik yang membolehkan pelajar 

mengingati dan menguasai sepenuhnya tajuk garam (Yusoff, 2015).  

Jalil, Anuar dan Rahman (2017) telah membangunkan aplikasi pembelajaran interaktif 

yang dinamakan Salt Hero bagi mengatasi masalah pelajar tidak berpeluang untuk menjalankan 

eksperimen di makmal sekolah disebabkan kekurangan bahan dan radas eksperimen. Salt Hero 

membolehkan pelajar menjalankan eksperimen maya yang menunjukkan simulasi 

pembentukan garam. Prasetyo, Ikhsan dan Sari (2014) telah membina bahan bantu mengajar 

atau media pembelajaran mudah alih berasaskan android yang dinamakan sebagai 

‘Brainchemist’ bagi tajuk asid, bes, larutan penyangga dan hidrolisis garam. Media 

pembelajaran ini boleh dicapai dengan menggunakan telefon pintar menjadikannya bahan 

bantu mengajar yang menarik dan mudah digunakan pada bila-bila masa dan di mana sahaja. 

Dapat dilihat, kajian berkaitan dengan keberkesanan bahan bantu mengajar yang berasaskan 

multimedia dalam tajuk Garam masih kurang. Oleh hal yang demikian, kajian ini akan menguji 

keberkesanan Multimedia ‘Guess the Salt’ (GTS) terhadap pencapaian pelajar tingkatan empat 

dalam topik Garam yang telah dibangunkan oleh Amaladdin (2022).  
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METODOLOGI  

 

Reka Bentuk Kajian  

 

Kajian ini menggunakan reka bentuk kuasi eksperimen melibatkan kumpulan kawalan dan 

rawatan serta ujian pra dan pasca.  

 

Populasi dan Sampel Kajian  

 

Kaedah persampelan rawak berkelompok digunakan bagi penentuan sampel kajian. Populasi 

kajian terdiri daripada 163 pelajar Kimia tingkatan empat daripada sebuah sekolah berasrama 

penuh di Batu Pahat. Dua buah kelas daripada enam buah kelas aliran Sains telah dipilih untuk 

dijadikan kumpulan kawalan dan juga kumpulan rawatan. Kumpulan kawalan dan rawatan 

masing-masing terdiri daripada 21 orang.   

 

Instrumen Kajian  

 

Instrumen kajian yang digunakan ialah ujian pra dan ujian pasca serta borang soal selidik. 

Borang soal selidik diberikan bertujuan untuk mengenal pasti persepsi pelajar terhadap 

penggunaan Multimedia GTS dalam konstruk reka bentuk, kandungan dan juga motivasi. 

Borang soal selidik menggunakan skala Likert lima mata digunakan.  

 

Kesahan dan Kebolehpercayaan  

 

Kesahan ujian pra dan pasca serta borang soal selidik diperoleh daripada peratusan persetujuan 

pakar. Instrumen yang mempunyai kesahan yang baik apabila peratusan yang diperoleh itu 

melebihi daripada 70% (Noah & Ahmad, 2005). Peratusan persetujuan yang diperoleh bagi 

ujian pra ialah 99% manakala bagi ujian pasca dan borang soal selidik ialah 100%. 

Kebolehpercayaan ujian pra dan pasca diperoleh melalui ujian korelasi Pearson (r = 0.71) pada 

aras kesignifikanan p < 0.05. Korelasi adalah kuat apabila nilai korelasi yang diperoleh adalah 

antara 0.50 hingga 0.75 (Sarwono, 2009). Nilai Cronbach’s Alpha soal selidik ke atas sepuluh 

orang pelajar kumpulan rawatan ialah 0.708. Tahap kebolehpercayaan adalah tinggi apabila 

nilai Cronbach’s Alpha antara 0.70 hingga 0.89 (Sekaran,1992).    

 

Prosedur Kajian  

 

Prosedur kajian dimulakan dengan pemilihan topik dan sampel kajian. Kemudian, kesahan 

instrumen kajian dibuat dan permohonan menjalankan kajian di sekolah daripada pihak 

universiti dan Kementerian Pendidikan Malaysia dibuat dan kebenaran daripada pihak sekolah 

diperoleh. Kajian rintis dilaksanakan terlebih dahulu. Seterusnya, ujian pra diberikan kepada 

kumpulan kawalan dan rawatan. Kemudian, kumpulan rawatan diberikan diberikan Multimedia 

GTS manakala kumpulan kawalan diberikan ‘livelyworksheet’. Ujian pasca dijalankan dan 

borang soal selidik diberikan kepada kumpulan rawatan. Data bagi ujian pra dan pasca 

dianalisis secara statistik inferensi melalui ujian-t manakala soal selidik dianalisis dengan 

statistik deskriptif.   

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN  

 

Data dianalisis melalui ujian-t sampel bebas dan berpasangan. Empat hipotesis nul, H0 yang 

diuji ialah (1) H01: tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra bagi 
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kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan, (2) H02: tidak terdapat perbezaan yang signifikan 

antara skor min ujian pasca bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan, (3) H03: tidak 

terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra dengan ujian pasca bagi kumpulan 

kawalan dan (4) H04: tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra dengan 

ujian pasca bagi kumpulan rawatan. Jadual 1 menunjukkan keputusan ujian-t.  

 
Jadual 1. Keputusan Ujian-t 

H0 Kumpulan Ujian df Skor Min Nilai t Kesimpulan 

H01 Kawalan 
Pra 40 

61.19 
-5.066 Ditolak 

 Rawatan 45.48 

H02 Kawalan 
Pasca 40 

50.71 
4.155 Ditolak 

 Rawatan 65.00 

H03 
Kawalan 

Pra 
20 

61.19 
4.174 Ditolak 

 Pasca 50.71 

H04 
Rawatan 

Pra 
20 

45.48 
-7.134 Ditolak 

 Pasca 65.00 
 *Aras signifikan alpha (α) iaitu p < 0.05  

 

Keputusan menunjukkan bahawa ke empat-empat hipotesis berjaya ditolak.Terdapat 

perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra antara kumpulan kawalan dan rawatan (t = 

-5.066, df = 40, p < 0.05), skor min ujian pasca antara kumpulan kawalan dan rawatan (t = 

4.155, df = 40, p < 0.05). skor min antara ujian pra dan pasca bagi kumpulan kawalan (t = 

4.174, df = 20, p < 0.05) dan skor min antara ujian pra dan pasca bagi kumpulan rawatan (t = -

7.134, df = 20, p < 0.05). Penggunaan Multimedia GTS sebagai bahan bantu belajar dapat 

membantu pelajar untuk memahami standard pembelajaran Tindakan Haba ke atas Garam dan 

Analisis Kualitatif dengan lebih baik kerana modul ini dilihat mampu untuk menarik tumpuan 

dan minat pelajar dalam sesi PdPc.   

Soal selidik dianalisis secara statistik deskriptif. Purata min bagi konstruk reka bentuk, 

kandungan dan motivasi masing-masing adalah 4.51, 4.49 dan 4.77 dengan nilai sisihan piawai 

0.569, 4.49 dan 0.325. Konstruk motivasi berada pada konsensus tinggi berbanding reka bentuk 

dan kandungan pada konsensus sederhana menunjukkan responden cenderung bersetuju 

dengan item-item yang dikemukakan. Ini selari dengan dapatan Priwantoro, Fahmi dan Astuti 

(2018) di mana bahan bantu mengajar yang berkonsepkan multimedia interaktif dengan 

ilustrasi menarik dan berwarna-warni dapat meningkatkan rasa ingin tahu pelajar dalam sesuatu 

pembelajaran.  Kandungan sesuatu pembelajaran dapat diterima pelajar dengan lebih baik dan 

pantas dengan menggunakan bahan video seperti video daripada Youtube (Ishak & Khalid, 

2021). Video animasi pembelajaran yang dapat diakses melalui Youtube dalam Multimedia 

GTS ini dapat memberi pemahaman yang lebih baik kepada pelajar. Video Youtube ini dapat 

meningkatkan semangat dan motivasi pelajar untuk belajar di samping dapat menonton video 

tersebut pada bila-bila sahaja mengikut kesesuaian masa pelajar mereka. 

 

KESIMPULAN  

 

Hasil daripada kajian ini, didapati bahawa Multimedia GTS berkesan terhadap peningkatan 

pencapaian pelajar tingkatan empat dalam topik Garam di bawah standard kandungan Asid, 

Bes dan Garam. Persepsi pelajar terhadap penggunaan Multimedia GTS dalam konstruk reka 

bentuk, kandungan dan motivasi adalah positif.  
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ABSTRAK 

Kajian ini membangunkan modul multimedia ProNeutro-Chem bagi tajuk peneutralan dan 

meninjau persepsi guru pelatih kimia ke atas kebolehgunaan modul. Sampel kajian ini 

melibatkan 130 responden. 30 orang guru pelatih dipilih untuk menjadi sampel kajian rintis 

bagi mendapatkan kebolehpercayaan soal selidik manakala 100 orang guru pelatih dipilih 

dengan kaedah pensampelan mudah untuk mendapatkan persepsi mereka tentang 

kebolehgunaan modul. Kajian persepsi kebolehgunaan modul ProNeutro-Chem menunjukkan 

97.7% guru bersetuju bagi konstruk reka bentuk, 97.2% guru bersetuju bagi konstruk 

kebolehcapaian dan 96.6% guru bersetuju bagi konstruk kepuasan mengajar. Nilai peratus bagi 

ketiga-tiga konstruk berikut menunjukkan modul ProNeutro-Chem ini mendapat persepsi 

kebolehgunaan yang tinggi dalam kalangan guru pelatih. Pembangunan modul ini membantu 

guru pelatih mengaplikasikan penggunaan multimedia serta menerapkan elemen pembelajaran 

abad ke-21 di dalam pengajaran.   

 

Kata kunci: peneutralan, modul, ProNeutro-Chem, pembelajaran abad ke-21, multimedia   

 

ABSTRACT 

This study developed a ProNeutro-Chem multimedia module for the topic of neutralization and 

examined the perception of chemistry trainee teachers on the usability of the module. The 

sample of this study involved 130 respondents. 30 trainee teachers were selected to be a sample 

of the pilot study to obtain the reliability of the questionnaire while 100 trainee teachers were 

selected with a simple sampling method to obtain their perception about the usability of the 

module. A study of the usability perception of the ProNeutro-Chem module showed 97.7% of 

teachers agreed for the design construct, 97.2% of teachers agreed for the accessibility 

construct and 96.6% of teachers agreed for the teaching satisfaction construct. The percentage 

values for the three constructs showed the module have a high perception of usability among 

chemistry trainee teachers. The development of this module helps trainee teachers apply the 

use of multimedia as well as the 21st century learning elements in teaching. 

 

Keywords: neutralization, module, ProNeutro-Chem, 21st century learning, multimedia 

 

PENGENALAN 

 

Pendidikan di Malaysia adalah satu usaha berterusan ke arah memperkembangkan lagi potensi 

individu secara menyeluruh dan bersepadu untuk melahirkan insan yang harmonis dan 

seimbang dari segi intelek, rohani, emosi dan jasmani. Usaha ini bertujuan melahirkan rakyat 

Malaysia yang berilmu pengetahuan, berakhlak mulia, bertanggungjawab dan berkeupayaan 

mencapai kesejahteraan diri serta memberi sumbangan terhadap keharmonian dan kemakmuran 
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keluarga, masyarakat dan negara (Akta Pendidikan 1996). Menyedari hakikat isi kandungan 

Falsafah Pendidikan Kebangsaan (FPK), peranan yang begitu signifikan perlu dimainkan oleh 

semua pendidik khususnya terhadap penambahbaikan kaedah pengajaran dan pembelajaran 

(PdP) selaras dengan aspirasi yang ingin dicapai. Oleh yang demikian, kaedah dan bahan 

pengajaran yang lebih berkualiti dan produktif perlu  dibentuk, diperbaharui dan diperkenalkan 

bagi merealisasikan matlamat yang dinyatakan.  

 Daya imaginasi yang tinggi untuk membayangkan sesuatu proses atau tindak balas dalam 

sesuatu jirim itu diperlukan untuk memahami konsep kimia yang sebenar. Pembelajaran dan 

pengajaran kaedah tradisional yang hanya menggunakan papan putih sahaja serta penggunaan 

buku teks secara total mempengaruhi minat pelajar dalam subjek kimia. Pembangunan modul 

pembelajaran interaktif yang menarik ini mampu mengubah perspektif pelajar yang merasakan 

subjek kimia ini merupakan subjek yang sukar untuk difahami. Era kemodenan teknologi masa 

kini membawa kepada perubahan dalam pelbagai bidang termasuklah bidang pendidikan. 

Walaupun terdapat banyak kajian menunjukkan kelebihan penggunaan ABM berasaskan 

multimedia dalam PdP, namun tahap penggunaan ICT dan multimedia masih di paras 

sederhana. Oleh yang demikian, dunia digital masa kini memerlukan lebih banyak bahan 

pembelajaran yang mudah diakses dan menepati minat pelajar. Menurut Anghalechea (2013), 

kesediaan guru merupakan factor penting dalam memastikan kejayaan pelaksanaan 

pembaharuan tersebut. Oleh yang demikian, guru-guru perlu bersedia untuk mengubah kaedah 

pengajaran masing-masing untuk menghasilkan pelajar-pelajar yang mampu mendepani 

cabaran abad ke-21 ini.  

 Modul ProNeutro-Chem yang dibangunkan ini merupakan sebuah modul multimedia 

yang menjadi pemudahcara kepada guru-guru dalam melaksanakan pengajaran dan 

pembelajaran bagi topik peneutralan. Penerapan elemen PAK-21 dalam modul ini 

menjadikannya sangat praktikal untuk diaplikasikan di dalam kelas.   

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian  

 

Kajian yang dijalankan ini merupakan sebuah kajian pembangunan tiga fasa (Saedah Siraj, 

Muhammad Ridhuan Tony Lim Abdullah & Rozaini Muhamad Rozkee, 2021) yang juga 

menggunakan model ADDIE sebagai rujukan untuk pembangunan modul pengajaran 

multimedia. Pembangunan modul pengajaran multimedia ini mengambilkira analisis ciri-ciri 

modul yang dikenalpasti untuk tujuan pembinaan modul pengajaran yang lebih menarik bagi 

topik peneutralan.   

 Reka bentuk pembangunan ini mengandungi tiga fasa iaitu fasa analisis, fasa reka bentuk 

dan fasa penilaian (Saedah Siraj, Muhammad Ridhuan Tony Lim Abdullah & Rozaini 

Muhamad Rozkee, 2021). Pada fasa analisis, isi kandungan DSKP KSSM Kimia dikaji dan 

juga modul-modul  pembelajaran yang lain untuk mengenalpasti masalah dan membuat tinjauan 

awal terhadap  permasalahan yang berlaku. Kemudian fasa yang kedua iaitu fasa reka bentuk 

dan pembangunan. Pada fasa ini, modul pengajaran yang dirangka, dibangunkan berdasarkan 

model ADDIE. Manakala fasa yang ketiga iaitu fasa penilaian di mana dapatan soal selidik 

tentang persepsi kumpulan sasaran dianalisis.  

 

Pensampelan 

 

Sampel kajian yang dipilih terdiri daripada guru pelatih Kimia semester 5, 6 dan 7 di sebuah 

universiti Pendidikan di Malaysia. Melalui teknik pensampelan mudah (convenient sampling) 

(Galloway, 2005), 100 orang sampel dipilih untuk mendapatkan persepsi mereka tentang 

https://www.e-sentral.com/authors/filter/135491
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kebolehgunaan modul ini. Sampel bagi kajian rintis pula dipilih dalam kalangan 30 orang guru 

pelatih Kimia daripada semester 7. Oleh kerana tiada persampelan rawak dijalankan, maka 

analisis data dijalankan secara deskriptif (frekuensi dan peratus) (Holcomb, 2016). 

 
Jadual 1. Maklumat sampel kajian 

 Guru Pelatih Kimia Bilangan sampel Jumlah 

Sampel rintis semester 7 30 30 

Sampel sebenar semester 5, 6 dan 7 100 100 

                                                                                   Jumlah 130 

 

Instrumen  

 

Instrumen kajian dan kaedah analisis data yang digunakan dalam kajian ini ditunjukkan dalam 

Jadual 2 di bawah. 

 
Jadual 2. Kaedah analisis data 

Soalan Kajian Instrumen Analisis Data 

Apakah nilai indeks kesahan bagi modul 

ProNeutro-Chem yang dibangunkan? 

Borang kesahan 

kandungan  

 kappa Cohen 

 

Apakah persepsi guru pelatih terhadap 

kebolehgunaan modul ProNeutro-Chem dari 

segi reka bentuk? 

Soal selidik 

 

Frekuensi dan peratus 

 

Apakah persepsi guru pelatih terhadap 

kebolehgunaan modul ProNeutro-Chem dari 

segi kebolehcapaian? 

Soal selidik Frekuensi dan peratus 

Apakah persepsi guru pelatih terhadap 

kebolehgunaan modul ProNeutro-Chem dari 

segi kepuasan mengajar? 

Soal selidik Frekuensi dan peratus 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan dan Kebolehpercayaan   

 
Jadual 3. Kesahan modul dan soal selidik 

Instrumen Nilai kappa Cohen Interpretasi 

kesahan kandungan modul  0.727 baik 

kesahan konstruk soal selidik  0.783 baik 

 

Analisis menunjukkan indeks kappa Cohen bagi modul ProNeutro-Chem mendapat nilai yang 

baik untuk kesahan kandungan (kappa Cohen = 0.727) dan kesahan konstruk kebolehgunaan 

soal selidik yang baik (kappa Cohen = 0.783) (McHugh, 2012).  

 
Jadual 4. Kebolehpercayaan soal selidik 

Nilai Alfa Cronbach  Interpretasi  

0.988 0.988 

 

Nilai alfa Cronbach yang diperolehi adalah sebanyak 0.988. Penilaian dilakukan selepas  

menjalankan kajian rintis. Nilai yang diperolehi adalah melebihi nilai 0.7 yang mana nilai  

tersebut menunjukkan soal selidik yang digunakan mempunyai nilai kebolehpercayaan yang  

tinggi. 
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Kebolehgunaan Modul ProNeutro-Chem 

  
Jadual 5. Kebolehgunaan modul 

Konstruk kebolehgunaan  Peratus Bersetuju 

Reka bentuk  97.7 %  

Kebolehcapaian  97.2 %  

Kepuasan mengajar  96.6 %  

 

Persepsi kebolehgunaan modul ProNeutro-Chem dianalisis menggunakan peratus bersetuju 

terhadap setiap item yang dijawab oleh guru pelatih bagi ketiga-tiga konstruk reka bentuk, 

kebolehcapaian dan kepuasan mengajar.  Secara keseluruhan, purata peratus persetujuan yang 

diperoleh bagi sepuluh item daripada konstruk reka bentuk adalah 97.7%. Purata peratus 

persetujuan yang diperoleh bagi sepuluh item daripada konstruk  kebolehcapaian adalah 97.7% 

manakala purata bagi nilai  kekerapan dan peratus persetujuan yang diperoleh bagi sepuluh item 

daripada konstruk  kepuasan mengajar pula adalah 96.6%.  

 Nilai peratus persetujuan yang diperolehi menunjukkan modul ProNeutro-Chem ini 

mendapat persepsi kebolehgunaan yang tinggi dalam kalangan guru pelatih Kimia. Responden 

bersetuju dengan keseluruhan reka bentuk modul serta selesa dengan kebolehcapaian modul 

ini. Responden turut berpuas hati dengan penggunaan modul ini dalam pengajaran dan 

pembelajaran.   

 Dalam aspek pendigitalan, dapatan tersebut selari dengan Rahamat et al. (2012) yang 

menyatakan kualiti pengajaran dan potensi pembelajaran dapat ditingkatkan dengan adanya 

penggunaan bahan digital. Dalam aspek pembelajaran, modul ProNeutro-Chem ini dapat 

menjadi sumber rujukan bagi guru pelatih dan juga pelajar. Menurut Sidek & Alim (2007), 

modul pembelajaran merupakan sumber rujukan dan panduan pelajar dalam proses 

pembelajaran yang meningkatkan konsep pembelajaran kendiri yang bebas, fleksibel dan tidak 

terikat dengan masa dan tempat tertentu.  

 Dapatan kajian ini selari dengan kajian Abdul Razak dan Abdul Rahman (2013) yang 

menyatakan bahawa pembinaan bahan pembelajaran kendiri perlu fleksibel dan tidak terikat 

kepada masa dan tempat. Kebolehcapaian modul ProNeutro-Chem ini mendapat persetujuan 

yang tinggi daripada responden yang menyatakan ianya mudah diakses serta mudah  untuk 

digunakan kerana arahan di dalam modul tersebut mudah untuk difahami. Ia selari dengan 

sorotan kajian Hasan & Masrom (2010) yang menjalankan kajian pembinaan modul 

pembelajaran  kendiri bagi subjek teknologi maklumat. Mereka merumuskan bahawa selain 

pensyarah, panduan dan arahan  dalam modul juga berperanan sebagai pemudahcara dalam 

pembelajaran.   

 

KESIMPULAN 

 

Penggunaan modul ProNeutro-Chem ini mendapat persepsi yang baik daripada guru pelatih. 

Ini menunjukkan modul ini dapat diaplikasikan sebagai bahan bantu mengajar yang baik. Oleh 

itu, kajian yang telah dijalankan ini diharap telah memenuhi objektif yang disasarkan serta 

modul ProNeutro-Chem yang dibangunkan ini berupaya menjadi bahan pemudahcara kepada 

guru dan pelajar dalam meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran.   
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ABSTRAK 

Kajian ini membangunkan modul multimedia interaktif PadClub bagi tajuk Unsur Kumpulan 

1. Kajian ini merupakan kajian pembangunan 3 fasa yang juga menggunakan model reka bentuk 

instruksional ADDIE untuk membangunkan modul.  Sampel kajian adalah 130 orang guru 

pelatih semester 5, 6 dan 7 program Ijazah Sarjana Muda Pendidikan (Kimia) dari salah sebuah 

universiti pendidikan di Malaysia. 100 orang guru pelatih dipilih sebagai sampel kajian sebenar 

manakala 30 orang guru pelatih terlibat dalam kajian rintis. Kajian ini menggunakan soal selidik 

persepsi kebolehgunaan modul PadClub sebagai instrumen kajian.  Kebolehgunaan modul 

diukur menggunakan analisis statistik deskriptif. Dapatan kajian menunjukkan persepsi 

kebolehgunaan mendapat peratus persetujuan yang tinggi daripada responden kajian dalam 

aspek reka bentuk (97.8%), kebolehcapaian (95.3%) dan kepuasan mengajar (95%).  

 

Kata kunci: modul PadClub, unsur kumpulan 1, kebolehgunaan, kebolehcapaian, kepuasan 

mengajar  

 

ABSTRACT 

This study developed the PadClub interactive multimedia module for the topic of Group 1 

Elements. This study employed a 3-phase developmental research design that also uses the 

ADDIE instructional design model to develop the module. The sample was 130 trainee teachers 

in the 5th, 6th and 7th semesters of the Bachelor of Education (Chemistry) program from one 

of the education universities in Malaysia. 100 trainee teachers were selected to participate in 

the real study while 30 were selected for the pilot. This study uses a questionnaire on the 

usability of the PadClub module as a research instrument. Usability of the module was 

measured using descriptive statistical analysis. Findings of the study showed the perception of 

usability received a high percentage of agreement from the respondents in terms of design 

(97.8%), accessibility (95.3%) and teaching satisfaction (95%). 

 

Keywords: PadClub module, Elements in Group 1, usability, accessibility, teaching satisfaction 

 

PENGENALAN 

 

Pandemik Covid-19 hampir melumpuhkan sistem pendidikan negara berikutan penutupan 

sekolah untuk tempoh yang panjang. Susulan daripada itu, Kementerian Pendidikan Malaysia 

(KPM) memperkenalkan Pelaksanaan Pengajaran Dan Pembelajaran Di Rumah (PdPR) untuk 

memastikan kesinambungan pembelajaran di samping memutuskan rantaian penularan 

jangkitan wabak Covid-19. Pembelajaran yang dahulunya berlaku secara bersemuka kini 

berubah secara atas talian memerlukan para guru dan murid menyesuaikan diri dengan 

pendidikan norma baharu ini. Keadaan ini memberikan cabaran dan tanggungjawab baharu 
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kepada guru dalam membuat persediaan sesi pembelajaran dengan pendekatan dan kaedah yang 

berlainan. COVID-19 dilihat sebagai agen tranformasi dan pemangkin kepada pelaksanaan 

pembelajaran dalam talian (e-pembelajaran) secara komprehensif (Abu Hassan, Zainol Abidin 

& Hassan, 2021). Pengalaman pendidikan era pandemik mendedahkan kita kepada 

ketidaksediaan pembelajaran digital di dalam sistem pendidikan negara termasuk kemahiran 

penggunaan teknologi digital pembelajaran dalam kalangan guru (Abu Hassan, Zainol Abidin, 

& Hassan, 2021). Guru menghadapi kekangan dari segi masa untuk menyediakan bahan 

pengajaran yang bersesuaian untuk pembelajaran secara atas talian (Saidin & Husnin, 2021). 

Guru perlu memperlengkapkan diri dengan kemahiran mengendalikan pembelajaran secara 

online bukan semata-mata disebabkan oleh fenomena yang melanda sekarang tetapi kaedah ini 

secara perlahan-lahan akan mengambil-alih amalan pembelajaran secara konvensional 

(Goliong, Kasin, Johnny & Yulip, 2020). Menurut Ab Rahim et al. (2021), setiap murid 

mempunyai gaya pembelajaran yang berbeza dan gaya pembelajaran ini merupakan faktor yang 

penting dalam memastikan keberhasilan pembelajaran dan seterusnya memberikan impak ke 

atas pencapaian pelajar. Justeru, pengajaran dan pembelajaran tidak terhad kepada 

penyampaian konsep semata-mata, namun proses pengajaran dan pembelajaran sepatutnya 

membolehkan pelajar untuk menguasai dan mengaplikasi sesuatu konsep yang diterima. 

Perkara ini disokong dapatan kajian oleh Sharifah Fatimah dan et al. (2022), didapati 

persembahan pengajaran melalui pendekatan multimedia mempunyai ciri yang fleksibel, sesuai 

untuk pelbagai jenis murid, serta dapat memudahkan penerangan selain memantapkan 

kefahaman pelajar.  

 Antara cabaran pembelajaran kimia adalah merangkumi banyak konsep yang abstrak 

(Dani dan et. al, 2015). Selain itu, gaya pembelajaran pelajar lebih cenderung kepada hafalan 

berbanding memahami sesuatu konsep itu dengan baik menyebabkan mata pelajaran Kimia 

sukar difahami pelajar (Ibrahim, Othman, & Talib, 2015). Sehubungan itu, pendekatan visual 

seperti penggunaan video membantu guru untuk menerangkan konsep-konsep kimia yang 

berbentuk abstrak seterusnya memperbaiki miskonsepsi dalam minda pelajar (Rahim & Lee, 

2021). Kepentingan sumbangan konsep serta maklumat yang terdapat dalam topik Jadual 

Berkala Unsur terhadap pemahaman murid dalam topik lain yang lebih sukar. Hal ini amatlah 

penting kerana tanpa penguasaan konsep yang lebih asas akan menyukarkan pelajar untuk 

memahami konsep yang lebih kompleks dan abstrak. Menurut Nordin & Wan Husain (2009), 

pembelajaran berkomputer dapat memperjelaskan lagi konsep Jadual Berkala Unsur secara 

interaktif sebagai pengetahuan asas kepada pelajar.  

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian  

 

Reka bentuk kajian ini adalah Reka Bentuk Kajian Pembangunan (RBP) dengan 3 fasa. Kajian 

ini merupakan kajian kuantitatif. Menurut Amiruddin, Ab. Halim, & Zainuddin, 2021), RBP 

ialah satu kajian berkaitan proses keseluruhan reka bentuk, pembangunan dan penilaian sesuatu 

produk atau sebahagian daripada proses-proses berikut ke atas sesuatu komponen dengan 

melihat proses itu sendiri, impak instruksi reka bentuk dan pembangunan dan pelaksanaan oleh 

individu tertentu. Reka bentuk pembangunan mempunyai 3 fasa iaitu fasa analisis, fasa reka 

bentuk dan pembangunan dan fasa penilaian (Mohd Ridhuan, Saedah, Zaharah, Nurulrabihah, 

& Ahmad Arifin, 2014). 
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Populasi dan Persampelan  

 

Populasi kajian ini adalah dalam kalangan guru pelatih Ijazah Sarjana Muda Pendidikan 

(Kimia) dengan kepujian di universiti di Malaysia. Teknik persampelan yang digunakan ialah 

teknik persampelan mudah (convenient sampling). Persampelan mudah adalah kaedah paling 

asas, popular dan mudah dikendalikan (Mak Din, Stapa, Ismail, & Yahya, 2014). Justeru, 

sampel kajian yang terlibat adalah guru pelatih kimia semester 5, 6 dan 7 dari sebuah universiti 

pendidikan di Malaysia. 

 

Jadual 1. Maklumat Sampel Kajian 

Semester Populasi Sampel 

L P  

5 16 98 44 

6 4 4 4 

7 18 18 18 

Jumlah 38 38 38 

 

Instrumen Kajian  

 

Instrumen kajian yang digunakan adalah soal selidik persepsi kebolehgunaan modul PadClub. 

Kesahan soal selidik ditentukan oleh empat orang pakar iaitu pensyarah kimia dan pensyarah 

pendidikan kimia. Soal selidik persepsi kebolehgunaan dijalankan melalui Google Form yang 

diedarkan secara atas talian untuk mendapatkan persepsi guru pelatih terhadap kebolehgunaan 

modul dari aspek reka bentuk, kebolehcapaian dan kepuasan mengajar kimia. Soal selidik ini 

menggunakan skala Likert lima mata.   

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan Modul PadClub dan Soal Selidik  

 

Dapatan kajian daripada borang kesahan kandungan modul PadClub mendapati bahawa purata 

peratusan daripada dua orang pakar adalah 87.5% bagi kedua-dua kesahan kandungan dan 

kesahan ciri istimewa multimedia modul PadClub. Kesahan kandungan sesuatu produk itu 

dikatakan baik menurut pandangan Sidek dan Jamaludin (2005), pencapaian kesahan bagi  

sesuatu produk perlulah melebihi 70% agar dapat mencapai tahap kesahan yang tinggi. Dapatan 

kajian daripada kesahan soal selidik kebolehgunaan mendapati bahawa purata peratusan 

daripada dua orang pakar adalah 87.5%. Kesimpulannya, kesahan soal selidik kebolehgunaan 

berada pada tahap yang baik dan boleh digunakan kepada kumpulan sebenar.  

 

Jadual 2. Peratus Persetujuan bagi Kesahan Modul PadClub 

Pakar Kesahan Kandungan (%) Kesahan Ciri Multimedia (%) 

Pakar 1 75 100 

Pakar 2 100 100 

Purata Peratus Persetujuan 87.5 87.5 

 

Kebolehpercayaan Soal Selidik 

 

Dapatan kajian daripada kajian rintis menunjukkan nilai alfa Cronbach yang diperolehi bagi  

setiap konstruk adalah melebihi 0.90 dan dikatakan berada pada tahap kebolehpercayaan yang  

baik dan boleh digunakan kepada kumpulan sebenar (Wan Jamel, Khalid, Sabar, Ahmad, 

Muhamad, Hamidon & Othman, 2022).  
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Jadual 3. Kebolehpercayaan Soal Selidik 

Konstruk 

kebolehgunaan  

Reka bentuk  Kebolehcapaian  Kepuasan 

mengajar kimia  

Jumlah/ 

Purata  

Bilangan item  10  10  10  30  

alfa Cronbach  0.949  0.914  0.935  0.933  

 

Soal Selidik Kebolehgunaan 

  

Dapatan kajian menunjukkan nilai kekerapan dan peratus persepsi kebolehgunaan daripada 

aspek reka bentuk adalah 98(97.8%), aspek kebolehcapaian adalah 95(95.3%) dan aspek  

kepuasan mengajar kimia adalah 95(95%).  

 

Jadual 4. Nilai Kekerapan dan Peratus Persepsi Kebolehgunaan 

Konstruk 

kebolehgunaan  

Reka bentuk  Kebolehcapaian  Kepuasan 

mengajar kimia  

Jumlah/ 

Purata  

Bilangan item  10  10  10  30  

alfa Cronbach  0.949  0.914  0.935  0.933  

 

KESIMPULAN 

 

Secara kesimpulannya, pengkaji telah berjaya membangunkan modul PadClub bagi tajuk  

Unsur Kumpulan 1 Kimia KSSM Tingkatan Empat dengan nilai indeks kesahan yang tinggi. .  

Dapatan kajian menunjukkan nilai kekerapan dan peratus persepsi kebolehgunaan daripada 

aspek reka bentuk adalah 98(97.8%), aspek kebolehcapaian adalah 95(95.3%) dan aspek  

kepuasan mengajar kimia adalah 95(95%) menunjukkan nilai yang berada di interpretasi tahap  

tinggi. Secara keseluruhannya, modul PadClub yang dibangunkan adalah baik dari aspek reka  

bentuk, kebolehcapaian dan kepuasan mengajar kimia.  
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan Modul As'Al Sains Braille serta mengkaji persepsi 

kebolehgunaan Modul As'Al Sains Braille terhadap guru pelatih Pendidikan Khas di UPSI. 

Kajian ini dijalankan menggunakan reka bentuk penyelidikan pembangunan (DDR) dengan 

pendekatan kualitatif. Data yang dikumpulkan dan dianalisis adalah dengan menggunakan 

instrumen temu bual. Modul ini dibangunkan dengan menggunakan model ADDIE yang 

merangkumi fasa analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Dua orang 

pakar telah dipilih bagi menilai kesahan modul dan instrumen temu bual yang telah dibina. 

Temu bual telah diajukan kepada 6 orang pelajar ISMP Pendidikan Khas pengkhususan Braille 

semester 6 dan semester 7 yang dipilih secara rawak mudah. Dapatan kajian menunjukkan 

modul ini mempunyai kesahan modul yang baik dan peratusan persetujuan pakar yang tinggi 

(82.1%) dan kesahan temu bual yang baik dengan nilai (93.8%). Hasil dapatan daripada temu 

bual mendapati, 6 orang responden bersetuju mengatakan bahawa reka bentuk modul yang 

dihasilkan adalah ringkas dan sesuai untuk pelajar MBPK masalah penglihatan. 6 orang 

responden juga bersetuju untuk mengatakan bahawa minat guru pelatih untuk digunakan 

sebagai ABM dalam PdP, boleh bawa ke mana - mana dan mesra pengguna. Modul As’Al Sains 

Braille ini berpotensi digunakan bagi menyelesaikan masalah dan sebagai alternatif 

pembelajaran yang menyeronokkan bagi pelajar berkeperluan khas serta mempelbagaikan 

kepelbagaian kaedah pengajaran guru. 

 

Kata kunci: modul Braille, guru pelatih pendidikan khas, temu bual, kebolehgunaan  

 

ABSTRACT 

This study aims to develop the As'Al Braille Science Module as well as examine the perception 

of the usability of the As'Al Braille Science Module for Special Education trainee teachers at 

UPSI. This study was conducted using a developmental research design (DDR) with a 

qualitative approach. The data collected and analysed is by using interview instruments. This 

module was developed using the ADDIE model which includes the phases of analysis, design, 

development, implementation and evaluation. Two experts were selected to evaluate the validity 

of the interview module and instrument that had been constructed. Interviews were submitted 

to 6 ISMP Special Education students specializing in Braille semester 6 and semester 7 who 

were selected at random. The findings of the study show that this module has good module 

validity and a high percentage of expert agreement (82.1%) and good interview validity with 

values (93.8%). The results of the interview found that 6 respondents agreed that the design of 

the module produced was simple and suitable for MBPK students with vision problems. 6 

respondents also agreed to say that the interest of trainee teachers to be used as ABM in PdP, 

can be taken anywhere and is user-friendly. This As'Al Sains Braille module has the potential 

mailto:aisyah@fsmt.upsi.edu.my


E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 21-25, 2023 

22 | Page 

to be used to solve problems and as a fun learning alternative for students with special needs 

as well as to diversify the diversity of teachers' teaching methods. 

 

Keywords: module Braille, special education trainee teacher, interviews, usability 

 

PENGENALAN 

 

Definisi masalah penglihatan dari segi pendidikan bermaksud sekumpulan kanak-kanak yang 

memerlukan pendidikan khas kerana masalah penglihatan. Kaedah penyampaian pembelajaran 

dan bahan bantu mengajar perlu diadaptasikan dengan keperluan kanak-kanak ini supaya dapat 

mengoptimalkan pembelajaran dan pencapaian mereka (Farhan, 2020; Yusof & Mohamed, 

2014). Definisi ini telah dikemukakan dalam “The World Council of the Welfare of the Blind”. 

Menurut Nazari (2012), murid-murid di program ini juga mengikuti pelajaran yang sama seperti 

murid normal. Namun begitu yang berbeza adalah kaedahnya, di mana murid-murid ini 

didedahkan kepada penggunaan bahan cetak yang dibesarkan saiz tulisannya bagi yang rabun 

manakala bagi yang buta mereka akan diajar menggunakan Braille. Program ini juga disediakan 

dalam dua jenis iaitu sekolah khas dan di sekolah biasa bagi program integrasi. Kanak-kanak 

ini memerlukan kurikulum khas yang khusus dan kaedah pengajaran yang sesuai dengan 

ketidakupayaan mereka. Masa mereka di sekolah adalah masa yang amat berharga yang perlu 

digunakan sepenuhnya untuk meminimumkan kesan kecacatan terhadap keupayaan mereka.  

 
METODOLOGI 

 

Reka Bentuk  

 

Kajian ini dijalankan menggunakan reka bentuk penyelidikan pembangunan (DDR) dengan 

pendekatan penyelidikan kualitatif. Data dikumpulkan adalah dengan menggunakan instrumen 

temu bual dan dianalisis. Modul As’Al Sains Braille ini dibangunkan menggunakan model 

ADDIE yang merangkumi fasa analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan penilaian 

kerana setiap fasa yang terlibat dalam kajian ini adalah memfokuskan pada penyelesaian 

masalah yang dihadapi pelajar dan memenuhi keperluan serta memudahkan proses 

pembelajaran.  

 

Populasi dan Sampel Kajian  

 

Populasi yang digunakan dalam kajian ini ialah guru pelatih Pendidikan Khas dari UPSI yang 

mengambil jurusan ISMP (Pendidikan Khas) dalam pengkhususan Braille. Seramai 54 orang 

guru pelatih Pendidikan Khas Braille UPSI yang terdiri daripada semester 6 dan 7 yang telah 

mengambil kursus Pengajaran, Teknologi dan Penaksiran 1 (KPD3016) dan telah menjalani 

Latihan Mengajar 1 telah dipilih sebagai populasi kajian. Dalam kajian ini kesahan terhadap 

kandungan dan protokol temu bual terhadap Modul As’Al Sains Braille dinilai oleh dua orang 

pakar yang berpengalaman dalam bidang sains untuk menyemak dan memberi ulasan terhadap 

modul yang dibangunkan. Sampel kajian dipilih melalui kaedah pensampelan rawak mudah. 

Oleh itu, seramai 6 responden telah dipilih secara rawak sebagai sampel kajian.  

 

Instrumen Kajian 

  

Instrumen kajian yang digunakan dalam kajian ini ialah temu bual. Kajian ini menggunakan 

dua jenis instrumen, iaitu borang penilaian kesahan kandungan modul dan borang protokol 

temu bual kebolehgunaan Modul As’Al Sains Braille.  
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Kaedah Analisis Data  

 

Setelah Modul As’Al Sains Braille selesai dibangunkan, pengkaji telah menyediakan borang 

kesahan kandungan untuk dikesahkan oleh pakar. Kesahan kandungan sekiranya dilakukan 

pasti akan dapat membantu untuk menghasilkan pengukuran yang tepat kerana ia benar – benar 

mengukur apa yang diukur di dalam konteks kajian yang telah ditetapkan oleh pengkaji (Noah 

& Ahmad, 2005).  

 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑎𝑘𝑎𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% = 𝑃𝑒𝑛𝑐𝑎𝑝𝑎𝑖𝑎𝑛 𝐾𝑒𝑠𝑎ℎ𝑎𝑛 𝐾𝑎𝑛𝑑𝑢𝑛𝑔𝑎𝑛 

 

Kenyataan Noah dan Ahmad pada tahun 2005 menyatakan bahawa peratusan kesahan 

kandungan yang diterima haruslah melebihi 70%. Berikut merupakan persetujuan dari pakar-

pakar yang telah dilantik. Seterusnya, kebolehgunaan Modul As’Al Sains Braille dianalisis 

melalui temu bual yang telah dijalankan secara manual. Penggunaan kata kunci yang sama akan 

dikelaskan sebagai kesimpulan bagi setiap konstruk temu bual yang diajukan. Kebolehgunaan 

akan dapat dicapai sekiranya kesemua responden menggunakan kata kunci yang sudah 

ditetapkan. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Setelah Modul As’Al Sains Braille selesai dibangunkan, pengkaji telah menyediakan borang 

kesahan kandungan modul dan kesahan protokol temu bual untuk dikesahkan oleh pakar.  

 
Jadual 1. Analisis data bagi kesahan kandungan oleh kedua-dua orang pakar 

No. Pakar  Skor  
Skor 

Maksimum  

Peratusan kesahan 

kandungan  

Komen Keseluruhan  

1  25  28  89.3  

Modul yang dihasilkan menepati 

DSKP Sains Tingkatan 2. Modul 

Braille ini boleh menjadi lebih 

menarik jika ditambah penerangan 

secara bercerita menggunakan 

bahasa yang lebih santai.  

2  21  28  75  Telah disemak. Teruskan.  

 

 Berdasarkan pengiraan peratusan persetujuan yang telah diperoleh menunjukkan bahawa 

bagi pakar 1, peratusan yang diperoleh adalah sebanyak 89.3%. Manakala, bagi pakar 2 

peratusan yang diperoleh adalah sebanyak 75%. Jadi purata peratusan bagi kedua – dua pakar 

adalah sebanyak 82.1%. Ini adalah membuktikan bahawa isi kandungan yang terdapat di dalam 

modul asid dan alkali dalam mata pelajaran sains braille yang dihasilkan ini mempunyai 

kesahan yang tinggi bagi kedua – dua pakar yang menilai modul ini. 
 

Jadual 2. Analisis data bagi kesahan temu bual oleh kedua-dua orang pakar 

No. Pakar  Skor  Skor Maksimum  Pencapaian kesahan 

kandungan  

Komen Keseluruhan  

1  21  24  89.5  Baik  

2  24  24  100  Baik  

 

Berdasarkan pengiraan peratusan persetujuan pakar yang diperoleh menunjukkan bahawa 

bagi pakar 1, peratusan yang diperoleh adalah sebanyak 89.5% manakala bagi pakar 2, 

peratusan yang diperoleh adalah sebanyak 100%. Jadi purata peratusan bagi kedua-dua pakar 
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adalah sebanyak 93.8%. Ini membuktikan bahawa soalan-soalan untuk protokol temu bual bagi 

Modul As’Al Sains Braille yang telah dihasilkan mempunyai kesahan yang tinggi daripada 

kedua-dua pakar yang telah menilai protokol temu bual untuk modul ini. 

 
Jadual 3. Konstruk temu bual 

Bil Konstruk Bil. Soalan 

1 Demografi 4 

2 Reka Bentuk Modul 4 

3 Minat Guru Pelatih 4 

4 Kebolehgunaan Modul 4 

 

Hasil dapatan temu bual bagi kosntruk reka bentuk modul, kenam - enam responden 

bersetuju untuk mengatakan bahawa modul yang dibangunkan adalah suatu modul yang ringkas 

serta bersesuaian untuk kegunaan pelajar MBPK masalah penglihatan ini. Menurut Nasohah et 

al. (2015) model ADDIE dengan fasa-fasanya yang terdiri daripada analisis, reka bentuk, 

pembangunan, pelaksanaan dan penilaian merupakan model reka bentuk untuk membangunkan 

modul pengajaran yang terbaik yang boleh diguna pakai. Reka bentuk Modul As’Al Sains 

Braille ini secara keseluruhannya adalah baik dan boleh digunakan oleh masyarakat 

terutamanya pelajar MBPK masalah penglihatan yang mengambil mata pelajaran Sains.  

Bagi konstruk temu bual minat guru pelatih, kesemua responden bersetuju untuk 

mengatakan bahawa modul ini boleh digunakan oleh pelajar MBPK dalam sesi PdP sebagai 

satu alat bantu mengajar, (ABM). Menurut Rosli et al. 2018, penggunaa ABM dan BBM juga 

penting untuk menjimatkan masa pengajaran kerana guru tidak perlu membuang masa untuk 

membuat penerangan lanjut tentang sesuatu perkara, sebaliknya dengan menggunakan ABM 

dan BBM yang sesuai, pelajar akan dapat memahami isi pelajaran yang disampaikan dengan 

lebih mudah. Bagi guru–guru yang ingin memastikan ABM yang digunakan oleh pelajar adalah 

baik, beberapa kriteria ABM yang boleh dijadikan sebagai panduan. Antara kriterianya adalah 

ABM/BBM mestilah bersesuaian dengan PdP. Isi kandungan haruslah tepat serta berkait rapat 

dengan standard pembelajaran. ABM/BBM haruslah mengandungi idea–idea yang tersendiri. 

Bagi konstruk minat guru pelatih pula, kesemua responden bersetuju untuk mengatakan 

bahawa modul ini boleh digunakan oleh pelajar MBPK dalam sesi PdP sebagai satu alat bantu 

mengajar. Untuk konstruk kebolehgunaan modul pula, keenam - enam orang responden 

bersetuju bahawa modul ini boleh dibawa ke mana - mana sahaja serta boleh diakses tanpa 

capaian internet. Mereka juga bersetuju bahawa produk ini suatu produk yang mesra pengguna. 

Menurut Ruzki (2021), guru–guru perlu memastikan modul ABM yang dibina haruslah mesra 

pengguna serta mudah untuk diakses di mana jua pelajar berada. Selain itu, pembinaan modul 

ABM/BBM perlulah mengambil kira mengenai insfrastruktur capaian internet di seluruh negara 

terutamanya mereka yang berada di utara, timur, Sabah serta Sarawak. Selain itu, pembinaan 

modul juga perlu mengambil kira kemampuan pelajar yang berada diluar bandar untuk 

mengakses penggunaan modul. 

 

KESIMPULAN 

 

Modul ini telah berjaya dibangunkan dengan nilai kesahan kandungan modul dan nilai kesahan 

temu bual yang baik iaitu (82.1%) dan (93.8%). Persepsi kebolehgunaan pula keenam - enam 

responden bersetuju untuk mengatakan bahawa modul yang dibangunkan adalah suatu modul 

yang ringkas serta bersesuaian untuk kegunaan pelajar MBPK masalah penglihatan ini bagi 

konsrtuk reka bentuk model. Kesemua responden bersetuju bahawa modul ini boleh dibawa ke 

mana - mana sahaja serta boleh diakses tanpa capaian internet. Mereka juga bersetuju bahawa 

produk ini suatu produk yang mesra pengguna. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan e-Modul Garam bagi standard kandungan 

penyediaan garam dan mengenal pasti kebolehgunaan e-Modul yang dibangunkan dari segi 

konstruk reka bentuk, kebolehcapaian dan minat. E-Modul Garam yang dibangunkan 

menggunakan model ADDIE. Kajian pembangunan ini dilaksanakan secara kuantitatif yang 

melibatkan guru pelatih yang telah menjalankan sekurang-kurangnya satu Program Perantis 

Guru atau Latihan Mengajar di sekolah. Seramai 127 sampel kajian yang dipilih menggunakan 

teknik persampelan rawak mudah yang ialah terdiri daripada guru pelatih semester 5, semester 

6 dan semester 7 dari program Ijazah Sarjana Muda Pendidikan Kimia, UPSI. Analisis data 

dilakukan secara deskriptif menggunakan perisian Statistical Program for the Social Sciences 

(SPSS) bagi mendapatkan skor min dan sisihan piawai bagi kebolehgunaan e-Modul Garam 

yang dibangunkan. Dapatan kajian mendapati skor min dan sisihan piawai terhadap 

kebolehgunaan setiap konstruk adalah pada tahap baik dari aspek reka bentuk sebanyak 4.68 

(SP = 0.507), kebolehcapaian sebanyak 4.67 (SP = 0.503) dan minat terhadap e-Modul Garam 

sebanyak 4.69 (SP = 0.500). Kajian ini berjaya dibangunkan dan mendapat keputusan yang 

positif terhadap kebolehgunaan e-Modul Garam. Kajian ini berpotensi memberikan manfaat 

kepada guru pelatih sebagai bahan bantu mengajar dan memberikan motivasi kepada pelajar 

tingkatan empat untuk meminati mata pelajaran Kimia.  

 

Kata kunci: pembangunan, kebolehgunaan, e-modul, penyediaan garam  

 

ABSTRACT 

This study aims to develop a Salt e-Module for the content standard of salt preparation and 

identify the usability of the developed e-Module in terms of design constructs, accessibility and 

interest. E-Modul Garam developed using the ADDIE model. This development study is carried 

out quantitatively involving trainee teachers who have carried out at least one Teacher 

Apprentice Program or Teaching Training in schools. A total of 127 study samples were 

selected using a simple random sampling technique consisting of trainee teachers in semester 

5, semester 6 and semester 7 from the Bachelor of Chemistry Education program, UPSI. Data 

analysis was done descriptively using the Statistical Program for the Social Sciences (SPSS) 

software to obtain the mean score and standard deviation for the usability of the developed Salt 

e-Module. The findings of the study found that the mean score and standard deviation of the 

usability of each construct was at a good level from the design aspect of 4.68 (SP = 0.507), 

accessibility of 4.67 (SP = 0.503) and interest in the Salt e-Module of 4.69 (SP = 0.500). This 

study was successfully developed and got positive results on the usability of e-Modul Garam. 

This study has the potential to provide benefits to trainee teachers as a teaching aid and provide 

motivation to fourth form students to be interested in the subject of Chemistry. 

 

Keywords: development, usability, e-module, salt preparation 
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PENGENALAN 

 

Tajuk garam merupakan salah satu tajuk yang dianggap sukar oleh kebanyakan pelajar yang 

mengambil mata pelajaran Kimia tingkatan 4. Hal ini disebabkan oleh topik garam merangkumi 

aspek seperti mikroskopik, makroskopik dan simbolik (Nam & Osman, 2017). Antara salah 

satu konsep yang perlu dipelajari oleh pelajar Kimia Kurikulum Standard Sekolah Menengah 

(KSSM) tingkatan 4 ialah tentang penyediaan garam iaitu garam terlarutkan dan garam tak 

terlarutkan. Ini menunjukkan penekanan saintifik menjadi matlamat yang dititikberatkan dalam 

pengajaran dan pembelajaran sains masa kini. Selain daripada itu, menurut Laporan Tahunan 

(2015), Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025, Kementerian Pelajaran 

Malaysia (KPM) telah menaik taraf kualiti pendidikan dengan memperluaskan penggunaan 

teknologi dan maklumat iaitu bagi meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia tanpa 

mengira lokasi atau tahap kemahiran pelajar (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016). 

Menurut Daud (2017), penggunaan multimedia dalam pendidikan mampu menyediakan 

pelbagai gaya pembelajaran kepada pelajar. Kesimpulannya, bagi memenuhi objektif 

penyelidikan, satu kajian untuk membangunkan e-Modul Garam bagi standard kandungan 

penyediaan garam sebagai salah satu bahan bantu mengajar yang mengunakan perisian 

Microsoft Power Point dijalankan dan kajian ini juga bertujuan untuk mengenal pasti 

kebolehgunaan e-modul yang dibangunkan. 

 

METODOLOGI 

 

Kajian ini merupakan kajian pembangunan yang berpandukan model ADDIE. Model ADDIE 

ini digunakan daripada cetusan idea yang dikembangkan oleh Dick dan Carry (1996) untuk 

merancang sistem pembelajaran. Akronim ADDIE adalah merupakan fasa iaitu analisis 

(Analysis), reka bentuk (Design), pembangunan (Development), pelaksanaan (Implimentation) 

dan penilaian (Evaluation). Fasa analisis bertujuan untuk menganalisis masalah yang dikenal 

pasti melalui kajian terdahulu. Fasa ini juga merangkumi analisis dari segi tajuk kajian, 

kumpulan sasaran, objektif pembangunan e-modul dan kandungan e-modul. Seterusnya adalah 

fasa reka bentuk iaitu merupakan fasa untuk merangka e-modul. Kerangka bentuk e-modul 

perlulah mempunyai elemen multimedia dan isi kandungan e-modul mengikut Dokumen 

Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) bagi Kurikulum Standard Sekolah Menengah 

(KSSM).  

 Fasa pembangunan iaitu fasa membangunkan e-modul sebagai jalan penyelesaian kepada 

masalah yang dianalisis. e-Modul yang dibangunkan mengunakan perisian Microsoft Power 

Point kerana mudah dikendalikan dan mesra pengguna. e-Modul yang dibangunkan dimuat 

naik dalam Google Drive. Dalam fasa ini, instrumen kajian juga, turut dibangunkan. Instrumen 

kajian yang dibangunkan adalah merupakan borang soal selidik yang digunakan untuk 

mengenal pasti kebolehgunaan yang melibatkan tiga konstruk iaitu reka bentuk, kebolehcapaian 

dan minat. Fasa pelaksanaan, ialah fasa untuk mendapatkan kesahan daripada pakar iaitu 

melibatkan kesahan kandungan, kesahan ciri istimewa dan kesahan instrumen kajian. Setiap 

kesahan tersebut akan dinilai oleh dua orang pakar yang merupakan pensyarah kimia. Nilai 

kesahan tersebut dikira dengan menggunakan formula yang dikemukakan oleh Noah dan 

Ahmad (2005).  

 Seterusnya, kajian rintis dijalankan untuk menguji kebolehgunaan pembangunan e- 

Modul Garam sebelum kajian sebenar dijalankan. Bilangan responden kajian rintis ini adalah 

seramai 31 orang responden yang terdiri daripada guru pelatih semester 5, 6 dan semester 7. 

Data kajian rintis yang diperoleh, dianalisis dengan mengambil kira nilai Alpha Cronbach. 

Selepas itu, kajian sebenar akan dijalankan yang melibatkan 127 orang sampel yang dipilih 

melalui teknik persampelan mudah daripada guru pelatih semester 5, 6 dan semester 7. Fasa 
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terakhir, ialah fasa penilaian. Fasa ini bertujuan untuk menilai kebolehgunaan e-Modul Garam. 

Dapatan kajian akan dianalisis menggunakan kaedah statistik deskriptif yang merangkumi 

kekerapan, peratusan, min dan sisihan piawai. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan  

 

Borang penilaian kesahan diberikan kepada pakar. Borang penilaian terdiri daripada kesahan 

kandungan dan kesahan ciri istimewa dan instrumen kajian iaitu borang soal selidik 

kebolehgunaan. Pakar akan memberikan skor penilaian mengikut Skala Likert iaitu dari skala 

1=sangat tidak setuju, 2=tidak setuju, 3=setuju dan 4=sangat setuju. Pakar juga boleh 

memberikan komen atau cadangan penambahbaikan modul melalui borang penilaian tersebut. 

 
Jadual 1. Nilai Peratusan Pakar 

Kesahan Peratus Persetujuan 

Pakar 1 

Peratus Persetujuan 

Pakar 2 

Purata Peratusan 

Persetujuan Pakar 

Kandungan  93% 95% 94% 

Ciri Istimewa  87% 58% 72% 

Soal Selidik 

Kebolehgunaan  

94% 69% 81% 

 

Berdasarkan Jadual 1, hasil daripada keseluruhan peratus persetujuan bagi keseluruhan item 

kesahan kandungan dan ciri istimewa e-Modul Garam serta soal selidik kebolehgunaan telah 

menunjukkan nilai keseluruhan peratus persetujuan lebih daripada 70 peratus. Menurut pandangan 

daripada Tuckman dan Waheed (1981) dalam Embong, (2018), aras pencapaian peratusan 70 

peratus adalah dianggap telah mencapai pencapaian yang tinggi. Justeru, e-Modul Garam 

mempunyai nilai peratus kesahan yang tinggi dan diakui kesahannya.  

 

Kebolehpercayaan  

 

Setelah kesahan diperoleh daripada pakar pendidikan Kimia, ujian kebolehpercayaan 

dijalankan ke atas 31 orang responden yang terdiri daripada guru pelatih semester 5, 6 dan 

semester 7. Maklum balas responden dikumpulkan dan dianalisis mengunakan Alpha Cronbach 

seperti Jadual 2. 

 
Jadual 2. Nilai Alpha Cronbach dan Interprestasi kebolehpercayaan 

Konstruk  Item Nilai Alpha Cronbach Interprestasi Kebolehpercayaan  

Reka bentuk  1-6 0.785 Baik dan boleh diterima  

Kebolehcapaian  7-12 0.854 Baik dan boleh diterima  

Minat  13-18 0.887 Baik dan boleh diterima  

Keseluruhan  18 0.936 Sangat baik dan efektif  

 

Berdasarkan Ariffin (2003) dalam Omar (2017), nilai Alpha Cronbach yang melebihi 0.6 sesuai 

digunakan sebagai indeks kebolehpercayaan sesuatu instrumen. Ini menunjukkan bahawa e-

Modul Garam mencapai tahap kebolehpercayaan yang baik.  
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Kebolehgunaan e-Modul Garam  

 
Jadual 3. Taburan Min dan Sisihan Piawai bagi Setiap Konstruk 

Bil Konstruk Min Sisihan Piawai 

1 Reka Bentuk 4.68 0.507 

2 Kebolehcapaian 4.67 0.503 

3 Minat 4.69 0.500 

 

 Min keseluruhan konstruk reka bentuk dalam Jadual 3 adalah 4.68 iaitu pada tahap yang 

sangat tinggi serta sisihan piawai adalah 0.507 yang berada pada tahap konsensus sederhana 

menurut Mustapa (1999). Berdasarkan kenyataan yang dibuat oleh pengkaji lepas, iaitu 

menurut Daud (2017), dalam reka bentuk modul multimedia, persembahan teks pada skrin 

komputer merupakan isu yang penting. Kenyataan ini disokong oleh Hashim (2006), yang 

mengatakan teks harus ditulis mengikut pola pergerakan mata iaitu dari atas ke bawah atau dari 

kiri ke kanan. Hal ini telah menunjukkan bahawa reka bentuk e-Modul Garam memiliki elemen 

multimedia yang bersesuaian dengan ciri reka bentuk modul multimedia.  

 Min keseluruhan konstruk kebolehcapaian adalah 4.67 iaitu pada tahap yang sangat tinggi 

serta sisihan piawai adalah 0.503 yang berada pada tahap konsensus sederhana menurut 

Mustapa (1999). Menurut Daud (2017), pengajaran berbantukan komputer merupakan suatu 

teknologi yang dapat membantu dan memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran di mana 

pelajar boleh mengendalikan seluruh proses pengajaran tanpa bantuan guru, tenaga pengajar 

atau fasilitator. Justeru, e-Modul Garam yang dibangunkan sesuai digunakan pada bila-bila 

masa terutamanya dalam pembelajaran kendiri yang berpusatkan bahan kerana pelajar dapat 

berinteraksi dengan e-modul itu sendiri.  

 Min keseluruhan konstruk minat adalah 4.69 iaitu pada tahap yang sangat tinggi serta 

sisihan piawai adalah 0.500 yang berada pada tahap konsensus sederhana menurut Mustapa 

(1999). Hal ini kerana, berdasarkan dapatan kajian yang dilakukan oleh Mohamad, Yusoff dan 

Kushairi (2022), iaitu kajian berkaitan dengan pengendalian kerja amali dan cabaran 

pembelajaran abad ke-21 dalam mata pelajaran Kimia, mendapati bahawa penggunaan bahan 

kimia yang sedikit bagi setiap kali kerja amali dan tarikh tamat tempoh juga menjadi 

penghalang pelaksanaan kerja amali. Masalah sebegini akan membuatkan pelajar berasa kurang 

minat terhadap aktiviti eksperimen yang dijalankan. Justeru, dengan penggunaan e-modul 

Garam akan menjadikan pembelajaran Sains iaitu melibatkan aktiviti eksperimen lebih 

menyeronokkan selain daripada pelajar perlu menghadapi masalah ketika menjalankan amali 

dalam bilik darjah. Ini menunjukkan bahawa e-Modul Garam juga mampu mendorong pelajar 

untuk mempelajari Kimia kerana guru boleh mempelbagaikan kaedah pengajaran seperti 

menggunakan kaedah flipped classroom. Oleh itu, pelajar dapat mengakses pelbagai jenis 

bahan untuk mengulang kaji pelajaran di mana-mana sahaja (Richter & McPherson, 2012).  

 

KESIMPULAN 

 

e-Modul Garam telah berjaya dibangunkan berpandukan model ADDIE serta diakui 

kesahannya iaitu kesahan kandungan dan ciri istimewa e-modul ini berada pada aras peratusan 

pencapaian persetujuan yang tinggi iaitu 94% dan 72%. Min dan sisihan piawai bagi setiap 

konstruk juga mencapai tahap yang tinggi dan konsensus yang sederhana iaitu bagi konstruk 

reka bentuk 4.68 (SP = 0.507), kebolehcapaian 4.67 (SP = 0.503) dan minat 4.69 (SP = 0.500). 

Ini menunjukkan kedua-dua objektif dalam kajian ini berjaya dicapai. Kesimpulannya, e-Modul 

Garam yang dibangunkan boleh digunakan oleh guru pelatih sebagai bahan bantu mengajar 

(BBM) bagi standard kandungan penyediaan garam tingkatan empat dalam program latihan 

mengajar dan meningkatkan kefahaman pelajar Kimia dalam pembelajaran kendiri. 
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ABSTRAK 

Topik pengaliran arus elektrik melibatkan elemen abstrak seperti arus, voltan, rintangan dan 

cas ini sering mengalami cabaran yang besar bagi memberi kefahaman kepada pelajar 

memahami setiap elemen tersebut terutamanya dengan teknik penyampaian yang hanya 

berbentuk bacaan parameter sahaja. Kajian ini bertujuan untuk mengetahui keberkesanan Alat 

Bantu Mengajar Carbon Conductive Paint (ABM-CCP) terhadap pencapaian pelajar dalam 

topik pengaliran arus elektrik dalam litar bersiri dan litar selari Sains tingkatan dua dan 

mengenalpasti persepsi pelajar terhadap ABM-CCP dari segi empat konstruk utama. Reka 

bentuk kajian ini adalah kuasi-eksperimen yang melibatkan seramai 50 orang pelajar. Instrumen 

kajian ini menggunakan set soalan ujian pra dan pasca serta borang soal selidik sebagai 

instrumen kajian. Dapatan kajian menunjukkan terdapat peningkatan markah dari gred rendah 

(E) kepada gred yang lebih baik (A) antara ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan. 

Hasil dapatan menunjukkan hipotesis nul ketiga iaitu tidak terdapat perbezaan yang signifikan 

dalammin skor ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan berjaya ditolak dengan nilai p 

= 0.000 < 0.050. Manakala, hipotesis nul keempat gagal ditolak menunjukkan tidak terdapat 

perbezaan yang signifikan dalam skor min ujian pasca antara kumpulan kawalan dan rawatan. 

Nilai min persepsi pelajar yang diperoleh bagi setiap konstrukiaitu kebolehgunaan (Min=4.19, 

SP=0.511), kepuasan (Min=4.29, SP=0.483), minat (Min=4.28, SP=0.523) dan kreativiti 

(Min=3.71, SP=0.678) adalah positif. Kesimpulannya, ABM-CCP membantu meningkatkan 

pencapaian pelajar dalam topik pengaliran arus elektrik dan pelajar berjaya membezakan litar 

bersiri dan litar selari dalam topik pengaliran arus elektrik ini. Implikasinya, ABM-CCP 

berpotensi dijadikan sebagai ABM alternatif dalam pengajaran dan pembelajaran.   

 

Kata kunci: keberkesanan, ABM-CCP, topik pengaliran arus elektrik, pencapaian  

 

ABSTRACT 

The topic of electric current flow involving abstract elements such as current, voltage, 

resistance and charge is a big challenge to give students an understanding of each of these 

elements, especially with reading parameters techniques. This study aims to find out the 

effectiveness of the Carbon Conductive Paint Teaching Aid (ABM-CCP) on student 

achievement in the topic of electric current flow Science forms two and to identify students' 

perceptions of ABM-CCP in terms of four main constructs. The design of this study is quasi-

experimental involving a total of 50 students. This research instrument uses a set of prepost-

test questions and questionnaire as a research instrument. The results show that the third null 

hypothesis that there is no significant difference inmean score prepost-test scores for the 

treatment group was successfully rejected with a value of p = 0.000 < 0.050. Meanwhile, the 

fourth null hypothesis fails to be rejected showing that there is no significant difference in the 

mean score of the posttest between the control and treatment groups. The mean value of 

students' perceptions obtained for each construct, namely usability (Mean=4.19, SP=0.511), 

mailto:aisyah@fsmt.upsi.edu.my


E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 31-35, 2023 

32 | Page 

satisfaction (Mean=4.29, SP=0.483), interest (Mean=4.28, SP=0.523) and creativity 

(Mean=3.71, SP =0.678) is positive. In conclusion, ABM-CCP helps improve student 

achievement in the topic of electric current flow and students succeed in differentiating series 

circuits and parallel circuits in this topic of electric current flow. The implication is that ABM-

CCP has the potential to be used as an alternative ABM in teaching and learning. 

 

Keywords: effectiveness, ABM-CCP, electrical current flow topic, achievement 

 

PENGENALAN 

 

Tujuan penggunaan ABM-CCP dalam PdP adalah bertujuan untuk memastikan keperluan 

pelajar untuk memahami topik tersebut dapat dicapai secara berkesan di dalam bilik darjah 

selain dapat mengurangkan penggunaan alatan yang sebelum ini digunakan untuk menjelaskan 

isi kandungan di dalam topik tersebut. Topik pengaliran arus elektrik ini sangat menekankan 

elemen abstrak. Menurut Subari et al. (2020) menyatakan antara faktor yang menyebabkan 

pelajar menghadapi kesukaran dalam memahami konsep elektrik adalah disebabkan oleh 

kaedah pengajaran guru yang lebih berbentuk tradisional. Justeru itu, wujud keperluan untuk 

mengkaji keberkesanan penggunaan ABM-CCP dalam PdP mata pelajaran Sains tingkatan 2 

bagi melancarkan sesi pengajaran dan pembelajaran guru dan murid.  

Kajian ini dijalankan adalah berdasarkan kepada dua objektif. Objektif pertama ialah 

mengenalpasti keberkesanan ABM-CCP terhadap peningkatan tahap pencapaian pelajar 

kumpulan rawatan yang menggunakan ABM- CCP. Objektif kedua ialah mengenalpasti 

persepsi pelajar terhadap ABM-CCP dari segi aspek kebolehgunaan, kepuasan, minat dan 

kreativiti.  

Hipotesis dibangunkan bagi menjawab persoalan yang akan dikaji untuk mengetahui 

keberkesanan ABM-CCP:  

 

H01-Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min skor ujian pra antara kumpulan 

kawalan dan kumpulan rawatan.  

H02-Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min skor ujian pra dan ujian pasca bagi 

kumpulan kawalan.  

H03-Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min skor ujian pra dan ujian pasca bagi 

kumpulan rawatan.  

H04-Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam min skor ujian pasca antara kumpulan 

kawalan dan kumpulan rawatan  
 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian  

 

Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian kuasi eksperimen dengan menggunakan 

pendekatan data kuantitatif. Kedua-dua kumpulan pelajar iaitu kumpulan kawalan dan 

kumpulan rawatan telah ditetapkan mengikut kelas yang sedia ada dan akan berada dalam 

program pemulihan untuk menjayakan kajian ini.  

 

Populasi dan Sampel  

 

Populasi kajian ini adalah seramai 50 pelajar tingkatan 2 di sebuah sekolah daerah Larut Matang 

dan Selama, Perak. Sampel kajian dipecahkan kepada 25 pelajar kumpulan kawalan dan 25 

pelajar kumpulan rawatan. Kajian ini menggunakan kaedah persampelan rawak berkelompok. 
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Instrumen Kajian  

 

Kajian ini menggunakan dua instrumen untuk menjawab persoalan kajian iaitu ujian (pra dan 

pasca) dan borang soal selidik. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Ujian-t  

 

Ujian-t digunakan untuk menganalisis data bagi menguji hipotesis yang dikemukakan sama ada 

berjaya ditolak atau gagal. Ujian inferensi dalam kajian ini menggunakan tahap signifikan 0.05 

nilai (p < 0.05) yang memberikan 95% sela keyakinan untuk menolak hipotesis nol.  
 

H01: Hipotesis nol pertama gagal ditolak seperti Jadual 1. Tidak terdapat perbezaan yang 

signifikan dalam min skor ujian pra antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. (p = 

0.830, p > 0.05) 
 

Jadual 1. Analisis Ujian-t Ujian Pra berdasarkan Kumpulan Kajian 

Ujian  Kumpulan  Bilangan 

sampel (N)  

Min 

Skor  

Sisihan 

Piawai (SP)  

Nilai t  Nilai 

signifikan p  

Pra  Rawatan  

Kawalan  

25  

25  

56.04  

55.28  

9.108  

15.065  

-0.216  0.830  

 

H02: Hipotesis nol kedua berjaya ditolak seperti Jadual 2. Terdapat perbezaan yang signifikan 

dalam min skor ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan kawalan. (p = 0.000, p < 0.05) 

 
Jadual 2. Analisis Ujian-t Ujian Pra dan Ujian Pasca Kumpulan Kawalan 

Ujian  Kumpulan  Bilangan 

sampel (N)  

Min  

Skor  

Sisihan 

Piawai (SP)  

Nilai t  Nilai 

signifikan p  

Pra  

Pasca  

Kawalan  25  

25  

55.28  

66.04  

15.065  

14.418  

-8.408  0.000  

 

H03: Hipotesis nol ketiga berjaya ditolak seperti Jadual 3. Terdapat perbezaan yang signifikan 

dalam min skor ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan. (p = 0.000, p < 0.05) 

 
Jadual 3. Analisis Ujian-t Ujian Pra dan Ujian Pasca Kumpulan Rawatan 

Ujian  Kumpulan  Bilangan 

sampel (N)  

Min 

Skor  

Sisihan 

Piawai (SP)  

Nilai t  Nilai 

signifikan p  

Pra  

Pasca  

Rawatan  25  

25  

56.04  

68.28  

9.108  

10.089  

-9.233  0.000  

 

H04: Hipotesis nol keempat gagal ditolak seperti Jadual 4. Tidak terdapat perbezaan yang 

signifikan dalam min skor ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan. (p = 0.528, p > 

0.05) 

 
Jadual 4. Analisis Ujian-t Ujian Pasca berdasarkan Kumpulan Kajian 

Ujian  Kumpulan  Bilangan 

sampel (N)  

Min 

Skor  

Sisihan 

Piawai (SP)  

Nilai t  Nilai 

signifikan p  

Pra  Rawatan  

Kawalan  

25  

25  

68.28  

66.04  

10.089  

14.418  

-0.636  0.528  
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 Melalui dapatan kajian yang diperoleh melalui hipotesis yang diterima menunjukkan 

bahawa pengajaran menggunakan kaedah konvensional dan ABMCCP kedua-duanya memberi 

kesan positif dari segi peningkatan pencapaian pelajar. Hal ini bertepatan dengan kajian yang 

dijalankan oleh Effandi Zakaria (2018) menyatakan bahawa kesan positif akan meningkatkan 

pencapaian murid dalam bilik darjah. 

 

Soal Selidik  

 

Persepsi pelajar kumpulan rawatan terhadap penggunaan ABM-CCP untuk topik pengaliran 

arus elektrik dalam litar bersiri dan litar selari dikaji dengan menggunakan soal selidik. Jadual 

5 merupakan persepsi yang telah diadaptasi daripada Othman (2002) dengan skor min 

keseluruhan bagi konstruk kebolehgunaan, kepuasan, minat dan kreativiti dapat 

diinterpretasikan dalam kajian ini. 

 
Jadual 5. Persepsi Soal Selidik Mengikut Konstruk 

  Konstruk    

 Kebolehgunaan  Kepuasan  Minat  Kreativiti  

Min  4.19  4.28  4.28  3.71  

Sisihan Piawai  0.511  0.483  0.522  0.678  

 

Min keseluruhan bagi penilaian kebolehgunaan ini adalah 4.19 (SP = 0.511) 

menunjukkan bahawa penilaian kebolehgunaan mendapat persepsi positif daripada pelajar dan 

sangat membantu dari segi kebolehgunaannya. Menurut Nawi et al. (2014) dalam kajian 

menyatakan kebolehgunaan yang baik serta memenuhi keperluan kumpulan sasaran akan dapat 

membangkitkan keseronokkan apabila menggunakan bahan pengajaran tersebut.  

Selain itu, min keseluruhan bagi penilaian kepuasan ialah 4.28 (SP = 0.483) menunjukkan 

bahawa penilaian kepuasan mendapat persepsi yang positif dengan majoriti mereka berpuas 

hati menggunakan ABM-CCP dalam pembelajaran. Tahap kepuasan pengguna akan meningkat 

apabila bahan yang dihasilkan bertepatan dengan keperluan (Sreerambhatla, 2010) dalam kajian 

Nawi dan Zakaria (2016).  

 Seterusnya, min keseluruhan bagi penilaian minat adalah menunjukkan interpretasi 

yang tinggi dengan nilai 4.28 (SP = 0.522). Penilaian minat mendapat persepsi yang positif 

bahawa majoriti mereka berminat untuk menggunakan ABM-CCP semasa sesi pembelajaran 

Sains topik keelektrikan kerana menurut Jamian dan Taha (2020) minat pelajar akan 

mendorong mereka untuk mempelajari pelajaran secara mendalam. 

 Akhir sekali, min keseluruhan bagi penilaian kreativiti ialah 3.71 (SP = 0.678). Penilaian 

kreativiti mendapat persepsi yang sederhana tinggi menyatakan bahawa ABM-CCP membantu 

mereka untuk menjanakan idea kreatif dalam melukis litar. Kajian Razik (1996) yang terdapat 

dalam kajian Saleh et al. (2021) menyatakan pemikiran kreatif adalah keupayaan untuk 

menghasilkan dan menghubungkan idea-idea baru serta mewujudkan susunan yang unik. 

 

KESIMPULAN 

 

Kesemua objektif di dalam kajian ini telah dapat dicapai. Kajian ini berjaya mendedahkan 

bahawa kaedah pembelajaran berasaskan ABM-CCP mampu memberi kesan peningkatan yang 

baik dalam kalangan pelajar. Kesimpulannya, penggunaan ABM membolehkan pelajar untuk 

mengendalikan alat tersebut secara hands on atau bersifat interaktif mampu memberi 

peningkatan terhadap pencapaian dan kefahaman pelajar pada aras C1 iaitu mengingat sehingga 

C4 iaitu menganalisis bagi topik pengaliran arus elektrik dalam litar bersiri dan litar selari. Oleh 

itu, penggunaan ABM Carbon Conductive Paint adalah digalakkan bagi membantu 

peningkatan tahap kefahaman pelajar semasa mempelajari topik pengaliran arus elektrik dalam 
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litar bersiri dan litar selari. Persepsi borang soal selidik dapat dirumuskan bahawa ramai pelajar 

berminat dan suka dengan penggunaan ABM-CCP semasa sesi PdP di dalam kelas. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan permainan Chem’s Bond dan mengkaji persepsi 

murid tingkatan empat terhadap permainan Chem’s Bond. Reka bentuk kajian yang digunakan 

adalah kajian pembangunan yang berpandukan model ADDIE. Sampel kajian terdiri daripada 

40 orang murid Tingkatan Empat aliran Sains di sebuah sekolah daerah Petaling Jaya. Terdapat 

dua instrumen yang telah digunakan iaitu borang kesahan kandungan dan ciri istimewa serta 

borang soal selidik maklumbalas. Kesahan dianalisis dengan menggunakan Peratus 

Persetujuan. Bagi soal selidik pula, data dianalisis secara deskriptif dengan menggunakan 

perisian SPSS. Dapatan kajian menunjukkan nilai kesahan yang baik bagi kandungan dan ciri 

istimewa produk iaitu peratus persetujuan 80.6% dan 82.8% setiap satunya. Manakala persepsi 

permainan pula, min yang diperoleh daripada tiga konstruk iaitu reka bentuk, kebergunaan dan 

interaktif adalah sebanyak 3.30 (SP = 0.365), 3.20 (SP=0.385) dan 3.24 (SP = 0.394). Nilai-

nilai ini berada di tahap interpretasi yang baik dan sisihan piawai yang rendah. Kesimpulannya, 

kajian ini berjaya membangunkan permainan Chem’s Bond dengan kesahan kandungan dan ciri 

istimewa yang baik serta mendapat persepsi yang baik daripada responden. Maka dengan ini, 

permainan Chem’s Bond ini sesuai digunakan dalam PdPC bertepatan dengan DSKP Kimia 

Tingkatan 4 KSSM sebagai satu alat bantu mengajar yang alternatif bagi mewujudkan proses 

pembelajaran yang seronok dan bermanfaat. 

 

Kata kunci: pembangunan permainan, kebolehgunaan, permainan papan, ikatan kovalen dan 

Ion 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop the Chem's Bond game and examine the perceptions of form four 

students. This is a design and development research using ADDIE model. The study sample 

consisted of 40 Form four students at a Petaling Jaya district school. There are two instruments 

that are used, namely the game’s validity form and the feedback questionnaire form. The 

validity of instrument was analysed using the Percentage Calculation Method (PCM). As for 

the questionnaire, the data was analysed descriptively using SPSS software. The findings of the 

research showed a good validity value for the content and special features of the product where 

the Percentage Approvals are 80.6% and 82.8% respectively. As for the perception of the game, 

the mean obtained from the three constructs namely design, usefulness and interactive are as 

much as 3.30 (SP = 0.365), 3.20 (SP = 0.385) and 3.24 (SP = 0.394). These values are at the 

level of good interpretation and low standard deviation. Furthermore, the Chem's Bond game 

were developed with good content validity and special features and got a good perception from 

the respondents. Conclusively, Chem's Bond game is suitable to be used in class as an 

alternative teaching aid to create a fun and beneficial learning process. 

 

mailto:yusnita@upsi.edu.my


E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 36-40, 2023 

37 | Page 

Keywords: game development, usability, board game, covalent and ionic bond  
 

PENGENALAN 

 

Pembelajaran Abad ke-21 (PAK21) terkandung dalam transformasi pendidikan yang 

diperkenalkan dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia oleh Kementerian Pendidikan 

Malaysia pada tahun 2013 yang lepas (Radin dan Yasin, 2018). Namun, pendekatan ini masih 

lagi tidak diamalkan secara menyeluruh dalam institusi persekolahan. Ini sejajar dengan 

pendapat Dewi (2018) yang mengatakan bahawa sebahagian besar guru yang masih 

mengamalkan pembelajaran secara konvensional sebagai langkah operasional serta strategi 

pengajaran untuk mencapai tujuan proses pengajaran dan pembelajaran (PdP). Akibatnya, 

murid-murid tingkatan 4 masih mempelajari mata pelajaran Kimia secara konvesional. Persepsi 

murid terhadap pembelajaran Kimia dipengaruhi oleh kaedah pembelajaran dan tanggapan 

negatif murid yang (Yunus & Ali, 2018). Bukan itu sahaja, pembelajaran Kimia secara 

khususnya standard kandungan Ikatan Kovalen dan Ion yang bersifat abstrak dan kompleks ini 

akan mendorong miskonsepsi dalam kalangan murid-murid untuk berlaku (Tsaparlis, Pappa & 

Byers, 2018) sehingga mengakibatkan mereka sukar menguasai konsep Kimia dan menjejaskan 

pencapaian akademiknya (Azura & Copriady, 2017). 

Oleh itu pendekatan pembelajaran yang berkesan seperti pembelajaran berasaskan 

permainan (PBP) perlu dititikberatkan oleh guru-guru agar dapat membantu murid untuk 

mencapai objektif pembelajaran. Antonio et. Al., (2015) mendapati bahawa penggunaan PBP 

dapat menggalakkan penglibatan pelajar dalam pembelajaran kimia serta membantu pelajar 

memahami konsep kimia dengan lebih baik. Hal ini kerana PBP merupakan cara yang 

menyeronokkan dan memotivasikan pelajar untuk mempelajari topik kimia yang susah. 

Objektif kajian ini adalah untuk membangunkan permainan papan dengan menerapkan 

aspek Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) dalam standard kandungan Ikatan Kovalen 

dan Ion. Seterusnya, objektif kajian yang mengenalpasti kesahan kandungan dan ciri istimewa 

serta persepsi murid terhadap kebolehgunaan permainan Chem’s Bond.   

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian ini adalah kajian pembangunan di mana kajian ini melibatkan pembangunan 

produk. Model reka bentuk kajian ini adalah model ADDIE yang merangkumi Analyse 

(analisis), Design (reka bentuk), Development (pembangunan), Implementation (perlaksanaan) 

dan Evaluation (penilaian). Model ini sesuai digunakan bagi menghasilkan bahan bantu 

pembelajaran yang efektif dan efisien. Rajah 1 menunjukkan gambaran bagi permainan papan 

Chem’s Bond. 

 

Pensampelan dan Insrumen Kajian 

 

Seramai 40 pelajar Tingkatan Empat Aliran Sains Tulen di sebuah sekolah daerah Petaling Jaya 

telah dipilih sebagai sampel kajian bagi mengutip data persepsi kebolehgunaan terhadap 

permainan papan Chem’s Bond. Instrumen kajian ini terdiri daripada borang kesahan pakar 

(kandungan dan ciri istimewa) dan soal selidik maklum balas terhadap persepsi kebolehgunaan 

permainan Chem’s Bond. Semua instrumen dinilai berpandukan skala empat mata iaitu 

merangkumi Skor 1 (STS), Skor 2 (TS), Skor 3 (S) dan Skor 4 (SS). Persepsi permainan Chem’s 

Bond dinilai dari segi konstruk reka bentuk, kebergunaan dan interaktif. 
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Rajah 1. Permainan Papan Chem’s Bond 

 

Kesahan dan Kebolehpercayaan 

 

Nilai indeks kesahan dianalisa melalui Peratus Persetujuan Pakar (Percentage Calculation 

Method). Dapatan soal selidik pula dianalisis secara statistik deskriptif dengan bantuan perisian 

Statistical Package for Social Sciences (SPSS) versi 20. Data ini akan dinilai dengan 

menggunakan nilai peratus, min dan sisihan piawai. Kajian rintis telah dilakukan bagi 

mengenalpasti kebolehpercayaan item. Nilai kebolehpercayaan Cronbach’s alpha adalah 0.954 

bagi jumlah item, N = 18. Menurut Omar et.al., (2021), nilai ini berada pada tahap yang sangat 

tinggi dan soal selidik ini sesuai digunakan dalam kajian yang sebenar.  

  
DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Jadual 1 menunjukkan nilai indeks kesahan ciri istimewa dan kandungan bagi permainan papan 

Chem’s Bond yang telah dibangunkan dalam kajian ini.  Purata persetujuan kedua-dua pakar 

ialah 80.6% untuk kesahan kandungan dan 82.8% untuk kesahan ciri istimewa. Menurut Jusuf 

(2016), peratus persetujuan yang mencapai sekurang-kurangnya 75% menunjukkan kesahan 

instrumen soal selidik boleh diterima. Nilai kesahan yang baik ini menunjukkan bahawa 

kandungan dan ciri istimewa permainan Chem’s Bond adalah bertetapan dan sesuai untuk 

objektif yang diutarakan dalam kajian ini (Nawi et.al., 2015).   

 
Jadual 1. Nilai Indeks Kesahan bagi Kandungan dan Ciri Istimewa Permainan 

Kesahan Peratus persetujuan pakar (%) 

 Pakar 1 Pakar 1 Purata 

Kandungan 72.2 88.9 80.6 

Ciri Istimewa 75.0 90.6 82.8 

 

Sejumlah 40 set soal selidik maklumbalas telah dianalisis dengan menggunakan SPSS. 

Jadual 2 menunjukkan purata nilai min dan sisihan piawai bagi setiap konstruk iaitu aspek reka 

bentuk, kebergunaan dan interaktif. Secara am, konstruk reka bentuk ini berkaitan tentang saiz, 

penggunaan tulisan, warna, imej dan susun atur permainan. Seterusnya konstruk kebergunaan 

pula, melibatkan penggunaan dan kemudahan permainan Chem’s Bond. Akhir sekali, konstruk 

interaktif ini berkait rapat dengan minat dan motivasi murid-murid dengan penggunaan 

permainan Chem’s Bond.  
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Dapatan mendapati nilai min yang diperoleh bagi konstruk reka bentuk adalah 3.30 (SP 

= 0.365), konstruk kebergunaan sebanyak 3.20 (SP = 0.385) dan konstruk interaktif sebanyak 

3.23 (SP =0.394). Secara rumusnya, semua nilai min yang diperoleh berada pada tahap 

interpretasi yang tinggi (Hamzah et.al., 2013). Nilai sisihan piawai bagi ketiga-tiga konstruk 

adalah kurang daripada nilai 0.4 yang mana menunjukkan tahap kesepakatan yang tinggi 

terhadap item-item yang didapati dalam permainan Chem’s Bond (Satangah@Salim & 

Abdullah, 2020).  

Kajian mendapati pelajar bersetuju dengan aspek reka bentuk iaitu warna, tulisan, imej 

dan laras bahasa yang digunapakai dalam permainan Chem’s Bond ini. Aspek reka bentuk ini 

penting dalam membangunkan permainan yang menarik untuk memberikan manfaat 

maksimum kepada perkembangan pemain. Persetujuan murid tingkatan 4 dibuktikan dengan 

nilai min dan sisihan piawai yang dipilih. 

  
Jadual 2. Persepsi mengikut Konstruk Reka Bentuk, Kebergunaan dan Interaktif 

Konstruk  Skor Min Sisihan Piawai (SP) Interpretasi 

Reka Bentuk  3.30 0.365 Tinggi 

Kebergunaan  3.20 0.385 Tinggi 

Interaktif  3.23 0.394 Tinggi 

  

Terdapat beberapa ketidaksamaan pendapat antara murid dengan aspek kebergunaan 

permainan Chem’s Bond. Aspek kebergunaan ini berkait rapat dengan aturcara, kemudahan, 

perlaksanaan dan kepenggunaan permainan Chem’s Bond. Aturcara dan perlaksanaan 

permainan Chem’s Bond ini bersifat kompleks bagi segelintir murid-murid. Menurut Elias dan 

Garfield (2012), peraturan dan perlaksanaan yang kompleks akan menghalang pemain untuk 

menikmati permainan. Namun, sebahagian besar murid bersetuju dengan aspek kebergunaan 

permainan dan dibuktikan dengan nilai min serta sisihan piawai yang diperolehi.  

Aspek terakhir ialah interaktif permainan Chem’s Bond. Minat dan motivasi murid 

terhadap pembelajaran Ikatan Kovalen dan Ion didapati bahawa terdapat respon yang positf 

daripada kalangan murid. Perkara ini disokong dengan pendapat majoriti murid yang bersetuju 

dengan aspek interaktif permainan Chem’s Bond. Menurut Mokles dan Sheikh (2021), minat 

dan motivasi murid-murid akan bertambah baik dengan elemen permainan dalam pembelajaran 

dan aktiviti pengukuhan kerana adanya persekitaran yang seronok dan kurang tekanan. Murid-

murid juga bersetuju dengan aspek interaksi dan komunikasi antara murid melalui penggunaan 

permainan Chem’s Bond. Hal ini berkait rapat dengan perlaksanaan Permainan Chem’s Bond 

yang menegaskan keperluan murid untuk bermain secara berkumpulan. Keperluan rakan-rakan 

dalam permainan adalah penting agar murid boleh saling belajar antara satu sama yang lain di 

samping bermain permainan. Pernyataan ini dibuktikan dengan nilai-nilai min dan sisihan 

piawai yang telah diperoleh dalam kajian ini.  

 

KESIMPULAN 

 

Permainan Chem’s Bond berjaya dibangunkan dengan nilai indeks kesahan kandungan dan ciri 

istimewa yang baik.  Kajian juga mendapati persepsi murid terhadap kebolehgunaan permainan 

Chem’s Bond adalah pada tahap tinggi pada semua aspek iaitu reka bentuk, kebergunaan dan 

minat. Ini menunjukkan papan permainan yang dibangunkan sesuai digunakan dan diterima 

secara positif dalam kalangan murid tingkatan 4 bagi standard kandungan Ikatan Kovalen dan 

Ion selari dengan Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP).   
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ABSTRAK 

Kajian ini mengenai pembangunan permainan papan Mistriodic Parlour bagi membantu pelajar 

Tingkatan 4 menguasai standard kandungan Jadual Berkala Unsur bagi mata pelajaran Kimia. 

Objektif kajian ini adalah untuk mengenal pasti persepsi daripada 36 responden dalam kalangan 

pelajar Tingkatan 4 yang mempelajari Subjek Kimia di sebuah sekolah menengah di Johor. 

Kajian ini adalah kajian reka bentuk dan pembangunan berpandukan model ADDIE. Instrumen 

yang terlibat adalah borang kesahan pakar bagi kesahan kandungan dan ciri istimewa permainan 

serta borang soal selidik persepsi yang merangkumi konstruk reka bentuk, interaktif dan 

kebergunaan. Dapatan kajian menunjukkan bahawa Mistriodic Parlour ini mempunyai nilai 

indeks kesahan yang baik (peratus persetujuan pakar: 89.1% dan 83.8%) dan nilai 

kebolehpercayaan yang baik (nilai alfa Cronbach = 0.802). Dapatan juga menunjukkan tiga 

konstruk dalam soal selidik persepsi memperoleh nilai min dan sisihan piawai yang baik iaitu 

4.71 (SP = 0.442) bagi reka bentuk, 4.56 (SP = 0.556) bagi kebergunaan dan minat adalah 4.73 

(SP = 0.443). Kesimpulannya, Mistriodic Parlour ini boleh dicadangkan sebagai bahan bantu 

mengajar (BBM) dalam aktiviti pengukuhan Jadual Berkala Unsur bagi pelaksanaan 

pembelajaran berasaskan permainan dalam pembelajaran Kimia.   

 

Kata kunci: Persepsi, Kebolehgunaan, permainan papan, pembelajaran berasaskan permainan, 

Jadual Berkala Unsur 

 

ABSTRACT  
This study is about the development of Mistriodic Parlour game board to help Form 4 students 

master the content standards of the Periodic Table of Elements for the subject of Chemistry. 

The objective of this study is to identify the perception of 36 respondents among students 

studying Chemistry at a secondary school in Johor. This is a design and development research 

based on ADDIE model. The instrument involved is an expert validation form for the validity 

of the content and special features of the game as well as a perception questionnaire covering 

constructs of design, interactive and usability. The results of the study showed that Mistriodic 

Parlour has good validity (agreement percentage value: 89.1% and 83.8%) and good reliability 

index (Cronbach's alpha coefficient = 0.802). The findings also showed that the three constructs 

in the questionnaire obtained a good mean value of 4.71 (SD = 0.442) for design, 4.56 (SD = 

0.556) for usability and interest was 4.73 (SD = 0.443). In conclusion this Mistriodic Parlour 

game can be suggested as a teaching aid in the reinforcement activities of the Periodic Table 

of Elements to implement game-based learning in learning Chemistry. 

 

Keyword: perception, usability, board game, game-based learning, periodic table of elements 
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PENGENALAN 

 

Mata pelajaran Kimia merupakan mata pelajaran yang digeruni oleh pelajar yang mengambil 

aliran sains tulen kerana ia mengandungi banyak konsep-konsep abstrak yang membuatkan 

pelajar lebih cenderung untuk menghafal isi kandungan pengajaran tanpa memahaminya 

(Ibrahim et al., 2017). Selain itu, apabila pelajar mengalami kesukaran untuk menguasai 

standard kandungan Jadual Berkala Unsur akan menyebabkan pelajar mengalami kesukaran 

untuk mempelajari standard kandungan yang lain. Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut, 

beberapa transformasi pendidikan harus dilakukan bagi menggantikan sistem pendidikan sedia 

ada. Antaranya dengan menggunakan pendekatan pengajaran berbeza yang lebih berpusatkan 

pelajar dan guru bertindak sebagai pemudahcara seperti pembelajaran berasaskan permainan 

(PBP).   

Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) adalah satu kaedah penggunaan permainan 

bagi tujuan pendidikan. Menurut Sung dan Hwang (2013), PBP ini didefinisikan sebagai suatu 

pembelajaran yang diintegrasikan dengan elemen permainan serta dapat menggalakkan 

kerjasama dan komunikasi antara pelajar untuk memahami ilmu yang dipelajari. Secara amnya, 

terdapat dua kategori permainan iaitu permainan digital dan permainan bukan digital. 

Permainan bukan digital ini bertujuan meningkatkan minat pelajar untuk mempelajari Kimia. 

Namun begitu, kajian terdahulu banyak menumpukan permainan digital seperti kajian yang 

dijalankan oleh Tangkui dan Keong (2020), serta Siong dan Osman (2018). Oleh hal yang 

demikian, kajian ini dijalankan untuk membangunkan permainan papan Mistriodic Parlour yang 

merupakan permainan bukan digital yang boleh dicadangkan sebagai bahan bantu mengajar 

buat guru-guru bagi membantu pelajar menguasai standard kandungan Jadual Berkala Unsur 

Tingkatan 4.   

 

METODOLOGI 

 

Kajian ini merupakan satu kajian kuantitatif yang menggunakan reka bentuk kajian 

pembangunan. Permainan Mistriodic Parlour ini dibangunkan berpandu kepada model ADDIE 

yang diperkenalkan oleh Rosette (1987) yang terdiri daripada lima fasa iaitu analisis (analyze), 

reka bentuk (design), pembangunan (development), pelaksanaan (implementation) dan 

penilaian (evaluation).   

Seramai 36 orang responden dipilih secara rawak menggunakan cabutan bola undi bagi 

menjawab soal selidik yang mana responden merupakan pelajar Tingkatan 4 yang mempelajari 

Kimia di salah sebuah sekolah daerah Segamat, Johor.   

Dua instrumen kajian yang digunakan dalam kajian ini adalah borang kesahan pakar bagi 

kandungan dan ciri istimewa serta borang soal selidik. Borang kesahan pakar diserahkan kepada 

dua orang pensyarah bidang kimia di Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI). Borang soal 

selidik pula merupakan instrumen yang digunakan untuk mendapatkan maklum balas persepsi 

daripada responden terhadap kebolehgunaan permainan Mistriodic Parlour. Borang soal selidik 

tersebut mengandungi tiga (3) konstruk yang ingin dikaji iaitu reka bentuk, kebergunaan dan 

minat responden terhadap permainan yang dibangunkan.   

  Nilai indeks kesahan permainan Mistriodic Parlour diperolehi daripada nilai purata 

peratus persetujuan pakar yang terlibat. Data bagi borang soal selidik yang diedarkan kepada 

responden dianalisis secara deskriptif menggunakan perisian Statistical Package for the Social 

Sciences (SPSS) dengan melihat kepada nilai frekuensi, peratusan, min dan sisihan piawai. 

Interpretasi nilai min terkumpul dilakukan dengan merujuk kepada interpretasi min dalam 

kajian Lubis et.al. (2017), manakala interpretasi nilai sisihan piawai pula merujuk kajian 

Mustapha (1999).   
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Kajian rintis dijalankan sebelum pelaksanaan kajian sebenar untuk mengenal pasti tahap 

kebolehpercayaan instrumen kajian yang terlibat. Kajian rintis telah dijalankan melibatkan 20 

orang pelajar Tingkatan 4 yang mempelajari mata pelajaran Kimia. Selepas analisis data 

dijalankan menggunakan perisian SPSS, nilai alfa Cronbach yang diperoleh adalah 0.802. Nilai 

yang melebihi 0.70 tersebut menunjukkan bahawa instrumen kajian iaitu borang soal selidik 

mempunyai tahap kebolehpercayaan yang baik (Shemwell et al., 2015) dan boleh digunakan 

dalam kajian sebenar.   
  

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan  
 

Nilai indeks kesahan terhadap permainan papan Mistriodic Parlour telah dilaksanakan melalui 

dua pakar yang mengesahkan aspek kandungan dan ciri istimewa menggunakan borang kesahan 

pakar yang dijawab menggunakan skala Likert empat mata. Kesahan tersebut dianalisis dengan 

melihat kepada peratus persetujuan pakar. Kesahan kandungan bertujuan untuk menilai sama 

ada item-item dalam ujian mencapai objektif pengajaran dalam pendidikan, manakala kesahan 

ciri istimewa pula melibatkan elemen-elemen seperti peraturan, persaingan, ganjaran, denda 

serta penetapan kedudukan dan kalah menang pemain dalam permainan yang dibangunkan. 

Jadual 1 menunjukkan peratus persetujuan pakar bagi kandungan dan ciri istimewa permainan.   

   
Jadual 1. Peratus Persetujuan Pakar bagi Kandungan dan Ciri Istimewa Permainan 

 Kesahan Peratus persetujuan (%) 

 Pakar 1 Pakar 1 Purata 

Kandungan 90.6 87.5 89.1 

Ciri Istimewa 95.0 72.5 83.8 

 

Purata peratus persetujuan pakar bagi kandungan adalah 89.1% hasil maklum balas 

daripada Pakar 1 (90.6%) dan Pakar 2 (87.5%). Bagi kesahan ciri istimewa pula, Pakar 1 

memberikan peratus persetujuan sebanyak 95.0% dan Pakar 2 memberikan peratus persetujuan 

sebanyak 72.5% menjadikan purata peratus persetujuan pakar bagi kesahan ciri istimewa adalah 

83.8%. Menurut Noah dan Ahmad (2005), kesahan instrumen boleh ditentukan dengan 

mengambil kira nilai purata peratusan daripada kedua-dua pakar. Sekiranya nilai peratusan 

tersebut mencapai nilai 70% dan lebih, instrumen tersebut dianggap telah menguasai atau 

mencapai tahap pencapaian yang tinggi sekaligus mempunyai nilai kesahan yang baik. 

Berpandukan kepada nilai purata peratus persetujuan pakar tersebut, ia membuktikan bahawa 

permainan Mistriodic Parlour yang dibangunkan dalam kajian ini mempunyai nilai indeks 

kesahan yang baik dan dibenarkan untuk diguna pakai dalam kajian sebenar.   

  

Analisis Konstruk Item Kajian  

  

Terdapat tiga konstruk yang terkandung dalam borang soal selidik yang diedarkan kepada 

responden iaitu reka bentuk, kebergunaan dan minat. Setiap konstruk dalam borang ini 

mengandungi 6 item yang dijawab menggunakan skala Likert lima mata. Data yang diperoleh 

dianalisis secara deskriptif dengan melihat kepada nilai frekuensi, peratus, min dan sisihan 

piawai menggunakan perisian SPSS. Interpretasi nilai min terkumpul diambil daripada Jasmi et 

al. (2009), manakala interpretasi nilai sisihan piawai diambil daripada Mustapha (1999). Jadual 

2 menunjukkan nilai min dan sisihan piawai mengikut konstruk dalam soal selidik 

kebolehgunaan.   
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Jadual 2. Nilai Min dan Sisihan Piawai Mengikut Konstruk dalam Soal Selidik Kebolehgunaan 

Konstruk  Min  Interpretasi Nilai Min Sisihan Piawai Konsensus 

Responden 

Reka Bentuk  4.71  Tinggi 0.442 Tinggi 

Kebergunaan  4.56  Tinggi 0.556 Sederhana 

Minat  4.73  Tinggi 0.443 Tinggi 

  

Nilai min terkumpul bagi konstruk reka bentuk adalah 4.71 iaitu suatu nilai yang tinggi, 

manakala purata nilai sisihan piawai pula adalah 0.442 iaitu suatu nilai yang rendah dan 

menunjukkan konsensus responden yang tinggi. Nilai tersebut menunjukkan semua responden 

sependapat dengan item-item yang terkandung dalam konstruk reka bentuk yang mengandungi 

elemen-elemen menarik dan kreatif dalam permainan seperti penggunaan tulisan, warna, susun 

atur dan paparan permainan Mistriodic Parlour ini. Penggunaan elemen-elemen kreatif tersebut 

sesuai digunakan dalam konteks pendidikan selari dengan kajian oleh Miranda (2014).   

Bagi konstruk kebergunaan pula, nilai min terkumpul adalah 4.56 manakala nilai sisihan 

piawai pula adalah 0.556 menunjukkan bahawa konsensus sederhana daripada responden. 

Sebanyak 5 daripada 6 item dalam konstruk kebergunaan ini mempunyai responden yang 

menjawab skala 3 (Tidak Pasti). Walau bagaimanapun, kebanyakan responden bersetuju 

bahawa permainan yang dibangunkan ini dapat membantu mereka dalam mempelajari Kimia 

bagi standard kandungan Jadual Berkala Unsur. Ianya selari dengan tujuan utama kajian 

pembangunan ini dijalankan. Penggunaan kad soalan, denda dan ganjaran yang terkandung 

dalam permainan ini adalah menarik disokong oleh kajian Halloran (2011). Responden juga 

didapati memahami peraturan permainan serta mengetahui cara permainan dimainkan yang 

mana ia merupakan perkara penting bagi menentukan kebergunaan permainan seperti yang 

dinyatakan oleh Miranda (2014).   

Konstruk ketiga dalam borang soal selidik adalah konstruk minat. Nilai min terkumpul 

dalam konstruk minat ini adalah 4.73 iaitu suatu nilai yang tinggi mengikut interpretasi nilai 

min terkumpul iaitu berada di antara skor 4.01 – 5.00. Nilai sisihan piawai keseluruhan pula 

adalah 0.443 bagi keenam-enam item yang menunjukkan konsensus tinggi daripada responden. 

Dapatan kajian ini membuktikan bahawa pelaksanaan permainan ini dalam pengajaran dapat 

meningkatkan minat pelajar terhadap Kimia selari dengan kajian Abu dan Leong (2014). 

Permainan Mistriodic Parlour ini juga dapat memperkukuh kemahiran berkomunikasi antara 

pemain seperti yang dinyatakan dalam kajian Qian dan Clark (2016).   

 

KESIMPULAN 

 

Hasil dapatan kajian ini menunjukkan bahawa instrumen yang dibangunkan mempunyai nilai 

indeks kesahan yang baik apabila nilai purata peratus persetujuan pakar mencapai nilai 89.1% 

bagi kesahan kandungan dan 83.8% bagi kesahan ciri istimewa. Nilai min bagi konstruk reka 

bentuk adalah 4.71 (SP = 0.442), manakala bagi konstruk kebergunaan pula adalah 4.56 (SP = 

0.556) dan 4.73 (SP = 0.443) bagi konstruk minat. Permainan yang dibangunkan ini diharapkan 

dapat dicadangkan sebagai bahan bantu mengajar (BBM) dalam aktiviti pengukuhan Jadual 

Berkala Unsur bagi pelaksanaan pembelajaran berasaskan permainan dalam pembelajaran 

Kimia.   
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan permainan papan Salty-Congkak bagi pembelajaran 

topik Asid, Bes dan Garam dan mengkaji persepsi daripada 70 orang responden dalam kalangan 

pelajar tingkatan 4 di salah sebuah sekolah di Kuala Terengganu yang mengambil subjek Kimia. 

Kajian ini adalah kajian reka bentuk dan pembangunan berpandukan model ADDIE. Instrumen 

yang terlibat ialah borang penilaian kesahan (kandungan dan ciri istimewa) dan soal selidik 

persepsi yang merangkumi konstruk reka bentuk, interaktif dan kebergunaan. Nilai 

kebolehpercayaan alfa Cronbach yang diperoleh daripada kajian rintis adalah tinggi iaitu 0.905. 

Hasil kajian menunjukkan permainan papan Salty-Congkak yang dibangunkan mempunyai 

nilai indeks kesahan yang baik dengan peratus persetujuan 92.86% bagi kandungan dan 82.82% 

bagi ciri istimewa. Secara keseluruhan, nilai min dan sisihan piawai adalah baik dalam persepsi 

kebolehgunaan mengikut setiap konstruk; reka bentuk (M=4.61, SP=0.398), interaktif 

(M=4.63, SP=0.393) dan kebergunaan (M=4.55, SP=0.395). Implikasinya, kajian ini dapat 

memberi sumbangan dalam penghasilan bahan bantu mengajar yang lebih seronok dan santai 

terutamanya dalam aktiviti pengukuhan. 

 

Kata kunci: Asid, bes dan garam, permainan papan, kesahan, persepsi kebolehgunaan   

 

ABSTRACT 

This study is conducted to develop Salty-Congkak board game for Acid, Base and Salt and 

identify perception of 70 respondents among form four students from one of the schools in Kuala 

Terengganu who enrolled in Chemistry. This is a design and development research based on 

ADDIE model. Instruments involved are the validity evaluation form (content and special 

features) and the perception questionnaire covering constructs of design, interactive and 

usefulness. Cronbach’s alpha reliability obtained from the pilot study is high which is 0.905. 

The findings showed that the developed of Salty-Congkak board game has good validity in the 

content and special features with the percentages of agreement 92.86% and 82.82% 

respectively. Overall, the students strongly agreed with all the constructs in the questionnaire; 

design (M=4.61, SD=0.398), interactive (M=4.63, SD=0.393) and usefulness (M=4.55, 

SD=0.395). The implication of this study is able to contribute the production of teaching aids 

that are more fun and relaxing, especially in reinforcement activities.  

 

Keywords: Acid, Base and Salt, board game, validity, usability perception 
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PENGENALAN 

 

Sejajar dengan kemajuan negara yang sedang berkembang pesat, Malaysia telah menuju ke arah 

Pendidikan yang bertaraf dunia di mana Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah 

melaksanakan pembelajaran abad ke-21 (PAK21) sejak tahun 2014. PAK21 merupakan 

pembelajaran yang berpusatkan kepada murid ini dilihat mampu membawa perubahan baru 

yang lebih baik dalam dunia pendidikan terutamanya dalam bidang Sains, Teknologi, 

Kejuruteraan dan Matematik (STEM). Hal ini kerana, ianya berupaya untuk menerapkan 

elemen komunikasi, kolaboratif, pemikiran kritis dan kreativiti serta dapat mengaplikasikan 

nilai murni dan etika dalam diri pelajar. Justeru itu, guru perlu merancang kaedah pembelajaran 

yang bersesuaian dengan PAK21 seperti melaksanakan kaedah pembelajaran koperatif, 

pembelajaran berasaskan masalah (PBM) dan pembelajaran berasaskan permainan (PBP). 

Menurut Wong dan Osman (2018), kaedah PBP mampu meningkatkan pencapaian akademik 

pelajar di samping dapat melibatkan penglibatan aktif pelajar dalam pembelajaran serta dapat 

meningkatkan minat dan motivasi pelajar dalam pendidikan. Tambahan pula, minat, motivasi 

dan kejayaan dalam pembelajaran bukan sahaja diukur dari diri pelajar mahupun guru tetapi 

juga dipengaruhi oleh bahan bantu mengajar (BBM) yang digunakan (Ja’par, 2017).  

Menurut dapatan kajian Napes dan Sharif (2022), garam adalah antara topik yang 

mempunyai tahap kesukaran tinggi kerana memerlukan pelajar untuk faham akan konsep dan 

terlalu banyak fakta untuk diingat. Kebiasaannya, pelajar akan menggunakan teknik hafalan 

untuk menguasai bidang pembelajaran ini. Namun, terdapat juga segelintir pelajar yang lemah 

dalam menghafal iaitu mendorong kepada miskonsepsi dalam bidang pembelajaran ini. Pelajar 

yang kerap mengalami masalah dalam sesuatu topik akan mendorong kepada miskonsepsi 

dalam topik tersebut (Rahim & Lee, 2021). Justeru itu, hal ini telah menarik perhatian untuk 

menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh para pelajar. Menurut Doraiseriyan dan Damanhuri 

(2021), bagi membantu pelajar dalam menguasai hasil pembelajaran dalam bidang 

pembelajaran Asid, Bes dan Garam ini, satu pendekatan pembelajaran dan pengajaran yang 

efektif harus diperkenalkan dan dijalankan agar dapat mengurangkan miskonsepsi dalam 

kalangan pelajar. Oleh itu, pembelajaran dan pengajaran akan lebih bermakna dan lebih efisien.  

  Berdasarkan masalah yang timbul, beberapa inisiatif telah diambil iaitu memilih teknik 

PBP bagi membantu pelajar dalam mengatasi kesukaran tersebut seterusnya dapat menguasai 

hasil pembelajaran bagi bidang pembelajaran dengan baik. Menurut Majuri, Koivisto dan 

Hamari (2018), banyak hasil positif daripada pelajar apabila mengaplikasikan permainan dalam 

pembelajaran seperti dapat memupuk kemahiran berkomunikasi, menjana idea dan 

memotivasikan pelajar untuk memulakan sesuatu pembelajaran. Di samping itu, PBP bukan 

sahaja mampu meningkatkan keberkesanan dalam pembelajaran malah dapat memberikan 

keseronakan kepada pelajar dan seterusnya mereka dapat menguasai hasil pembelajaran dengan 

santai dan terbuka (Yu, Gao & Wang, 2020). Kaedah PBP ini juga dilihat lebih sesuai 

berbanding kaedah tradisional sahaja di mana pelajar hanya menerima sahaja pembelajaran 

yang disampaikan oleh guru dan tidak langsung merangsang pemikiran pelajar.  

Oleh itu, berdasarkan masalah yang dikaji satu langkah dan inisiatif telah diambil dengan 

membangunkan permainan Salty-Congkak dalam bidang pembelajaran Asid, Bes dan Garam. 

Nilai indeks kesahan dan persepsi kebolehgunaan permainan Salty-Congkak dalam kalangan 

pelajar tingkatan 4 yang mempelajari bidang pembelajaran ini dikenalpasti.   

 

METODOLOGI 

 

Reka bentuk kajian adalah kajian pembangunan yang berpandukan model ADDIE. Model 

ADDIE ini adalah terdiri daripada lima fasa iaitu Analisis (Analysis), Reka bentuk (Design), 

Pembangunan (Development), Pelaksanaan (Implementation) dan Penilaian (Evaluation). 
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Menurut Alnajdi (2018), penerapan model ADDIE dalam pembelajaran mendapati bahawa 

kualiti pembelajaran dapat ditingkatkan.  

  Populasi kajian terdiri daripada 85 orang pelajar tingkatan 4 yang mengambil subjek 

Kimia di Sekolah Menengah Imtiaz YT Kuala Terengganu. Berdasarkan jadual Krejcie dan 

Morgan (1970), seramai 70 orang pelajar tingkatan 4 dipilih sebagai sampel dalam kajian 

sebenar menggunakan teknik persampelan rawak mudah. Persampelan rawak mudah ini ialah 

proses pemilihan sampel di mana semua dalam populasi mempunyai peluang yang sama untuk 

dipilih sebagai sampel (Sharma, 2017). Terdapat dua instrumen dalam kajian ini iaitu borang 

kesahan kandungan dan ciri istimewa serta borang soal selidik persepsi. Bagi mendapatkan 

kesahan kandungan dan kesahan ciri istimewa, empat orang pensyarah dari Jabatan Kimia UPSI 

dipilih untuk mendapatkan pandangan tentang permainan Salty-Congkak bagi bidang 

pembelajaran Asid, Bes dan Garam. Borang soal selidik pula digunakan untuk mengumpul dan 

menganalisis persepsi pelajar tingkatan 4 terhadap kebolehgunaan permainan Salty-Congkak 

bagi bidang pembelajaran Asid, Bes dan Garam.   

Data-data bagi kesahan kandungan dan ciri istimewa untuk kajian ini dianalisis 

menggunakan peratus persetujuan pakar. Analisis data yang diperoleh daripada kumpulan pakar 

adalah penting agar permainan yang dibina menepati objektif dan skop penyelidikan (Saper 

et.al., 2016). Analisis data bagi soal selidik adalah menggunakan perisian Stastical Package for 

the Social Science (SPSS) untuk mendapatkan nilai frekuensi, peratusan, min dan sisihan 

piawai. Interpretasi min dan sisihan piawai digunakan bagi merumuskan persepsi 

kebolehgunaan melalui nilai skor yang diberikan.   

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 
Kesahan Salty-Congkak  
 

Berdasarkan empat orang pakar dipilih untuk mengkaji kesahan permainan Salty-Congkak, 

didapati bahawa permainan ini adalah sesuai bagi bidang pembelajaran Asid, Bes dan Garam 

Dapatan kajian menunjukkan permainan Salty-Congkak mempunyai kesahan yang baik dengan 

peratus persetujuan iaitu 92.86%. Menurut Nawi et.al. (2015), aspek kandungan perlu diberi 

perhatian supaya dapat memberi kesan kepada pembelajaran pelajar. Kesahan ciri istimewa 

juga adalah baik dengan persetujuan 82.82%. Aras pencapaian 70% dianggap telah mencapai 

tahap pencapaian yang tinggi (Naoh & Ahmad, 2005). Sebarang cadangan dan penambahbaikan 

telah dilakukan berdasarkan kepada komen pakar. Proses penambahbaikan dan pengubahsuaian 

item penting sebelum diuji kepada sampel kajian (Che Isa & Azid, 2021). Peratus persetujuan 

pakar bagi setiap kesahan ditunjukkan dalam Jadual 1.  

 
Jadual 1. Kesahan permainan Salty-Congkak 

Kesahan  
 Peratus Persetujuan Pakar (%)  

Pakar 1  Pakar 2  Purata  

Kesahan Kandungan  100   85.71   92.86  

Kesahan Ciri Istimewa  93.75  71.88  82.82  

 

Persepsi Kebolehgunaan Salty-Congkak  
  

Persepsi kebolehgunaan permainan Salty-Congkak terbahagi kepada tiga konstruk iaitu reka 

bentuk, interaktif dan kebergunaan. Dapatan kajian adalah penting bagi mengetahui persepsi 

kebolehgunaan permainan Salty-Congkak bagi bidang pembelajaran Asid, Bes dan Garam 

daripada perspektif pelajar tingkatan 4. Dapatan kajian ini dianalisis menggunakan min (M) dan 

sisihan piawai (SP) dan dipaparkan dalam Jadual 2.   
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Jadual 2. Dapatan persepsi kebolehgunaan permainan Salty-Congkak 

Konstruk Min (M) Sisihan Piawai (SP)  

Reka bentuk 4.61 0.398 

Interaktif 4.63 0.393 

Kebergunaan 4.55 0.395 

Keseluruhan 4.60 0.395 

  

Dapatan kajian menunjukkan majoriti bersetuju dengan konstruk-konstruk berikut. 

Ketiga-tiga konstruk telah mendapat persepsi yang baik daripada responden. Nilai min di antara 

3.98–5.00 menunjukkan tahap kecenderungan yang tinggi (Landel, 1997) dipetik dari Aziz dan 

Andin (2018). Produk ini mendapat respon yang tinggi dalam konstruk interaktif.  Sokongan 

daripada Ching dan Nordin (2021) menyatakan bahawa Pembelajaran Berasaskan Permainan 

(PBP) yang mempunyai elemen interaktif boleh mendorong minat dan memberi motivasi 

kepada pelajar untuk belajar. Konstruk reka bentuk juga mendapat persepsi yang positif begitu 

juga dengan konstruk kebergunaan. Menurut Omar (2022), reka bentuk permainan papan boleh 

menimbulkan rasa keterujaan, menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan pelajar. Aspek 

kebergunaan penting supaya pelajar merasa puas semasa bermain (Khan et.al., 2017). Sisihan 

piawai yang didapati bagi ketiga-tiga konstruk adalah kurang dari 0.4. Sisihan piawai yang 

rendah menunjukkan kesepakatan yang tinggi daripada responden (Satangah & Abdullah, 

2020).  

 

KESIMPULAN 

 

Secara keseluruhannya, pembangunan permainan Salty-Congkak bagi bidang pembelajaran 

Asid, Bes dan Garam tingkatan 4 berjaya dibangunkan. Kajian ini mendapati bahawa permainan 

Salty-Congkak mempunyai tahap kesahan yang baik. Ketiga-tiga konstruk yang dibina 

menunjukkan nilai interprestasi yang tinggi membuktikan bahawa permainan SaltyCongkak 

yang dibangunkan mempunyai persepsi yang baik dari segi reka bentuk, interaktif dan 

kebergunaan. Oleh itu, permainan Salty-Congkak ini boleh dijadikan sebagai bahan bantu 

mengajar bagi aktiviti pengukuhan dalam topik Penyediaan Garam, sekaligus meningkatkan 

kefahaman pelajar.   
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ABSTRAK 

Kajian bertujuan untuk mengenal pasti keberkesanan Modul CHEM-EQ dalam pemahaman 

konsep persamaan kimia. Reka bentuk kajian adalah kuasi eksperimen dengan pendekatan 

kuantitatif. Seramai 43 orang pelajar tingkatan empat dipilih melalui persampelan mudah dan 

dibahagi kepada dua kumpulan iaitu kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Soalan ujian 

pra dan ujian pasca digunakan bagi meguji pencapaian pembelajaran persamaan kimia selepas 

menggunakan Modul CHEM-EQ. Dapatan kajian dianalisis menggunakan statistik inferensi, 

ujian-t. Hasil analisis ujian-t mendapati tiada perbezaan signifikan skor min antara kumpulan 

kawalan dan kumpulan rawatan bagi ujian pra iaitu 0.21. Manakala terdapat perbezaan 

signifikan skor min antara ujian pra dan pasca dalam kumpulan kawalan iaitu 0.003 dan 

kumpulan rawatan iaitu 0.00. Terdapat perbezaan signifikan skor min antara ujian pasca 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan iaitu 0.03. Kesimpulannya, modul CHEM-EQ yang 

menggunakan pendekatan pembelajaran berasaskan projek dapat meningkatkan pengetahuan 

pelajar dalam standard pembelajaran persamaan kimia berbanding kaedah konvensional. 

Implikasinya, modul CHEM-EQ boleh digunakan sebagai bahan bantu mengajar bagi topik 

persamaan kimia. 

 

Kata kunci: pembelajaran berasaskan projek, persamaan Kimia, kebolehgunaan, motivasi, 

modul 

 

ABSTRACT 

This study was conducted to identify the effectiveness of the CHEM-EQ Module in 

understanding the concept of chemical equations. The design of the study is quasi-experimental 

with a quantitative approach. A total of 43 Form Four students were selected through 

convenience sampling as respondents and divided into two groups, namely the control group 

and the treatment group. The pre-test and post-tests questions are used to test the understanding 

of learning standard of chemical equations after used CHEM-EQ Module. The findings were 

analysed using inferential statistics (t-test). The results of the t-test found no significant 

difference in mean score between the control group and the treatment group for the pre-test 

which was 0.21. While, there was a significant difference in mean scores between pre and post-

tests in the control group which was 0.03 and treatment group which was 0.00. There was a 

significant difference in mean scores between post-test of the control group and the treatment 

group which was 0.03. In conclusion, the CHEM-EQ module using a project-based learning 

approach can improve students' knowledge in chemical equations knowledge standard 

compared to conventional methods. Implicationally, the CHEM-EQ module can be used as a 

teaching aid for the topic of chemical equations 

 

Keywords: project-based learning, Chemical equations, usability, motivation, modules 
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PENGENALAN 

 

Kementerian Pendidikan Malaysia sering mengeluarkan inisiatif-inisiatif baru bagi melahirkan 

masyarakat Malaysia yang mempunyai kemahiran sejajar dengan keperluan negara dan global. 

Menurut Falsafah Pendidikan Kebangsaan, perkembangan potensi individu secara menyeluruh 

dan bersepadu ditekankan supaya dapat melahirkan modal insan yang seimbang dan harmonis. 

Oleh itu, KPM memperkenalkan pembelajaran berasaskan projek (PjBL)di bawah Pelan 

Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013-2025 dengan tujuan menggalakkan inovasi dan 

mengintegrasi teknologi maklumat dan komunikasi. PjBL merupakan sebuah pembelajaran 

yang berpusatkan kepada pelajar dengan melatih kemahiran pelajar dari segi cara berfikir dalam 

penghasilan projek bagi meningkatkan  pengetahuan (Issa dan Khataibeh, 2021).  

Subjek Kimia merupakan salah satu subjek di sekolah yang melibatkan pelajar menengah 

atas. Terdapat beberapa masalah dihadapi oleh pelajar melibatkan subjek Kimia seperti pelajar 

tidak mahir menggunakan gaya pembelajaran tanpa pemahaman yang teliti kerana banyak 

konsep abstrak dalam subjek ini (Othman, Ibrahim & Talib, 2019). Bakar dan Alias (2017) 

mendapati antara masalah yang dihadapi pelajar adalah pemahaman konsep asas yang lemah, 

sukar menulis persamaan kimia dan kurang kemahiran penyelesaian masalah.  

Selain itu, pelajar tidak mampu untuk mengaitkan pembelajaran dan pengalaman seharian 

seperti pengaratan dengan persamaan kimia. Modul CHEM-EQ telah dihasilkan oleh Naili 

Najihah Supian (2022) bagi menyelesaikan masalah persamaan kimia yang dihadapi oleh 

pelajar melalui PjBL. Oleh itu, kajian ini bertujuan untuk menguji keberkesanan Modul CHEM-

EQ terhadap pencapaian pelajar. 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian ini adalah berbentuk eksperimen kuasi yang melibatkan kumpulan kawalan 

dan kumpulan rawatan.  

 

Persampelan 

 

Seramai 43 responden pelajar Tingkatan Empat di sebuah sekolah swasta di Pulau Pinang telah 

dipilih secara persampelan mudah. Pengkaji memilih dua buah kelas tanpa mengubah bilangan 

pelajar dalam kelas tersebut dan menetapkan setiap kelas sebagai kumpulan kawalan dan 

kumpulan rawatan. 

 

Instrumen Kajian 

 

Instrumen kajian adalah ujian pencapaian terdiri daripada ujian pra dan ujian pasca di mana 

kedua-dua ujian ini akan diberikan kepada pelajar bagi mengenal pasti tahap kefahaman pelajar. 

Ujian pencapaian mempunyai 10 soalan objektif dan dua soalan subjektif.  

  

Kesahan dan Kebolehpercayaan 

 

Instrumen kajian telah disahkan oleh dua pakar dan memperoleh nilai peratus persetujan pakar 

sebanyak 100% (ujian pra) dan 97.0% (ujian pasca). Nilai kebolehpercayaan alfa Cronbach bagi 

instrumen yang diperoleh melalui kajian rintis adalah 0.826 bagi ujian pencapaian.  

 

 



E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 51-55, 2023 

53 | Page 

Analisis Data 

 

Kesemua data dianalisis menggunakan perisian SPSS versi 25. Statistik inferensi ujian-t 

digunakan bagi analisis data ujian pencapaian. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Keberkesanan Modul CHEM-EQ terhadap pencapaian pelajar dilihat melalui dua jenis ujian-t 

iaitu ujian-t sampel bebas dab ujian-t berpasangan. Sehubungan itu, empat hipotesis telah 

dikemukan iaitu:  

 

H01: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor min ujian 

pra antara pelajar kumpulan kawalan dan rawatan. 

 

H02: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor min ujian 

pra dan pasca bagi kumpulan kawalan. 

 

H03: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor min ujian 

pra dan pasca bagi kumpulan rawatan. 

 

H04: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor min ujian 

pasca antara pelajar kumpulan kawalan dan rawatan. 

 

Berdasarkan Jadual 1, ujian-t bebas menunjukkan skor min ujian pra bagi kumpulan 

rawatan (M=62.17, SD=12.6) adalah tinggi berbanding nilai min kumpulan kawalan 

(min=57.20, SD=12.9). Oleh itu, H01 gagal ditolak kerana tiada perbezaan yang signifikan 

secara statistik dalam min ujian pra kumpulan kawalan yang menggunakan Modul CHEM-EQ 

kerana mempunyai nilai sig lebih besar daripada aras alfa (0.21>0.05). Ini menunjukkan kedua-

dua kumpulan yang dirawakkan mempunyai tahap kefahaman berkenaan standard kandungan 

persamaan kimia yang setara sebelum menjalankan rawatan. Hal ini selari dengan kajian Fazrin 

Fazril (2016) di mana keputusan pencapaian uian pra antara kumpulan kawalan dan kumpulan 

rawatan adalah hampir sama. 

 

Jadual 1. Ujian-t sampel bebas skor ujian pra antara pelajar kumpulan kawalan dan rawatan 

Kumpulan N df Min Ujian t Aras signifikan, p 

Kawalan 20 39.89 57.20 -1.272 0.21 

Rawatan 35 62.17 p>0.05 

 

Di samping itu, analisis ujian-t sampel berpasangan pada H02 (Jadual 2) dan H03 (Jadual 

3) menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan, p = 0.03,0.00 iaitu p ˂ 0.05 bagi kedua-

dua kumpulan. Dengan ini, hipotesis nol berjaya ditolak. Jelaslah bahawa, terdapat peningkatan 

kepada kedua-dua kumpulan tetapi perbezaan yang lebih ketara pada skor min kumpulan 

rawatan yang menggunakan Modul CHEM- EQ dalam belajar persamaan kimia berbanding 

kumpulan kawalan. Pernyataan ini disokong Nurbavliyev, Kaymak dan Almas, (2020) yang 

berpendapat bahawa pelajar menguasai lebih banyak formula melalui pembelajaran berasaskan 

projek berbanding pembelajaran tradisional. 
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Jadual 2. Analisis data ujian pra dan pasca bagi kumpulan kawalan. 

Ujian N df Min Ujian t Aras signifikan, p 

Pra 20 19 57.20 -3.416 0.003 

Pasca 64.65 p≤0.05 

 

Jadual 3 Analisis data ujian pra dan pasca bagi kumpulan rawatan 

Ujian N df Min Ujian t Aras signifikan, p 

Pra 23 22 62.17 -9.333 0.000 

Pasca 82.52 p≤0.05 

 

Jadual 4 menunjukkan terdapat perbezaan aras signifikan antara kumpulan kawalan dan 

rawatan bagi ujian pasca kerana nilai p ≤ 0.05 (p = 0.034) dan t (31.98) = -7.421. Oleh itu, dapat 

disimpulkan bahawa H04 ditolak kerana nilai aras signifikan ialah kurang daripada nilai aras 

signifikan rujukan. Dapatan kajian ini juga selari dengan kajian yang telah dijalan oleh Husin 

dan Shaari (2016), mendapati bahawa prestasi murid yang menggunakan model 

konstruktivisme lebih baik berbanding murid yang menggunakan model konvensional. Di 

samping meningkatkan pemahaman, pendekatan konstruktivisme juga dapat menekankan 

penglibatan pelajar yang aktif dalam menyelesaikan masalah (Masgumelar dan Mustafa, 2021). 

 

Jadual 4 Analisis data ujian pasca antara pelajar kumpulan kawalan dan rawatan. 

Kumpulan N df Min Ujian t Aras signifikan, p 

Kawalan 20 31.98 64.65 -7.421 0.034 

Rawatan 23 82.52 p≤0.05 

 

KESIMPULAN 

 

Modul CHEM-EQ berkesan meningkatkan kefahaman pelajar dalam standard kandungan 

persamaan kimia dan berpotensi untuk digunakan untuk pengajaran dan pembelajaran di 

sekolah. Oleh itu, didapati terdapat perbezaan signifikan daripada ujian pencapaian pada 

kumpulan rawatan. Hipotesis H02, H03 dan H04 ditolak kerana kerana terdapat perbezaan yang 

signifikan, manakala H01 diterima yang membawa maksud kedua-dua kumpulan mempunyai 

tahap pemahaman terhadap persamaan kimia yang selaras mahupun terdapat perbezaan dari 

aspek skor min antara kedua-dua kumpulan. Selain itu, implikasi kajian ini ialah meningkatkan 

kualiti pengajaran guru dari aspek bahan bantu mengajar dan membuka mata pendidik 

melakukan inovasi dalam gaya pengajaran masing-masing bagi mencapai anjakan paradigma 

pedagogi dunia pendidikan. 
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ABSTRAK 

Kajian ini dijalankan bertujuan untuk melihat tahap kesediaan murid tingkatan 4 pasca 

pandemik di Tanjong Malim, Perak tentang penggunaan ICT bagi PdP subjek kimia. Tiga aspek 

yang dikaji bagi mengetahui kesediaan murid adalah kemudahan, pengetahuan, dan sikap. 

Kajian ini berbentuk kajian tinjauan yang melibatkan empat daripada lima buah sekolah 

menengah yang berada di Tanjong Malim, Perak dan seramai 68 murid dijadikan sampel untuk 

kajian ini. Data dikumpul menggunakan instrumen soal selidik yang diberikan melalui 'Google 

Form'. Dapatan kajian mendapati kesediaan dari kemudahan dan pengetahuan berada pada 

tahap yang tinggi tetapi kesediaan dari aspek sikap berada pada tahap sederhana dengan nilai 

min setiap satu adalah 3.65, 3.56, dan 3.42. Kesimpulannya, murid kimia tingkatan 4 di Tanjong 

Malim, Perak bersedia untuk penggunaan dan mengaplikasikan ICT dalam PdP kimia. Dapatan 

kajian dapat menjadi panduan kepada guru bagi merancang strategi pengajaran menggunakan 

ICT dalam PdP dengan lebih kreatif dan menarik menggunakan perisian yang sesuai dengan 

objektif pembelajaran. 

 

Kata kunci: Kesediaan, kemudahan, pengetahuan, sikap, ICT 

 

ABSTRACT 

This study was conducted to see the level of readiness of post-pandemic Form 4 grade students 

in Tanjong Malim, Perak regarding the use of ICT for teaching-learning process in chemistry 

subjects. Three aspects that are studied to find out the readiness of students, namely readiness 

of convenience, knowledge and attitude. This study is in the form of a survey study involving 

four out of five secondary schools in Tanjong Malim, Perak and a total of 68 students were 

sampled for this study. Data was collected using a questionnaire instrument given through 

'Google Form'. The findings of the study found that the readiness from the convenience and 

knowledge was at a high level but the readiness from the attitude aspect was at a moderate 

level with the mean values of each being 3.65, 3.56, and 3.42. In conclusion, the 4th grade 

chemistry students in Tanjong Malim, Perak are ready to use and apply ICT in chemistry 

teaching-learning process. Findings can be a guide for teachers to plan teaching strategies 

using ICT in PdP for a more creative and interesting way using software that suits the learning 

objectives. 

 

Keywords: Readiness, facility, knowledge, attitude, ICT 

 

PENGENALAN 

 

Sepanjang pelaksanaan PKP akibat pandemik COVID-19 PdP secara dalam talian merupakan 

jalan utama untuk meneruskan aktiviti PdP, ia merupakan perubahan yang drastik dan 
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merupakan norma baharu yang dihadapi generasi sekarang. Guru-guru harus bertindak kreatif 

dalam menggunakan pelbagai aplikasi untuk melakukan PdP seperti Google Meet, Webex, 

Zoom dan pelbagai aplikasi lainnya yang sesuai untuk digunakan bagi proses PdP secara 

dalam talian mengikut norma baru. 

PdP secara dalam talian ini telah berlangsung selama 2 tahun, murid sudah biasa dan 

telah beradaptasi terhadap perubahan ini. Memandangkan murid sudah biasa menggunakan 

ICT untuk proses PdP secara dalam talian, guru boleh meneruskan penerapan penggunaan ICT 

yang terancang dan terkawal secara bersemuka. Guru juga boleh memberi maklumat mengenai 

pelajaran kepada murid di dalam aplikasi dalam talian seperti Whatsapp. Ini membenarkan 

interaksi dua hala antara guru dan murid. 

Menurut Bakar (2016), teknologi maklumat berupaya mempercepatkan proses 

penerimaan serta mampu menjana pemikiran pelajar. Perkara ini juga disokong oleh Wahab, 

Muhammad dan Ismail (2020), di mana pengkaji menyatakan bahawa penggunaan alat-alat 

teknologi moden telah membantu proses PdPc menjadi semakin menarik minat pelajar. 

Penggunaan ICT dalam PdP ini sangat membantu pelajar dalam mencapai objektif 

pembelajaran yang ingin dicapai dengan lebih mudah dan cepat. 

Berdasarkan kajian oleh Munusamy dan Mohd Nordin (2021), tahap kesediaan guru 

adalah tinggi dan guru bersedia untuk menggunakan ICT dalam PdPc. Walaupun telah banyak 

kajian dilakukan bagi mengukur tahap kesediaan guru terhadap penggunaan ICT dalam PdP 

dan mendapati kesediaan tersebut adalah tinggi, namun penggunaan ICT dalam PdP masih 

rendah dalam kalangan guru. Hal ini disokong oleh kajian Sallehin dan Ab Halim (2018), di 

mana menurut pengkaji guru mempunyai pengetahuan, kemahiran dan sikap yang tinggi 

terhadap penggunaan alat bahan bantu mengajar (ABBM) berasaskan multimedia, namun 

tahap penggunaan masih tidak memuaskan dan rendah. Pernyataan ini juga disokong oleh 

Mohd Ariffin, Ariffin, Suhaimi, Rosli dan Abd Wahab (2022), yang menyatakan bahawa 

pendidik masih kurang menggunakan ICT untuk menghasilkan bahan bantu mengajar bagi 

semua subjek terutamanya bagi subjek Asas Sains Komputer untuk tingkatan 1. Namun, tidak 

banyak kajian yang menunjukkan kesediaan pelajar terhadap penggunaan ICT dalam 

pengajaran dan pembelajaran (PdP) Kimia.  

Oleh itu, kajian ini dilaksanakan bagi mengenal pasti tahap kesediaan murid tingaktan 4 

terhadap penggunaan ICT dalam PdP Kimia dari tiga aspek iaitu kemudahan, pengetahuan 

dan sikap.  

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian ini adalah berbentuk kajian tinjauan iaitu dibuat berdasarkan kajian 

kuantitatif. Reka bentuk ini digunakan bagi melihat dan menaksir sejauh mana tahap kesediaan 

pelajar tingkatan 4 pasca pandemik di Tanjong Malim, Perak terhadap penggunaan ICT dalam 

proses PdP kimia.  

 

Populasi dan Sampel Kajian 

 

Populasi kajian adalah murid tingkatan 4 di Tanjong Malim, Perak. Seramai 108 murid 

tingkatan 4 telah mengambil subjek Kimia. Menurut Krejcie dan Morgan (1970), 85 murid 

perlu diambil sebagai sampel kajian menggunakan persampelan mudah. Namun, hanya 68 

murid yang memberi maklum balas dalam kajian ini. 
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Instrumen Kajian 
 

Kajian ini menggunakan borang soal selidik sebagai alat ukur yang diadaptasi daripada 

Abdillah dan Musa (2021), Lubis, Wan Hassan dan Hamzah (2017), dan Lapammu dan Zamri 

(2018). Soal selidik ini terbahagi kepada dua bahagian iaitu bahagian A yang mengandungi 2 

item berkaitan demografi responden dan bahagian B berkaitan kesediaan pelajar dalam 

penggunaan ICT dari aspek kemudahan (5 item), pengetahuan (10 item) dan sikap (10 item). 

Murid diminta menyatakan darjah persetujuan terhadap item sama ada Sangat Setuju (4), 

Setuju (3), Tidak Setuju (2) dan Sangat Tidak Setuju (1).  

  

Kesahan dan Kebolehpercayaan 
 

Kesahan instrumen telah diberikan kepada dua pakar dan dianalisa menggunakan darjah 

persetujuan pakar. Secara puratanya, darjah peratus persetujuan pakar ialah 91.5%. Menurut 

Nordin (1995), kesahan muka dan kandungan yang mencapai aras 70% dianggap telah 

mencapai tahap yang tinggi. Kajian rintis dilakukan sebelum kajian sebenar bertujuan 

memperbaiki alat kajian. 30 orang murid yang tidak termasuk sebagai subjek dan populasi 

kajian terlibat dalam kajian yang dijalankan. Johanson dan Brooks (2010), menyatakan 

bahawa 30 orang responden sudah memadai untuk mendapatkan kebolehpercayaan instrumen 

soal selidik. Nilai kebolehpercayaan soal selidik yang diperoleh daripada ujian alfa Cronbach 

menggunakan program SPSS versi 22.0 ialah 0.96. Justeru, instrumen kajian ini boleh diguna 

pakai dan mempunyai konsistensi yang tinggi. Kebolehpercayaan instrumen menggunakan 

interpretasi nilai Alpha Cronbach di mana sekiranya nilai Alpha Cronbach ≥ 0.70 atau  

menghampiri 1.0, kajian ini boleh diterima pakai dan mempunyai konsistensi yang tinggi 

(Bond & Fox, 2015). 
 

Kaedah Analisis Data 
 

Data kajian ini berdasarkan skor murid terhadap item dalam soal selidik dan dianalisis 

menggunakan kaedah kuantitatif deskriptif yang melibatkan peratusan dan min. Maklumat 

mengenai kemudahan, pengetahuan dan sikap akan ditunjukkan dalam bentuk peratusan dan 

min melalui skala likert empat mata daripada instrumen. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Hanya 68 daripada 85 murid tingkatan 4 yang memberi maklum balas soal selidik terhadap 

kesediaan murid menggunakan ICT dalam PdP Kimia. Jadual 1 menunjukkan nilai min dan 

sisihan piawai daripada tiga konstruk yang dikaji iaitu kesediaan dari aspek kemudahan, 

pengetahuan dan sikap. 

 
Jadual 1. Nilai min dan sisihan piawai bagi konstruk kesediaan murid tingkatan 4 terhadap 

penggunaan ICT terhadap PdP Kimia 

Konstruk Min Sisihan Piawai 

Kesediaan Aspek Kemudahan 3.65 0.46 

Kesediaan Aspek Pengetahuan 3.56 0.40 

Kesediaan Aspek Sikap 3.42 0.47 

  

 Dapatan kajian menunjukkan kesediaan pelajar tingkatan 4 dari aspek kemudahan adalah 

pada tahap yang tinggi, iaitu dengan nilai min 3.65 dan sisihan piawainya 0.46. Kemudahan ini 

merujuk kepada kemudahan infrastruktur dari segi pemilikan peranti, capaian internet dan 

kestabilan internet. Tinjauan menunjukkan kesemua murid (100%) mempunyai kemudahan 
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telefon pintar berbanding hanya 75% murid mempunyai komputer atau komputer riba. Ini selari 

dengan hasil kajian Anderson dan Jiang (2018), di mana 95% daripada golongan remaja 

mempunyai telefon pintar sendiri termasuk pelajar. Justeru bantuan daripada pihak berwajib 

sangat diperlukan dalam memberikan kemudahan tersebut, seperti Inisiatif Cerdik pada tahun 

2021 yang dikendalikan oleh Yayasan Hasanah dengan kerjasama Kementerian Pendidikan 

Malaysia (Aziz & Zainuddin, 2021). Inisiatif seperti ini perlu diteruskan dan diperluaskan bagi 

membantu memberikan kemudahan komputer riba kepada pelajar. Di samping itu, Reddy et al. 

(2022) menyatakan penggunaan telefon pintar dalam belajar menjadikan pembelajaran lebih 

menarik, memudahkan pembelajaran kendiri dan peranti pembelajaran yang baik. 

 Tahap kesediaan murid daripada aspek pengetahuan adalah penguasaan murid dalam 

menggunakan aplikasi semasa pembelajaran dan kemahiran menggunakan ICT. Kesediaan 

murid dari aspek pengetahuan ini secara keseluruhannya berada pada tahap yang tinggi iaitu 

min 3.56 dengan sisihan piawainya ialah 0.40. Ini kerana kebanyakan murid telah mempunyai 

pendedahan awal tentang penggunaan teknologi maklumat dalam PdP sepanjang tempoh PKP 

semasa pandemik COVID-19 kerana mereka menjalani proses PdP sepenuhnya secara dalam 

talian. Ini dapat dilihat apabila 100% pelajar bersetuju bahawa mereka tahu kewujudan aplikasi 

untuk pembelajaran dan tahu menggunakan aplikasi seperti Google Meet, Zoom, Webex, 

Quizziz dan Kahoot untuk pembelajaran. Selain itu, 100% murid bersetuju mampu mencari 

maklumat menggunakan telefon pintar atau komputer.Dapatan ini selari dengan hasil dapatan 

kajian Kadir (2013), yang menyatakan bahawa pelajar sudah celik ICT dan berupaya 

menggunakan kemahiran mereka jika ICT dapat diintegrasikan dalam PdP.  

 Sikap merupakan aspek kesediaan yang melibatkan minat dan emosi menggunakan ICT 

dalam PdP Kimia. Murid tingkatan 4 mempunyai pendapat yang pelbagai, namun majoriti 

pelajar mempunyai sikap yang positif terhadap penggunaan ICT dalam PdP Kimia. Dapatan 

min bagi kesediaan murid tingkatan 4 dari aspek sikap ialah pada tahap sederhana iaitu 3.42 

dan sisihan piawainya 0.47. 91.2% murid bersetuju bahawa mereka mudah mempelajari Kimia 

dan berasa lebih gembira belajar kimia apabila menggunakan komputer dan telefon pintar. 

Manakala 91.1% murid bersetuju bahawa oembelajaran kimia menggunakan computer dan 

telefon pintar lebih menarik dan berinteraktif. Justeru, murid yang mempunyai minat yang 

tinggi akan lebih fokus dan dapat mempelajari sesuatu yang baharu dengan lebih mudah. 

Dapatan ini selari dengan kajian Rana Hamzah dan Zamri Mahamod (2017), di mana 

penggunaan multimedia iaitu aplikasi Google Plus dalam PdPc Bahasa Melayu dapat 

meningkatkan minat dan motivasi pelajar lalu meningkatkan pencapaian mereka. Tinjauan juga 

menunjukkan 100% murid bersetuju bahawa mereka bertanggungjawab dalam menggunakan 

komputer dan teefon pintar untuk belajar. Ini menunjukkan murid tidak mempunyai kekangan 

untuk mengaplikasikan penggunaan ICT dalam PdP di sekolah. 

 

KESIMPULAN 

 

Tahap kesediaan pelajar tingkatan 4 terhadap penggunaan ICT dalam PdP Kimia di Tanjong 

Malim, Perak adalah berada pada tahap yang tinggi bagi kemudahan (min = 3.65, SD = 0.46) 

dan pengetahuan (min = 3.56, SD = 0.40). Manakala, tahap kesediaan sederhana bagi aspek 

sikap iaitu nilai min 3.42 (SD = 0.47). Hal ini menunjukkan bahawa pelajar tingkatan 4 ini 

sudah bersedia untuk menggunakan ICT dalam PdP Kimia. Namun, sokongan daripada 

pelbagai pihak diperlukan dalam menyediakan fasiliti ICT bagi kegunaan murid, guru dan 

sekolah.  
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ABSTRAK 

Tinjauan ini dijalankan untuk mengkaji tahap kesediaan guru pelatih Kimia di UPSI dalam 

melaksanakan pembelajaran abad ke-21 (PAK21) dari aspek pengetahuan, kemahiran dan 

sikap. Tinjauan ini juga bertujuan untuk mengenal pasti hubungan antara pengetahuan dan 

sikap, hubungan antara pengetahuan dan kemahiran serta hubungan antara kemahiran dan sikap 

guru pelatih Kimia dalam melaksanakan PAK21. Kajian yang berbentuk tinjauan ini telah 

melibatkan seramai 110 orang guru pelatih Kimia di UPSI yang dipilih secara rawak mudah. 

Instrumen kajian merupakan instrumen soal selidik yang menggunakan skala Likert empat 

mata. Analisis data dibuat dengan menggunakan perisian Statistical Packages for the Social 

Sciences (SPSS) versi 27. Statistik deskriptif dan inferensi telah digunakan bagi mendapatkan 

nilai kekerapan, peratus, min, sisihan piawai dan kolerasi Pearson. Keseluruhannya, hasil 

dapatan menunjukkan bahawa tahap kesediaan guru pelatih Kimia UPSI dalam melaksanakan 

PAK21 dari aspek pengetahuan, kemahiran dan sikap berada di tahap yang tinggi. Hasil 

daripada analisis kolerasi Pearson menunjukkan wujudnya hubungan positif yang kuat daripada 

pemboleh ubah yang dikaji. Ini menunjukkan terdapat hubungan yang signifikan antara 

pengetahuan dan sikap, hubungan antara pengetahuan dan kemahiran serta hubungan antara 

kemahiran dan sikap guru pelatih Kimia dalam melaksanakan PAK21. Implikasi kajian ini ialah 

guru pelatih perlu mempersiapkan diri dengan persediaan yang rapi dalam melaksanakan 

PAK21 agar dapat mengaplikasikan PAK21 ini dengan baik apabila menjadi seorang pendidik 

di sekolah kelak. 

 

Kata kunci: tahap kesediaan, guru pelatih kimia, pembelajaran abad ke-21 

 

ABSTRACT 

This survey was conducted to examine the level of readiness of Chemistry trainee teachers at 

UPSI in implementing 21st century learning (PAK21) from the aspects of knowledge, skills and 

attitudes. This study also aimed to see if there is a relationship between knowledge and attitude, 

the relationship between knowledge and skills and the relationship between skills and attitudes 

of Chemistry trainee teachers in implementing PAK21. This study, which is a survey method, 

has involved a total of 110 trainee Chemistry teachers at UPSI who were selected by random 

sampling. The research instrument is a questionnaire that uses a four points Likert scale. Data 

analysis was done using Statistical Packages for the Social Sciences (SPSS) software version 

27. Descriptive and inferential statistics were used to obtain frequency, percentage, mean, 

standard deviation and Pearson correlation values. Overall, the findings show that the level of 

readiness of UPSI Chemistry trainee teachers in implementing PAK21 in terms of knowledge, 

skills and attitudes is at a high level. The results of Pearson's correlation analysis show that 

there is a strong relationship between the variables studied. This shows that there is a 

significant relationship between knowledge and attitude, the relationship between knowledge 
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and skills and the relationship between the skills and attitudes of Chemistry trainee teachers in 

implementing PAK21. The implication of this study is that trainee teachers need to prepare 

themselves with thorough preparation in implementing PAK21 in order to be able to apply 

PAK21 well when they become educators in schools later. 

 

Keywords: level of readiness, trainee teachers, Chemistry, 21st century learning 

 

PENGENALAN 

 

Guru menggalas tanggungjawab dan peranan yang sangat besar di dalam sistem pendidikan 

negara terutama pada era globalisasi ini. Peranan tersebut adalah untuk melahirkan generasi 

yang mampu mempersiapkan diri dalam mengharungi cabaran masa depan terutamanya dalam 

bidang pekerjaan kelak. Malah, Kurikulum Standard Sekolah Menengah dan Dokumen 

Standard Kurikulum dan Pentaksiran turut menyatakan hasrat untuk membentuk murid yang 

mempunyai kemahiran abad ke-21 (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2018).Kemahiran abad 

ke -21 meliputi kemahiran berkomunikasi, kemahiran membaca, mengira dan menulis, 

kemahiran sains dan teknologi, kemahiran interpersonal dan intrapersonal dan sebagainya. 

Menurut Carlgren (2013), guru juga adalah faktor yang menyumbang kepada kelemahan murid 

dalam menguasai kemahiran seperti berkomunikasi, pemikiran kritikal dan penyelesaian 

masalah. Oleh itu, guru perlu melengkapkan diri dengan pengetahuan, kemahiran dan sikap 

yang mendalam terhadap pelaksanaan PAK21. 

 Kajian oleh Md Kamary dan Hamzah (2018) mendapati bahawa tahap kesediaan guru 

dalam melaksanakan PAK21 adalah sederhana dan tiada hubungan yang signifikan dari aspek 

pengetahuan guru, tahap kemahiran ICT dan tahap kesediaan infrastruktur sekolah dalam 

melaksanakan PAK21. Manakala, tahap kesediaan guru pelatih matematik UPSI dari aspek 

pengetahuan, kemahiran dan sikap berada pada tahap yang sederhana (Musa et al., 2021). Ini 

kerana adan responden yang kurang yajin bahawa kaedah dan pelaksanaan PAK21 dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan prestasi dan pencapaian murid. Berbeza dengan guru sains 

di Jasin, tahap kesediaan pelaksanaan PAK21 pada tahap yang sangat tinggi tanpa mengira 

jantina dan pengalaman mengajar guru (Tajudin & Abdullah, 2018). Namun, masih ada guru 

yang beranggapan pelaksanaan PAK21 membebankan. 

 Kajian yang melibatkan PAK21 seharusnya diteruskan dan diperluaskan kepada subjek 

yang lain seperti Kimia. Oleh itu, bagi melihat sejauh mana kesediaan guru pelatih Kimia dalam 

melaksanakan PAK21 dalam sesi pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) dari aspek 

pengetahuan, sikap dan kemahiran, satu kajian telah dijalankan. Malah, kajian ini juga 

dijalankan untuk melihat hubungan yang terdapat dalam pemboleh ubah yang ingin dikaji iaitu 

hubungan antara pengetahuan dan sikap, pengetahuan dan kemahiran serta kemahiran dan sikap 

guru pelatih Kimia dalam melaksanakan PAK21. 

 

METODOLOGI 

 

Kajian ini merupakan kajian kuantitatif yang berbentuk kaedah tinjauan. Populasi kajian terdiri 

daripada 135 orang guru pelatih Kimia semester enam hingga lapan yang menuntut di Universiti 

Pendidikan Sultan Idris (UPSI). Penentuan sampel kajian adalah  berdasarkan jadual Krejcie 

dan Morgan (1970). Untuk kajian ini, seramai 110 orang guru pelatih Kimia telah dipilih dengan 

menggunakan teknik persampelan rawak mudah. 

Instrumen yang digunakan dalam kajian ini ialah soal selidik. Item soal selidik diukur 

dengan menggunakan Skala Likert empat mata. Soal selidik ini mengandungi 42 item dan 

terbahagi kepada tiga konstruk iaitu pengetahuan, kemahiran dan sikap guru pelatih Kimia 

UPSI dalam melaksanakan PAK21. Item-item soal selidik diambil dan diubahsuai dariapda 
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kajian Musa et al. (2021).  

 Jadual 1 menunjukkan analisis data bagi kesahan instrumen soal selidik yang telah 

disahkan oleh dua pakar dan dianalisis melalui kaedah peratus persetujuan pakar. Menurut 

Tuckman dan Waheed (1981), sekiranya aras pencapaian melebihi 70% maka kesahan 

kandungan boleh dianggap telah mencapai tahap pencapaian yang tinggi. Oleh itu, instrumen 

yang digunakan dalam kajian ini adalah sesuai untuk digunakan dalam konteks kajian ini 

kerana purata jumlah peratus bagi kedua-dua orang pakar adalah melebihi 70% iaitu 86.1%. 

 
Jadual 1. Perastus persetujuan pakar terhadap kesahan kandungan soal selidik 

Pakar Penilai Pencapaian Kesahan 

Kandungan Soal Selidik 

Pandangan pakar 

Pakar 1 87.2% Diterima 

Pakar 2 84.9% Diterima 

Jumlah keseluruhan 86.1% Diterima 

 

Kajian rintis dijalankan ke atas 15 orang guru pelatih Kimia UPSI yang tidak terlibat 

dalam kajian sebenar. Hasil dapatan kajian rintis yang dijalankan mestilah melebihi nilai α 

>0.70 bagi membolehkan item yang terdapat di dalam soal selidik ini mempunyai nilai indeks 

kebolehpercayaan yang sangat baik dan boleh diterima pakai (George & Mallery, 2003). 

Berdasarkan Jadual 2, nilai alfa Cronbach untuk ketiga-tiga konstruk. Ini  menjelaskan bahawa 

nilai kebolehpercayaan bagi soal selidik ialah sangat baik dan boleh digunakan. 

 
Jadual 2. Nilai alfa Cronbach bagi setiap konstruk dalam soal selidik 

Konstruk Jumlah Item Nilai alfa Cronbach Interpretasi 

Pengetahuan  15 0.86 Baik 

Kemahiran 10 0.93 Sangat baik 

Sikap 17 0.94 Sangat baik 

 

Data yang diperoleh melalui soal selidik dianalisis dengan menggunakan Statistical 

Packages for the Social Science (SPSS) versi 27. Data dianalisis dengan menggunakan dua 

kaedah iaitu analisis deskriptif dan analisis inferensi. Analisis deskriptif yang melibatkan 

kekerapan, peratus, skor min dan sisihan piawai digunakan untuk mengenal pasti tahap 

kesediaan guru pelatih dalam melaksanakan PAK21 (Riduwan, 2012). Manakala, untuk 

analisis inferensi, kolerasi Pearson telah digunakan untuk melihat hubungan antara dua 

pemboleh ubah yang ingin diukur dalam kajian. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Analisis deskriptif 

 

Analisis deskriptif telah digunakan untuk mengenal pasti tahap kesediaan guru pelatih Kimia 

dengan memaparkan nilai min dan sisihan piawai. Jadual 3 menunjukkan tahap kesediaan guru 

pelatih kimia bagi aspek pengetahuan, kemahiran dan sikap guru dalam melaksanakan PAK21 

berada pada tahap tinggi. 

 
Jadual 3. Analisis tahap kesediaan guru pelatih Kimia UPSI dalam melaksanakan PAK21 

Konstruk Skor min Sisihan piawai Interpretasi 

Pengetahuan  3.61 0.372 Tinggi 

Kemahiran 3.52 0.422 Tinggi 

Sikap 3.66 0.401 Tinggi 
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Bagi konstruk pengetahuan, item yang mempunyai skor min paling tinggi ialah item 

B1:‘saya tahu mengenai peranan guru dalam PdP abad ke-21’ dengan 24 responden 

menyatakan mereka setuju dan 84 orang responden sangat setuju terhadap item tersebut. Ini 

menunjukkan bahawa responden mempunyai pengetahuan asas mengenai peranan guru dalam 

PdP abad ke-21 yang bertindak sebagai pemudahcara atau fasilitator dan mengintegrasikan 

pelbagai medium dan cara dalam PdP. 

Bagi konstruk kemahiran pula, skor min paling tinggi ialah item C9:‘saya mahir dalam 

menggunakan aplikasi Canva dalam menyediakan bahan pengajaran dan pembelajaran 

berasaskan PAK21’. Pernyataan ini telah membuktikan bahawa seramai 107 orang responden 

memiliki kemahiran dalam menggunakan aplikasi Canva untuk menyediakan bahan bantu 

mengajar. Kemahiran dalam menggunakan teknologi untuk menyediakan bahan bantu 

mengajar misalnya slaid sangat penting untuk dimiliki oleh seseorang yang bergelar guru. 

Harsiwi dan Arini (2020) dalam kajian yang dijalankan juga menyatakan bahawa penggunaan 

media pembelajaran interaktif dapat memberi motivasi sekali gus meningkatkan prestasi 

belajar pelajar. 

Item min paling tinggi bagi konstruk sikap adalah item D13:‘saya akan membuat 

persediaan rapi dalam penyediaan bahan bantu mengajar agar pembelajaran lebih berkesan’. 

Seramai 32  responden bersetuju dan 78 responden sangat setuju akan item tersebut. Ini jelas 

terbukti bahawa kesemua responden memiliki sikap yang positif dalam menjadikan 

pembelajaran lebih berkesan di mana mereka akan membuat persediaan rapi dalam 

menyediakan bahan bantu mengajar sebelum pengajaran bermula. Sikap adalah tunjang 

pelaksanaan kelas PAK21 jika dibandingkan dengan infrastruktur kelas itu sendiri (Tajudin & 

Abdullah, 2018). 

 

Ujian Korelasi Pearson 

 

Ujian korealsi Pearson dilaksanakan ke atas data yang melibatkan pengetahuan, kemahiran dan 

sikap bagi melihat kekuatan hubungan di antara dua pemboleh ubah. Jadual 4 menunjukkan 

dapatan kajian bagi ujian korelasi Pearson bagi pengetahuan dan sikap, pengetahuan dan 

kemahiran serta kemahiran dan sikap guru pelatih Kimia dalam melaksanakan PAK21. Nilai 

kolerasi Pearson bagi ketiga-tiga konstruk adalah berada pada julat 0.628 hingga  0.751. 

 
Jadual 4. Analisis korelasi Pearson (r) antara pengetahuan dan skap, pengetahuan dan kemahiran dan 

kemahiran dan sikap guru pelatih Kimia dalam melaksanakan PAK21 

Hubungan Korelasi Pearson Aras signifikan 

Pengetahuan dan sikap .628** <.001 

Pengetahuan dan kemahiran .640** <.001 

Kemahiran dan sikap .751** <.001 

 

Merujuk kepada nilai pekali Kolerasi yang dicadangkan oleh Davies (1971), nilai pekali 

tersebut berada pada tahap tinggi bagi hubungan pengetahuan dan sikap serta pengetahuan 

dan kemahiran. Manakala hubungan kemahiran dan sikapberada pada tahap amat tinggi. Aras 

signifikan juga sama iaitu <0.001, di mana nilai ini lebih kecil daripada 0.01. Apabila aras 

signifikan, p<0.01, ia menunjukkan terdapat hubungan yang positif dan signifikan antara 

pemboleh ubah (Mohd Yusri Ibrahim, 2010). Hasil analisis ini menjelaskan bahawa terdapat 

hubungan yang baik yang signifikan di antara pengetahuan dengan sikap, pengetahuan dengan 

kemahiran serta kemahiran dan sikap guru pelatih Kimia UPSI dalam melaksanakan PAK21. 

Maka, ketiga-tiga hipotesis null dalam  kajian ini ditolak. 
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KESIMPULAN 

 

Tahap kesediaan guru pelatih Kimia UPSI dalam melaksanakan PAK21 dari aspek 

pengetahuan, kemahiran dan sikap adalah berada pada tahap yang tinggi iaitu dalam julat skor 

min 3.52 hingga 3.66 berdasarkan nilai skor min yang dicadangkan oleh Riduwan (2012). 

Terdapat hubungan yang signifikan antara pengetahuan dan sikap, pengetahuan dan kemahiran 

serta kemahiran dan sikap guru pelatih Kimia dalam melaksanakan PAK21. Ini bermaksud 

ketiga-tiga hipotesis null dalam kajian ini ditolak. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan sebuah permainan Chem-Nature dan mengenal pasti 

persepsi pelajar kimia terhadap reka bentuk, kandungan, kebolehgunaan, minat dan motivasi. 

Permainan dibangunkan menggunakan model ADDIE. Instrumen kajian yang digunakan 

adalah borang kesahan kandungan, kesahan permainan dan soal selidik persepsi. Nilai Cohen 

Kappa yang diperoleh bagi kesahan kandungan, kesahan permainan dan kesahan soal selidik 

adalah 0.98, 0.67 dan 0.96 masing-masing. Nilai Cronbach’s Alpha bagi kebolehpercayaan soal 

selidik persepsi adalah 0.95. Dapatan kajian persepsi permainan Chem-Nature menunjukkan 92 

pelajar memberikan nilai min dan sisihan piawai sebanyak 3.68 dan 0.30 masing-masing. 

Kesimpulannya, permainan Chem-Nature menunjukkan nilai indeks kesahan, 

kebolehpercayaan dan min bagi persepsi pelajar yang baik. 

 

Kata kunci: pembelajaran berasaskan permainan, kimia alam sekitar, pembangunan 

permainan, kesahan, persepsi pelajar 

 

ABSTRACT 

This study aimed to develop a Chem-Nature game and identify students’ perception of its 

design, content, usability, interest and motivation. The game was developed using the ADDIE 

model. The instruments used were the content validity form, the game validity form and the 

perception questionnaire. The Cohen Kappa values obtained for the evaluation of game content 

validity, game validity and questionnaire validity were 0.98, 0.67 and 0.96, respectively. The 

Cronbach’s Alpha value obtained for the questionnaire reliability was 0.95. The findings of the 

Chem-Nature game perception study showed 92 students gave mean values and standard 

deviations of 3.68 and 0.30, respectively. In conclusion, the Chem-Nature game showed the 

value of validity index, questionnaire reliability and mean value for students’ perceptions are 

good. 

 

Keywords: game-based learning; environmental chemistry; development of game; validity; 

student’s perception 

 

PENGENALAN 

 

Pendidikan adalah satu cara perubahan sikap dan minda dalam masyarakat daripada 

keadaan yang mundur kepada bertamadun. Pendidikan alam sekitar khasnya dapat melahirkan 

masyarakat yang mampu memahami hubungan antara persekitaran manusia dan persekitaran 

fizikal (Shafii, 2017). Antara pendekatan pendidikan yang sesuai dilaksanakan dalam 

pembelajaran adalah gamifikasi iaitu pembelajaran berasaskan permainan selaras dengan ciri-

ciri pembelajaran abad ke-21 (Deterding et al., 2011). Namun, kebanyakan pendidik masih 
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selesa menjalankan kaedah pengajaran dan pembelajaran secara tradisional yang hanya 

melibatkan kuliah dan syarahan (Jaafar, Osman, Saidin & Abdan, 2017). Ini mengakibatkan 

perkembangan pengajaran dan pembelajaran sedikit perlahan untuk berevolusi. 

Menurut Rahman (2017), pendidikan alam sekitar merupakan satu proses pendidikan 

tentang alam sekitar, melalui alam sekitar dan untuk alam sekitar. Ia merujuk kepada usaha 

formal atau tidak formal yang dilakukan dalam mendidik masyarakat berkaitan alam sekitar. 

Seharusnya, sekolah atau institusi pengajuan tinggi memainkan peranan dalam meningkatkan 

kesedaran golongan muda terhadap alam sekitar (Abdullah, Salleh & Seow, 2013). 

Pendekatan pendidikan melalui gamifikasi dapat meningkatkan motivasi pelajar untuk 

fokus dalam pembelajaran dengan menerapkan unsur permainan dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran. Permainan berasaskan kad telah mendapat perhatian penyelidik dalam pelbagai 

bidang seperti bahasa, matematik dan kimia. Permainan kad ini didapati mampu mewujudkan 

suasana pembelajaran yang menyeronokkan (Miller, Wentzel, Clark & Hurst, 2019). Walau 

bagaimanapun, Rahimah Wahid (2019) menyatakan kaedah gamifikasi untuk kursus kimia 

alam sekitar masih kurang digunakan 

Teknik pengajaran yang pelbagai perlu dilakukan untuk memastikan keberkesanan 

sesuatu subjek itu dapat dicapai. Maka kajian ini dijalankan untuk membangunkan permainan 

Chem-Nature bagi kursus Kimia Alam Sekitar. Objekif kajian ini adalah membangunkan 

permainan Chem-Nature dan mengkaji persepsi pelajar terhadap permainan Chem-Nature 

dalam kursus Kimia Alam Sekitar dari segi reka bentuk, kandungan, kebolehgunaan, minat dan 

motivasi. 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Kajian ini merupakan kajian reka bentuk dan pembangunan dengan menggunakan pendekatan 

model ADDIE. Model ADDIE terdiri daripada lima fasa iaitu fasa analisis, reka bentuk, 

pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Model ini dipilih kerana dapat membantu 

menentukan keperluan modul, mereka bentuk bahan yang sesuai, membangunkan bahan, 

melaksanakan bahan dan menilai hasil bahan secara sistematik dan berstruktur. 

 

Responden 

 

Responden yang terlibat dalam kajian ini dibahagikan kepada responden pakar dan pelajar. 2 

pakar telah dipilih untuk setiap kesahan kandungan permainan, kesahan permainan dan soal 

selidik. Responden pelajar terdiri daripada 118 pelajar semester satu ISMP Kimia yang 

dibahagikan kepada kajian rintis (26 pelajar) dan kajian lapangan (92 pelajar).  

 

Instrumen, Kesahan dan kebolehpercayaan 

 

Instrumen kajian ini terdiri daripada borang penilaian kesahan kandungan permainan Chem-

Nature, borang kesahan permainan dan soal selidik persepsi terhadap permainan Chem-Nature. 

Nilai kesahan instrumen iaitu Cohen Kappa bagi instrumen ditunjukkan dalam Jadual 1. 2 pakar 

telah dilantik untuk membuat kesahan bagi instrument kajian. 

 Terdapat 5 konstruk dalam soal selidik persepsi Chem-nature iaitu reka bentuk, 

kandungan, kebolehgunaan, minat dan motivasi yang mana setiap satunya mempunyai 5 item. 

Kajian rintis telah ditadbir kepada 26 orang pelajar semester satu ISMP Kimia. Nilai 

kebolehpercayaan soal selidik persepsi, alfa Cronbach yang diperoleh adalah 0.95. Oleh itu, 

tahap kebolehpercayaan bagi soal selidik persepsi adalah sangat baik (Bond & Fox, 2015). 
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Jadual 1. Nilai Kesahan Instrumen Cohen Kappa dan Interpretasi 

Bil Instrumen  Bilangan Item Nilai Cohen Kappa Interpretasi* 

1. Kesahan muka dan kandungan 

permainan 

56 0.98 Sangat baik 

2. Kesahan permainan 15 0.67 Baik 

3. Soal selidik persepsi permainan 25 0.96 Sangat Baik 
*Sumber: Landis dan Kosh (1977) 

 

Pembangunan Permainan 

 

Fasa-fasa model ADDIE digunakan dalam pembangunan permainan Chem-Nature. Fasa 

pertama adalah analisis yang bertujuan mendapatkan topik yang sukar dipelajari dan kaedah 

yang terbaik dalam membantu mereka mempelajari kursus Kimia Alam Sekitar. Analisis 

keperluan ini telah dijalankan dalam talian menggunakan ‘Google form’ kepada pelajar yang 

pernah mengambil kursus Kimia Alam Sekitar. Sebanyak 47.4 peratus bersetuju permainan 

adalah cara yang paling digemari oleh pelajar bagi membantu mereka belajar kursus ini (Rajah 

1). Oleh itu, permainan Chem-Nature dirangka sebagai salah satu aktiviti pengukuhan.                 

                                          
Rajah 1. Cadangan aktiviti pembelajaran Kimia Alam Sekitar 

 

Fasa kedua adalah reka bentuk permainan. Permainan direka bentuk dari adaptasi 

permainan bingo dan matlamat permainan ini adalah untuk mendapatkan 5 garisan lurus dan 

pemain pertama yang berjaya memperolehnya dikira pemenang. Shafia, Nazar dan Ismayani 

(2018) menyatakan permainan bingo dapat mewujudkan suasana yang aktif dan menggalakkan 

komunikasi sesama pemain. 

Fasa ketiga adalah pembangunan iaitu proses menghasilkan permainan yang telah direka 

bentuk (Rajah 2). Permainan telah dibangunkan dengan menggunakan aplikasi Canva bagi reka 

bentuk kad. Saiz permainan Chem-Nature pula sesuai dengan konsep yang fleksibel, tidak 

terlalu besar dan mudah dibawa.  

Fasa keempat adalah pelaksanaan iaitu peringkat pengujian permainan. Pakar dilantik 

untuk menilai instrumen yang dibangunkan dalam masa yang ditentukan. Kebolehpercayaan 

permainan Chem-Nature dijalankan kepada 26 orang pelajar ISMP Kimia semester satu.  

Fasa kelima adalah fasa penilaian di mana kajian sebenar ditadbir kepada pelajar semester 

satu ISMP Kimia untuk melihat persepsi pelajar terhadap permainan Chem-Nature dari aspek 

reka bentuk, kandungan, kebolehgunaan, minat dan motivasi 

                 

 
Rajah 1. Permainan Chem-Nature yang dibangunkan- papan bingo dan kad 
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DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Persepsi Pelajar terhadap Permainan Chem-Nature 

 

Objektif kedua kajian adalah untuk mengkaji persepsi pelajar terhadap permainan Chem-Nature 

dari segi reka bentuk, kandungan, kebolehgunaan, minat dan motivasi terhadap permainan 

Chem-Nature. Jadual 2 menunjukkan nilai min dan sisihan piawai bagi konstruk-konstruk 

dalam soal selidik persepsi permainan yang dilakukan kepada 92 responden kajian lapangan. 

 
Jadual 2. Nilai Min dan Sisihan Piawai Konstruk dalam Soal Selidik Permainan 

Kontsruk Min (M) Interpretasi* Sisihan Piawai (SP) 

Reka Bentuk 3.79 Tinggi 0.38 

Kandungan 3.80 Tinggi 0.31 

Kebolehgunaan 3.76 Tinggi 0.37 

Minat 3.50 Tinggi 0.38 

Motivasi 3.53 Tinggi 0.38 
*Sumber: Othman (2015) 

 

Konstruk reka bentuk permainan Chem-Nature membincangkan mengenai kesesuaian 

tulisan, gambar dan warna yang digunakan. Skor nilai min dan sisihan piawai bagi konstruk 

reka bentuk ialah 3.79 dan 0.38 masing-masing yang berada pada kategori nilai min yang tinggi 

(Othman, 2015). Pelajar bersetuju bahawa reka bentuk permainan seperti warna dan saiz tulisan 

adalah menarik dan bersesuaian dengan tema kursus Kimia Alam Sekitar. Bagi mengekalkan 

dan menggalakkan pemain terus bermain, reka bentuk permainan perlulah menarik dan 

menyeronokkan (Khairuddin, Zulkifli, Aziz & Nordin, 2017).  

Item-item konstruk kandungan membincangkan soalan dan jawapan yang terdapat dalam 

permainan, istilah yang digunakan dalam kursus Kimia Alam sekitar dan tema permainan. Skor 

nilai min bagi konstruk kandungan menunjukkan nilai 3.80 (SP=0.31) iaitu nilai min yang 

tinggi (Othman, 2015). Pelajar bersetuju bahawa soalan dan jawapan dalam permainan adalah 

mudah difahami dan tepat di samping tema dan illustrasi permainan adalah bersesuaian. 

Konstruk kebolehgunaan membincangkan mengenai kesesuaian saiz permainan, 

peraturan permainan dan kemampuan permainan dijadikan sebagai alat latihan pengukuhan. 

Konstruk kebolehgunaan ini menunjukkan nilai min yang tinggi iaitu 3.76 (SP=0.37) seperti 

yang diperoleh oleh Othman (2015). Pelajar bersetuju bahawa permainan ini dapat mewujudkan 

persaingan yang sihat dan peraturan permainan mudah difahami. Hal ini disokong oleh 

Moncada dan Moncada (2014) yang menyatakan sebuah permainan berkesan perlu mempunyai 

peraturan permainan yang mudah difahami.  

Skor nilai min dan sisihan piawai bagi konstruk minat adalah 3.50 dan 0.38 masing-

masing berada pada kategori nilai min yang tinggi (Othman, 2015). Pelajar bersetuju bahawa 

permainan Chem-Nature ini mampu menarik minat mereka untuk mempelajari kursus Kimia 

Alam Sekitar dan disokong oleh Jasni, Zailani dan Zainal (2018) yang menyatakan pendekatan 

pembelajaran berasaskan permainan merupakan salah satu kaedah pemusatan pelajar yang 

dapat menarik minat pelajar. 

Pelajar bersetuju permainan Chem-Nature ini mampu memotivasikan dan menaikkan 

semangat responden dalam belajar. Ini ditunjukkan melalui skor nilai min dan sisihan piawai 

bagi konstruk motivasi sebanyak 3.53 dan 0.38 masing-masing. Nilai min ini berada pada 

kategori yang tinggi (Othman, 2015). Taspinar, Schmidt, dan Schuhbauer (2016) menyatakan 

kaedah permainan berpotensi dalam memotivasikan pelajar. Nilai min dan sisihan piawai bagi 

keseluruhan konstruk bagi soal selidik persepsi adalah 3.68 (SP=0.30) yang berada pada tahap 

interpretasi tinggi. 
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KESIMPULAN 

 

Permainan Chem-Nature telah berjaya dibangunkan dengan berasaskan model ADDIE. Nilai 

kesahan kandungan, permainan dan soal selidik adalah baik. Manakala, nilai kebolehpercayaan 

kajian pada tahap yang tinggi. Keseluruhan konstruk soal selidik persepsi menunjukkan nilai 

interpretasi tinggi (Min=3.68, SP=0.30). Permainan ini diharapkan dapat membantu pelajar 

mempelajari kursus Kimia Alam Sekitar dengan cara yang menyeronokkan dan membantu 

pensyarah dalam mempelbagaikan kaedah pengajaran. 
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ABSTRAK 

Kajian ini dijalankan untuk mengkaji keberkesanan dan persepsi pelajar Tingkatan 4 terhadap 

penggunaan video amali ujian gas daripada aspek kandungan, reka bentuk interaksi dan reka bentuk 

persembahan dalam topik Asid, Bes dan Garam. Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

yang berbentuk eksperimen kuasi dan tinjauan. Sampel kajian terdiri daripada 30 orang pelajar 

Tingkatan 4 aliran Sains dari sebuah sekolah agama persendirian di daerah Tumpat, Kelantan telah 

terlibat dan dibahagikan kepada dua kumpulan melalui kaedah pensampelan mudah. Dapatan kajian 

ujian pra dan pasca dianalisis menggunakan kaedah statistik inferensi (ujian-t) untuk mengetahui 

perbezaan signifikan terhadap pencapaian pelajar manakala borang soal selidik dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif bagi mendapatkan skor min dan sisihan piawai. Dapatan kajian 

bagi hipotesis nol pertama menunjukkan tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor min bagi 

ujian pra kumpulan kawalan dan rawatan apabila nilai signifikan yang diperoleh adalah 0.261 iaitu 

melebihi 0.05, hipotesis nol kedua menunjukkan terdapat perbezaan signifikan antara skor min ujian 

pra dan ujian pasca bagi kumpulan kawalan di mana nilai signifikan adalah 0.00 iaitu kurang 

daripada 0.05, hipotesis nol ketiga menunjukkan terdapat perbezaan signifikan antara skor min ujian 

pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan di mana nilai signifikan adalah 0.035 dan hipotesis nol 

keempat menunjukkan terdapat perbezaan signifikan antara skor min ujian pasca bagi kumpulan 

kawalan dan kumpulan rawatan di mana nilai signifikan adalah 0.00. Manakala, analisis deskriptif 

bagi soal selidik menunjukkan purata nilai min adalah 3.75 dan purata sisihan piawai iaitu 0.379 

yang tinggi. Dapat disimpulkan, penggunaan video amali ujian gas dapat meningkatkan kefahaman 

pelajar dan sesuai dijadikan sebagai bahan bantu mengajar.  

  

Kata Kunci: video amali, ujian gas, pembelajaran interaktif  

 

ABSTRACT  

The study was conducted to examine the effectiveness and perception of Form 4 students towards 

the use of gas tests practical video in term of content, interaction design and presentation design in 

Acid, Base and Salts topic. The study uses a quantitative approach in the form of quasi-experiments 

and surveys. A total of 30 samples among Form 4 of science stream students from private religious 

school in Tumpat, Kelantan were involved and divided into two group through simple sampling 

method. The data of pre and post – test was analysed using inference statistics (t-test) to find out 

the significant differences in student achievement while questionnaires were analysed using 

descriptive statistics to obtain mean score and standard deviation. The findings of the first null 

hypothesis showed that there was no significant difference between the mean score of pre-test for 

the control and treatment groups when the significant value obtained was 0.261 which is above 

0.05, the second null hypothesis showed that there was a significant difference between the mean 

score of the pre-test and the post-test for the control group where the significant value was 0.00 

which is less than 0.05, the third null hypothesis showed that there was a significant difference 

between the mean score of the pre-test and the post-test for the treatment group where the significant 

value was 0.035 and the fourth null hypothesis showed there was a significant difference between 
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the mean score of the post-test for the control group and the treatment group where the significant 

value was 0.00. Whereas, the descriptive analysis of the questionnaire showed that the average 

mean value was 3.75 and the average standard deviation was 0.379. In conclusion, the use of gas 

test experiment’s video can improve students' understanding and is suitable as a teaching aid.  

  

Keywords: practical video, gas tests, interactive learning  

  

PENGENALAN  

 

Amali adalah satu pendekatan yang digunakan semasa pengajaran dan pembelajaran (PdP) 

terutamanya dalam mata pelajaran aliran sains. Kaedah eksperimen ini membolehkan guru 

menggunakan kreativiti tersendiri untuk menyampaikan PdP yang berkesan kepada pelajar 

manakala pelajar pula memperoleh pengetahuan, kemahiran, sikap dan nilai yang dihasratkan 

setelah menjalankan amali dalam situasi sebenar. Dalam pembelajaran Kimia pula, eksperimen 

adalah satu kaedah lazim yang dijalankan melibatkan pelajar sama ada secara individu atau 

berkumpulan. Mata pelajaran ini juga memberi fokus kepada pengetahuan saintifik dan 

pembelajaran kimia banyak menumpukan kepada pembelajaran secara amali atau kerja lapangan 

(Koller et. al., 2015). Terdapat 40 eksperimen yang terdapat dalam mata pelajaran Kimia Tingkatan 

4. Namun begitu, tidak semua amali tersebut akan dilaksanakan secara terus di dalam makmal 

disebabkan oleh beberapa faktor seperti bekalan bahan kimia yang terhad, kos bahan kimia yang 

mahal, kekangan masa dan kesediaan guru (Mohamad et. al., 2022). Hal ini menyebabkan 

sesetengah amali kimia Tingkatan 4 hanya diterangkan secara teori sahaja oleh guru menyebabkan 

pelajar tidak mendapat pengalaman untuk menguji kebenaran bagi teori tersebut. Oleh itu, 

penggunaan video amali kimia boleh menjadi alternatif bagi menggantikan amali yang tidak dapat 

dijalankan di dalam makmal agar pelajar dapat merasai pengalaman sebenar melaksanakan amali 

di samping memenuhi keperluan penguasaan kemahiran proses sains dalam kalangan pelajar. Jadi, 

kajian ini dijalankan untuk menguji keberkesanan video amali ujian gas yang terdiri daripada gas 

oksigen, karbon dioksida, hidrogen, nitrogen dioksida, sulfur dioksida, klorin, ammonia dan 

hidrogen klorida terhadap pencapaian pelajar agar kesesuaian video ini sebagai bahan bantu 

mengajar dapat ditentukan.   

  

METODOLOGI  
  

Reka Bentuk Kajian   

  

Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang berbentuk eksperimen kuasi dan tinjauan 

dengan bertujuan untuk menguji keberkesanan dan persepsi pelajar Tingkatan 4 terhadap 

penggunaan video amali ujian gas dari aspek kandungan, reka bentuk interaksi dan reka bentuk 

persembahan bagi topik Asid, Bes dan Garam.   

  

Pensampelan  

  

Teknik pensampelan yang digunakan ialah pensampelan mudah yang melibatkan 30 orang pelajar 

Tingkatan 4 yang mengambil mata pelajaran Kimia dari sebuah sekolah di Tumpat, Kelantan. 

Sampel kajian dibahagikan kepada dua kumpulan secara rawak iaitu kumpulan kawalan yang 

mengikuti pembelajaran konvensional dan kumpulan rawatan yang mengikuti pembelajaran 

menggunakan video amali ujian gas. Sampel kajian rintis pula terdiri daripada 18 orang pelajar 

Tingkatan 4 dari sekolah yang berbeza.  

   

Instrumen Kajian 
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Kajian ini menggunakan tiga instrumen kajian iaitu borang kesahan pakar bagi ujian pra dan ujian 

pasca, borang soal selidik persepsi dan ujian pencapaian iaitu ujian pra dan ujian pasca. Ujian 

pencapaian terdiri daripada soalan objektif dan soalan subjektif yang merangkumi topik Asid, Bes 

dan Garam terutamanya dalam standard pembelajaran Analisis Kualitatif Garam. Set soalan ujian 

pra dan ujian pasca yang sama diberikan kepada kedua-dua kumpulan sampel kajian.  

  

Analisis Data  

  

Instrumen kajian dianalisis menggunakan analisis statistik inferensi (ujian-t) bagi instrumen ujian 

pencapaian iaitu ujian pra dan ujian pasca manakala analisis statistik deskriptif bagi menentukan 

skor min dan sisihan piawai digunakan bagi menganalisis instrumen borang soal selidik. Instrumen 

kesahan ujian pra dan ujian pasca pula dianalisis melalui kaedah Peratus Persetujuan Pakar.  

  

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 
  

Kesahan Peratus Persetujuan Pakar   

  

Berdasarkan Jadual 1, purata peratus persetujuan pakar bagi instrumen ujian pencapaian adalah 

93.75 dan Menurut Harun dan Ghani (2016), aras pencapaian 70% dianggap telah mencapai tahap 

pencapaian persetujuan pakar yang tinggi. Ini bermakna item ujian pra dan ujian pasca boleh 

diterima dan mendapat kesahan dalam meneruskan kajian ini.  

  
Jadual 1. Analisis Peratus Persetujuan Pakar bagi Ujian Pra dan Ujian Pasca 

No  

Pakar 

Skor  

Pakar 

Skor  

Maksimum 

Pencapaian  

Kesahan Item (%) 

Komen  

Keseluruhan 

1 62 64 96.9 Boleh diteruskan dengan pembetulan 

2 58 64 90.6 Boleh diteruskan dengan pembetulan 

Purata Peratus Persetujuan Pakar (%) 93.75  

  

Kajian Rintis – Kebolehpercayaan  

  

Nilai pekali Cronbach’s Alpha yang diperoleh melalui kajian rintis ialah 0.952 dan instrumen ini 

boleh diterima. Nilai ini adalah melebihi 0.70 yang menunjukkan item tersebut mempunyai 

kebolehpercayaan yang tinggi serta boleh diterima untuk meneruskan analisis sebenar terhadap 

instrumen ini. Nilai pekali kebolehpercayaan Cronbach’s Alpha ini adalah merujuk kepada (Bond 

& Fox, 2015).  

     

Statistik Inferensi (Ujian-t)  

  

Jadual 2 menunjukkan analisis ujian-t bagi skor min pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan 

rawatan bagi setiap hipotesis nol yang dinyatakan.  

  
Jadual 2. Analisis Ujian-t bagi Skor Min Pencapaian Pelajar Kumpulan Kawalan dan Rawatan 

Hipotesis nol Kumpulan Ujian N Jenis Ujian-t Skor Min Nilai-t Signifikan (p) 

H01 
Kawalan 

Rawatan 
Pra 

15 

15 
Sampel Bebas 

11.07 

11.93 
-1.147 0.261 

H02 Kawalan Pra Pasca 15 Berpasangan 
11.07 

16.20 
-15.270 0.000 

H03 Rawatan Pra Pasca 15 Berpasangan 
11.93 

22.60 
-18.050 0.035 

H04 
Kawalan 

Rawatan 
Pasca 

15 

15 
Sampel Bebas 

16.20 

22.60 
-5.209 0.000 
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 Berdasarkan Jadual 2 di atas, analisis ujian-t bagi H01 iaitu tidak terdapat perbezaan signifikan 

antara skor min ujian pra bagi amali ujian gas bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan 

menunjukkan bahawa nilai signifikan yang diperoleh adalah 0.261 di mana nilai ini lebih tinggi 

berbanding nilai aras kesignifikanan α - 0.05. Jadi, H01 gagal ditolak kerana tidak terdapat perbezaan 

yang signifikan bagi skor min ujian pra bagi kumpulan kawalan dan rawatan. Hal ini sejajar dengan 

kajian Mokter (2019), yang menunjukkan tidak terdapat perbezaan skor min ujian pra bagi 

kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan kerana pelajar berada pada tahap pencapaian yang sama 

dan mempunyai kefahaman yang setara sebelum rawatan diberikan kepada mereka. Bagi analisis 

H02 iaitu tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor min ujian pra dan ujian pasca bagi amali 

ujian gas bagi kumpulan kawalan pula menunjukkan bahawa nilai signifikan yang diperoleh adalah 

0.000 iaitu kurang daripada nilai aras kesignifikanan α. Hal ini menunjukkan bahawa terdapat 

perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan kawalan yang 

mengikuti pembelajaran konvensional dan dapat dirumuskan bahawa H02 berjaya ditolak. Dapatan 

kajian ini berbeza dengan kajian oleh Yusop dan Mohamod (2016) yang menjelaskan bahawa tidak 

terdapat perbezaan yang signifikan bagi ujian pra dan pasca bagi kumpulan kawalan yang 

menjalankan kaedah pembelajaran konvensional dalam PdP Bahasa Melayu kerana tidak berlaku 

peningkatan pencapaian pelajar terhadap kemahiran penulisan dalam Bahasa Melayu.  

  Analisis H03 iaitu tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor min ujian pra dan ujian pasca 

bagi amali ujian gas bagi kumpulan rawatan memaparkan nilai signifikan yang diperoleh adalah 

0.035 di mana nilai ini adalah kurang berbanding nilai aras kesignifikanan α dan ini menunjukkan 

bahawa terdapat perbezaan yang signifikan antara nilai skor min ujian pra dan ujian pasca bagi 

kumpulan rawatan yang menjalankan pembelajaran menggunakan video amali ujian gas. Oleh itu, 

dapat dirumuskan bahawa H03 berjaya ditolak dan dapatan selari dengan kajian Rozali dan Halim 

(2019) tentang kesan pembelajaran berasaskan inkuiri dengan integrasi video terhadap pencapaian 

pelajar dalam pembelajaran Matematik turut menampakkan terdapat peningkatan positif bagi 

markah pencapaian ujian pasca berbanding ujian pra setelah pelajar didedahkan dengan integrasi 

video dalam pengajaran. Akhir sekali, analisis H04 iaitu tidak terdapat perbezaan signifikan antara 

skor min ujian pra dan ujian pasca bagi amali ujian gas bagi kumpulan rawatan menunjukkan nilai 

signifikan yang kurang berbanding aras kesignifikanan α iaitu 0.000. Hal ini jelaslah bahawa 

terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan 

yang menggunakan video amali ujian gas dan ini bermakna H04 berjaya ditolak. Dapatan ini selari 

dengan kajian Osman et. al. (2017) iaitu kumpulan sampel rawatan yang didedahkan dengan 

pembelajaran koperatif mendapat nilai min yang lebih tinggi dalam ujian pasca berbanding 

kumpulan rawatan yang didedahkan dengan pembelajaran tradisional. Kesimpulannya, kajian ini 

menunjukkan bahawa terdapat peningkatan pencapaian pelajar yang positif bagi kumpulan rawatan 

setelah menggunakan video amali ujian gas sebagai bahan bantu mengajar bagi topik Asid, Bes dan 

Garam.  

  

Statistik Deskriptif (Skor Min dan Sisihan Piawai)  

  

Berdasarkan Jadual 3, soal selidik kebolehgunaan video amali ujian gas telah dianalisis secara 

terperinci bagi ketiga-tiga konstruk. Nilai skor min bagi konstruk kandungan adalah 3.83 dengan 

nilai sisihan piawai 0.312. Selain itu, nilai skor min bagi konstruk reka bentuk interaksi yang 

diperoleh adalah 3.36 dan nilai sisihan piawai adalah 0.408. Manakala, nilai skor min bagi konstruk 

reka bentuk persembahan adalah 3.72 dengan nilai sisihan piawai 0.418.   

  
Jadual 3. Analisis Skor Min dan Sisihan Piawai Bagi Soal Selidik 

Konstruk Skor Min Interpretasi Min Sisihan Piawai Konsensus 

Kandungan 3.83 Tinggi 0.312 Rendah 

Reka Bentuk Interaksi 3.36 Tinggi 0.408 Rendah 

Reka Bentuk Persembahan 3.72 Tinggi 0.418 Rendah 

 



E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 71-75, 2023 

 

75 | P a g e  

 

Ketiga-tiga konstruk ini menunjukkan interpretasi nilai skor min yang tinggi berdasarkan 

interpretasi skor min skala likert empat mata, manakala bagi nilai sisihan piawai menunjukkan 

konsensus responden yang rendah iaitu antara 0.26-0.50 kerana menurut Mustapha (1999), nilai 

konsensus responden rendah menunjukkan bahawa kesepakatan responden untuk memberi persepsi 

setuju dan sangat setuju bagi setiap item adalah tinggi. Hal ini jelas membuktikan bahawa 

penggunaan video amali ujian gas mendapat persepsi yang baik daripada responden dari setiap 

konstruk dan video amali ujian gas sesuai dijadikan sebagai bahan bantu mengajar bagi topik Asid, 

Bes dan Garam. Hal ini disokong oleh Kamlin dan Tan (2020) yang menyatakan bahawa antara 

kesan penggunaan video dalam PdP adalah dapat memberi kesan positif kepada tahap pencapaian 

pelajar, meningkatkan motivasi pelajar melalui keinginan untuk menyoal dan menimbulkan 

perasaan ingin tahu di samping dapat meningkatkan perhatian dan penglibatan pelajar menerusi 

tontonan video yang terhasil daripada perhubungan antara pelajar dan kandungan visual.  

   

KESIMPULAN  

  

Kesimpulannya, penggunaan video amali ujian gas dalam topik Asid, Bes dan Garam telah terbukti 

berkesan dalam meningkatkan pencapaian pelajar. Hal ini kerana kandungan video amali ujian gas 

adalah mudah difahami dan menyeluruh berdasarkan tahap penguasaan pelajar tingkatan 4. Selain 

itu, penggunaan video amali sebagai bahan bantu mengajar telah mewujudkan suasana 

pembelajaran interaktif dan memupuk sikap ingin tahu dalam kalangan pelajar selain mewujudkan 

suasana pembelajaran yang menyeronokkan walaupun mereka tidak menjalankan amali sebenar di 

dalam makmal. Menurut Lai dan Rosli (2021), pendedahan PdP dengan menggunakan video 

pembelajaran merupakan salah satu alternatif bagi memupuk pembelajaran kendiri dalam kalangan 

pelajar sekolah.  
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ABSTRAK 

Kajian ini dijalankan untuk menguji keberkesanan video amali ujian anion garam bagi topik 

Asid, Bes dan Garam serta untuk mengenal pasti persepsi murid tingkatan 4 terhadap 

kebolehgunaan video amali ujian anion dari aspek kandungan, reka bentuk interaksi dan reka 

bentuk persembahan. Kajian yang dijalankan menggunakan reka bentuk kajian kuantitatif yang 

menggunakan pendekatan kajian kuasi-eksperimen dan kajian tinjauan. Ia melibatkan 32 orang 

murid aliran sains tingkatan 4 di daerah Beaufort, Sabah yang dibahagikan kepada kumpulan 

kawalan dan kumpulan rawatan. Sampel dipilih menggunakan kaedah persampelan mudah. 

Untuk mencapai objektif yang telah ditetapkan, dua instrumen telah digunakan iaitu ujian 

pencapaian (ujian pra dan ujian pasca) dan borang soal selidik. Data ujian pra dan pasca 

dianalisis menggunakan ujian-t manakala data dari soal selidik dianalisis menggunakan 

statistik deskriptif bagi mendapatkan min dan sisihan piawai. Berdasarkan kajian yang telah 

dijalankan, penggunaan video amali ujian anion garam berkesan dalam meningkatkan 

pencapaian murid tingkatan 4 apabila wujud perbezaan signifikan (p=0.000) antara skor min 

ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan. Video amali ujian anion garam juga 

memperolehi skor min yang tinggi dari aspek aspek kandungan (3.82) dan reka bentuk 

persembahan (3.78) dan sederhana bagi konstruk reka bentuk interaksi (3.14). Kesimpulannya, 

video amali ujian anion garam yang digunakan dalam kajian ini berkesan dalam meningkatkan 

pencapaian pelajar di samping mendapat persepsi yang baik untuk digunakan sebagai bahan 

bantu mengajar dalam PdPc. Kajian ini penting kerana ia menunjukkan bahawa penggunaan 

video amali boleh dijadikan sebagai satu alternatif kepada pelaksanaan amali di sekolah.  

  

Kata kunci: keberkesanan, video amali, ujian anion garam  

  

ABSTRACT  

This study was conducted to test the effectiveness of the salt anion test practical video for the 

topic Acid, Base and Salt as well as to identify the perception of form 4 students on the usability 

of the anion test practical video from the aspects of content, interaction design and presentation 

design. The research conducted uses a quantitative research design that uses a quasi-

experimental research approach and survey research. It involved 32 form 4 science students in 

Beaufort, Sabah who were divided into a control group and a treatment group. The sample was 

selected using the convenience sampling method. To achieve the objectives that have been set, 

two instruments have been used, which are achievement tests (pre-test and post-test) and 

questionnaires. The pre and post-test data were analysed using t-test while the data from the 

questionnaire were analysed using descriptive statistics to obtain the mean and standard 

deviation. Based on the research that has been carried out, the use of salt anion test practical 

videos is effective in improving the achievement of form 4 students when there is a significant 

difference (p=0.000) between the pre-test and post-test mean scores for the treatment group. 
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The practical video of the salt anion test also obtained a high mean score from the aspect of 

content (3.82) and presentation design (3.78) and moderate for the interaction design construct 

(3.14). In conclusion, the practical video of the salt anion test used in this study is effective in 

improving student achievement while gaining a good perception to be used as a teaching aid 

in lesson. This study is important because it shows that the use of practical videos can be used 

as an alternative to implementation of experiment in schools.  

  

Keywords: effectiveness, practical video, anion tests 

  

PENGENALAN  

    

Melihat kepada realiti pelaksanaan amali di sekolah yang mana hanya sebilangan amali sahaja 

dapat dijalankan lantaran daripada isu kekurangan stok bahan kimia dan radas di makmal 

(Ahmad et. al., 2021) adalah amat wajar bagi kajian ini dijalankan. Hal ini kerana, kajian boleh 

dijadikan sebagai sokongan kepada pembinaan lebih banyak video amali bagi matapelajaran 

kimia mengikut standard KSSM. Selain itu, bilangan amali dalam topik Asid, Bes dan Garam 

yang terdiri daripada 25 amali daripada 40 amali keseluruhan dalam sukatan pelajaran kimia 

tingkatan 4 (Lim et. al., 2019) turut membataskan lagi pelaksanaan amali secara praktikal di 

sekolah. Ditambah lagi dengan kekangan masa guru yang menghalang mereka daripada 

berupaya menjalankan amali disebabkan oleh banyak topik yang harus diajarkan di samping 

bebanan tugas guru yang semakin berat saban hari (Antin & Kiflee @ Dzulkifli, 2018). Oleh 

itu, adalah amat wajar bagi keberkesanan video amali ujian anion ini dilakukan kerana 

penggunaan rakaman video amali sebagai bahan pembelajaran kendiri dapat meningkatkan 

pencapaian pelajar berbanding pendekatan konvensional (Yahya et. al., 2019). 

  Objektif kajian ini adalah untuk menilai keberkesanan video amali ujian anion garam 

bagi topik Asid, Bes dan Garam terhadap pencapaian murid tingkatan 4 dan mengenal pasti 

persepsi murid tingkatan 4 terhadap kebolehgunaan video amali ujian anion garam dari aspek 

kandungan, reka bentuk interaksi dan reka bentuk persembahan. 

  Terdapat dua persoalan kajian yang ingin dijawab iaitu adakah penggunaan video amali 

ujian anion garam bagi topik Asid, Bes dan Garam berkesan dalam meningkatkan pencapaian 

murid tingkatan 4? dan apakah persepsi murid tingkatan 4 terhadap kebolehgunaan video amali 

ujian anion garam dari aspek kandungan, reka bentuk interaksi dan reka bentuk persembahan? 

  Empat hipotesis yang terlibat adalah tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor min 

ujian pra bagi amali ujian anion bagi kumpulan kawalan dan rawatan (H01), tidak terdapat 

perbezaan signifikan antara skor min ujian pra dan pasca bagi amali ujian anion bagi kumpulan 

kawalan (H02), tidak terdapat perbezaan signifikan antara skor min ujian pra dan pasca bagi 

amali ujian anion bagi kumpulan rawatan (H03) dan tidak terdapat perbezaan signifikan antara 

skor min ujian pasca bagi amali ujian anion bagi kumpulan kawalan dan rawatan (H04). 

  

METODOLOGI  
  

Reka Bentuk Kajian  

 

Reka bentuk kajian yang digunakan adalah kajian kuasi-eksperimen dan kajian tinjauan.  

  

Pensampelan 

 

Populasi ideal bagi kajian ini adalah semua murid aliran sains tingkatan 4 di daerah Beaufort, 

Sabah manakala sampel yang dipilih adalah 32 orang murid dari dua buah sekolah berbeza di 

daerah Beaufort, Sabah. Kajian ini menggunakan teknik pensampelan rawak mudah.  
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 Instrumen Kajian 

 

Bagi menjawab persoalan kajian, kajian ini menggunakan dua instrumen iaitu ujian pencapaian 

(ujian para dan pasca) serta borang soal selidik.  

  

Analisis Data  

 

Skor yang diperoleh murid-murid dalam ujian pencapaian dianalisis menggunakan kaedah 

statistik inferensi iaitu menggunakan ujian-t sampel bebas dan ujian-t sampel berpasangan 

manakala data dari soal selidik dianalisis menggunakan kaedah statistik deskriptif untuk 

mendapatkan min dan sisihan piawai bagi tiga konstruk dalam soal selidik tersebut.  

  

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN  
  

Statistik Inferensi  

 

Keputusan ujian pra dan pasca dianalisis secara inferensi iaitu dengan menggunakan ujian-t 

bagi membandingkan min skor yang diperolehi oleh kumpulan kawalan yang mengikuti PdPc 

secara konvensional serta kumpulan rawatan yang menggunakan video amali ujian anion 

garam.  

  
Jadual 1. Analisis skor murid dalam ujian para dan pasca menggunakan ujian-t  

Hipotesis Pemboleh ubah Kumpulan Nilai t Nilai p (signifikan) 

H01 Ujian pra 
Kawalan 

Rawatan 
-0.416 0.680 

H02 
Ujian pra 

Ujian pasca 
Kawalan -51.574 0.000 

H03 
Ujian pra 

Ujian pasca 
Rawatan -114.980 0.000 

H04 Ujian pasca 
Kawalan 

Rawatan 
-5.118 0.000 

  

  Berdasarkan Jadual 1, analisis ujian-t bagi ujian pra menunjukkan perbandingan skor 

antara kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Hasil analisis inferensi menggunakan ujian-

t sampel bebas menunjukkan nilai p adalah 0.680 (p>0.05) yang bermaksud tiada perbezaan 

signifikan antara min skor ujian pra bagi kumpulan kawalan dan rawatan. Oleh itu, H01 berjaya 

ditolak. Hal ini bermaksud tiada perbezaan min skor antara kumpulan kawalan dan rawatan 

sebelum sesi PdPc kerana nilai sisihan piawai bagi kumpulan kawalan dan rawatan adalah kecil 

dan hampir antara satu sama lain serta menjadi indikator bahawa taburan skor murid dalam 

ujian pra adalah tidak berselerak.  

  Bagi menguji hipotesis null kedua pula, ujian-t sampel berpasangan dilakukan bagi 

membandingkan pencapaian kumpulan kawalan yang diukur melalui skor ujian pra dan pasca.  

Jadual menunjukkan min dan sisihan piawai bagi ujian pra dan pasca iaitu skor ujian pra 

(Min=19.81; Sisihan Piawai=4.806) manakala bagi ujian pasca pula (Min=68.94; Sisihan 

Piawai=5.859). Analisis ujian-t sampel berpasangan ini menunjukkan bahawa wujud perbezaan 

signifikan antara skor ujian pra dan pasca bagi kumpulan kawalan kerana nilai p<0.05. Oleh 

itu, H02 adalah ditolak.  Hal ini turut disokong kerana terdapat peningkatan sebanyak 49.13 

peratus daripada pencapaian skor ujian pra (19.81) kepada 68.94 dalam ujian pasca. Ujian-t 

berpasangan terhadap analisis skor ujian pra dan pasca bagi kumpulan rawatan menunjukkan 

p=0.000. Oleh itu, H03 berjaya ditolak. Hal ini kerana terdapat perbezaan signifikan antara min 

skor ujian sebelum murid-murid menggunakan video amali ujian anion (Min=20.50, Sisihan 
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Piawai=4.531) dan selepas menggunakannya dalam PdPc (Min=78.44; Sisihan Piawai=4.560).  

Selain itu, hal ini juga disebabkan terdapat peningkatan dalam min skor ujian pencapaian bagi 

kumpulan rawatan iaitu daripada 20.50 dalam ujian pra kepada 78.44 dalam ujian pasca yang 

membawa kepada peningkatan sebanyak 57.94 markah. Analisis yang ditunjukkan dalam 

Jadual menunjukkan bahawa skor bagi kumpulan rawatan (Min=78.44; Sisihan Piawai=4.560) 

adalah lebih tinggi berbanding kumpulan kawalan (Min=68.94; Sisihan Piawai=5.859). Nilai 

p=0.000 menunjukkan bahawa terdapat perbezaan signifikan antara antara pencapaian murid 

kumpulan kawalan dan rawatan dalam ujian pra yang telah dijalankan. Oleh itu, H04 adalah 

ditolak. Berdasarkan nilai sisihan piawai pula, dapat dilihat bahawa sisihan piawai bagi 

kumpulan rawatan adalah lebih rendah berbanding kumpulan kawalan yang bermaksud bahawa 

taburan skor murid kumpulan rawatan adalah hampir antara satu sama lain berbanding 

kumpulan kawalan. Hal ini menunjukkan bahawa pencapaian murid dalam kumpulan rawatan 

adalah lebih setara berbanding kumpulan kawalan yang berselerak.  

  

Statistik Deskriptif  

 

Bagi menjawab objektif kedua kajian iaitu mengenai persepsi murid tingkatan 4 terhadap 

kebolehgunaan video amali ujian anion garam dari aspek kandungan, reka bentuk interaksi dan 

reka bentuk persembahan, data dari borang soal selidik dianalisis menggunakan kaedah statistik 

deskriptif untuk mendapatkan frekuensi, peratusan, min serta sisihan piawai bagi ketiga-tiga 

konstruk tersebut.  

  
Jadual 2. Analisis dapatan soal selidik persepsi kebolehgunaan video amali ujian anion garam  

Konstruk Min Sisihan Piawai 

Kandungan 3.82 (Tinggi) 0.32 (Rendah) 

Reka bentuk interaksi 3.14 (Sederhana) 0.37 (Rendah) 

Reka bentuk persembahan 3.78 (Tinggi) 0.37 (Rendah) 

  

  Interpretasi nilai min Skala Likert Empat Mata menunjukkan tahap yang tinggi sekiranya 

nilai min adalah 3.51 hingga 4.00 dan sederhana bagi nilai 2.51 hingga 3.50. Oleh itu, 

interpretasi nilai min yang diperolehi bagi konstruk kandungan dan reka bentuk persembahan 

adalah tinggi. Manakala bagi konstruk reka bentuk interaksi adalah sederhana.  

  Bagi nilai sisihan piawai pula, nilai sisihan piawai yang rendah menunjukkan nilai 

kesepakatan yang tinggi dalam kalangan responden sedangkan nilai yang besar menunjukkan 

taburan data adalah berselerak. Daripada analisis data yang dijalankan, didapati bahawa 

ketigatiga konstruk mempunyai nilai sisihan piawai yang rendah yang menunjukkan bahawa 

terdapat kesepakatan yang tinggi dalam kalangan responden berkaitan persepsi mereka 

terhadap video amali ujian anion garam yang telah digunakan sebagai BBM di bilik darjah.  

 

KESIMPULAN  

 

Konklusinya, video amali ujian anion garam yang dibangunkan berkesan dalam meningkatkan 

pencapaian murid tingkatan 4. Ia jua memperolehi persepsi kebolehgunaan yang baik dari 

aspek kandungan serta reka bentuk persembahan manakala perlu ditambah baik dari segi reka 

bentuk interaksi. Penggunaan video amali ujian anion garam ini sebagai BBM mewujudkan 

alternatif baharu kepada amali yang tidak dapat dijalankan di makmal serta turut 

mempelbagaikan kaedah PdPc di bilik darjah.  
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ABSTRAK  
Kajian ini berfokuskan untuk menguji keberkesanan video interaktif amali ujian kation bagi 

topik Asid, Bes dan Garam terhadap pencapaian pelajar Tingkatan 4 dan mengenal pasti 

persepsi kebolehgunaan video amali. Kajian ini adalah kajian kuantitatif yang menggunakan 

reka bentuk kuasi eksperimen dan kajian tinjauan. Kajian ini melibatkan 32 orang pelajar 

Tingkatan 4 yang mengambil mata pelajaran dibahagikan kepada kumpulan kawalan dan 

kumpulan rawatan. Instrumen kajian melibatkan ujian pencapaian iaitu ujian pra dan pasca serta 

borang soal selidik. Perisian Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) 27 bagi mengira 

data frekuensi dan min untuk perbandingan. Perbezaan min pencapaian pelajar dalam min skor 

dianalisis menggunakan ujian-t. Hasil analisis menunjukkan hanya H01 gagal ditolak pada nilai 

p>0.05 (p: 0.365) manakala H02, H03 dan H04 pula berjaya ditolak pada nilai p<0.05 iaitu p: 

0.001. Bagi borang soal selidik statistik deskriptif digunakan untuk mencari frekuensi, 

peratusan, skor min dan sisihan piawai. Purata skor min dan sisihan piawai didapati bagi setiap 

aspek iaitu kandungan (Min:3.58, SP:0.538), reka bentuk interaksi (Min:3.16, SP:0.538) dan 

reka bentuk persembahan (Min:3.45, SP:0.546). Kajian ini membuktikan penggunaan video 

amali ujian kation bagi topik Asid, Bes dan Garam sebagai bahan bantu mengajar berkesan 

secara positif terhadap peningkatan pencapaian pelajar Tingkatan 4.  

  

Kata Kunci: video interaktif, ujian kation, garam  

 

ABSTRACT  

This study focuses on testing the effectiveness of the practical interactive video of the cation 

test for the topic of Acid, Base and Salt on the achievement of 4th grade students and identifying 

the perception of the usability of the practical video. This study is a quantitative study that uses 

a quasi-experimental design and survey research. This study involved 32, 4th grade students 

who took the subject divided into a control group and a treatment group. The research 

instrument involves achievement tests which are pre- and post-tests as well as questionnaires. 

Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) 27 software to calculate frequency and mean 

data for comparison. The mean difference in student achievement in the mean score was 

analysed using a t-test. The results of the analysis show that only H01 failed to be rejected at a 

value of p>0.05 (p: 0.365) while H02, H03 and H04 were successfully rejected at a value of 

p<0.05 which is p: 0.001. For the questionnaire, descriptive statistics were used to find 

frequencies, percentages, mean scores, and standard deviations. The average mean score and 

standard deviation were found for each aspect, namely content (Min: 3.58, SP: 0.538), 

interaction design (Min: 3.16, SP: 0.538) and presentation design (Min: 3.45, SP: 0.546). This 

study proves that the use of cation test practical videos for the topic of Acid, Base and Salt as a 

teaching aid is positively effective in improving the achievement of students in form 4.  
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Keywords: interactive video, cation test, salt  

  

PENGENALAN   

  

Subjek Kimia merupakan subjek yang melibatkan aktiviti amali dan eksperimen yang perlu 

dilaksanakan secara hands-on di sekolah untuk pelajar menguasai kemahiran saintifik dalam 

pembelajaran Sains. Berdasarkan buku teks Kimia Tingkatan 4, topik Asid, Bes dan Garam ini 

mengandungi 11 subtopik dan bilangan amali yang terlibat adalah paling tinggi iaitu sebanyak 

25 amali daripada 40 amali untuk keseluruhan topik. Akan tetapi, amali secara hands-on tidak 

dapat dijalankan sepenuhnya disebabkan beberapa cabaran seperti kekangan masa guru, 

kekurangan stok bahan kimia dan alat radas serta faktor keselamatan pelajar (Ali et al., 2014). 

Tambahan lagi, Yusuf (2011), tajuk garam ini adalah merupakan topik yang sukar dimana bukan 

sahaja bagi pelajar, malah guru juga mengalami masalah. Oleh itu, teknik pengajaran dan 

pembelajaran yang sesuai diperlukan bagi mengatasi kesukaran pelajar   dalam   mempelajari   

subtopik   tersebut (Esther, 2021). Berdasarkan kajian yang telah dilakukan oleh Rusli et al. 

(2021), guru-guru perlu sedar bahawa aplikasi multimedia interaktif dalam proses pengajaran 

dan pembelajaran (PdP) memberikan impak yang positif bukan sahaja terhadap kemahiran 

teknologi maklumat, malah memberikan manfaat kepada pelajar itu sendiri. Penggunaan video 

interaktif amali ini dapat membantu menjimatkan banyak masa yang digunakan oleh pelajar 

untuk mengendalikan amali secara hands-on yang mengambil masa yang lebih lama. 

Penggunaan video interaktif amali yang boleh diakses pada setiap masa juga sangat berguna 

kepada pelajar sebagai persediaan awal sebelum melakukan eksperimen secara bersemuka di 

dalam makmal.  

  

METODOLOGI  

  

Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang menggunakan reka bentuk kuasi 

eksperimen yang melibatkan ujian pra dan pasca terhadap kumpulan kawalan dan rawatan. 

Kaedah ini digunakan untuk mendapatkan keberkesanan penggunaan video interaktif amali 

ujian kation yang dibangunkan oleh Ahmad et al. (2021). Selain itu, kajian tinjauan pula adalah 

untuk menilai persepsi pelajar terhadap kebolehgunaan video interaktif amali dari segi 

kandungan, reka bentuk interaksi dan reka bentuk persembahan. Populasi ideal bagi kajian ini 

ialah seluruh pelajar yang mengambil mata pelajaran Kimia di Pahang dan populasi sasaran 

ialah pelajar Tingkatan 4 di daerah Kuala Lipis. Sampel kajian yang dipilih adalah seramai 32 

orang pelajar Tingkatan 4 aliran sains yang mengambil mata pelajaran Kimia di sebuah sekolah. 

Dua instrumen kajian telah digunakan untuk menjawab persoalan kajian iaitu ujian pra dan 

pasca serta borang soal selidik skala Likert empat mata. Data ujian pra dan pasca dianalisis 

secara inferensi menggunakan ujian-t dan data bagi persepsi pelajar telah dianalisis secara 

deskriptif bagi memproleh frekuensi, peratusan, skor min dan sisihan piawai. Kedua-dua data 

dianalisis menggunakan perisian SPSS versi 27.  

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN  
  

Statistik Inferensi (Ujian-t)  

  

Keputusan ujian pra dan pasca telah dianalisis secara inferensi menggunakan ujian-t untuk 

melihat min pencapaian pelajar kumpulan kawalan yang menggunakan kaedah pengajaran dan 

pembelajaran daripada amalan biasa guru di sekolah dengan pelajar kumpulan rawatan yang 

menggunakan video interaktif amali ujian kation.  
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Jadual 1. Analisis ujian-t pencapaian pelajar kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan 

Hipotesis Ujian-t Pembolehubah Kumpulan Nilai t Nilai signifikan, p Keputusan 

H01 Sampel bebas Ujian Pra Kawalan rawatan -0.920 0.365 Gagal ditolak 

H02 
Sampel 

berpasangan 

Ujian Pra 

Ujian Pasca 
Kawalan -11.480 0.001 Berjaya ditolak 

H03 
Sampel 

berpasangan 

Ujian Pra 

Ujian Pasca 
Rawatan -20.651 0.001 Berjaya ditolak 

H04 Sampel bebas Ujian Pasca Kawalan rawatan -4.996 0.001 Berjaya ditolak 

  

  Berdasarkan Jadual 1, ujian-t sampel bebas digunakan untuk menguji hipotesis null 

pertama, H01 dan keputusan kajian yang diperoleh menunjukkan hipotesis null pertama, H01 ini 

gagal ditolak pada nilai p>0.05 di mana nilai aras signifikan p ialah 0.365 dan nilai t ialah -

0.920. Oleh itu, tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra ujian kation 

bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Keadaan ini menunjukkan tahap pengetahuan 

sedia ada sampel kajian adalah sama di antara kedua-dua kumpulan pada awal kajian. Ini adalah 

selaras dengan kajian Mokter (2019) bahawa bahawa tidak terdapat perbezaan pada skor min 

ujian pra bagi pelajar kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan kerana mereka mempunyai 

tahap pengetahuan yang sama sebelum kajian dimulakan terhadap kumpulan rawatan. Hipotesis 

null yang kedua, H02 yang diuji dengan ujian-t sampel berpasangan menunjukkan hipotesis ini 

berjaya ditolak pada nilai p<0.05 pada nilai aras signifikan p ialah 0.001 dan nilai t ialah -

11.480. Oleh itu, terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra dan ujian pasca 

bagi kumpulan kawalan. Keputusan ini menunjukkan terdapat peningkatan walaupun sedikit 

dalam pencapaian pelajar kumpulan kawalan selepas menggunakan kaedah PdP daripada 

amalan biasa guru di sekolah. Dapatan ini berbeza dengan dapatan kajian Bacotang (2014) yang 

mendapati bahawa tidak terdapat perbezaan yang signifikan terhadap tahap kemahiran literasi 

awal kanak-kanak taska dari kumpulan kawalan bagi sebelum dan selepas mendapat 

pembelajaran biasa. Selanjutnya, ujian-t sampel berpasangan digunakan untuk menguji 

hipotesis null ketiga, H03 telah memperoleh nilai signifikan p pada aras 0.001 dimana p<0.005 

dengan nilai t adalah -20.651. Maka, hipotesis ini berjaya ditolak dan boleh disimpulkan 

bahawa, terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pra dan ujian pasca bagi 

kumpulan rawatan. Keputusan yang diperoleh ini membuktikan bahawa terdapat peningkatan 

yang besar dalam pencapaian pelajar yang menggunakan video interaktif amali ujian kation. 

Dalam kajian Zakaria dan Romli (2013), dapatan kajian yang diperoleh adalah terdapat 

perbezaan yang yang besar bagi dalam nilai min ujian pra dan pasca bagi kumpulan eksperimen 

di mana peningkatan nilai min ujian pasca menunjukkan terdapat peningkatan dalam 

pencapaian pelajar dalam topik Garam selepas menjalani sesi PdPc menggunakan pendekatan 

inkuiri. Akhir sekali, ujian-t sampel bebas digunakan untuk menguji hipotesis null keempat, 

H04. Keputusan kajian yang diperoleh menunjukkan bahawa hipotesis ini berjaya ditolak pada 

nilai p<0.05 di mana nilai aras signifikan p ialah 0.001 dan nilai t ialah -4.996. Oleh itu, tidak 

terdapat perbezaan yang signifikan antara skor min ujian pasca ujian kation bagi kumpulan 

kawalan dan kumpulan rawatan. Dapatan ini selaras dengan kajian Jaafar et al. (2017) bahawa 

pelajar dari kumpulan rawatan yang menggunakan pembelajaran koperatif mencapai skor ujian 

pasca yang lebih tinggi berbanding pelajar dari kumpulan kawalan yang menggunakan kaedah 

pembelajaran tradisional. Kesimpulannya, kajian ini menunjukkan bahawa penggunaan video 

amali ujian kation sebagai bahan bantu mengajar telah memberikan peningkatan yang positif 

terhadap pencapaian pelajar dari kumpulan rawatan bagi topik Asid, Bes dan Garam.   

   

Statistik Deskriptif (Frekuensi, Peratusan, Skor Min dan Sisihan Piawai)  

  

Seramai 16 orang responden yang telah menjawab borang soal selidik bagi kebolehgunaan 

video interaktifk amali ujian kation ini. Bagi kajian ini, sebanyak 33 item telah diletakkan dalm 



E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 81-85,2023 

   

84 | P a g e  

 

soal selidik ini dan terbahagi kepada empat bahagian iaitu Bahagian A-D yang merupakan aspek 

kandungan, reka bentuk interaksi dan reka bentuk persembahan.   

 
Jadual 2. Purata skor min dan sisihan piawai bagi soal selidik 

Konstruk Purata Skor Min Purata Sisihan Piawai 

Konstruk B: Kandungan 3.58 (Tinggi) 0.538 (Sederhana) 

Konstruk C: Reka Bentuk Interaksi 3.16 (Sederhana) 0.538 (Sederhana) 

Konstruk D: Reka Bentuk Persembahan 3.45 (Sederhana) 0.546 (Sederhana) 

 

 Berdasarkan Jadual 2, nilai skor min bagi konstruk kandungan adalah 3.58 dengan nilai 

sisihan piawai 0.538. Selain itu, milai skor min bagi konstruk reka bentuk interaksi adalah 3.16 

dan nilai sisihan piawai yang diperoleh ialah 0.538. Manakala, konstruk reka bentuk 

persembahan pula memperoleh nilai skor min 3.45 dengan nilai sisihan piawai 0.546. Purata 

skor min bagi aspek kandungan menunjukkan nilai interpretasi skor min yang tinggi manakala 

aspek reka bentuk interaksi dan aspek reka bentuk persembahan menunjukkan interpretasi skor 

min yang sederhana berdasarkan interpretasi skor min skala likert empat mata (Harun et al., 

2016). Nilai interpretasi skor min menunjukkan persetujuan oleh majoriti responden terhadap 

kebolehgunaan video interaktif amali ujian kation. Bagi konstruk kandungan, item yang 

memperoleh nilai skor min yang paling tinggi adalah video interaktif amali ini memberi 

maklumat yang tepat berkenaan dengan eksperimen yang dijalankan iaitu 3.81. Selaras dengan 

pendapat Kosterelioglu (2016) bahawa isi kandungan video haruslah bertepatan dengan 

matlamat pembelajaran. Pengolahan kandungan yang sesuai dan mempunyai integrasi 

maklumat yang tepat dan dikemaskini juga merupakan salah satu ciri-ciri penting dalam video 

pengajaran (Yusof, 2012). Seterusnya, item yang memperoleh skor min paling tinggi bagi 

konstruk reka bentuk interaksi ialah berkenaan dengan kadar kelajuan persembahan boleh 

dikawal. Berdasarkan dapatan kajian Chuan et al. (2022), kelajuan video pengajaran memberi 

kesan kepada pelajar yang mempunyai kebolehan pembelajaran yang berbeza dan 

mempengaruhi beban kognitif pelajar. Oleh itu, kelajuan yang boleh dikawal ini memberikan 

kebebasan kepada pelajar untuk melihat video amali ini secara fleksibel yang membolehkan 

mereka untuk memberhentikan atau mengulang tayang video berulang kali mengikut cara 

pembelajaran masing-masing (Paavizhi et al., 2019). Bagi konstruk reka bentuk persembahan 

pula, item “animasi sesuai dan membantu pembelajaran” telah memperoleh skor min yang 

tertinggi iaitu 3.63. Menurut Anuar dan Adnan (2021), penggunaan video yang mengandungi 

animasi sesuai dapat merangsang pemikiran pelajar dan sangat membantu mereka dalam 

pembelajaran.  Ketiga-tiga purata sisihan piawai pula menunjukkan kesepakatan yang 

sederhana antara responden kerana berada diantara nilai sisihan piawai 0.51 hingga 0.75 (Ishak 

et al., 2002). Nilai sisihan piawai menunjukkan keserakan yang sederhana dimana skala setuju, 

sangat setuju serta tidak setuju ini dipilih oleh responden pada kadar yang seimbang. 

Berdasarkan analisis soal selidik ini, video interaktif amali ujian kation ini memberi kesan yang 

positif terhadap pemahaman dan pencapaian pelajar. Akan tetapi, terdapat juga pelajar yang 

menghadapi masalah semasa belajar menggunakan video interaktif ini. Hal ini menunjukkan 

bahawa video ini membantu pelajar tetapi masih boleh ditambah baik untuk penggunaan yang 

lebih berkesan kepada pelajar dan lebih memenuhi keperluan pelajar pada masa hadapan.  

 

KESIMPULAN 

 

Objektif kajian telah tercapai berdasarkan persoalan kajian yang ditetapkan. Bagi menjawab 

persoalan kajian yang pertama, hasil kajian ini mendapati bahawa penggunaan video amali 

ujian kation sebagai bahan bantu mengajar dapat memberi kesan yang positif dalam 

peningkatan kepada pencapaian pelajar Tingkatan 4. Bagi menjawab persoalan kedua pula, 

persepsi kebolehgunaan video amali ujian kation bagi topik Asid, Bes dan Garam dari aspek 
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kandungan, reka bentuk interaksi dan reka bentuk persembahan, responden telah memberi 

maklum balas yang positif dan memuaskan. Para pelajar kelihatan tertarik dan berminat semasa 

menonton video amali ujian kation itu di mana video ini mengandungi auditori, visual dan 

kinestatik yang menarik menyebabkan persekitaran pembelajaran menjadi lebih 

mnyeronokkan. Perkara ini juga dapat merangsang motivasi dalam kalangan pelajar di samping 

dapat meningkatkan pencapaian dan mengukuhkan pengetahuan mereka dalam amali ujian 

kation.  
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan kit interaktif MyChem Puzzle bagi tajuk formula 

kimia Tingkatan 4 dan mengkaji persepsi guru pelatih kimia terhadap kebolehgunaan kit 

interaktif tersebut. Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian pembangunan berdasarkan 

Model ADDIE. Kaedah persampelan secara rawak mudah digunakan dalam kajian ini. Sampel 

kajian terdiri 80 orang dari 105 populasi guru pelatih kimia Universiti Pendidikan Sultan Idris 

semester 6 dan 7. Dua instrumen kajian yang digunakan dalam kajian ini iaitu borang kesahan 

pakar dan soal selidik kit interaktif MyChem Puzzle. Soal selidik kebolehgunaan dianalisis 

dengan menggunakan aplikasi Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) untuk 

menentukan nilai min dan sisihan piawai. Peratusan kesahan daripada dua orang pakar berada 

pada tahap yang baik dengan peratusan sebanyak 97.4% bagi kesahan permainan dan 93.1% 

bagi kesahan soal selidik. Hasil kajian mendapati purata skor min bagi semua konstruk ialah 

4.64 dan interpretasinya adalah tinggi manakala jumlah keseluruhan bagi sisihan piawai ialah 

0.4361. Implikasi kajian ini adalah kit interaktif MyChem Puzzle dapat membantu menarik 

minat pelajar dalam mempelajari topik formula kimia. Kesimpulannya, kit interaktif MyChem 

Puzzle mempunyai persepsi yang baik daripada guru pelatih dan sesuai digunakan sebagai 

bahan bantu mengajar.  

 

Kata kunci: persepsi, pembangunan, kit interaktif, kebolehgunaan, formula kimia  

 

ABSTRACT 

This study aims to develop a MyChem Puzzle interactive kit for the topic chemical formula 

Form 4 and perception of chemistry trainee teachers towards the usability of the interactive kit. 

This study uses a developmental research design based on the ADDIE Model. A simple random 

sampling method was used in this study. The study sample consisted of 80 people from the 

population of 105 chemistry trainee teachers at Universiti Pendidikan Sultan Idris semester 6 

and 7. Two research instruments used in this study, namely expert validation form and 

questionnaire of MyChem Puzzle interactive kit. The usability questionnaire data was analyzed 

using the Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) application to determine the mean 

value and standard deviation. The percentage of validity from two experts is at a good level 

with a percentage of 97.4% for the validity of the game and 93.1% for the validity of the 

questionnaire. The results of the study found that the average total mean score for all constructs 

was 4.64 and the interpretation was high while the total amount for the standard deviation was 

0.4361. The implication of this study is the interactive kit MyChem Puzzle can help to attract 

student’s interest to learn topic chemical formulas. In conclusion, the interactive kit MyChem 

Puzzle has a good perception from trainee teachers and is suitable to use as a teaching aid. 

 

Keywords:  perception, development, interactive kit, usability, chemical formula 
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PENGENALAN 

 

Pendidikan merupakan aspek yang sangat penting kepada negara kerana ia merupakan tunjang 

utama masa depan negara. Sebagai sebuah negara yang kian membangun, sistem pendidikan 

Malaysia perlulah dititikberatkan agar selaras dengan matlamat dan tujuan negara.  

 Kimia merupakan mata pelajaran yang amat penting dan perlu dikuasai oleh pelajar 

kerana Kimia sangat berkait rapat dengan kehidupan seharian. Menurut kajian Rusli dan 

Ibrahim (2021), menyatakan bahawa Kimia mengandungi banyak konsep abstrak dan kompleks 

yang sangat penting untuk kajian bidang saintifik lain termasuk kejuruteraan dan teknologi.  

 Kesukaran dalam matematik memberi impak besar kepada pemahaman pelajar tentang 

konsep kimia malahan akan menyebabkan pelajar sukar untuk menyelesaikan masalah kimia 

(Bakar & Alias, 2017). Menurut Bolhassan (2017), salah satu faktor yang menyebabkan pelajar 

menghadapi masalah dalam mempelajari kimia ialah mereka tidak menguasai pengetahuan asas 

Sains dan Matematik dengan baik. Oleh itu, penggunaan kit interaktif MyChem Puzzle akan 

dapat membantu pelajar untuk memahami topik formula kimia dengan lebih jelas.  

 Selain itu, kit interaktif MyChem Puzzle juga dapat membantu guru-guru dalam 

menyediakan bahan pengajaran yang menarik dan kreatif. Kit interaktif MyChem Puzzle 

merupakan bahan bantu mengajar yang berbentuk kit yang terdiri daripada permainan puzzle, 

nota, lembaran kerja dan kod QR. Melalui kajian ini, kit interaktif MyChem Puzzle digunakan 

untuk menjadikan pembelajaran lebih seronok dan menarik minat pelajar untuk mempelajari 

topik formula kimia.   

 

METODOLOGI 

 

Kajian ini melibatkan pembangunan kit interaktif MyChem Puzzle bagi topik formula kimia 

yang menggunakan model ADDIE dan ia dijalankan dengan menggunakan kajian kuantitatif 

secara tinjauan dengan menggunakan borang soal selidik. Populasi yang disasarkan dalam 

kajian ini adalah semua guru pelatih Ijazah Sarjana Muda Pendidikan Kimia UPSI yang 

merupakan semester enam dan tujuh iaitu seramai 105 orang.  

Bentuk persampelan yang digunakan dalam kajian ini adalah persampelan rawak mudah. 

Penentuan saiz sampel dan populasi yang digunakan dalam kajian ini mengikut penentuan saiz 

sampel Krecjie dan Morgan (1970). Menurut saiz sampel Krecjie dan Morgan (1970), bagi 

populasi antara 100-109 orang, sampel yang diperlukan dalam kajian ini adalah seramai 80 

orang responden.  

  Instrumen utama bagi kajian ini ialah soal selidik dan kesahan. Instrumen kajian terdiri 

daripada borang penilaian kesahan permainan kit interaktif MyChem Puzzle, borang penilaian 

kesahan soal selidik kit interaktif MyChem Puzzle, soal selidik kebolehpercayaan kit interaktif 

MyChem Puzzle dan soal selidik kebolehgunaan kit interaktif MyChem Puzzle. Borang soal 

selidik ini akan diedarkan kepada pelajar Ijazah Sarjana Muda Pendidikan Kimia Universiti 

Pendidikan Sultan Idris semester enam dan tujuh dengan menggunakan Google Form melalui 

aplikasi WhatsApp.  

 Bagi borang penilaian kesahan permainan dan soal selidik kit interaktif MyChem Puzzle 

dianalisis untuk mendapatkan peratus persetujuan pakar. Borang soal selidik bagi kajian rintis 

dianalisis untuk menilai kebolehpercayaan dengan menggunakan nilai Cronbach’s Alpha. 

Selain itu, borang soal selidik bagi kajian sebenar dianalisis dengan menggunakan aplikasi 

Statistic Package For Social Science (SPSS) untuk mendapatkan nilai min dan sisihan piawai. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Jadual 1 menunjukkan purata peratus persetujuan pakar bagi kesahan kit interaktif MyChem 
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Puzzle. Berdasarkan hasil kajian yang diperoleh daripada penilaian dua orang pakar terhadap 

kesahan permainan, didapati bahawa purata peratusan adalah 97.4% manakala bagi kesahan 

soal selidik purata peratusan yang diperoleh adalah 93.1%. Secara keseluruhannya, berdasarkan 

peratusan kesahan pakar bagi kesahan permainan dan soal selidik menunjukkan MyChem 

Puzzle berada pada tahap kesahan yang baik.  

 Menurut Sidek dan Jamaludin (2005), kesahan yang mempunyai nilai melebihi 70 peratus 

dianggap mempunyai kesahan kandungan modul yang tinggi. Oleh itu, kit interaktif MyChem 

Puzzle mempunyai nilai kesahan yang melebihi 70 peratus dan sesuai digunakan dalam kajian 

ini. 

    

Jadual 1. Purata Peratus Persetujuan Pakar bagi Kesahan Kit Interaktif MyChem  

Peratusan  Kesahan Permainan Kesahan Soal selidik 

Pakar 1  100 96.5 

Pakar 2  94.7 89.6 

Purata peratus kesahan (%)  97.4 93.1 

 

Kajian Rintis  

  

Berdasarkan Jadual 2, kesemua skor nilai pekali alfa yang diperoleh daripada kajian rintis 

adalah sebanyak 0.98. Berdasarkan skala nilai Cronbach’s Alpha, nilai yang diperoleh 

menunjukkan bahawa instrumen berada dalam keadaan sangat baik dan efektif dengan tahap 

konsistensi yang tinggi.  

Menurut kajian Najib (1999), ujian kebolehpercayaan yang mempunyai nilai alfa 0.7 ke 

atas merupakan ujian kebolehpercayaan yang tinggi. Oleh hal yang demikian, dapat dirumuskan 

bahawa kit interaktif MyChem Puzzle yang dibangunkan boleh diterima dan digunakan sebagai 

bahan bantu mengajar bagi topik formula kimia Tingkatan 4. 

 

Jadual 2. Nilai Kebolehpercayaan Cronbach’s Alpha 

Konstruk  Bilangan item Cronbach’s Alpha 

Reka bentuk  7 0.99 

Minat  5 0.98 

Kebolehgunaan  10 0.98 

Purata  22 0.98 

 

Kebolehgunaan  

  

Berdasarkan Jadual 3, skor min yang diperoleh bagi konstruk reka bentuk ialah 4.62 manakala 

sisihan piawai adalah sebanyak 0.4736. Ini menunjukkan keseluruhan item bagi konstruk reka 

bentuk berada pada tahap yang tinggi dan responden bersetuju dengan reka bentuk kit interaktif 

MyChem Puzzle yang menggunakan elemen-elemen yang sesuai bagi pengajaran dan 

pembelajaran.  

Dapatan ini selaras dengan kajian Jamil (2002), menyatakan bahawa skor min 3.67 ke 

atas mempunyai interpretasi tinggi. Menurut kajian Samsudin, Wahid dan Ja’afar (2017), 

menyatakan bahawa elemen warna juga perlu ditekankan dalam pemilihan bahan kerana warna 

boleh memberi kesan kepada tumpuan pelajar di dalam kelas. 
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Jadual 3. Kebolehgunaan Kit Interaktif MyChem Puzzle 

Konstruk  Bilangan item  Skor min  Sisihan piawai  Interpretasi  

Reka bentuk   7  4.62  0.4736  Tinggi  

Minat  5  4.66  0.4423  Tinggi  

Kebolehgunaan  10  4.65  0.3923  Tinggi  

Keseluruhan  22  4.64  0.4361  Tinggi  

 

KESIMPULAN 

 

Secara keseluruhannya, pengkaji telah berjaya membangunkan kit interaktif MyChem Puzzle 

bagi topik formula kimia Tingkatan 4. Selain daripada itu, kit interaktif MyChem Puzzle 

mendapat nilai indeks kesahan dan persepsi yang baik. Penggunaan kit interaktif MyChem 

Puzzle dapat menarik minat pelajar untuk mempelajari Kimia dan memberi gambaran yang 

jelas bahawa Kimia adalah mata pelajaran yang mudah dan menyeronokkan.  

Kit interaktif MyChem Puzzle juga memberi manfaat kepada guru antaranya ialah dapat 

membantu guruguru dalam pengajaran. Tambahan itu juga, kajian ini juga membantu pihak 

sekolah untuk menggalakkan guru-guru menggunakan bahan bantu mengajar yang menarik 

selaras dengan pembelajaran abad ke-21 supaya pelajar berasa lebih seronok untuk belajar.  

Cadangan penambahbaikan yang boleh dilakukan pada masa akan datang ialah pengkaji 

boleh mempelbagaikan bahan pengajaran seperti nota, video dan latihan yang berbentuk digital. 

Hal ini kerana melalui bahan pengajaran digital pelajar dapat mengakses bahan tersebut di 

mana-mana sahaja mereka berada sekaligus membantu pelajar untuk merujuk bahan 

pembelajaran tersebut ketika di luar sekolah. Seterusnya, pengkaji boleh membangunkan kit 

interaktif MyChem Puzzle yang merangkumi topik-topik lain dalam mata pelajaran Kimia.  

Hal ini kerana kit interaktif ini dapat menarik minat pelajar untuk mempelajari topik 

tersebut dengan mudah dan menjadikan pembelajaran lebih menyeronokkan. Oleh itu, jelaslah 

bahawa kit interaktif MyChem Puzzle adalah sesuai digunakan sebagai bahan bantu mengajar 

khususnya bagi topik formula kimia. 
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ABSTRAK 

Kajian ini adalah bertujuan untuk membangunkan sebuah papan permainan yang dinamakan 

sebagai ChemVenture bagi subtopik peneutralan tingkatan 4. Kajian ini juga bertujuan untuk 

mengkaji persepsi dari aspek reka bentuk, minat dan kebolehgunaan terhadap papan permainan. 

Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian pembangunan berpandukan model ADDIE. Teknik 

persamelan yang digunakan dalam kajian ini adalah persampelan rawak mudah. Sampel kajian 

terdiri daripada guru pelatih kimia semester enam dan tujuh seramaI 106 orang. Instrumen yang 

digunakan dalam kajian ini adalah borang kesahan pakar dan soal selidik persepsi. Permainan 

papan ChemVenture mendapat kesahan permainan yang baik daripada pakar iaitu sebanyak 

97.8%. Nilai min dan sisihan piawai bagi soal selidik diperoleh menggunakan Statistical 

Package for Social Science (SPSS). Nilai purata skor min yang diperoleh adalah sebanyak 

4.67(s.p=0.491) yang menunjukkan bahawa permainan papan yang dibangunkan mempunyai 

persepsi yang baik di kalangan guru pelatih. Implikasi pembangunan permainan papan 

ChemVenture adalah untuk membantu meningkatkan motivasi dan menimbulkan keterujaan 

pelajar untuk mempelajari kandungan pelajaran dalam topik peneutralan. Selain itu, permainan 

papan ChemVenture boleh dijadikan sebagai sumber alternatif kepada guru dalam 

mempelbagaikan kaedah pengajaran mereka bagi menarik perhatian pelajar.  

 

Kata kunci: persepsi, pembangunan, permainan papan, peneutralan 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop a game board named as ChemVenture for the form 4 neutralization 

subtopic. This study also aims to study the trainee teachers’ perceptions from the aspects of 

design, interest and usability of the game board. This study uses a development research design 

based on the ADDIE model. The sampling technique used in this study is simple random 

sampling. The study sample consisted of 106 chemistry trainee teachers in the sixth and seventh 

semester. The instruments used in this study are expert validation forms and perception 

questionnaires. The ChemVenture board game has a good game validity from experts at 97.8%. 

The mean value and standard deviation of the questionnaire were obtained using the Statistical 

Package for Social Science (SPSS). The average mean score obtained is 4.67(s.p=0.491) which 

shows that the developed board game has a good perception among trainee teachers. The 

implication of the development of the ChemVenture board game is to help increase the 

motivation and create excitement of the students to learn the lesson content in the topic of 

neutralization. In addition, the ChemVenture board game can be used as an alternative 

resource for teachers in diversifying their teaching methods to attract students' attention. 

 

Keywords: perception, development, board games, neutralization 
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PENGENALAN 

 

Menurut Othman (2005), pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran sains secara amnya 

memerlukan kemahiran memahami pengetahuan yang melibatkan konsepkonsep asas, hukum-

hukum, teori dan prinsip-prinsip. Mempelajari ilmu Kimia adalah sangat menarik, hal ini 

demikian kerana semua aktiviti dalam kehidupan seharian kita banyak melibatkan tindak balas 

kimia. Justeru itu, mata pelajaran Kimia diperkenalkan di peringkat sekolah menengah dan 

wajib dipelajari oleh pelajar yang terdiri daripada kelas Sains Tulen.   

Namun, mata pelajaran Kimia kini dilihat sebagai salah satu subjek yang sukar untuk 

difahami oleh pelajar. Selain daripada itu, banyak faktor yang menyumbang kepada masalah 

ini. Menurut Bakar dan Alias (2011), keberkesanan dalam pembelajaran kimia adalah 

dipengaruhi oleh kaedah pengajaran guru. Sesetengah guru gagal menggunakan pendekatan 

yang dapat menarik minat pelajar. Hal ini seterusnya akan menyebabkan berlakunya masalah 

disiplin pelajar yang mana pelajar tidak menumpukan perhatian sewaktu proses PdPc 

berlangsung.   

Justeru itu, adalah sangat penting bagi seorang pendidik untuk mempelbagaikan kaedah 

pembelajaran bagi menarik perhatian serta meningkatkan motivasi pelajar untuk belajar. 

Pendekatan pembelajaran berasaskan permainan berpotensi digunakan sebagai satu kaedah 

yang membantu pelajar memahami dan mengingati konsep dan fakta penting yang terdapat 

dalam subjek Kimia dalam keadaan yang menyeronokkan (Rani dan Ibrahim, 2021).  

Oleh yang demikian, kajian ini dijalankan bagi membangunkan permainan papan 

ChemVenture yang boleh digunakan sebagai bahan bantu mengajar dan bagi subtopik 

peneutralan   

 

METODOLOGI 

 

Secara umumnya, pendekatan kajian yang dijalankan bagi bahan bantu mengajar (BBM) yang 

berbentuk permainan papam ChemVenture ini adalah menggunakan kaedah kuantitatif 

berbentuk deskriptif. Reka bentuk kajian yang diajalankan adalah kajian pembangunan yang 

mana pengkaji membangunkan sebuah bahan bantu mengajar dalam bentuk permainan papan 

yang dikenali sebagai ChemVenture.  

 Selain itu, kajian yang dijalankan ini adalah berpandukan model ADDIE yang terdiri 

daripada lima fasa iaitu, fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa pembangunan, fasa pelaksanaan 

dan fasa penilaian. Populasi dan Pensampelan populasi kajian yang dipilih adalah terdiri 

daripada guru pelatih daripada Ijazah Sarjana Muda Pendidikan Kimia (dengan Kepujian) 

khususnya dari Fakulti Sains dan Matematik. Sampel bagi kajian ini merupakan guru pelatih 

Ijazah Sarjana Muda Pendidikan Kimia daripada semester 6 dan 7 iaitu seramai 106 orang.  

 Berdasarkan pengiraan saiz sampel Krecjie dan Morgan (1970), seramai 83 orang guru 

pelatih akan terlibat dan dipilih sebagai sampel kajian bagi mendapatkan pendapat atau persepsi 

tentang tahap kebolehgunaan permainan papan ChemVenture. Seterusnya, teknik persampelan 

yang dilakukan dalam kajian ini adalah persampelan rawak mudah.  

 Instrumen yang akan digunakan dalam kajian ini adalah borang kesahan dan juga soal 

selidik bagi mendapatkan persepsi guru pelatih terhadap pembangunan permainan papan 

ChemVenture bagi subtopik peneutralan. Terdapat dua jenis borang kesahan iaitu kesahan 

kandungan permainan papan ChemVenture dan juga kesahan soal selidik persepsi guru pelatih 

terhadap permainan papan ChemVenture. Skala pengukuran empat mata digunakan bagi 

mewakili skor persetujuan pakar. Soal selidik ini adalah bertujuan untuk mengumpul data 

berkaitan dengan persepsi guru pelatih terhadap pembangunan permainan papan ChemVenture 

bagi subtopik peneutralan dari.  

 Borang soal selidik ini akan terbahagi kepada empat bahagian iaitu bahagian A, B, C dan 
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D. Bahagian A merupakan soalan-soalan yang berkaitan dengan latar belakang responden. 

Manakala, bahagian B pula melibatkan soalan yang berkaitan dengan persepsi terhadap reka 

bentuk permainan. Seterusnya, bahagian C merupakan soalan-soalan yang berkaitan dengan 

persepsi minat terhadap permainan papan dan bahagian D pula berkaitan dengan persepsi 

kebolehgunaan permainan papan.  

 Kedua-dua borang kesahan kandungan dan kesahan soal selidik bagi permainan papan 

ChemVenture dianalisis dengan mengira purata bagi peratus persetujuan daripada pakar. 

Seterusnya, data yang diperoleh daripada soal selidik akan dianalisis dengan menggunakan 

perisian komputer Statistical Package for Social Science (SPSS) versi 29 bagi mendapatkan 

nilai min dan sisihan piawai.  

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan permainan diperoleh daripada dua orang pakar yang terdiri daripada pensyarah kimia 

di UPSI. Borang kesahan permainan yang dibina mempunyai tiga bahagian iaitu bahagian A, 

bahagian B dan bahagian C. Bahagian A adalah kesahan ciri-ciri permainan, bahagian B pula 

adalah kesahan kandungan dan bahagian C adalah ulasan keseluruhan daripada pakar. Hasil 

dapatan kesahan kandungan dan soal selidik dianalisis dengan menggunakan peratus 

persetujuan pakar yang dikemukakan oleh Sidek dan Jamaludin (2005).   

 Jadual 1 menunjukkan purata peratus persetujuan pakar bagi kesahan permainan. 

Berdasarkan Jadual 1, Hasil purata kesahan pakar bagi kesahan permainan menunjukkan nilai 

melebihi 70% iaitu sebanyak 97.8%. Menurut N Shapri dan Ahmad (2020), nilai kesahan 

melebihi 70% menunjukkan modul yang dibangunkan adalah sah dari segi isi kandungannya 

serta menepati objektif pembinaan modul itu sendiri. Secara keseluruhannya, permainan papan 

ChemVenture mempunyai kesahan permainan yang baik.  

 

Jadual 1.  Purata Peratus Persetujuan Pakar bagi Kesahan Permainan 

Pakar  Pakar 1   Pakar 2  

Jumlah Skor Pakar  46   48  

Purata Persetujuan Pakar  95.8%   100%  

Purata Keseluruhan   97.9%   

 

Bagi mengetahui persepsi guru pelatih terhadap pembangunan permainan papan 

ChemVenture berdasarkan subtopik peneutralan tingkatan 4, borang soal selidik telah diedarkan 

secara atas talian kepada sampel kajian yang terdiri daripada guru pelatih kimia semester 6 dan 

7 seramai 83 orang. Video penggunaan permainan papan ChemVenture turut disertakan sekali 

dalam borang soal selidik bagi memudahkan responden untuk memahami cara permainan papan 

dimainkan dan dapat menilai permainan papan ChemVenture.  

Borang soal selidik yang dibina ini terdiri daripada empat bahagian iaitu bahagian A 

adalah melibatkan demografi responden, bahagian B pula persepsi guru pelatih terhadap 

pembangunan permainan papan ChemVenture dari aspek reka bentuk, bahagian C pula dari 

aspek minat manakala bahagian D dari aspek kebolehgunaan. Bahagian B, bahagian C dan 

Bahagian D dalam borang soal selidik ini menggunakan skala Likert lima mata. Konstruk reka 

bentuk mempunyai lapan item yang disenaraikan, manakala konstruk minat mempunyai tujuh 

item dan konstruk kebolehgunaan mempunyai lapan item.  

Jadual 2 menunjukkan nilai min dan sisihan piawai bagi setiap konstruk yang terkandung 

dalam soal selidik persepsi guru pelatih. Berdasarkan Jadual 2, konstruk reka bentuk 

memperoleh skor min 4.68 dan mempunyai intepretasi tinggi dengan sisihan piawai 0.478. 

Seterusnya, bagi konstruk minat pula memperoleh skor min sebanyak 4.67. Hal ini 



E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 91-95, 2023 

94 | P a g e  

menunjukkan skor min berada pada interpretasi tinggi dan nilai sisihan piawainya adalah 

sebanyak 0.489.  

Manakala konstruk kebolehgunaan memperoleh skor min 4.66 dan interpretasinya tinggi 

dengan nilai sisihan piawai adalah 0.506. Secara keseluruhan, dapat dilihat bahawa purata skor 

min yang diperoleh adalah sebanyak 4.67 dengan sisihan piawai 0.491. Hal ini menunjukkan 

skor min berada pada tahap interpretasi tinggi. Hal ini demikian kerana menurut Noor dan 

Abdullah (2020), skor min di antara 4.01 hingga 5.00 menunjukkan interpretasi skor min yang 

tinggi. Justeru itu, dapat disimpulkan bahawa permainan papan ChemVenture yang 

dibangunkan mendapat persepsi yang baik daripada guru pelatih dari ketiga-tiga konstruk. 

 

Jadual 2.  Nilai Min dan Sisihan Piawai bagi Setiap Konstruk 

Konstruk  Skor Min  Interpretasi Skor Min  Sisihan Piawai  

Reka Bentuk  4.68  Tinggi  0.478  

Minat  4.67  Tinggi  0.489  

Kebolehgunaan  4.66  Tinggi  0.506  

Keseluruhan  4.67  Tinggi  0.491  

 

KESIMPULAN 

 

Sebuah bahan bantu mengajar dalam bentuk permainan yang dikenali sebagai permainan papan 

ChemVenture berjaya dibangunkan berpandukan fasa-fasa dalam model ADDIE. Secara 

keseluruhannya, permainan papan ChemVenture yang dibangunkan mempunyai tahap kesahan 

permainan yang baik melalui analisis menggunakan peratus persetujuan pakar.  

 Selain itu, permainan papan ChemVenture yang dibangunkan juga mendapat persepsi 

yang baik dari guru pelatih dalam aspek reka bentuk, minat dan kebolehgunaan dengan 

memperoleh purata nilai min 4.67(s.p=0.491). Implikasinya, pembangunan permainan papan 

ChemVenture boleh dijadikan sebagai bahan bantu mengajar dalam meningkatkan motivasi 

pelajar untuk mempelajari subtopik peneutralan.  
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ABSTRAK 

Kajian ini  bertujuan untuk mengenalpasti persepsi guru pelatih terhadap pembangunan modul 

STEM Tri-Gas Box bagi tajuk hukum gas dengan menggunakan reka bentuk kajian 

pembangunan berpandukan model ADDIE. Sampel kajian terdiri dari guru pelatih Universiti 

Pendidikan Sultan Idris (UPSI) semester 7. Seramai empat orang pakar dari Jabatan Kimia telah 

dipilih bagi menilai kesahan  modul dan soal selidik persepsi. Bagi analisis data, kesahan dinilai 

menggunakan nilai peratusan persetujuan pakar. Bagi soal selidik persepsi, data dianalisis 

menggunakan kekerapan, peratus, min dan sisihan piawai. Hasil dapat kajian menunjukkan 

modul STEM Tri-Gas Box yang dibangunkan mempunyai kesahan yang baik iaitu 90.28% bagi 

kesahan modul dan 100% bagi kesahan soal selidik. Nilai purata kebolehpercayaan Alpha 

Cronbach’s yang diperoleh daripada kajian rintis juga berada pada tahap yang tinggi iaitu 0.790. 

Bagi persepsi, purata min reka bentuk ialah 3.69 (SP=0.462), aspek minat ialah 3.67 (SP=0.472) 

dan kebolehgunaan ialah 3.67 (SP=0.471). Ketiga-tiga nilai ini berada di interprestasi tahap 

tinggi. Kesimpulannya, modul STEM TriGas Box yang dibangunkan mendapat persepsi yang 

positif daripada responden. Implikasinya, modul ini dapat memberikan PdP yang lebih 

menyeronokkan, efisien dan bermakna. 

 

Kata kunci: Teaching aids, teaching and learning, STEM, gas laws 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the validity and identify the perception of trainee teachers towards 

the development of the Tri-Gas Box STEM module for the title of gas law by using a 

development research design based on the ADDIE model. The study sample is among teacher 

trainees from Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI) semester 7, who were selected using 

simple random sampling. Four experts from the Department of Chemistry were selected to 

evaluate the validity of the module and the validity of the perception questionnaire. For data 

analysis, validity was assessed using expert agreement percentage values. As for the perception 

questionnaire, the data was analyzed using frequency, percentage, mean and standard 

deviation. The results of the study show that the STEM Tri-Gas Box module that was developed 

has good validity, which is 90.28% for the validity of the module and 100% for the validity of 

the questionnaire. The average Cronbach' s Alpha reliability value obtained from the pilot study 

is also at a high level of 0.790. For perception, the average design mean is 3.69 (SP=0.462), 

interest aspect is 3.67 (SP=0.472) and usability is 3.67 (SP=0.471). These three values are at 

a high level of interpretation. In conclusion, the STEM TriGas Box module that have been 

developed possess positive perception from the respondents. Implication of this module, it can 

give more enjoyable, efficient, and meaningful PdP. 

 

Keywords: Teaching aids, teaching, and learning, STEM, gas laws 
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PENGENALAN 

 

Masalah pembelajaran sering berlaku dalam mata pelajaran kimia kerana mata pelajaran kimia 

dianggap lebih sukar oleh pelajar berbanding dengan mata pelajaran yang lain terutamanya 

dalam tajuk hukum gas dan motivasi pelajar masih rendah berdasarkan Anang dan Ryzal 

(2020). Topik hukum gas selalunya menjadi topik yang sangat mencabar bagi memahami 

konsep dan aplikasinya menurut Chen et.al (2019).  

 Kesukaran dan kegagalan pelajar dikaitkan dengan teknik hafalan dan penggunaan 

formula kimia yang salah berdasarkan Lin et. Al. (2000) menurut Chen et.al. (2019). Faktor-

faktor yang disebutkan di atas memberi kesimpulan bahawa perlu ada inovasi dalam proses 

pembelajaran, salah satunya dengan membina bahan bantu mengajar (BBM). Berdasarkan 

Briggs cit. Arif et. al. (2010) menurut Anang dan Ryzal (2020) bahawa media adalah semua 

alat fizikal yang dapat menyampaikan mesej dan merangsang pelajar untuk belajar iaitu melalui 

penggunaan modul.  

 Modul adalah bahan bantu belajar yang boleh digunakan oleh pelajar untuk belajar sendiri 

dengan bantuan yang sangat minimum dari orang lain menurut Yudhi Munadi berdasarkan 

Anang dan Ryzal (2020). Oleh yang demikian, kajian dilaksanakan untuk mengenalpasti 

persepsi guru pelatih terhadap pembangunan modul STEM Tri-Gas Box bagi tajuk hukum gas.  

 

METODOLOGI 

 

Reka bentuk kajian yang digunakan dalam pembangunan modul STEM Tri-Gas Box adalah 

model ADDIE. Populasi dalam kajian ini adalah 93 orang guru pelatih di Universiti Pendidikan 

Sultan Idris yang mengambil kos Ijazah Sarjana Muda Pendidikan (Kimia) dengan Kepujian 

semester 7. Sampel kajian ini adalah terdiri daripada 73 orang guru pelatih ISMP Kimia 

Semester 7 merujuk jadual Krejcie dan Morgan (1970) yang pernah mengambil subtopik 

hukum gas.  

 Teknik persampelan yang digunakan ialah teknik persempelan rawak mudah. Dua 

instrumen telah digunakan untuk menjawab persoalan kajian iaitu kesahan modul dan soal 

selidik serta soal selidik persepsi kebolehgunaan modul. Datadata yang diperolehi daripada soal 

selidik untuk kajian ini diproses dengan menggunakan Statistical Package for Social Sciences 

(SPSS). 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Pencapaian kesahan kandungan modul STEM Tri-Gas Box ini dikira dengan menggunakan 

formula yang dikemukakan oleh Noah dan Jamaludin (2005) di dalam artikel Salleh dan Jusoh 

(2015) iaitu menggunakan nilai peratusan persetujuan pakar. Hasil keputusan adalah dalam 

bentuk peratusan (%).  

 Berdasarkan jadual 1, dapatan menunjukkan bahawa purata bagi kesahan ciriciri modul 

berada pada tahap yang baik iaitu 90.28%. Berdasarkan analisis ciriciri modul terdapat tiga item 

telah memperolehi peratusan sebanyak 100% dimana salah satunya ialah jenis tulisan modul 

STEM Tri-Gas Box sesuai. Menurut Taufiq et al (2019), penggunaan tulisan merupakan aspek 

yang penting dalam mereka bentuk bahan bantu mengajar (BBM).   

 Manakala bagi purata jumlah skor pakar yang diperolehi bagi kesahan kandungan modul 

adalah 90.28%. Berdasarkan analisis kandungan modul terdapat dua item telah memperolehi 

peratusan sebanyak 100% iaitu penggunaan bahasa dalam modul ini sesuai dan mudah difahami 

serta modul ini sesuai digunakan dalam kelas sebagai pentaksiran bagi topik hukum gas.  

 Menurut Tamamet.al. (2010), teks atau penggunaan ayat yang mudah dan menarik 

mampu memudahkan pembaca untuk membaca dan memahami isi kandungan yang ingin 
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disampaikan. Jadual 1 menunjukkan nilai purata peratusan peratusan persetujuan pakar kesahan 

modul. 

 

Jadual 1.  Nilai Purata Peratusan Persetujuan Pakar Kesahan Modul 

 

Berdasarkan Jadual 2, menunjukkan purata jumlah skor pakar yang telah diperolehi bagi 

tiga item kesahan soal selidik bagi modul STEM Tri-Gas Box iaitu aspek reka bentuk, minat 

dan kebolehgunaan. Ketiga-tiga item mendapat peratusan 100%.  

Peratusan ini menunjukkan semua item diterima dengan sangat baik oleh pakar. Kesahan 

kandungan soal selidik menurut pandangan pakar adalah tinggi sekiranya pekali kesahanan 

adalah 70 ke atas (Noah & Ahmad, 2005).  

Hal ini menunjukkan bahawa soalan-soalan dalam borang soal selidik sangat bersesuaian 

tanpa ada sebarang kesalahan. Dengan itu borang soal selidik boleh digunakan bagi kajian 

kebolehpercayaan serta persepsi kebolehgunaan modul. Jadual 2 menunjukkan nilai purata 

peratusan peratusan persetujuan pakar kesahan soal selidik. 

 

Jadual 2.  Nilai Purata Peratusan Persetujuan Pakar Kesahan Soal selidik 

Item  Peratusan (%)  Pandangan  

Reka Bentuk  100  Diterima  

Minat  100  Diterima  

Kebolehgunaan  100  Diterima  

 

Menurut Ahmad (2010), kebolehpercayaan merujuk kepada ketekalan atau kestabilan 

keputusan pentaksiran. Jadual 3 menunjukkan nilai pekali Cronbach’s Alpha kebolehpercayaan 

modul STEM Tri-Gas Box.  

Berdasarkan Jadual 3, nilai kebolehpercayaan modul STEM Tri-Gas Box yang telah 

diperoleh secara keseluruhan adalah 0.790. Menurut Bond dan Fox (2015), nilai 

kebolehpercayaan 0.70-0.80 adalah baik dan boleh diterima.  

Oleh yang demikian, modul STEM Tri-Gas Box bagi tajuk hukum gas boleh diterima dan 

dipercayai untuk kegunaan dalam kajian persepsi kebolehgunaan. Jadual 3 menunjukkan nilai 

keseluruhan pekali Cronbach’s Alpha kebolehpercayaan modul STEM Tri-Gas Box. 

 

Jadual 3.  Nilai Purata Peratusan Persetujuan Pakar Kesahan Soal selidik 

  Nilai   Tahap Kebolehpercayaan 

 Keseluruhan   0.790  Baik 

 

 Dapatan kajian ini membincangkan dan merumuskan data serta maklumat yang 

diperolehi daripada kajian persepsi terhadap modul STEM Tri-Gas Box yang dijalankan. 

Merujuk pada Jadual 4, purata min persepsi terhadap modul STEM Tri-Gas Box dari aspek reka 

bentuk adalah 3.69. 

 Item yang memperolehi min tertinggi pada reka bentuk adalah saiz modul STEM Tri-Gas 

Box adalah sesuai iaitu 3.74. Hal ini menunjukkan bahawa ramai responden bersetuju dengan 

kesesuaian saiz modul STEM Tri-Gas Box.  

 Menurut Meesuk dan Srisawasdi (2014), saiz bahan bantu mengajar (BBM) adalah aspek 

penting dalam reka bentuk BBM selain pemilihan warna dan gambar.  Seterusnya, aspek minat 

Item  Peratusan (%)  Pandangan  

Ciri-Ciri Modul  90.28  Diterima  

Kandungan  90.28  Diterima  
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telah memperoleh purata min 3.67. Item yang memperoleh min tertinggi dalam aspek minat 

adalah modul STEM Tri-Gas Box dapat menarik minat murid untuk topik hukum gas 3.74.  

 Responden bersetuju bahawa modul ini mampu menarik minat pelajar yang akan 

menggunakannya untuk belajar terutamanya dalam topik hukum gas. Akhir sekali, bagi aspek 

kebolehgunaan memperoleh min 3.67. Item yang memperoleh min tertinggi dalam aspek 

kebolehgunaan ialah modul STEM Tri-Gas Box mudah diakses 3.73.  

 Responden bersetuju bahawa modul STEM Tri-Gas Box mudah diakses kerana modul ini 

menyediakan kod Quick Response (QR) iaitu responden boleh mengimbas kod QR tersebut 

untuk mendapatkan salinan lembut tanpa mencetak salinan keras modul.   

 Kesimpulan bagi dapatan Persepsi Terhadap Modul STEM Tri-Gas Box dari aspek reka 

bentuk, minat dan kebolehgunaan ini adalah kesemua min yang diperolehi adalah pada skor 3 

dan 4 iaitu 3.51 hingga 4.00. Menurut Harun et.al. (2016), interpretasi skor min skala likert 

empat min bagi dapatan 3.51 hingga 4.00 berada dalam interprestasi min yang tinggi.  

 Purata min adalah pada tahap tinggi dan tiada item yang mencatatkan tahap min sederhana 

atau rendah. Secara keseluruhnya, responden bersetuju dengan semua item dalam persepsi 

terhadap modul STEM Tri-Gas Box. Jadual 4 menunjukkan purata min persepsi terhadap modul 

STEM Tri-Gas Box. 

 

Jadual 4.  Nilai Purata Peratusan Persetujuan Pakar Kesahan Soal selidik 

             Item  Min  

Reka Bentuk  3.69  

Minat  3.67  

Kebolehgunaan  3.67  

 

KESIMPULAN 

 

Kesimpulannya, modul STEM Tri-Gas Box mempunyai nilai kesahan, pekali Cronbach’s 

Alpha bagi kebolehpercayaan serta persepi reka bentuk, minat dan kebolehgunaan yang tinggi. 

Secara keseluruhnya, responden telah memberikan persepsi positif terhadap pembangunan 

modul ini. Dengan demikian, modul ini berpotensi digunakan sebagai bahan bantu mengajar 

kepada guru dan pelajar bagi topik hukum gas. 
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ABSTRAK 

Kajian ini adalah bertujuan untuk membangunkan permainan Chem-Road dalam standard 

kandungan ikatan logam dan mengenal pasti persepsi kebolehgunaan permainan dalam 

kalangan bakal guru kimia di Universiti Pendidikan   sultan   Idris.   Kajian   ini   menggunakan   

reka   bentuk   penyelidikan   pembangunan   dengan mengaplikasikan  model  ADDIE  yang  

mempunyai  lima  fasa  iaitu  analisis,  reka  bentuk,  pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. 

Sampel kajian terdiri daripada 76 orang bakal guru kimia dari semester enam dan tujuh yang 

dipilih menggunakan teknik pensampelan rawak mudah. Terdapat dua instrumen kajian yang 

digunakan iaitu borang kesahan pakar dan soal selidik kebolehgunaan. Data daripada soal 

selidik kebolehgunaan dianalisis secara deskriptif dengan menggunakan Statistical Package for 

Social Science (SPSS) versi 27.0 bagi mendapatkan nilai min dan sisihan piawai (SP). Data 

daripada dua pakar menunjukkan bahawa permainan Chem-Road yang telah dibangunkan 

mempunyai nilai kesahan yang baik dengan persetujuan sebanyak 100%. Hasil data 

kebolehgunaan menunjukkan bahawa permainan Chem-Road berada pada tahap yang baik 

dengan nilai min ialah 3.80 (SP = 0.383). Tiga konstruk yang mewakili kebolehgunaan iaitu 

reka bentuk, kandungan dan kebolehmainan permainan juga pada tahap yang baik dengan 

mencapai min masing-masing 3.79 (SP = 0.409), 3.72 (SP = 0.434) dan 3.89 (SP = 0.306). 

Kesimpulannya, pembangunan permainan Chem-Road telah mencapai objektif kajian yang 

dibuktikan mempunyai tahap persepsi yang baik dengan persetujuan yang tinggi dalam 

kalangan bakal guru kimia. Implikasinya, permainan Chem-Road sesuai dijadikan papan 

pengukuhan di dalam kelas dan guru dapat menjadikan permainan Chem-Road sebagai salah 

satu bahan bantu mengajar yang lebih menarik. 

 

Kata kunci: Pembangunan Permainan, Persepsi Kebolehgunaan, Permainan Chem-Road 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop and to investigate perception of trainee teachers towards Chem-

Road game in the content standard metallic bond. This study uses a development research 

design by applying the five phases of the ADDIE instructional design model. This study involved 

76 trainee teachers from the sixth and seventh semesters who were selected using a simple 

random sampling technique. The instruments used were the expert validation form and the 

usability questionnaire. Data from the usability questionnaire were analyzed descriptively 

using Statistical Package for Social Science (SPSS) version 27.0 to obtain the mean value and 

standard deviation (SD). Data from two experts show that the developed Chem-Road game has 

a good validity value with 100% agreement. The results of the usability data show that the 

Chem-Road game is at a good level with a mean value of 3.80 (SD = 0.383). The three 

constructs that represent usability, namely the design, content and playability of the game are 

also at a good level by reaching a mean of 3.79 (SD = 0.409), 3.72 (SD = 0.434) and 3.89 (SD 
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= 0.306) respectively. In conclusion, the development of the Chem-Road game has achieved 

the objective of the study which is proven to have a good level of perception with a high level 

of agreement among prospective chemistry teachers. The implication is that the Chem-Road 

game is suitable as a reinforcement board in the classroom and teachers can make the Chem-

Road game one of the more interesting teaching aids.x 

 

Keywords: game development, usability perception, chem-road game 

 

PENGENALAN 

 

Kajian ini merupakan kajian pembangunan permainan sebagai salah satu bahan bantu mengajar 

(BBM) dan meninjau persepsi bakal guru Kimia terhadap kebolehgunaan permainan Chem- 

Road bagi standard kandungan ikatan logam. Pembangunan ini dapat memupuk minat dan 

perhatian pelajar di dalam kelas dan mengurangkan masalah pembelajaran dan pengajaran di 

dalam kelas. Hal ini kerana, Kurikulum Standard Sekolah menengah (KSSM) telah memberi 

saranan kepada pihak sekolah untuk mempelbagaikan strategi pengajaran dan pembelajaran 

bagi menjadikan proses pembelajaran lebih menyeronokkan, berkesan dan bersesuaian dengan 

kebolehan pelajar. Sekiranya guru gagal membuat pemilihan dalam menggunakan strategi yang 

sesuai, bermaksud guru telah gagal dalam proses pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) 

secara tak langsung murid-murid juga gagal memberi sepenuh perhatian dalam kelas. Zainal, 

Mustapha dan Habib (2009) mengatakan pendekatan pengajaran adalah mengikut cara 

pengelolaan murid, cara menjalankan aktiviti, keaktifan pengajaran guru atau murid dan 

kreativiti guru dalam pengajaran. 

 Semasa program latihan mengajar di Maahad tahfiz Sains Tanah merah, Kelantan pada 

bulan September 2022 yang lalu, pengkaji telah membuat pemerhatian semasa sesi pengajaran, 

didapati pelajar sukar memahami dan mempelajari konsep ikatan kimia. Pada ketika itu, 

pengkaji cuba menerangkan bagaimana ikatan logam itu boleh terbentuk tetapi pelajar hanya 

memberi respon yang sedikit sahaja. Apabila pengkaji memberi soalan secara lisan, tidak semua 

pelajar dapat memberi respon dan pengkaji menganggarkan pelajar kurang faham dalam proses 

pembentukan ikatan logam kerana mereka tidak dapat membayangkan bagaimana elektron 

bebas itu bergerak dan membentuk ikatan logam iaitu antara elektron yang bercas negatif 

dengan ion logam yang bercas positif.   Masalah ini disebabkan oleh faktor seperti konsep kimia 

yang abstrak, kaedah penyampaian guru kurang berkesan dan kesan salah konsep pelajar. 

Antara faktor-faktor yang dinyatakan, faktor kesan salah konsep merupakan faktor yang sukar 

untuk tangani. Konsep yang tidak dapat diterangkan dengan baik oleh guru sering kali 

disalahtafsirkan oleh pelajar menyebabkan mereka gagal memahami konsep tersebut. Selain 

itu, pelajar juga perlu mengaplikasikan konsep kimia ini dalam pelbagai situasi yang mencabar 

iaitu melalui penyelesaian masalah berkaitan konsep tersebut. Kegagalan pelajar dalam 

memahami konsep kimia menyebabkan mereka bosan, cepat mengalah dalam menyelesaikan 

sesuatu masalah serta boleh menjejaskan pencapaian prestasi akademik (Nordin & Sirat, 1990).  

 Dalam kajian ini, pengkaji telah membangunkan salah satu jalan penyelesaian untuk 

masalah ini iaitu dengan membangunkan papan pengukuhan di mana dalam pengertian kajian 

ini, pelajar perlulah melakukan latihan pengukuhan untuk mengukuhkan lagi konsep kimia 

dalam pembelajaran. Hal ini kerana, apabila kita sering menjawab soalan yang berkaitan dengan 

konsep secara tak langsung ia juga dapat memberi kesan yang positif iaitu dapat memberi 

pemahaman kepada pelajar yang kurang jelas dengan topik tersebut apabila menjawab soalan 

yang berkaitan berulang kali dapat mengingatkan, memahami dan dapat diaplikasikan dalam 

soalan yang akan datang. Objektif kajian ini adalah untuk membangunkan permainan Chem-

Road bagi standard kandungan ikatan logam dengan nilai kesahan yang baik dan mengenal 

pasti persepsi bakal guru kimia terhadap kebolehgunaan permainan Chem-Road. 
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METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif melalui reka bentuk kajian pembangunan 

berdasarkan model ADDIE di mana model ini diperkenalkan oleh Rosset pada tahun 1987 

(Rosset, 1987). Model ADDIE adalah digunakan sebagai garis panduan bagi membina sesuatu 

produk atau perisian dan bahan pengajaran dan pembelajaran berdasarkan keperluan. Dalam 

konteks ini, pembangunan  permainan  Chem-Road  adalah  berlandaskan  model  ADDIE  

supaya  dapat menghasilkan bahan bantu mengajar yang lebih efektif dan efisien. Model 

ADDIE adalah akronim bagi Analysis (analisis), Design (reka bentuk), Development 

(pembangunan), Implementation (pelaksanaan) dan Evaluation (penilaian). 

 

Populasi dan Pensampelan 

 

Populasi adalah kumpulan bakal guru kimia yang berpotensi mendapatkan hasil kajian 

manakala sampel adalah subset daripada populasi tersebut. Dalam kajian ini, populasi terdiri 

daripada mahasiswa dan mahasiswi program AT13 semester 6 dan 7 di Universiti Pendidikan 

Sultan Idris (UPSI) seramai 92 orang. Dalam kajian ini, pemilihan seramai 76 orang responden 

daripada populasi mengikut jadual Krejcie and Morgan, 1970, dengan menggunakan teknik 

pensampelan rawak mudah. 

 

Instrumen Kajian 

 

Instrumen yang digunakan dalam kajian ini adalah borang kesahan kandungan permainan 

Chem-Road, borang kesahan soal selidik dan soal selidik Persepsi Kebolehgunaan Chem-Road. 

Soal selidik persepsi yang digunakan dalam kajian ini mengandungi dua bahagian  iaitu  

bahagian  A dan  bahagian  B.  Bahagian  A  ialah demografi responden dan bahagian B pula 

ialah persepsi bakal guru kimia terhadap kebolehgunaan Chem-Road mengandungi 3 konstruk 

iaitu reka bentuk permainan, kandungan permainan dan kebolehmainan permainan Chem-Road 

bagi standard kandungan ikatan logam tingkatan 4. 

 

Kajian Rintis 

 

Kajian rintis telah dijalankan untuk mendapatkan nilai kebolehpercayaan soalan yang telah 

dibina. Kajian rintis dijalankan terhadap 15 orang pelajar program AT13 semester 7. Nilai 

pekali kebolehpercayaan (alfa Cronbach) yang diperoleh dalam kajian ini adalah 0.930 

(Jadual 1). Ini menunjukkan instrumen kajian yang dibangunkan boleh diterima dan 

kebolehpercayaan adalah amat baik. Tiada sebarang item perlu digugurkan atau disinggirkan 

dalam soal selidik. 

 
Jadual 1. Nilai Kebolehpercayaan Alfa Cronbach 

Konstruk Bilangan Item Alfa Cronbach 

Reka bentuk 7 0.973 

Kandungan 4 0.877 

Kebolehmainan 5 0.939 

Purata 16 0.930 (Amat baik) 
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Analisis Data 

 

Kesahan kandungan dan soal selidik dianalisis menggunakan peratus persetujuan pakar. Data 

kuantitatif yang dikumpul melalui soal selidik dianalisis secara deskriptif untuk mendapatkan 

nilai kekerapan setiap item, skor min setiap konstruk dan sisihan piawai. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan Kandungan Chem-Road 

 

Purata peratus persetujuan pakar bagi kesahan kandungan permainan Chem-Road dan kesahan 

soal selidik persepsi adalah sebanyak 100% iaitu mencapai tahap yang tinggi dan boleh 

digunakan untuk kajian rintis dan kajian sebenar (Noah & Ahmad, 2005).  

 

Persepsi Kebolehgunaan Chem-Road 

 

Persepsi kebolehgunaan permainan Chem-Road yang dibangunkan dalam kalangan bakal guru 

kimia di UPSI ditentukan melalui skor min untuk ketiga-tiga konstruk  seperti yang ditunjukkan 

dalam Jadual 2.  

 
Jadual 2. Soal Selidik kebolehgunaan Permainan Chem-Road 

 Bilangan item Skor min Sisihan piawai Interpretasi 

Reka bentuk 7 3.79 0.409 Tinggi 

Kandungan 4 3.72 0.434 Tinggi 

Kebolehmainan 5 3.89 0.306 Tinggi 

Keseluruhan 16 3.80 0.306 Tinggi 
 

 Merujuk Jadual 2, bagi konstruk reka bentuk permainan Chem-Road, skor min dan 

sisihan piawai ialah 3.79 dan 0.409. Berdasarkan nilai ini, penggunaan permainan Chem-Road 

mempunyai persepsi yang tinggi oleh bakal guru menarik pengguna untuk bermain permainan 

Chem-Road melalui reka bentuk permainan yang sesuai. Sudah terang lagi bersuluh, 

berdasarkan data yang dianalisis bagi reka bentuk permainan Chem-Road memperoleh persepsi 

yang sangat tinggi berdasarkan interpretasi skor min oleh Shaari, Yusof, Khan, Tang dan Lim 

(2008). 

 Konstruk kedua iaitu sisihan piawai sebanyak 0.434. Kandungan permainan Chem-Road 

adalah dari segi soalan yang berdasarkan Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran 

(DSKP). Selain soalan, arahan dan peraturan permainan juga menjadi satu kandungan yang 

penting dalam permainan Chem-Road untuk menepati ciri-ciri permainan kerana ada elemen-

elemen permainan. Oleh itu, kandungan permainan Chem-road mendapat persepsi yang tinggi 

dari responden berdasarkan data yang telah dianalisis. 

 Konstruk ketiga iaitu kebolehmainan memperolehi nilai skor min dan sisihan piawai 3.89 

dan 0.306. Permainan Chem-Road adalah mesra pengguna kerana kos yang rendah, bilangan 

pemain yang tidak tetap, mudah dibangunkan dan boleh digunakan digunakan di mana sahaja. 

Permainan Chem-Road juga mempunyai arahan yang mudah difahami dan boleh dimainkan 

tanpa ragu-ragu. Berdasarkan data yang telah dianalisis menunjukkan kebolehmainan 

permainan Chem-Road mempunyai nilai persepsi yang tinggi dan boleh digunakan sebagai 

bahan bantu mengajar. 
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KESIMPULAN 

 

Secara keseluruhannya, pengkaji telah berjaya membangunkan permainan Chem-Road 

berdasarkan model ADDIE. Nilai kesahan kandungan dan soal selidik persepsi mendapat 

persetujuan 100% daripada pakar. Bagi soal selidik persepsi, nilai min adalah 3.79 bagi reka 

bentuk, 3.72 bagi kandungan dan 3.89 bagi kebolehmainan. Nilai min ini berada di interpretasi 

tahap tinggi dan menunjukkan bahawa responden menunjukkan persepsi yang baik. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan permainan CHEM-DO sebagai bahan bantu belajar 

(BBB) bagi bidang pembelajaran ikatan kimia dengan nilai kesahan yang baik dan 

mengenalpasti persepsi guru pelatih terhadap permainan CHEM-DO sebagai bahan bantu 

belajar. Reka bentuk yang digunakan dalam kajian ini adalah kajian pembangunan yang 

berpandukan kepada model ADDIE yang terdiri daripada lima fasa. Sebanyak 87 orang guru 

pelatih Kimia Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI) daripada semester 6 dan 7 terlibat 

dalam kajian ini. Teknik pensampelan yang digunakan adalah pensampelan secara rawak 

mudah dan instrumen kajiannya adalah borang kesahan kandungan, borang kesahan soal selidik 

dan soal selidik persepsi permainan CHEM-DO. Bagi analisis data, kesahan telah dinilai 

menggunakan peratus persetujuan pakar. Bagi soal selidik persepsi pula, data dianalisis 

menggunakan nilai min, peratus persetujuan dan sisihan piawai. Nilai peratus persetujuan pakar 

bagi kesahan kandungan adalah 99% dan instrumen soal selidik 78%. Kedua-dua kesahan ini 

telah mencapai nilai kesahan yang baik. Bagi kajian rintis nilai kebolehpercayaan alpha 

Cronbach adalah sangat baik iaitu 0.96. Dan akhirnya bagi persepsi guru pelatih, nilai min yang 

diperoleh adalah 3.79 (SD = 0.33) bagi aspek reka bentuk, 3.79 (SD = 0.33) bagi aspek 

kandungan dan 3.76 (SD = 0.35) bagi aspek kebolehgunaan. Nilai min bagi kesemua aspek ini 

berada pada tahap interpretasi yang tinggi. Kesimpulannya, kajian ini berjaya membangunkan 

permainan CHEM-DO dengan nilai kesahan yang baik dan mendapat persepsi yang positif 

daripada responden bagi aspek reka bentuk, kandungan dan kebolehgunaan. Implikasi kajian 

ini adalah ia telah memberi banyak manfaat kepada guru dan pelajar dalam menguasai bidang 

pembelajaran ikatan kimia. 

 

Kata kunci: Pembangunan Permainan, Persepsi, Bidang Pembelajaran Ikatan Kimia, Bahan 

Bantu Belajar 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop the CHEM-DO game as a learning aid for chemical bond topic with 

good validity and to identify the perception of trainee teachers on the CHEM-DO game. This 

development study applying ADDIE model as the instructional design model to develop the 

CHEM-DO game. Phases involved are analysis, design, development, implementation and 

evaluation. Two experts were appointed to evaluate the content validity of the CHEM-DO game 

and questionnaire instrument. A group of 15 teacher trainees involved in the pilot study to 

answer the reliability questionnaire. Another group of 87 teacher trainees were randomly 

selected to be the respondents of the perception survey. Results showed that CHEM-DO game 

and questionnaire instrument obtained percentage agreement of 99% and 78% respectively 

while the Cronbach’s alpha was 0.96. Results from perception questionnaire showed the 

highest mean score in design and content aspect (M = 3.79, SD = 0.33) and followed by 
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usability aspect (M = 3.76, SD = 0.35). Overall mean score for the perception questionnaire is 

3.78 (SD = 0.31). In conclusion, this study successfully developed a CHEM-DO game with a 

good validity value and received a positive perception from the respondents for each aspect. 

The implication of this study has many benefits to teachers and students in mastering learning 

area of chemical bond. 

 

Keywords: game development, perception, learning area of chemical bond, learning aid 

 

PENGENALAN 

 

Pembelajaran berasaskan permainan (PBP) merupakan satu pendekatan yang menerapkan 

budaya inovasi dalam pengajaran pada masa kini dan menjadikan proses pengajaran dan 

pembelajaran lebih interaktif serta dapat meningkatkan kualiti pendidikan negara Wahid 

(2020). Dalam kajian Wong (2018) menyatakan bahawa penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dalam pendidikan boleh meningkatkan minat pelajar untuk mempelajari sesuatu 

topik kerana pelajar akan melibatkan diri dalam cabaran dunia sebenar dan meneroka perspektif 

baharu. Dalam kajian Nawi NAM (2021) menyatakan bahawa tajuk ikatan kimia dalam 

tingkatan 4 merupakan tajuk yang paling sukar difahami oleh pelajar. Hal ini demikian, 

kekurangan bahan bantu belajar serta penggunaan kaedah chalk and talk dalam tajuk ini 

menjadikan pelajar tidak berminat untuk mempelajari tajuk tersebut. Tajuk tersebut juga 

melibatkan pemahaman konsep yang banyak dan pelajar perlu banyak menghafal. Kaedah 

pengajaran dan pembelajaran yang menyeronokkan dapat membantu pelajar memahami isi 

kandungan dalam sesuatu topik dengan lebih berkesan dan menjadikan pelajar lebih 

bermotivasi untuk belajar. Oleh itu, permainan CHEM-DO yang menggunakan pendekatan 

pembelajaran berasaskan permainan dibangunkan untuk menyelesaikan masalah pelajar dalam 

tajuk ikatan kimia. 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian yang digunakan dalam kajian ini adalah reka bentuk pembangunan dengan 

pendekatan kuantitatif. Permainan CHEM-DO sebagai bahan bantu pelajar dibina berpandukan 

model ADDIE. Ia memastikan proses pembangunan bahan bantu belajar yang dihasilkan adalah 

efektif dan sistematik. Model ADDIE ini terdiri daripada lima fasa iaitu analisis, reka bentuk, 

pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Kaedah kuantitatif telah digunakan dalam tinjauan 

soal selidik persepsi guru pelatih terhadap permainan CHEM-DO sebagai bahan bantu belajar 

bagi bidang pembelajaran ikatan kimia. 

 

Populasi dan Sampel Kajian 

 

Populasi dalam kajian ini terdiri daripada guru pelatih Kimia Universiti Pendidikan Sultan Idris 

(UPSI) dari semester 6 dan 7. 87 orang guru pelatih terlibat dalam kajian ini sebagai sampel 

kajian daripada 105. Teknik pensampelan yang digunakan dalam kajian ini adalah pensampelan 

secara rawak mudah. 

 

Instrumen Kajian 

 

Dalam kajian ini, instrumen yang digunakan adalah borang kesahan kandungan, borang 

kesahan soal selidik, dan soal selidik persepsi guru pelatih terhadap permainan CHEM-DO 
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menggunakan skala likert empat mata. Soal selidik persepsi yang digunakan dalam kajian ini 

mempunyai empat bahagian iaitu bahagian A (demografi responden), B (Reka Bentuk), C 

(Kandungan) dan D (Kebolehgunaan) permainan CHEM-DO. 

 

Kebolehpercayaan 

 

Kajian rintis telah dijalankan terhadap 15 orang guru pelatih Kimia untuk menyemak kejelasan 

item-item dalam soal selidik, arahan dan susun atur item bagi setiap bahagian sebelum 

digunakan dalam kajian sebenar. Dengan ini, nilai pekali kebolehpercayaan yang diperoleh 

dalam kajian ini adalah 0.96. Ini menunjukkan instrumen kajian yang dibangunkan boleh 

diterima dan kebolehpercayaan adalah sangat tinggi. Tiada sebarang item perlu digugurkan atau 

disingkirkan dalam soal selidik. 

 

Analisis Data 

 

Kesahan kandungan dan soal selidik dianalisis menggunakan peratus persetujuan pakar. Data 

kuantitatif yang dikumpul melalui soal selidik dianalisis secara deskriptif untuk mendapatkan 

nilai kekerapan setiap item, skor min setiap aspek dan sisihan piawai. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan Kandungan Permainan CHEM-DO 

 

Hasil daripada analisis kesahan kandungan, purata persetujuan pakar bagi kesahan kandungan 

adalah sebanyak 99% di mana ia telah melebihi daripada 70%.  Ini bermaksud bahawa 

kandungan permainan ini layak digunakan tanpa pembetulan (Noah & Ahmad, 2005). Jadual 2 

menunjukkan peratus persetujuan pakar bagi kesahan kandungan permainan CHEM-DO. 

 
Jadual 1. Peratus persetujuan pakar bagi kesahan kandungan CHEM-DO 

Pakar Skor pakar Skor maksimum 
Pencapaian 

kesahan (%) 
Komen keseluruhan 

Pakar 1 366 372 98 
Baik  dan  layak  digunakan 

tanpa pembetulan 

Pakar 2 372 372 100 
Layak    digunakan    tanpa 

pembetulan 

Purata Peratus Persetujuan Pakar = 99% 

 

Kesahan Soal Selidik Persepsi 

 

Peratus persetujuan pakar yang diperoleh bagi kesahan soal selidik adalah 78%. Sehubungan 

itu, kesahan soal selidik yang dikonstruk bagi persepsi adalah baik dan boleh diterima untuk 

mengukur aspek yang diperlukan dalam kajian ini (Noah & Ahmad, 2005). Jadual 2 

menunjukkan peratus persetujuan pakar bagi kesahan soal selidik. 
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Jadual 2. Peratus persetujuan pakar bagi soal selidik 

Pakar Skor pakar 
Skor 

maksimum 

Pencapaian 

kesahan (%) 
Komen keseluruhan 

Pakar 1 61 76 80 

Soal selidik yang dibina bagi kajian 

ini baik dan sesuai digunakan 

sebagai instrumen kajian. Layak 

digunakan dengan pembetulan 

Pakar 2 58 76 76 
Boleh digunakan untuk soal selidik 

persepsi permainan CHEM-DO 

Purata Peratus Persetujuan Pakar = 78% 

 

Persepsi Guru Pelatih Terhadap Permainan CHEM-DO 

 

Semua data yang diperoleh dalam mengenal pasti persepsi guru pelatih telah dianalisis secara 

deskriptif. Analisis deskriptif tersebut merangkumi nilai min, peratus persetujuan dan sisihan 

piawai. Jadual 3 menunjukkan analisis keseluruhan bagi persepsi guru pelatih terhadap 

permainan CHEM-DO bagi bidang pembelajaran ikatan kimia. 

 
Jadual 3. Analisis keseluruhan bagi persepsi guru pelatih terhadap permainan CHEM-DO bagi bidang 

pembelajaran ikatan kimia 

Aspek 
Peratus Persetujuan 

Min 
Sisihan 
piawai STS TS S SS 

Reka Bentuk 0 0 21.2 78.8 3.79 0.33 

Kandungan 0 0 21.2 78.8 3.79 0.33 

Kebolehgunaan 0 0 22.4 77.6 3.76 0.35 

Purata keseluruhan 3.78 0.31 
(STS: sangat tidak setuju, TS: tidak setuju, S: setuju, SS: sangat setuju) 

 

Reka bentuk adalah bahagian penting dalam mana-mana produk yang baik dan ia harus 

diberi pertimbangan yang teliti semasa membuat keputusan. Permainan yang menarik akan 

meninggalkan kesan yang baik kepada pengguna dan boleh menjadi sumbangan positif kepada 

pengguna. Menurut Yusof (2013), reka bentuk merupakan rancangan, corak, bentuk yang 

menunjukkan susunan, struktur atau aspek-aspek sesuatu produk. Nilai min yang diperoleh bagi 

aspek reka bentuk adalah 3.79 yang berada pada tahap yang tinggi manakala sisihan piawai 

pula 0.33. Ini membuktikan bahawa permainan CHEM- DO yang dibangunkan mempunyai 

reka bentuk yang baik dan sesuai digunakan. 

Bagi aspek kandungan pula, nilai min yang diperoleh adalah 3.79 dan sisihan piawai 0.33. 

Purata nilai min ini berada pada tahap yang tinggi dimana ramai bersetuju bahawa kandungan 

dalam permainan ini relevan dengan bidang pembelajaran ikatan kimia. Semua isi kandungan 

yang ditetapkan dalam permainan ini boleh diguna pakai sebagai alat bahan bantu belajar. 

Kandungan yang betul dan selaras dengan Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran 

(DSKP)   membantu   pelajar   menguasai   isi   kandungan   dengan   sempurna   serta dapat 

meningkatkan kefahaman mereka. 

Kebolehgunaan bermaksud bagaimana sesuatu produk yang dibangunkan mudah 

digunakan dalam mencapai tujuan pembangunan produk berkenaan. Dalam kajian Amiruddin, 

Shahril dan Samad (2017) menyatakan bahawa permainan yang bersifat mesra pengguna 

memberikan motivasi yang tinggi kerana diberikan peluang untuk menggunakan produk pada 

tahap yang maksima serta dapat memanfaatkan produk dengan berkesan dan memudahkan 

pemahaman sesuatu topik. Tambahan pula, dalam kajian Libau dan Ling (2020) menyatakan 

bahawa penggunaan bahan yang berkualiti dan mencukupi amat penting dalam proses 

pembelajaran.  Justeru, kebolehgunaan permainan perlu dinilai dengan teliti. Dalam kajian ini 
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menunjukkan permainan yang dibangunkkan mempunyai kebolehgunaan yang sangat tinggi di 

mana nilai min yang diperoleh berada pada tahap yang tinggi iaitu 3.76 dan sisihan piawai 

berada pada tahap yang rendah 0.35. 

 

KESIMPULAN 

 

Kesimpulannya, kajian ini berjaya membangunkan permainan CHEM-DO dengan nilai 

kesahan yang baik dan telah mendapat persepsi yang positif daripada responden bagi aspek reka 

bentuk, kandungan dan kebolehgunaan. Purata nilai min yang diperoleh secara keseluruhan 

bagi ketiga-tiga aspek ini adalah 3.78 yang berada pada tahap yang tinggi dan sisihan piawai 

pula 0.31 yang berada pada tahap rendah menunjukkan konsensus yang tinggi daripada 

responden. Oleh itu, permainan CHEM-DO ini boleh digunakan sebagai bahan bantu belajar 

dalam proses pembelajaran dan mampu meningkatkan kefahaman pelajar dalam bidang 

pembelajaran ikatan kimia. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan Power Up Kimia sebagai bahan bantu belajar bagi 

topik Ikatan Kimia dengan nilai kesahan yang baik dan mengkaji persepsi pelajar terhadap 

Power Up Kimia yang dibangunkan dalam aspek kandungan dan kebolehgunaan. Kajian ini 

merupakan kajian pembangunan dengan pendekatan kuantitatif dan berdasarkan model 

ADDIE. Model ADDIE mengandungi lima fasa iaitu fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa 

pembangunan, fasa perlaksanaan dan fasa penilaian. Kajian ini melibatkan 80 orang pelajar 

tingkatan 4 yang mengambil subjek kimia dan dipilih menggunakan teknik persampelan mudah 

yang bertujuan untuk mengkaji persepsi terhadap Power Up Kimia yang dibangunkan dalam 

aspek reka bentuk, kandungan dan kebolehgunaan. Kaedah yang digunakan untuk menganalisis 

kesahan adalah Kohen Kappa. Kesahan muka dan kandungan yang telah dinilai oleh dua pakar 

dengan nilai Kohen Kappa iaitu 0.72 manakala kesahan soal selidik dengan nilai Kohen Kappa 

yang diperoleh iaitu 0.71. Nilai Cronbach’s Alpha bagi kajian rintis yang diperoleh adalah 0.92. 

Analisis data yang diperoleh berdasarkan borang soal selidik persepsi menunjukkan purata nilai 

min bagi Power Up Kimia untuk ketiga-tiga aspek adalah 3.57 (SP = 0.29). Kesimpulannya, 

Power Up Kimia yang dibangunkan mempunyai nilai kesahan yang baik dan mendapat 

persetujuan yang positif daripada responden. Implikasi kajian ini adalah untuk menggalakkan 

pembelajaran kendiri kepada pelajar. 

 

Kata kunci: Kajian Kuantitatif, Model ADDIE, Persepsi Pelajar  

 

ABSTRACT 

This study aims to develop Power Up Chemistry as a study aid for the topic of Chemical 

Bonding with good validity value and to examine students' perceptions towards the Power Up 

Chemistry developed in terms of content and usability. The design of this study is a development 

study with a quantitative approach and based on ADDIE model. The ADDIE model consists of 

five phases namely analysis phase, design phase, development phase, implementation phase 

and evaluation phase. The study involved 80 form 4 students who took chemistry subjects and 

were selected using a convenience sampling technique aimed at examining the perceptions of 

Power Up Chemistry developed in terms of design, content and usability. The method used to 

analyse the validity was Cohen’s Kappa. The validity of the face and content was evaluated by 

two experts with a Cohen’s Kappa value of 0.72 while the validity of the questionnaire with a 

Cohen’s Kappa value obtained was 0.71. The Cronbach’s Alpha value for the pilot study 

obtained was 0.92. Analysis of the data obtained based on the perception questionnaire showed 

that the average mean value for Power Up Chemistry for all three aspects was 3.57 (SP = 0.29). 

In conclusion, the developed Power Up Chemistry has good validity value and got positive 

approval from the respondents. The implication of this study is to promote self -directed 

learning to students. 

mailto:norlinda@fsmt.upsi.edu.my
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Keywords: Quantitative Study, ADDIE Model, Student Perceptions 

 

PENGENALAN 

 

Kimia adalah salah satu subjek yang berasaskan sains yang dipelajari oleh pelajar tingkatan 4 

dan 5 di sekolah menengah. Kimia adalah subjek yang selalu disebut sebagai subjek yang susah 

dalam kalangan pelajar. Kimia juga adalah subjek yang memerlukan pencarian jawapan seperti 

apa, mengapa dan bagaimana sesuatu konsep yang berkaitan dengan bahan, struktur, komposisi 

sifat, dinamika dan kinetik yang melibatkan kemahiran dan penaakulan (Sunyono & Meristin, 

2018). Umum mengetahui bahawa pandemik COVID-19 telah melanda seluruh dunia yang 

mengakibatkan penutupan sekolah- sekolah di Malaysia untuk mengelakkan penuluran wabak 

semakin meningkat.  

 Para pelajar dan guru menerima kesan daripada penutupan sekolah kerana mereka tidak 

boleh menjalankan pembelajaran secara bersemuka. Pihak Kementerian Pendidikan mengambil 

inisiatif dengan mencadangkan pembelajaran secara dalam talian untuk memastikan para 

pelajar tidak ketinggalan jauh dalam pelajaran. Pembelajaran atas talian adalah sangat penting 

pada masa sekarang kerana itu satu-satunya platform yang sangat membantu semasa penutupan 

sekolah. bahan bantu belajar memainkan peranan yang penting dalam proses pembelajaran dan 

pengajaran. Bahan bantu belajar juga dapat membantu pelajar sekiranya guru tidak dapat 

menghadirkan diri ke dalam kelas. Justeru itu, penggunaan bahan bantu belajar di dalam kelas 

amatlah digalakkan. 

 Bidang Pembelajaran dalam subjek kimia yang menjadi masalah kepada tingkatan 4 

dalam kajian ini adalah ikatan kimia. Ikatan kimia adalah subjek yang melibatkan pembentukan 

sebatian kimia yang terbentuk melalui tarikan antara atom. Masalah yang selalu timbul dalam 

kalangan pelajar adalah berkait dengan ikatan ion, ikatan kovalen dan sebatian ion dan sebatian 

kovalen. Pelajar selalu mengalami masalah dalam menerangkan pembentukkan ikatan ion dan 

ikatan kovalen dan juga pelajar mempunyai masalah dalam melukis gambar rajah susunan 

elektron bagi ikatan ion dan ikatan kovalen (Surif, Yaacob, Ibrahim & Ali, 2013).  

 Di samping itu, pelajar juga selalu silap konsep di antara pembentukkan ikatan ion dan 

ikatan kovalen. Pelajar tidak dapat menjawab soalan yang meminta mereka menerangkan 

dengan jelas konsep pembentukan ikatan ion. Masalah ini dapat dipertingkatkan dengan 

menghasilkan bahan bantu belajar. Bahan bantu belajar ini akan membantu pelajar dalam 

mengukuhkan pengetahuan mereka tentang ikatan kimia. Dalam kajian Selamat, Ibrahim dan 

Surif (2014), menunjukkan dengan pembinaan modul kimia yang dibangunkan dapat 

meningkatkan kefahaman pelajar tentang konsep pembentukan ikatan ion dan ikatan kovalen.  

 Hasil pembelajaran terbaik dapat diperoleh dengan memilih model gaya pembelajaran 

yang paling sesuai dengan tujuan pembelajaran. Kajian ini memfokuskan kepada gaya 

pembelajaran Visual, Auditori dan Kinestatik (VAK), yang dapat memenuhi keperluan tertentu 

dari pelbagai jenis pembelajaran dalam Kimia. Gaya pembelajaran VAK terbahagi kepada tiga 

kategori iaitu gaya pembelajaran visual, gaya pembelajaran auditori, dan gaya pembelajaran 

kinestatik tetapi kajian ini lebih memfokuskan kepada gaya pembelajaran visual.  

 Oleh itu, kajian ini memfokuskan untuk membangunkan Power Up Kimia sebagai bahan 

bantu belajar bagi topik ikatan kimia dengan nilai kesahan yang baik dan mengenal pasti 

persepsi pelajar tingkatan 4 terhadap penggunaan Power Up Kimia sebagai bahan bantu belajar 

bagi topik ikatan kimia dalam aspek kandungan dan kebolehgunaan.  

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 
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Kajian ini merupakan kajian pembangunan. Selain itu, kajian ini juga menggunakan kajian 

kuantitatif di mana data diperolehi daripada tinjauan soal selidik persepsi pelajar tingkatan 4 

terhadap POWER UP KIMIA sebagai bahan bantu belajar. Untuk proses penghasilan bahan 

bantu belajar ini, model reka bentuk yang digunakan adalah model ADDIE. 

 

Populasi dan Sampel Kajian 

 

Populasi kajian adalah pelajar tingkatan 4 yang mengambil matapelajaran kimia di salah sebuah 

sekolah di daerah Pasir Puteh, Kelantan. Seramai 80 orang sampel kajian telah dipilih daripada 

populasi menggunakan teknik persampelan mudah. 

 

Instrumen Kajian 

 

Dalam kajian ini, pengkaji telah menggunakan tiga instrumen kajian dalam mengumpulkan data 

dan maklumat yang diperlukan. Tiga instrumen kajian yang digunakan adalah borang kesahan 

muka dan kandungan produk, borang kesahan soal selidik dan soal selidik persepsi pelajar 

terhadap Power Up Kimia yang terdiri daripada tiga aspek iaitu reka bentuk, kandungan dan 

kebolehgunaan. 

 

Kebolehgunaan 

 

Kajian rintis telah dijalankan untuk mendapatkan nilai kebolehpercayaan soalan yang telah 

dibina. Kajian rintis dijalankan terhadap 15 orang pelajar tingkatan 4 yang mengambil subjek 

kimia tetapi bukan terdiri daripada sampel sebenar. Nilai pekali kebolehpercayaan (alfa 

Cronbach) yang diperoleh dalam kajian ini adalah 0.92. Ini menunjukkan instrumen kajian yang 

dibangunkan boleh diterima dan kebolehpercayaan adalah amat baik. Tiada sebarang item perlu 

digugurkan atau disinggirkan dalam soal selidik. 

 

Analisis Data 

 

Kesahan muka dan kandungan Power Up Kimia dan kesahan soal selidik dianalisis 

menggunakan kaedah Kohen Kappa. Skala persetujuan Kohen Kappa menurut Altman (1991) 

ditunjukkan dalam Jadual 1. Data kuantitatif yang dikumpul melalui soal selidik dianalisis 

secara deskriptif untuk mendapatkan nilai kekerapan setiap item, skor min setiap aspek dan 

sisihan piawai. 

 
Jadual 1. Skala nilai Kohen Kappa 

Nilai Kohen Kappa (K) Kekuatan Kesepakatan 

<0.20 Lemah 

0.21 – 0.40 Sederhana Lemah 

0.41 – 0.60  Sederhana 

0.61 – 0.80  Baik 

0.81 – 1.00  Sangat baik 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan Muka dan Kandungan Power Up Kimia dan Kesahan Soal Selidik 

 

Hasil daripada analisis kesahan muka dan kandungan dan kesahan soal selidik persepsi 

(Jadual 2), purata persetujuan Kohen Kappa adalah 0.72 dan 0.71 menunjukkan persetujuan 



E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 111-115, 2023 

114 | P a g e  

yang baik daripada pakar Altman (1991). Sehubungan itu, kandungan dalam Power Up Kimia 

menepati maklamat kajian dan borang soal selidik boleh digunakan untuk kajian rintis dan 

kajian sebenar. 

 
Jadual 2. Purata persetujuan Kohen Kappa 

Instrumen Kajian Nilai Kohen Kappa (K) Kekuatan Kesepakatan 

Borang kesahan muka dan kandungan 0.72 Baik 

Borang kesahan soal selidik persepsi 0.71 Baik 

 

Analisis Keseluruhan Persepsi Pelajar Terhadap Power Up Kimia 

 

Borang soal selidik persepsi mengandungi tiga aspek iaitu reka bentuk, kandungan dan 

kebolehgunaan. Dapatan kajian ditunjukkan dalam Jadual 3. 

 
Jadual 3. Analisis keseluruhan Persepsi Pelajar terhadap Power Up Kimia 

Aspek Skor Min Sisihan Piawai 

Reka bentuk 3.58 0.28 

Kandungan 3.57 0.29 

Kebolehgunaan 3.56 0.30 

Purata keseluruhan 3.57 0.29 

 

Aspek reka bentuk memperoleh nilai purata min sebanyak 3.58 seperti yang ditunjukkan 

pada Jadual 3 dan berada pada interpretasi yang tinggi. Power Up Kimia bersifat mesra 

pengguna dan mempunyai reka bentuk dan susunan maklumat yang baik untuk mengelakkan 

pengguna keliru apabila menggunakan produk yang dihasilkan. Kenyataan ini disokong oleh 

Mohamad dan Mohamad (2017). yang menyatakan bahawa pembinaan sesebuah perisian yang 

bermutu seharusnya memiliki reka bentuk maklumat yang baik. 

Aspek kandungan memperoleh nilai min purata sebanyak 3.57 dan berada pada 

interpretasi yang tinggi. Majoriti responden bersetuju bahawa Power Up Kimia adalah fleksibel 

dan boleh dirujuk banyak kali untuk memudahkan pelajar merujuk nota-nota dalam Power Up 

Kimia pada bila-bila masa dan di mana sahaja. Penggunaan media seperti penggunaan grafik, 

video, animasi dan simulasi dapat membantu mengekalkan atau meningkatkan motivasi dan 

minat pelajar (Ning (2019). Menurut Jamian, Othman dan, Hashim (2012) yang menyatakan 

bahawa penggunaan teknologi maklumat yang menggabungkan video, gambar serta teks yang 

pelbagai akan lebih menjadikan penyampaian maklumat mudah untuk difahami dan menarik. 

Aspek kebolehgunaan memperoleh nilai min purata sebanyak 3.56 dan berada pada 

interpretasi yang tinggi. Power Up Kimia menggalakkan penglibatan aktif pelajar dalam 

mempelajari topik Ikatan Kimia dan seterusnya dapat menarik minat dan memotivasikan pelajar 

dalam mempelajari topik Ikatan Kimia. Selain itu, kebaikan menggunakan aplikasi pendidikan 

dapat membolehkan pelajar belajar belajar pada bila bila masa dan di mana-mana sahaja. 

 

KESIMPULAN 

 

Power Up Kimia bagi topik ikatan kimia tingkatan 4 berjaya dibangunkan. Nilai kesahan bagi 

Power Up Kimia telah dianalisis dan mendapat nilai kesahan yang diperolehi tinggi dan 

mempunyai interprestasi boleh diterima. Manakala, nilai purata skor min secara keseluruhan 

berdasarkan soal selidik persepsi telah dianalisis menggunakan analisis deskriptif dan 

memperolehi nilai purata min yang tinggi. Oleh itu, Power Up Kimia telah dibina dengan 

kesahan dan kebolehgunaan yang memuaskan yang mana dapat digunakan daripada persepsi 

pelajar tingkatan 4. Kesimpulannya, objektif kajian dapat dicapai dan persoalan kajian juga 

telah dapat dijawab. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan QR-Chem sebagai bahan bantu belajar bagi topik 

Jadual Berkala Unsur dan mengkaji persepsi pelajar terhadap QR-Chem. Reka bentuk kajian 

ini adalah merupakan kajian pembangunan menggunakan pendekatan kuantitatif melalui 

kaedah tinjauan. Model ADDIE telah dipilih sebagai model reka bentuk kajian. Seramai 84 

daripada 107 orang pelajar Tingkatan 4 kelas aliran sains di sebuah sekolah di Seberang Perai 

Utara telah dipilih sebagai sampel kajian menggunakan teknik persampelam rawak 

berkelompok. Kesahan muka dan kandungan memperoleh nilai peratus persetujuan pakar 

sebanyak 85.85% manakala kesahan soal selidik persepsi memperoleh sebanyak 93.15%. Nilai 

Cronbach’s Alpha yang mengukur kebolehpercayaan instrumen direkodkan sebanyak 0.892. 

Keputusan dapatan kajian menunjukkan bahawa nilai min (M) dan sisihan piawai (SD) untuk 

persepsi reka bentuk QR-Chem adalah M=3.64 dan SD=0.50. Bagi aspek kandungan M=3.69 

dan SD=0.46. Seterusnya bagi aspek kebolehgunaan M=3.60 dan SD=0.52. Purata keseluruhan 

bagi ketiga-tiga aspek diperoleh sebanyak M=3.64 dan SD=0.49. Kesimpulannya, sebilangan 

besar pelajar telah bersetuju dan memberi maklum balas yang positif terhadap penggunaan QR-

Chem sebagai bahan bantu belajar bagi topik Jadual Berkala Unsur. Implikasi kajian ini diharap 

dapat membolehkan para pelajar melaksanakan pembelajaran kendiri tanpa dibatasi faktor masa 

dan tempat di samping elemen multimedia yang diterapkan dalam QR-Chem ini dapat 

meningkatkan penghayatan pelajar dalam mempelajari topik Jadual Berkala Unsur. 

 

Kata kunci: bahan bantu belajar, Jadual Berkala Unsur, ADDIE  

 

ABSTRACT 

This study aims to develop QR-Chem as a study aid for the topic of The Periodic Table of 

Elements and to investigate students' perceptions towards QR-Chem. The design of this study 

is a development study using a quantitative approach through survey methods. The ADDIE 

model was selected as the study design model. This study involved 84 out of 107 Form 4 students 

of science stream classes in a school located in Seberang Perai Utara as the sample by using 

cluster random sampling technique. The validity of the face and content obtained value of 

85.85% while the validity of the perception questionnaire obtained a percentage of 93.15%. 

The Cronbach’s Alpha value that measures the reliability of the instrument was recorded as 

0.892. The results of the study findings showed that the mean (M) and standard deviation (SD) 

for QR-Chem design perception were M = 3.64 and SD =0.50. For the content aspect M = 3.69 

and SD = 0.46. Next for the usability aspect M = 3.60 and SD = 0.52. The overall mean for all 

three aspects was obtained as M = 3.64 and SD = 0.49. In conclusion, majority of students 

have agreed and given positive feedback on the use of QR-Chem as a study aid for the topic of 

the Periodic Table of Elements. The implications of this study are expected to enable students 

to implement self-learning without being constrained by time and place as well as addition to 

mailto:norlinda@fsmt.upsi.edu.my


E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 116-120, 2023 

117 | P a g e  

the multimedia elements applied in QR-Chem can increase students' understanding in learning 

the topic of the Periodic Table of Elements. 

 

Keywords: study aid, The Periodic Table of Elements, ADDIE 

 

PENGENALAN 

 

E-pembelajaran merupakan satu  inovasi yang giat dibangunkan dalam sistem pendidikan 

sekarang di mana ianya merupakan usaha untuk mengimplementasikan pembelajaran 

menggunakan teknologi bertujuan memperbaharuhi sistem pendidikan yang sedia ada kearah 

pembelajaran yang lebih berkesan. Majid, Makhtar dan Shamsuddin (2018). menyatakan 

bahawa proses pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan teknologi dan berbentuk 

pengajaran interaktif, lebih diminati murid kerana pembelajaran interaktif tersebut bersifat 

kreatif, inovasi dan menarik malah boleh diakses di mana-mana sahaja. Banyak kajian yang 

telah dijalankan mendapati masalah yang dihadapi oleh pelajar berpunca daripada kesukaran 

memahami konsep dan berlakunya salah faham dalam pembelajaran. Kesukaran dalam subjek 

kimia merupakan salah satu faktor yang menyebabkan pelajar tidak minat dan mempunyai 

persepsi yang negatif terhadap subjek Kimia. Topik Jadual Berkala Unsur yang terkandung 

dalam silibus mata pelajaran Kimia Tingkatan 4 dilihat kurang diminati oleh pelajar kerana 

mata pelajaran Kimia kebanyakannya melibatkan formula kimia yang rumit, nama-nama bahan 

kimia yang perlu dihafal dan membosankan (Rahmawanna, Adlim & Halim A, 2016).). Justeru 

QR-Chem ini dibangunkan bertujuan menyelesaikan masalah yang dihadapi oleh pelajar dalam 

topik Jadual Berkala Unsur bagi meningkatkan lagi mutu pencapaian pelajar dalam subjek 

Kimia  

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian ini adalah merupakan kajian pembangunan menggunakan pendekatan 

kuantitatif melalui kaedah tinjauan. Data yang diperoleh daripada soal selidik akan dianalisis 

secara deskriptif berdasarkan pemeringkatan skala Likert empat mata. Dalam kajian ini, model 

reka bentuk ADDIE telah dipilih sebagai garis panduan bagi memastikan proses pembangunan 

bahan bantu belajar berjalan dengan teratur. Model ADDIE meliputi lima fasa iaitu Analysis 

(analisis), Design (reka bentuk), Development (perkembangan), Implementation (pelaksanaan) 

dan Evaluation (penilaian). 

 

Populasi dan Sampel Kajian 

 

Populasi kajian adalah terdiri daripada para pelajar Tingkatan 4 kelas aliran sains di salah 

sebuah sekolah di Seberang Perai Utara, Pulau Pinang. Seramai 84 daripada 107 orang pelajar 

Tingkatan 4 aliran sains telah dipilih sebagai sampel kajian menggunakan teknik persampelan 

rawak berkelompok. Sampel kajian ini dipilih mewakili 3 kelas pelajar daripada 4 kelas secara 

keseluruhannya. Sampel kajian digunakan bagi mengetahui persepsi pelajar terhadap 

kebolehgunaan QR-Chem yang dibangunkan. 

 

Instrumen Kajian 

 

Instrumen yang digunakan dalam kajian ini adalah borang kesahan muka dan kandungan QR- 

Chem, borang kesahan soal selidik dan borang soal selidik untuk mengenal pasti persepsi 
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pelajar terhadap QR-Chem sebagai bahan bantu belajar bagi topik Jadual Berkala Unsur. Skala 

Likert empat mata telah digunakan sebagai skala pengukuran terhadap setiap item yang 

dikemukakan. 

 

Kebolehpercayaan 

 

Kajian rintis telah dijalankan terhadap 18 orang pelajar Tingkatan 4 aliran sains di mana mereka 

dikehendaki untuk menjawab soal selidik yang diedarkan seterusnya pengkaji akan mengenal 

pasti item yang perlu ditambah baik atau disingkirkan terus daripada soal selidik kajian. Hasil 

dapatan kajian menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha bagi mengukur kebolehpercayaan kajian 

rintis diperoleh sebanyak 0.892 iaitu menunjukkan kebolehpercayaan sangat baik dan efektif 

dengan tahap konsistensi yang tinggi (Bond & Fox, 2015). Hal ini jelaslah bahawa soal selidik 

persepsi yang diberikan kepada responden mendapat nilai kebolehpercayaan yang tinggi dan 

tiada item yang perlu diperbaiki atau digugurkan. Justeru, borang soal selidik persepsi ini boleh 

diedarkan untuk kajian sebenar. 

 

Analisis Data 

 

Data kuantitatif yang dikumpul melalui soal selidik telah dianalisis secara deskriptif untuk 

mendapatkan nilai peratus kekerapan,  min dan sisihan piawai  bagi setiap  konstruk  yang 

terdapat dalam soal selidik. Perisian Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) versi 

27.0 digunakan untuk menganalisis data yang diperoleh daripada soal selidik. Skor min yang 

diperoleh akan diinterpretasikan seperti dalam Jadual 1 di bawah manakala Jadual 2 

menunjukkan interpretasi nilai sisihan piawai. 

 
Jadual 1. Interpretasi skor min berdasarkan skala Likert empat mata 

Skor min Interpretasi min 

1.00 – 1.50 Kurang kaitan 

1.51 – 2.50 Rendah 

2.51 – 3.50 Sederhana 

3.51 – 4.00 Tinggi 
Sumber: Harun, Hamid dan Wahab (2016) 

 
Jadual 2. Interpretasi nilai sisihan piawai 

Nilai Sisihan Piawai Kesepakatan Responden 

0.00 – 0.25 Sangat Tinggi 

0.26 – 0.50 Tinggi 

0.51 – 0.75 Sederhana 

0.76 – 1.00 Rendah 

> 1.01 Sangat Rendah 
Sumber: Zulkarnain, Saim dan Talib (2013) 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan Instrumen 

 

Kesahan instrumen dikira menggunakan peratus persetujuan pakar. Berdasarkan hasil dapatan 

kajian, kesahan muka dan kandungan QR-Chem memperoleh sebanyak 85.85% manakala 

kesahan soal selidik persepsi memperoleh sebanyak 93.15% yang menunjukkan purata 

persetujuan pakar adalah sangat baik. Ini bermaksud QR-Chem dan soal selidik boleh 

digunakan tanpa pembetulan (Noah & Ahmad, 2005).  
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Analisis Keseluruhan Persepsi Pelajar terhadap QR-Chem 

 

Soal selidik yang dibina dalam kajian ini mengandung 21 item yang dibahagikan kepada  tiga 

konstruk iaitu reka bentuk, kandungan dan kebolehgunaan. Analisis persepsi pelajar terhadap 

ketiga-tiga konstruk ini ditunjukkan dalam Jadual 3. 

 
Jadual 3. Analisis keseluruhan bagi persepsi pelajar terhadap QR-Chem bagi topik Jadual Berkala 

Unsur 

Konstruk 
Persepsi (%) 

Skor Min (M) 
Sisihan Piawai 

(SD) Negatif Positif 

Reka bentuk 1.5 98.5 3.64 0.50 

Kandungan 0 100 3.69 0.46 

Kebolehgunaan 1.3 98.7 3.60 0.52 

Purata Keseluruhan 3.64 0.49 

 

Berdasarkan Jadual 3, hasil dapatan menunjukkan peratusan persepsi positif adalah lebih 

tinggi berbanding persepsi negatif bagi ketiga-tiga konstruk Nilai min yang diperoleh bagi 

ketiga-tiga aspek adalah berada pada tahap yang tinggi iaitu didahului dengan aspek kandungan 

yang memperoleh nilai tertinggi sebanyak 3.69, diikuti dengan aspek reka bentuk 3.64 dan akhir 

sekali kebolehgunaan memperoleh sebanyak 3.60.  

Purata nilai min keseluruhan yang dicatat adalah sebanyak 3.64 yang menandakan 

persetujuan yang tinggi daripada responden (Harun,  Hamid & Wahab, 2016). Hal ini kerana 

QR-Chem yang dibina ini berkonsepkan ‘keyring flashcards’ yang sememangnya sangat 

praktikal dan inovatif untuk dijadikan sebagai bahan bantu belajar di samping ianya boleh 

dijadikan sebagai aksesori pada beg, bekas pensil dan sebagainya. Menurut Rushdi dan Amran  

(2020), elemen-elemen kreativiti haruslah diterapkan dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran agar dapat melahirkan pelajar yang berfikiran kreatif dan kritis serta berinovasi 

agar mencapai matlamat pendidikan negara.  

Selain itu, Ismail et al. (2020). menyatakan bahawa selaras dengan matlamat Kurikulum 

Standard Sekolah Menengah (KSSM), penggunaan bahan bantu mengajar yang dapat 

mengvisualisasikan konsep yang abstrak dalam kimia juga harus diberi penekanan agar pelajar 

akan lebih mudah memahami subjek kimia. Kod Quick Response (QR) yang terdapat dalam 

QR-Chem memudahkan mereka untuk belajar kandungan topik Jadual Berkala Unsur. Hal ini 

kerana mereka hanya perlu mengimbas kod QR berkenaan sahaja untuk mendapatkan 

maklumat dan tidak perlu untuk membawa buku bercetak yang kebiasaannya berat, tebal dan 

menyukarkan untuk mereka membawanya ke mana-mana. Justeru, jelaslah bahawa QR-Chem 

yang dibangunkan ini menarik dan mampu diperluaskan lagi hingga ke pasaran kerana idea 

reka bentuk yang dimiliki adalah terkini dan bersifat trendy selaras dengan gaya pembelajaran 

zaman pendidikan kini. 

Seterusnya, purata nilai sisihan piawai yang diperoleh dalam kajian ini adalah sebanyak 

0.49 yang menandakan kesepakatan yang tinggi daripada responden berpandukan kajian 

Zulkarnain, Saim dan Talib (2013) Meskipun begitu, jika dilihat pada aspek kebolehgunaan, 

nilai sisihan yang diperoleh adalah sebanyak 0.52 di mana nilai ini menunjukkan tahap 

kesepakatan yang sederhana daripada responden manakala bagi aspek reka bentuk dan 

kandungan masing-masing memperoleh nilai sisihan piawai 0.50 dan 0.46. Justeru, nilai sisihan 

piawai yang kecil adalah lebih baik kerana ianya menggambarkan perubahan yang homogen 

iaitu data berhampiran antara satu sama lain. 
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KESIMPULAN 

 

Secara keseluruhannya, QR-Chem yang dibangunkan sebagai bahan bantu belajar mempunyai 

nilai kesahan yang tinggi iaitu sebanyak 85.85% bagi kesahan muka dan kandungan. Bagi 

persepsi pelajar terhadap QR-Chem sebagai bahan bantu belajar pula, data dianalisis secara 

deskriptif berdasarkan aspek kandungan, reka bentuk dan kebolehgunaan. Purata nilai min 

keseluruhan yang diperoleh adalah tinggi iaitu sebanyak 3.64 yang menandakan persetujuan 

yang tinggi daripada responden. Bagi purata sisihan piawai pula, nilai yang diperoleh adalah 

sebanyak 0.49 di mana ianya menunjukkan kesepakatan yang tinggi daripada responden. Maka, 

dapat dirumuskan bahawa hasil analisis dapatan kajian telah menjawab persoalan kajian yang 

diketengahkan. Oleh itu, pengkaji berharap agar pembangunan QR-Chem ini dapat membantu 

meningkatkan lagi kefahaman pelajar dalam topik Jadual Berkala Unsur. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan membangunkan permainan papan Salt Rush bagi subtopik garam subjek 

kimia tingkatan empat dengan nilai kesahan yang baik serta mengenalpasti persepsi 

kebolehgunaannya dalam aspek reka bentuk, minat dan kebolehcapaian. Seramai 41 orang 

pelajar tingkatan empat aliran sains di sebuah sekolah menengah di kawasan Tanjong Malim, 

Perak dipilih secara pensampelan mudah. Instrumen kajian adalah borang kesahan ciri istimewa 

dan kandungan permainan papan Salt Rush serta soal selidik persepsi kebolehgunaan Salt Rush. 

Data dianalisis secara statistik deskriptif menggunakan perisian Statistical Package for Sosial 

Science (SPSS) versi 29.0. Analisis data menunjukkan Salt Rush mempunyai nilai kesahan ciri 

istimewa dan kandungan yang baik dengan peratus persetujuan pakar masing-masing ialah 

94.45% dan 91.67%. Nilai min dan sisihan piawai kebolehgunaan permainan papan Salt Rush 

adalah baik merangkumi aspek reka bentuk (min=4.31, s.p.=0.718), minat (min=4.45, 

s.p.=0.631) dan kebolehcapaian (min=4.40, s.p.=0.727). Kesimpulannya, Salt Rush berjaya 

dibangunkan dengan nilai kesahan yang baik serta mendapat persepsi kebolehgunaan yang 

positif dalam kalangan pelajar sains tingkatan empat. Implikasinya, Salt Rush dapat digunakan 

sebagai salah satu alternatif guru-guru di sekolah dalam pengajaran dan pembelajaran subtopik 

garam. 

 

Kata kunci: pembangunan permainan, persepsi, kebolehgunaan, permainan papan, garam 

 

ABSTRACT 

This study aims in developing a board game named Salt Rush, for form four chemistry salt 

subtopic, with a good validity value plus identifying the perception of its usability in terms of 

design, interest and accessibility. A total of 41 form four science stream students at a secondary 

school in the Tanjong Malim district, Perak were selected by convenience sampling. The 

research instruments used were special feature and content validity form of the Salt Rush board 

game and usability perception questionnaire of the Salt Rush. Data were analysed statistically 

descriptively using Statistical Package for Social Science (SPSS) version 29.0 software. Data 

analysis showed that Salt Rush has a special validity value and good content with expert 

agreement percentages of 94.45% and 91.67% respectively. The mean value and standard 

deviation of the usability for the Salt Rush board game were also good covering aspects of 

design (mean=4.31, s.p.=0.718), interest (mean=4.45, s.p.=0.631) and accessibility 

(mean=4.40, s.p.=0.727). In conclusion, the Salt Rush board game was successfully developed 

with a good validity value and got a positive usability perception among form four science 

stream students. The implication is that the Salt Rush board game can be used as one of the 

alternatives for teachers in schools in teaching and learning the subtopic of salt. 

 

Keywords: game development, perception, usability, board game, salt  
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PENGENALAN 

 

Subjek Kimia merupakan subjek wajib bagi pelajar aliran sains sekolah menengah dan telah 

dikenal pasti sebagai subjek yang sukar oleh kebanyakan pelajar (Ibrahim et al., 2015). Antara 

subtopik yang sukar oleh ialah garam disebabkan banyak teori terlibat seperti jenis garam dan 

penyediaannya, pengiraan stoikiometri dalam persamaan kimia dan analisis kualitatif yang 

terdiri daripada pelbagai ujian untuk menguji kehadiran kation dan anion (Lee & Kamisah, 

2010). 

Oleh hal yang demikian, pendekatan dan strategi pengajaran yang relevan serta pelbagai 

perlu diimplimentasikan ke dalam sesi pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) di dalam bilik 

darjah. Salah satu kaedah pengajaran dan pembelajaran yang semakin giat diterapkan semasa 

sesi PdPc di dalam bilik darjah adalah kaedah pembelajaran berasaskan permainan (PBP). 

Kaedah ini merupakan antara kaedah yang semakin tidak asing lagi di mata masyarakat 

disebabkan keberkesanannya yang boleh dilihat terhadap pencapaian pelajar.  

Doraiseriyan dan Muhamad Damanhuri (2021) menyatakan pendekatan PBP berpotensi 

untuk digunakan sebagai suatu kaedah yang boleh membantu dan menggalakkan pelajar 

memahami dan mengingati konsep dan fakta penting dalam subjek kimia dalam keadaan yang 

menyeronokkan.  Justeru, sebuah permainan papan Salt Rush dibangunkan bagi pembelajaran 

subtopik garam dan persepsi kebolehgunaannya di dalam bilik darjah dalam aspek reka bentuk, 

minat dan kebolehcapaian dilaporkan. 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian yang dijalankan ini adalah kajian pembangunan dengan pelaksanaannya 

adalah berpandukan kepada Model ADDIE. Terdapat lima fasa di dalam Model ADDIE iaitu 

Analyse (Analisis), Design (Reka Bentuk), Development (Pembangunan), Implementation 

(Pelaksanaan) dan Evaluation (Penilaian).  

Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif berbentuk analisis deskriptif yang 

menggunakan soal selidik bagi mendapatkan data kajian. Sebuah papan permainan yang diberi 

nama Salt Rush (Rajah 1) dibangunkan yang memfokuskan kepada dua standard kandungan 

dalam topik keenam subjek kimia tingkatan empat berdasarkan dokumen standard kurikulum 

dan pentaksiran (DSKP) iaitu 6.8 (Garam, hablur dan kegunaan dalam kehidupan harian) serta 

6.9 (Penyediaan garam). 

 

 
Rajah 1. Permainan Papan Salt Rush 

 

Populasi dan Pensampelan 

 

Seramai 41 orang pelajar tingkatan empat aliran sains di sebuah sekolah menengah di kawasan 

Tanjong Malim, Perak dipilih secara pensampelan mudah. Teknik ini dipilih kerana pemilihan 
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responden adalah berdasarkan kesenangan sampel tersebut untuk dijadikan sebagai sampel 

kajian. 

 

Instrumen Kajian 
 

Instrumen kajian adalah borang kesahan ciri istimewa dan kandungan permainan papan Salt 

Rush serta soal selidik persepsi kebolehgunaan Salt Rush. Borang kesahan ciri istimewa dan 

kandungan Salt Rush menggunakan skala empat mata. Manakala soal selidik persepsi 

kebolehgunaan Salt Rush menggunakan skala Likert. 

 

Kesahan dan Kebolehpercayaan  

 

Dua orang pensyarah dari Jabatan Kimia, Fakulti Sains dan Matematik, Universiti Pendidikan 

Sultan Idris dilantik sebagai pakar kesahan soal selidik persepsi kebolehgunaan Salt Rush dan 

dapatan data dianalisis menggunakan kaedah peratusan persetujuan pakar. Menurut Noah dan 

Ahmad (2005), kesahan yang tinggi adalah mencapai 70% ke atas. Jadual 1 menunjukkan nilai 

peratus persetujuan pakar yang diperoleh bagi kesahan soal selidik persepsi kebolehgunaan 

permainan papan Salt Rush iaitu 91.7% yang mana adalah tinggi. 

 
Jadual 1. Kesahan soal selidik persepsi kebolehgunaan Salt Rush 

Pakar Pakar 1 Pakar 2 

Jumlah skor pakar 121 121 

Purata kesahan pakar (%) 91.7% 91.7% 

PurataKeseluruhan                                      91.7% 

 

Kebolehpercayaan soal selidik diuji melalui kajian rintis ke atas seramai 29 orang sampel 

daripada sebuah sekolah menengah di daerah Tanjong Malim, Perak. Nilai maksimum alfa 

Cronbach adalah 0.90 (Tavakol & Dennick, 2011). Dalam kajian ini, alfa Cronbach yang 

diperoleh adalah 0.944 membuktikan bahawa soal selidik yang digunakan mempunyai tahap 

kebolehpercayaan yang sangat baik. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Analisis Data Kesahan Ciri Istimewa dan Kandungan Permainan Papan Salt Rush 

 

Dua orang pakar telah dilantik sebagai pakar bagi kesahan ciri istimewa dan kesahan kandungan 

permainan papan Salt Rush ini. Dapatan data kesahan juga dianalisis menggunakan kaedah 

peratusan persetujuan pakar (Jadual 2).  
 

Jadual 2. Kesahan Ciri Istimewa dan Kandungan Permainan Papan Salt Rush 

Peratusan Aspek Kesahan Kesahan Ciri Istimewa (%) Kesahan Kandungan (%) 

Pakar 1 91.7 100 

Pakar 2 97.2 83.33 

Peratusan Persetujuan (%) 94.45 91.67 

 

Analisis Data Persepsi Kebolehgunaan Permainan Papan Salt Rush 

 

Data diperoleh dianalisis menggunakan perisian SPSS Versi 29.0 untuk mendapatkan nilai 

peratusan kekerapan persetujuan, min dan sisihan piawai (Jadual 3). Berdasarkan Jadual 3, 

dapat dilihat bahawa inteprestasi skor min yang diperoleh adalah tinggi bagi ketiga-tiga 
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konstruk iaitu aspek reka bentuk (min= 4.31, s.p.= 0.718), aspek minat (min= 4.45, s.p.= 0.631) 

dan aspek kebolehcapaian (min=4.40, s.p.= 0.727). 

 
Jadual 3. Analisis Keseluruhan Persepsi Kebolehgunaan Permainan Papan Salt Rush 

Konstruk Bilangan Item Skor Min Sisihan Piawai Inteprestasi 

Reka Bentuk 11 4.31 0.718 Tinggi 

Minat 10 4.45 0.631 Tinggi 

Kebolehcapaian 9 4.40 0.727 Tinggi 

Purata Keseluruhan 30 4.39 0.692 Tinggi 

 

Bagi aspek reka bentuk, purata min adalah tinggi (4.31) menunjukkan responden 

bersetuju dengan kebolehgunaan permainan papan Salt Rush dari aspek reka bentuk iaitu saiz 

dan jenis tulisan, pemilihan warna, penggunaan bahan serta penggunaan elemen grafik. Kajian 

oleh Nawi (2021) membuktikan aspek reka bentuk penting dalam pembangunan sesebuah 

permainan maujud. Bagi aspek minat pula, purata min diperoleh adalah tinggi (4.45) 

menunjukkan persetujuan responden dari aspek minat iaitu keseronokan, galakan, motivasi, 

penglibatan, kemahuan, kesukaan dan kepuasan mereka.  

Aspek kebolehcapaian juga mendapat purata min yang tinggi (4.40) menunjukkan 

responden bersetuju dengan aspek ini yang merangkumi kebolehmainan, masa dan bimbingan 

dalam permainan papan Salt Rush. Srijumpa dan Dejprasert (2018) berpendapat bahawa ciri-

ciri permainan papan yang strategik adalah permainan yang boleh mewujudkan interaksi sosial 

antara pemain dan boleh dimainkan pada bila-bila masa dan di mana sahaja. 

 

KESIMPULAN 

 

Kesimpulannya, permainan papan Salt Rush berjaya dibangunkan merujuk Model ADDIE 

dengan nilai kesahan ciri istimewa dan kandungan yang baik. Tahap persepsi kebolehgunaan 

permainan papan Salt Rush juga adalah tinggi dengan nilai min dan sisihan piawai  diperoleh 

bagi aspek reka bentuk (min= 4.31, s.p.= 0.718), aspek minat (min= 4.45, s.p.= 0.631) dan 

aspek kebolehcapaian (min=4.40, s.p.= 0.727). Diharapkan pembangunan permainan papan 

Salt Rush ini dapat memberi implikasi positif terhadap pelajar aliran sains tingkatan empat dan 

guru-guru kimia. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan membangunkan dan mengenal pasti kebolehgunaan permainan papan 

WalkingABS Asid, Bes dan Garam dalam kalangan pelajar kimia Tingkatan Empat. Reka 

bentuk kajian adalah kajian pembangunan berdasarkan model ADDIE. Teknik pensampelan 

bukan rawak digunakan dalam memilih 80 sampel daripada 100 populasi kajian yang terdiri 

daripada pelajar kimia aliran sains Tingkatan Empat dari dua buah sekolah menengah di daerah 

Sarikei, Sarawak. Instrumen kajian yang digunakan ialah borang kesahan ciri istimewa produk, 

borang kesahan kandungan produk dan soal selidik kebolehgunaan produk. Kesahan produk 

dianalisis menggunakan peratusan persetujuan pakar dan kebolehgunaan produk dianalisis 

secara statistik deskriptif menggunakan Statistical Package for Sosial Science (SPSS) Versi 26. 

Hasil dapatan kajian menunjukkan permainan papan “WalkingABS” mempunyai nilai kesahan 

ciri istimewa dan kandungan yang baik, masing-masing mempunyai tahap persetujuan 

peratusan tinggi iaitu 92.50% dan 100%. Permainan papan “WalkingABS” mencapai tahap 

kebolehgunaan yang tinggi dari aspek reka bentuk (Min=4.88, SP=0.332), minat (Min=4.78, 

SP=0.484) dan kebolehcapaian (Min=4.84, SP=0.416). Kesimpulannya, permainan papan 

“WalkingABS” bagi topik Asid, Bes dan Garam mendapat nilai kesahan yang baik serta relevan 

untuk digunakan. Implikasinya, permainan papan “WalkingABS” yang dibangunkan dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif pengajaran dan pembelajaran guru di sekolah dalam 

meningkatkan minat pelajar terhadap topik Asid, Bes dan Garam. 

Kata kunci: pembangunan permainan, kebolehgunaan, permainan papan, asid, bes, garam 

ABSTRACT 

This study aims to develop and identify the usability of the “WalkingABS” Acids, Bases and 

Salts board game among Form Four chemistry students. The study design was a developmental 

study based on the ADDIE model. A non-random sampling technique was used to select 80 

samples from 100 study populations consisting of Fourth Form science chemistry students from 

two secondary schools in Sarikei district, Sarawak. The research instruments used were the 

product special feature validation form, product content and product usability questionnaire. 

Product validity data was analyzed using expert agreement percentage and product usability 

data was analyzed descriptively using Statistical Package for Social Science (SPSS) Version 

26. The results of the study showed that the “WalkingABS” board game has special feature 

validity values and good content, each with a level high percentage agreement which were 

92.50% and 100%. The “WalkingABS” board game achieved a high level of usability from the 

aspects of design (Mean=4.88, SP=0.332), interest (Mean=4.78, SP=0.484) and accessibility 

(Mean=4.84, SP=0.416). In conclusion, the “WalkingABS” board game for the topic Acids, 

Bases and Salts got a good validity value and was relevant to use. The implication is that the 

“WalkingABS” board game that was developed can be used as one of the teaching and learning 

mailto:noorshida@fsmt.upsi.edu.my
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alternatives for teachers in schools to increase students' interest in the topic of Acids, Bases 

and Salts. 

Keywords: game development, usability, board games, acid, base, salt 

PENGENALAN 

 

Pendidikan kimia menghadapi cabaran yang besar kerana semakin kurang pelajar yang 

menunjukkan minat dalam pembelajaran kimia. Menurut Siong dan Osman (2018), permainan 

dapat memudahkan pembelajaran konsep kimia dalam pendidikan kimia di sekolah. Namun, 

terdapat guru cenderung dengan menggunakan kaedah pengajaran tradisional menyebabkan 

pelajar hilang tumpuan dalam pembelajaran kimia. Lizawati, et al. (2017) mendapati 

kebanyakan aktiviti dalam pembelajaran kimia yang terkandung dalam sukatan pelajaran hanya 

bertumpu kepada mod kuliah, tutorial dan amali sahaja. Gaya pengajaran guru dalam subjek 

kimia yang lebih berpusatkan guru menyebabkan pelajar tidak berpeluang untuk melibatkan 

diri dalam pengalaman pembelajaran kimia. Antonio, et al. (2015) mendapati bahawa 

penggunaan pendekatan pembelajaran berasaskan permainan (PBP) dapat menggalakkan 

penglibatan pelajar dalam pembelajaran kimia serta membantu pelajar memahami konsep kimia 

dengan lebih baik. Hal ini kerana PBP merupakan cara yang menyeronokkan dan 

memotivasikan pelajar untuk mempelajari topik kimia yang susah. Daripada data keperluan 

analisis, pelajar beranggapan topik Asid, Bes dan Garam sukar untuk dipelajari terutamanya 

subtopik pengiraan peneutralan. Menurut Ahmad dan Iksan (2021), pelajar merasakan mereka 

hanya bermain tanpa menyedari mereka sebenarnya turut belajar. Sikap dan minat pelajar dalam 

pembelajaran subjek kimia dapat dikesan melalui pembangunan permainan yang berkaitan 

dengan subjek kimia (Lizawati, et al., 2017). Oleh itu, kajian ini dijalankan bertujuan untuk 

membangunkan permainan papan “WalkingABS” bagi topik Asid, Bes dan Garam subjek 

kimia Tingkatan Empat dengan nilai kesahan yang baik serta mengenal pasti kebolehgunaan 

permainan papan “WalkingABS” Asid, Bes dan Garam dalam kalangan pelajar kimia 

Tingkatan Empat. 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Reka bentuk kajian yang dilaksanakan adalah kajian pembangunan berdasarkan model ADDIE. 

Kajian ini menggunakan kaedah tinjauan kuantitatif iaitu tinjauan yang menggunakan 

penggunaan soal selidik dan berdasarkan analisis statistik. Permainan papan “WalkingABS” 

(Rajah 1) dibangunkan berpandukan Model ADDIE yang merangkumi fasa analisis, reka 

bentuk, perkembangan, pelaksanaan dan penilaian. 

 

 

 

 

 

Rajah 1. Permainan Papan WalkingABS 
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Populasi dan Pensampelan 

Populasi kajian ini melibatkan 100 pelajar aliran sains Tingkatan Empat daripada dua buah 

sekolah menengah di daerah Sarikei untuk mengutip data kebolehgunaan “WalkingABS” yang 

dibangunkan. Seramai 80 orang responden daripada populasi dipilih menggunakan teknik 

pensampelan bukan rawak yang menggunakan jadual penentuan saiz sampel Krejcie dan 

Morgan (1970). 

Instrumen Kajian 
 

Instrumen kajian ialah borang kesahan ciri istimewa permainan papan “WalkingABS”, borang 

kesahan kandungan “WalkingABS” dan soal selidik kebolehgunaan “WalkingABS”. Borang 

kesahan ciri istimewa dan kandungan “WalkingABS” berpandukan skala empat mata, iaitu 

Skor 1 (STS), Skor 2 (TS), Skor 3 (S) dan Skor 4 (SS) dengan mempunyai 10 dan 12 item. 

Manakala soal selidik kebolehgunaan “WalkingABS” berpandukan skala Likert, iaitu Skor 1 

(STS), Skor 2 (TS), Skor 3 (TP), Skor 4 (S) dan Skor 5 (SS) dengan 10 item setiap konstruk. 

 

Kesahan dan Kebolehpercayaan  
 

Jadual 1 menunjukkan kesahan soal selidik kebolehgunaan permainan papan “WalkingABS”. 

Daripada hasil kesahan pakar, nilai peratusan persetujuan yang didapati adalah 89.17% 

menunjukkan item-item yang digunakan dalam soal selidik mendapat persetujuan pakar yang 

tinggi, iaitu melebihi 75% (Jusuf, 2016). 

 
Jadual 1. Kesahan soal selidik kebolehgunaan permainan papan “WalkingABS” 

Kesahan Kesahan Instrumen Soal Selidik (%) 

Pakar 1 98.33 

Pakar 2 80.00 

Keseluruhan 89.17 

 

Jadual 2 menunjukkan nilai alfa Cronbach dan tahap kebolehpercayaan soal selidik 

kebolehgunaan “WalkingABS”. Berdasarkan hasil analisis daripada kajian rintis, nilai alfa 

Cronbach untuk konstruk reka bentuk, minat dan kebolehcapaian masing-masing adalah 0.747, 

0.807 dan 0.890. Menurut Lee Abdullah dan Wei (2017), tahap kebolehpercayaan permainan 

dikatakan mencukupi tahap minimum dan boleh diterima sekiranya nilai alfa Cronbach 

melebihi 0.70. Dalam kajian ini, nilai alfa Cronbach yang diperolehi untuk soal selidik adalah 

0.815. Ini membuktikan soal selidik kebolehgunaan “WalkingABS” telah mencapai tahap 

kebolehpercayaan yang baik. 
 

Jadual 2. Nilai alfa Cronbach dan tahap kebolehpercayaan soal selidik kebolehgunaan “WalkingABS” 

Konstruk Nilai Cronbach’s Alpha, α Tahap Kebolehpercayaan 

Reka Bentuk 0.747 Sederhana 

Minat 0.807 Baik 

Kebolehcapaian 0.890 Baik 

Keseluruhan 0.815 Baik 
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DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Analisis Data Kesahan Ciri Istimewa dan Kandungan Permainan Papan WalkingABS 

 

Jadual 3 menunjukkan kesahan ciri istimewa dan kandungan “WalkingABS”. Purata 

persetujuan kedua-dua pakar ialah 92.50% untuk kesahan ciri istimewa dan 100% untuk 

kesahan kandungan “WalkingABS”. Menurut Jusuf (2016), peratus persetujuan yang mencapai 

sekurang-kurangnya 75% menunjukkan kesahan instrumen soal selidik boleh diterima. Oleh 

itu, ciri istimewa dan kandungan “WalkingABS” bagi topik Asid, Bes dan Garam subjek kimia 

Tingkatan Empat adalah sah dengan nilai kesahan pakar yang tinggi dan boleh digunakan 

seterusnya untuk kajian rintis.  

Jadual 3. Kesahan Ciri Istimewa dan Kandungan “WalkingABS” 

Pakar Kesahan Ciri Istimewa (%) Kesahan Kandungan (%) 

Pakar 1 100 100 

Pakar 2 85.00 100 

Keseluruhan  92.50 100 

 

Analisis Kebolehgunaan Permainan Papan Walking ABS 

Jadual 4 menunjukkan kebolehgunaan “WalkingABS” yang merangkumi tafsiran min dan 

sisihan piawai bagi konstruk reka bentuk, minat dan kebolehcapaian. Menurut Harold (2018), 

nilai sisihan piawai yang tinggi iaitu 0.5 dan ke bawah menunjukkan perbezaan min yang kecil 

dalam taburan min tersebut dan dengan nilai min sekurang-kurangnya 3.50 yang berintepretasi 

boleh diterima. “WalkingABS” yang dibangunkan telah mencapai tahap kebolehgunaan yang 

tinggi dari aspek reka bentuk (Min=4.88), minat (Min=4.78) dan kebolehcapaian (Min=4.84) 

dengan sisihan piawai yang rendah. Hal ini menunjukkan bahawa tahap persetujuan responden 

adalah tinggi terhadap kebolehgunaan permainan papan WalkingABS dari ketiga-tiga aspek. 

Jadual 4. Kebolehgunaan Permainan Papan WalkingABS 

Konstruk Bilangan Item Skor Min Sisihan 

Piawai 

Interpretasi 

Aspek Reka Bentuk 10 4.88 0.332 Tinggi 

Aspek Minat 10 4.78 0.484 Tinggi 

Aspek Kebolehcapaian 10 4.84 0.416 Tinggi 

Keseluruhan 30 4.83 0.411 Tinggi 

Dari aspek reka bentuk, purata min adalah tinggi (4.88) dan sisihan piawai keseluruhan 

adalah rendah (0.332) menunjukkan responden bersetuju dengan kebolehgunaan 

“WalkingABS” dari aspek reka bentuk, iaitu kesesuaian kepada jenis tulisan, saiz tulisan, saiz 

papan permainan, warna papan permainan, saiz kad langkah, saiz kad klu, penggunaan grafik, 

kekemasan susun atur permainan papan, struktur jalan laluan dan jenis buah berwarna. Menurut 

Solahudin (2012), elemen seperti teks dan grafik dalam mereka bentuk permainan mampu 

menjadikan permainan lebih menarik dan berinformasi. 

Dari aspek minat, purata min adalah tinggi (4.78) dengan sisihan piawai yang rendah 

(0.484). Perbezaan min pada taburan min untuk keseluruhan item konstruk minat adalah kecil. 

Hal ini menunjukkan responden bersetuju dengan kebolehgunaan permainan papan 

“WalkingABS” dari aspek minat seperti motivasi, penglibatan pelajar yang aktif dan 

keseronokan pelajar terhadap tajuk peneutralan apabila pelajar menggunakan “WalkingABS”. 

Menurut Mulyani dan Yetri (2022), permainan dapat menarik minat pelajar untuk mempelajari 

topik yang susah difahami seperti peneutralan tanpa berasa bosan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan.  



E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2,126-130, 2023 

130 | P a g e  

Dari aspek kebolehcapaian, purata min adalah tinggi (4.84) dan sisihan piawai rendah 

(0.416). Hal ini menunjukkan responden bersetuju dengan kebolehgunaan permainan papan 

“WalkingABS” dari aspek kebolehcapaian iaitu kebolehmainan, mesra pengguna, masa, tempat 

dan bimbingan. Srijumpa dan Dejprasert (2018) menyatakan bahan pembelajaran maujud 

bersifat mesra pengguna kerana boleh digunakan oleh ibu bapa dan murid semasa berada di 

rumah.  

 

KESIMPULAN 

 

Kesimpulannya, permainan papan “WalkingABS” telah berjaya dibangunkan berpandukan 

model ADDIE dengan nilai kesahan ciri istimewa dan kandungan permainan yang baik. 

“WalkingABS” mempunyai tahap kebolehgunaan yang tinggi dari aspek reka bentuk 

(Min=4.88, SP=0.332), aspek minat (Min=4.78, SP=0.484) dan aspek kebolehcapaian 

(Min=4.84, SP=0.416). Oleh itu, “WalkingABS” sesuai digunakan oleh pelajar dalam 

pembelajaran topik Asid, Bes dan Garam subjek kimia Tingkatan Empat. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan permainan papan Chem Mellow bagi topik Ikatan 

Kimia tingkatan empat dan mengenal pasti persepsi kebolehgunaan Chem Mellow tersebut. 

Reka bentuk kajian ialah kajian pembangunan berdasarkan model ADDIE. Seramai 103 sampel 

kajian iaitu guru pelatih Ijazah Sarjana Muda Pendidikan Kimia dengan Kepujian yang dipilih 

secara pensampelan rawak mudah daripada 140 populasi. Instrumen kajian adalah borang 

kesahan ciri istimewa permainan dan kandungan Chem Mellow serta soal selidik persepsi 

kebolehgunaan Chem Mellow. Kesahan produk dianalisis menggunakan peratusan persetujuan 

pakar dan kebolehgunaan produk dianalisis secara statistik deskriptif menggunakan Statistical 

Package for Sosial Science (SPSS) Versi 26. Hasil dapatan kajian menunjukkan Chem Mellow 

memperoleh kesahan ciri istimewa permainan dan kandungan masing-masing ialah  96% dan 

95%. Soal selidik mempunyai kesahan 99% dan kebolehpercayaan dengan nilai alfa Cronbach 

0.790. Kebolehgunaan Chem Mellow dianalisis dengan nilai min yang tinggi terhadap konstruk 

reka bentuk (M = 3.83, SP = 0.383), minat (M = 3.83, SP = 0.373) dan kebolehcapaian (M = 

3.83, SP = 0.760). Kesimpulan, responden guru pelatih memberikan persepsi yang positif 

terhadap kebolehgunaan Chem Mellow yang dibangunkan. Implikasi kajian ialah Chem Mellow 

dapat meningkatkan motivasi pelajar untuk menguasai topik Ikatan Kimia serta membantu guru 

membangunkan alat bantu mengajar yang bersesuaian. 

 

Kata kunci: pembangunan permainan, kebolehgunaan, permainan papan, ikatan kimia 
 

ABSTRACT 

This study aimed to develop the Chem Mellow board game for form four Chemical Bond topic 

and identify the perception of the usability of the Chem Mellow. The study design was a 

developmental study based on the ADDIE model. A total of 103 study samples which were 

trainee teachers of Bachelor of Chemistry Education with Honours who were selected by simple 

random sampling from 140 population. The research instrument was a validation form for the 

special features of the Chem Mellow game and content as well as a questionnaire on the 

perception of the usability of Chem Mellow. The validity of the product was analysed using the 

percentage of expert agreement and the usability of the product was analysed statistically 

descriptively using the Statistical Package for Social Science (SPSS) Version 26. The results of 

the study showed that Chem Mellow obtained the validity of the special features of the game 

and content were 96% and 95% respectively. The questionnaire has 99% validity and reliability 

with a Cronbach's alpha value of 0.790. The usability of Chem Mellow was analysed with a 

high mean value for the design construct (M = 3.83, SP = 0.383), interest (M = 3.83, SP = 

0.373) and accessibility (M = 3.83, SP = 0.760). In conclusion, trainee teacher respondents 

gave a positive perception towards the usability of the developed Chem Mellow. The implication 
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of the study is that Chem Mellow can increase students' motivation to master the topic of 

Chemical Bonding and help teachers develop appropriate teaching aids. 

 

Keywords: game development, usability, board games, chemical bonding 

 

PENGENALAN 

 

Pembelajaran abad ke-21 adalah menekankan konsep pembelajaran berpusatkan pelajar, 

dimana pelajar belajar secara kolaboratif dengan guru dan pelajar melalui perbincangan dan 

menyelesaikan masalah. Justeru, guru memainkan peranan yang penting dalam merancang 

aktiviti pembelajaran dan bahan bantu belajar yang inovatif supaya dapat mencorak pemikiran 

pelajar dengan lebih berkesan (Siong & Osman, 2018). Menurut Gudyanga dan Madambi 

(2014) konsep ikatan kimia sukar difahami adalah disebabkan oleh teknik pengajaran yang 

dijalankan di dalam kelas yang kurang sesuai dan kurang bahan bantu mengajar serta istilah-

istilah di dalam subjek Kimia yang sukar difahami oleh pelajar. Oleh itu, pendekatan 

pembelajaran berasaskan permainan dapat membantu pelajar memahami dan menghafal konsep 

utama dalam subjek kimia. Oleh yang demikian, pembangunan permainan Chem Mellow ini 

diharap dapat menyediakan pelajar dengan persekitaran belajar yang menyeronokkan semasa 

mereka bermain. 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Kajian ini menggunakan pendekatan penyelidikan secara kuantitatif yang melibatkan reka 

bentuk kajian pembangunan permainan papan Chem Mellow (Rajah 1) mengikut standard 

kandungan Ikatan Kimia berdasarkan Model ADDIE lima fasa iaitu fasa analisis, fasa reka 

bentuk, fasa pembangunan, fasa pelaksanaan dan fasa penilaian. 

 

 
Rajah 1. Komponen Permainan Chem Mellow 

 

Populasi dan Pensampelan 

 

Seramai 103 sampel kajian iaitu guru pelatih Ijazah Sarjana Muda Pendidikan Kimia dengan 

Kepujian yang dipilih secara pensampelan rawak mudah daripada 140 populasi dengan merujuk 

jadual penentuan saiz sampel Krejcie dan Morgan (1970). 
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Instrumen Kajian 
 

Instrumen kajian adalah borang kesahan ciri istimewa permainan dan kandungan Chem Mellow 

serta soal selidik persepsi kebolehgunaan Chem Mellow yang dibahagikan kepada tiga konstruk 

iaitu reka bentuk, minat dan kebolehcapaian permainan Chem Mellow menggunakan skala 

empat mata.  
 

Kesahan dan Kebolehpercayaan  

 

Permainan Chem Mellow memperoleh kesahan ciri istimewa dengan purata peratus persetujuan 

pakar sebanyak 96%. Selain itu, kesahan kandungan permainan Chem Mellow dengan purata 

peratus persetujuan pakar adalah 95%. Instrumen borang soal selidik persepsi kebolehgunaan 

permainan Chem Mellow mempunyai kesahan dengan peratus persetujuan pakar 99% dan 

kebolehpercayaan melalui kajian rintis dengan nilai alfa Cronbach 0.790 adalah wajar dan 

sesuai bagi sesebuah kajian (Hair et al., 2014). Data kajian dianalisis secara deskriptif 

melibatkan nilai min, peratus kekerapan dan sisiahan piawai menggunakan perisisan Statistical 

Package for Social Studies (SPSS). 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN   

 

Jadual 1 menunjukkan majoriti responden sangat setuju dan setuju dengan kelima-lima 

pernyataan bagi konstruk reka bentuk permainan Chem Mellow dengan nilai purata min 3.83 

(sisihan piawai = 0.383). Warna yang digunakan adalah seperti warna kuning, merah jambu. 

Hal ini kerana warna memainkan peranan yang penting untuk menjana pemikiran dan menarik 

minat pengguna (Salleh & Rahman, 2010). Chem Mellow juga menggunakan jenis dan saiz fon 

yang sesuai pada papan permainan dan kad soalan serta penggunaan grafik buah catur seperti 

kuda, askar dan bishop yang menarik. Azman et al. (2014) menyatakan pembelajaran daripada 

bahasa visual, nombor visual dan bahasa auditori membolehkan setiap pembelajaran menjadi 

mudah dan pelajar dapat mengingati apa yang dipelajari.  

 
Jadual 1. Nilai Min, Sisihan Piawai dan Peratus Kekerapan Konstruk Reka Bentuk 

Item 
Nilai 

Min 

Sisihan 

Piawai 

Kekerapan (%) 

STS TS S SS 

1. Warna yang digunakan dalam permainan Chem 

Mellow adalah menarik. 
3.86 0.372 - 1.0 11.7 87.4 

2. Jenis fon yang digunakan dalam permainan Chem 

Mellow adalah sesuai. 
3.81 0.397 - - 19.4 80.6 

3. Saiz fon yang digunakan dalam permainan Chem 

Mellow adalah mudah dibaca. 
3.88 0.322 - - 11.7 88.3 

4. Grafik yang digunakan dalam permainan Chem 

Mellow adalah menarik. 
3.80 0.428 - 1.0 18.4 80.6 

5. Saiz papan permainan Chem Mellow adalah 

bersesuaian. 
3.81 0.397 - - 19.4 80.6 

PURATA 3.83 0.383 - 1.0 16.1 83.5 

SS = Sangat Setuju, S = Setuju, TS = Tidak Setuju, STS = Sangat Tidak Setuju 

 

Jadual 2 menunjukkan keseluruhan responden sangat setuju dan setuju dengan kelima-

lima pernyataan bagi konstruk minat permainan Chem Mellow dengan nilai purata min 3.83 

(sisihan piawai = 0.373). Permainan Chem Mellow melibatkan penglibatan secara aktif dan 

menyeluruh. Menurut Lin et al., (2020) pembelajaran berasaskan permainan mampu 
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meningkatkan minat dan penglibatan pelajar menjadikan proses pembelajaran lebih menarik 

dan senorok. 

 
Jadual 2. Nilai Min, Sisihan Piawai dan Peratus Kekerapan Konstruk Minat 

Item 
Nilai 

Min 

Sisihan 

Piawai 

Kekerapan (%) 

STS TS S SS 

1. Permainan Chem Mellow mampu menarik 

minat pelajar untuk topik Ikatan Kimia. 
3.91 0.284 - - 8.7 91.3 

2. Permainan Chem Mellow meningkatkan 

kefahaman dalam topik Ikatan Kimia. 
3.80 0.405 - - 20.4 79.6 

3. Permainan Chem Mellow dapat meningkatkan 

sifat ingin tahu pelajar dalam topik Ikatan Kimia. 
3.83 0.373 - - 16.5 83.5 

4. Permainan Chem Mellow dapat menjadikan 

sesi pengajaran dan pembelajaran lebih 

menyeronokkan. 

3.81 0.397 - - 19.4 80.6 

5. Pelajar lebih bermotivasi mempelajari topik 

Ikatan Kimia selepas menggunakan Chem 

Mellow. 

3.80 0.405 - - 20.4 79.6 

PURATA 3.83 0.373 - - 17.1 82.9 

SS = Sangat Setuju, S = Setuju, TS = Tidak Setuju, STS = Sangat Tidak Setuju 

 

Jadual 3 menunjukkan majoriti responden sangat setuju dan setuju dengan kelima-lima 

pernyataan bagi konstruk kebolehcapaian permainan Chem Mellow dengan nilai purata 3.83 

(sisihan piawai = 0.376). Bahan yang digunakan untuk membina kotak permainan Chem 

Mellow adalah kotak makanan yang ringan dan mudah untuk diurus. Selain itu, permainan 

Chem Mellow juga sesuai untuk digunakan sebagai alat pentaksiran menunjukkan permainan 

ini mesra pengguna. Menurut Azman et al. (2014) ciri-ciri bahan bantu mengajar yang baik 

mempunyai ciri fizikal yang selamat digunakan, mudah untuk digunakan serta disimpan serta 

tahan lasak. Selain itu, bahan bantu mengajar tersebut mestilah ringan dan tidak merbahaya.  

 
Jadual 3. Nilai Min, Sisihan Piawai dan Peratus Kekerapan Konstruk Kebolehcapaian 

Item 
Nilai 

Min 

Sisihan 

Piawai 

Kekerapan (%) 

STS TS S SS 

1. Chem Mellow mudah untuk dibawa ke mana 

sahaja. 
3.91 0.316 - 1.0 6.8 92.2 

2.  Chem Mellow boleh dimainkan tanpa bantuan 

guru. 
3.77 0.425 - - 23.3 76.7 

3. Permainan Chem Mellow adalah mesra 

pengguna. 
3.83 0.382 - - 17.5 82.5 

4. Permainan Chem Mellow mudah untuk 

dikendalikan. 
3.83 0.382 - - 17.5 82.6 

5. Permainan Chem Mellow sesuai digunakan 

untuk pentaksiran. 
3.83 0.373 - - 16.5 83.5 

PURATA 3.83 0.376 - 1.0 16.3 83.5 

SS = Sangat Setuju, S = Setuju, TS = Tidak Setuju, STS = Sangat Tidak Setuju 

 

KESIMPULAN 

  

Kesimpulannya, permainan Chem Mellow bagi topik Ikatan Kimia tingkatan empat telah 

berjaya dibangunkan dengan mendapat nilai kesahan yang baik daripada pakar bagi: ciri 

istimewa dan muka Chem Mellow dengan purata peratus persetujuan pakar 96% serta 

kandungan Chem Mellow dengan purata peratus persetujuan pakar 95%. Seterusnya, persepsi 
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responden yang positif terhadap kebolehgunaan permainan Chem Mellow yang dibina dari 

aspek reka bentuk, minat dan kebolehcapaian telah dikenalpasti iaitu ketiga-tiganya mendapat 

nilai purata min yang tinggi (3.83) dengan sisihan piawai masing-masing adalah 0.383, 0.373 

dan 0.376. Implikasi kajian ini adalah permainan Chem Mellow dapat meningkatkan motivasi 

pelajar untuk menguasai topik Ikatan Kimia serta membantu guru membangunkan alat bantu 

mengajar yang bersesuaian. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk meninjau persepsi pelajar terhadap pengajaran dan pembelajaran 

berasaskan permainan dalam subjek kimia. Kajian ini melibatkan 148 orang pelajar tingkatan 

4 di empat buah sekolah maahad kawalan di daerah Kota Bharu, Kelantan. Teknik persampelan 

yang digunakan adalah teknik pensampelan rawak kelompok berperingkat. Instrumen yang 

digunakan dalam kajian ini adalah soal selidik tinjauan yang menggunakan skala Likert empat 

mata. Hasil daripada kajian rintis menunjukkan instrumen yang digunakan mempunyai nilai 

kebolehpercayaan yang sangat tinggi iaitu 0.952. Data kajian sebenar dianalisis dengan 

menggunakan perisian Statistical Package for Sciences (SPSS) versi 20 untuk mendapatkan 

min, sisihan piawai, kekerapan dan peratus. Analisis deskriptif bagi persepsi minat dan motivasi 

pelajar terhadap pengajaran dan pembelajaran berasaskan permainan dalam subjek kimia 

berada pada tahap yang tinggi dengan nilai min 3.60 untuk minat dan 3.53 untuk motivasi. Hal 

ini menunjukkan pengajaran dan pembelajaran yang berasaskan permainan dalam subjek kimia 

memberikan impak yang positif kepada pelajar. Kesimpulannya, pembelajaran berasaskan 

permainan yang didedahkan kepada pelajar dapat mewujudkan suasana yang menyeronokkan 

dalam pembelajaran subjek kimia dan dapat meningkatkan kemahiran belajar dalam kalangan 

pelajar. Semoga kajian yang dijalankan dapat mendatangkan manfaat kepada para guru dalam 

mata pelajaran kimia untuk memperbanyakkan pengaplikasian permainan di dalam pengajaran. 

 

Kata kunci: Tinjauan, pembelajaran berasaskan permainan, kimia  

 

ABSTRACT 

This survey aims to survey student’s perception of game-based teaching and learning in the 

chemistry subject. This study involved 148 form 4 students in control schools in Kota Bharu 

district, Kelantan. The sampling technique used is a multiple stages random cluster sampling 

technique. The instrument used in this study is a survey questionnaire that uses a four-point 

Likert scale. The results of the pilot study showed that the instrument has a very high reliability 

value of 0.952. Experimental data were analysed using Statistical Package for Sciences (SPSS) 

software version 20.0 to obtain mean, standard deviation, frequency and percentage. 

Descriptive analysis of student perceptions in interest and motivation towards game-based 

teaching and learning in the chemistry subject is at a high level with the mean value of 3.60 for 

interest and 3.53 for motivation. This shows that game-based teaching and learning in the 

chemistry subject has positive impact on students. In conclusion, game-based learning can 

create a fun atmosphere in learning the chemistry subject and can improve learning skills 

among students. Hopefully, the research conducted can benefit the teachers in chemistry 

subject to increase the application of games in teaching. 

 

Keywords: survey, game-based learning, chemistry 
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PENGENALAN 

 

Umum mengetahui bahawa mata pelajaran Kimia merupakan mata pelajaran yang memerlukan 

pelajar untuk berfikir secara kreatif dan memerlukan imaginasi yang tinggi selain mempunyai 

banyak konsep yang abstrak (Lah et al, 2013). Kimia bukannya satu subjek yang menghafal 

konsep-konsep, malah lebih kepada pemahaman melalui eksperimen, reka cipta dan sumbang 

saran. Kini, masih ramai pelajar yang tidak dapat menguasai subjek kimia kerana menganggap 

kimia sebagai subjek yang sukar. Dalam usaha meningkatkan prestasi dan minat pelajar dalam 

mata pelajaran kimia, sistem pengajaran dan pembelajaran (PdP) di Malaysia harus ditambah 

baik dengan mengaplikasikan pengajaran dan pembelajaran berasaskan permainan seiring 

dengan era teknologi terkini. Sedekad yang lalu telah menyaksikan perubahan ketara daripada 

pedagogi berpusatkan guru kepada pendekatan berpusatkan pelajar dalam pendidikan kimia. 

Pembelajaran berasaskan permainan telah muncul sebagai salah satu pendekatan pengajaran 

ynag paling berfaedah kerana ia menekankan aktiviti “hands-on” dan “minds-on” dalam bilik 

darjah pembelajaran kimia (Edwin et al., 2022). Walaubagaimanapun, terdapat kekurangan 

kajian semakan yang mendokumentasikan pelbagai permainan pendidikan yang telah 

dilaksanakan dalam penyelidikan kimia dan bagaimana permainan tersebut telah menyumbang 

kepada peningkatan motivasi dan pemahaman pelajar tentang konsep kimia. Menurut Sin et al. 

(2013), “permainan” adalah tidak bertujuan untuk hiburan semata-mata yang bertujuan 

memupuk kemahiran dan meningkatkan ilmu kepada pemain atau pelajar. Pembelajaran yang 

berasaskan permainan dapat meningkatkan keseronokan dan keterujaan kepada pelajar, sejurus 

memudahkan pelajar untuk memahami konsep yang diajar dan menyusun ilmu yang dipelajari 

semasa proses pembelajaran (Jones et al., 2021). Kajian ini dijalankan adalah bertujuan untuk 

mengenal pasti kesan pembelajaran berasaskan permainan terhadap tahap minat dan motivasi 

pelajar dalam subjek kimia dalam kalangan pelajar maahad kawalan di daerah Kota Bharu, 

Kelantan.  

 

METODOLOGI 

 

Reka bentuk kajian 

 

Kajian ini merupakan kajian tinjauan yang menggunakan pendekatan kuantitatif. Kajian yang 

berbentuk tinjauan ini adalah kajian yang berupaya mengumpul data pada suatu masa tertentu 

untuk membuktikan sesuatu sifat yang terdapat dalam sampel kajian. Kajian jenis tinjauan ini 

adalah bersesuaian untuk meninjau sesuatu isu yang tidak mempunyai maklumat yang banyak 

atau tidak dikaji dengan lebih banyak mengenai topik tersebut. Selain itu, kajian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif yang berbentuk deskriptif bagi mengenalpasti dan 

mengkaji secara empirikal dan sistematik berkaitan persepsi pelajar terhadap pengajaran dan 

pembelajaran berasaskan permainan dalam subjek kimia. Fokus kajian ini adalah untuk 

meninjau persepsi pelajar terhadap kesan aplikasi permainan dalam pengajaran dan 

pembelajaran subjek kimia terhadap minat dan motivasi pelajar. 

 

Populasi dan sampel 

 

Populasi kajian ini adalah pelajar Tingkatan 4 sekolah maahad kawalan di daerah Kota Bharu, 

Kelantan yang terdiri daripada 241 orang pelajar. Berdasarkan jadual penentuan saiz sampel 

Krejcie dan Morgan (1970), 148 orang pelajar dipilih untuk menjadi responden melalui 

kaedah pensampelan rawak kelompok berperingkat. Sampel ini dipilih untuk menjawab soal 

selidik bagi meninjau persepsi pelajar terhadap pengajaran dan pembelajaran berasaskan 

permainan dalam subjek kimia. Jadual 1 menunjukkan sekolah dan jumlah pelajar yang 
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terlibat bagi setiap sekolah. 

 
Jadual 1. Nama Sekolah dan Jumlah Pelajar Terlibat Sebagai Sampel Kajian 

Bil Nama Sekolah Bilangan Pelajar 

1. Maahad Sains Tok Guru 37 

2. Maahad Muhammadi Lelaki 37 

3. Maahad Muhammadi Perempuan 37 

4. Kolej Tahfiz Sains Nurul Aman 37 

 Jumlah pelajar 148 

 

Instrumen 

Dalam kajian ini, set soal selidik digunakan sebagai instrumen kajian. Set soalan selidik  

ini terbahagi kepada dua bahagian iaitu bahagian A (Maklumat Demografi) dan Bahagian 

B (Persepsi pelajar terhadap pengajaran dan pembelajaran berasaskan permainan dalam 

subjek kimia). Jadual 2 menunjukkan taburan item dalam soal selidik bagi dua konstruk 

tersebut. Skala Likert empat mata digunakan bagi instrumen kajian ini. 
 

Jadual 2. Taburan Item Dalam Soal Selidik 

Bahagian  Penerangan Bilangan Item 

A Maklumat Demografi 2 

B Persepsi pelajar terhadap pengajaran dan pembelajaran berasaskan 

permainan dalam subjek kimia 

 Konstruk 1: Kesan pembelajaran berasaskan permainan  terhadap 

tahap minat pelajar dalam subjek kimia 

15 

 Konstruk 2: Kesan pembelajaran berasaskan permainan       

terhadap tahap motivasi pelajar dalam subjek kimia 

15 

 

Kemudian, pencapaian kesahan kandungan soal selidik dikira menggunakan 

formula yang dikemukakan oleh Jamaludin (2008) dengan mengambil kira pandangan 

Russell (1974). Setelah mendapat kesahan pakar, kajian rintis dijalankan bagi menentukan 

kebolehpercayaan soal selidik melibatkan seramai 30 orang pelajar. Nilai 

kebolehpercayaan ini akan ditentukan menggunakan nilai alpha Cronbach.  

 

Analisis data 

 

Data maklum balas responden yang telah menjawab soalan-soalan dalam soal selidik 

dianalisis  menggunakan perisian Statistical Packages for Social Sciences (SPSS) versi 20 

bagi mendapatkan nilai min, sisihan piawai dan frekuensi. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Keputusan ujian kesahan mendapati bahawa set soal selidik telah memperoleh kesahan 

yang tinggi daripada dua orang pakar dengan peratus persetujuan 100% dan 96.7%. 

Berdasarkan keputusan ujian kesahan, didapati bahawa item-item yang terkandung dalam 

soal selidik sesuai digunakan untuk mendapatkan persepsi minat dan motivasi pelajar 

terhadap pengajaran dan pembelajaran berasaskan permainan. Hasil analisis ujian 

kebolehpercayaan menunjukkan nilai indeks kebolehpercayaan item soal selidik adalah 

0.95. Keputusan ini menunjukkan tahap kebolehpercayaan adalah sangat tinggi. Dapatan 

kajian sebenar telah dianalisis bagi mendapatkan purata min, sisihan piawai dan tahap min 

bagi kedua-dua konstruk dalam borang soal selidik (Jadual 3). 
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Jadual 3. Purata Min, Sisihan Piawai Dan Tahap Min Bagi Ketiga-Tiga Konstruk 

Konstruk Purata Min Purata Sisihan Piawai Interpretasi /Tahap Min 

1 3.60 0.331 Tinggi 

2 3.53 0.446 Tinggi 

 

Kesan pembelajaran berasaskan permainan terhadap tahap minat pelajar dalam subjek 

Kimia 

 

Analisis konstruk pertama yang menilai kesan pembelajaran berasaskan permainan terhadap 

tahap minat dalam subjek kimia menunjukkan purata min 3.60 dan berada di tahap tinggi. Ini 

menunjukkan pelajar dapat menerima pengaplikasian permainan dalam pembelajaran. 

Kebanyakan pelajar bersetuju bahawa pengaplikasian permainan menjadikan pengajaran dan 

pembelajaran subjek kimia menjadi tidak bosan dan menarik minat pelajar untuk 

mempelajarinya dengan lebih lanjut. Hal ini selari dengan kajian yang dilakukan oleh Buckley 

& Doyle (2016) dan Stringfield & Kramer (2014), di mana pembelajaran berasaskan permainan 

dapat meningkatkan minat pelajar. Kajian-kajian ini menunjukkan bahawa permainan dalam 

pembelajaran bukan sahaja dapat meningkatkan keseronakan dalam pembelajaran, malah ia 

juga dapat meningkatkan penguasaan isi kandungan pelajaran dalam kalangan pelajar, 

meningkatkan minat pelajar dan juga dapat mengubah persepsi pelajar terhadap subjek kimia. 

Minat pelajar terhadap pembelajaran dapat memberi kesan yang besar terhadap kegiatan 

pembelajaran, sikap dan tingkah laku pelajar. Antara kesan positif pembelajaran berasaskan 

permainan adalah meningkatkan pencapaian akademik pelajar, meningkatkan motivasi pelajar, 

meningkatkan penglibatan pelajar, mempercepatkan proses pembelajaran serta mewujudkan 

suasana pembelajaran yang menarik serta menghiburkan. Walau bagaimanapun, terdapat 

segelintir pelajar yang kurang bersetuju dengan pengaplikasian permainan dalam 

pembelajaran. Menurut Royo & Mahmood (2011) menyatakan bahawa kesan minat seseorang 

memainkan peranan yang sangat besar untuk menentukan kejayaannya. Hal ini 

berkemungkinan terjadi apabila pelajar mempunyai faktor dalaman dan luaran yang tersendiri, 

antaranya kandungan isi pengajaran yang kurang berkualiti, sikap pelajar, suasana persekitaran 

dan lain-lain (Kailani & Ismail, 2010). Oleh  itu, para guru hendaklah mengambil serius 

terhadap isu ini untuk meningkatkan minat pelajar terhadap pengajaran dan pembelajaran 

melalui pengaplikasian permainan. Secara keseluruhannya, pengajaran dan pembelajaran 

berasaskan permainan dalam subjek kimia mampu menimbulkan minat pelajar kerana 

permainan boleh meningkatkan penyertaan pelajar sehingga membantu mereka untuk 

memahami pelajaran sehingga mendorong penglibatan pelajar dalam proses pembelajaran 

kimia. 
 

Kesan pembelajaran berasaskan permainan terhadap tahap motivasi pelajar dalam subjek 

Kimia 

 

Analisis konstruk kedua yang menilai kesan pembelajaran berasaskan permainan terhadap 

tahap motivasi pelajar dalam subjek kimia menunjukkan purata min 3.53 dan berada di tahap 

tinggi. Majoriti pelajar bersetuju bahawa pengaplikasian permainan dapat mewujudkan 

suasana pembelajaran yang lebih menarik. Hal ini disokong dengan kajian yang dilakukan oleh 

Zuhriyah & Pratolo (2020), di mana unsur-unsur yang menyeronokkan berupaya membantu 

pelajar menumpukan perhatian mereka semasa pembelajaran di dalam kelas. Selain itu kaedah 

permainan juga mempercepatkan proses pembelajaran dan mewujudkan suasana interaksi yang 

positif dalam kalangan pemain. Permainan mempunyai kesan positif ke atas kebolehan 

menyelesaikan masalah dan penglibatan dalam menyiapkan tugas yang diberikan. Kaedah ini 

turut membuktikan bahawa kaedah permainan mampu memberikan kesan yang positif ke atas 
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prestasi akademik pelajar. Di samping itu, minoriti pelajar tidak fokus belajar melalui 

pembelajaran berasaskan permainan sekiranya mereka menghadapi kesulitan untuk memahami 

topik pengajaran kimia. Hal ini menunjukkan pelajar kurang bermotivasi untuk memahami 

topik yang tidak difahami. Hal ini berkemungkinan terjadi apabila bahan pengajaran yang 

digunakan tidak mencukupi atau tidak sesuai dengan gaya pembelajaran, kecenderungan dan 

kebolehan pelajar. Secara keseluruhannya, pengajaran dan pembelajaran berasaskan 

permainan dalam subjek kimia mampu memberikan motivasi kepada pelajar untuk 

mempelajari subjek kimia dengan lebih lanjut. Penggunaan pembelajaran berasaskan 

permainan dapat meningkatkan motivasi murid serta melibatkan murid dalam suasana 

persaingan yang berpadu dengan murid lain. 

 

KESIMPULAN 

 

Secara kesimpulan, keseluruhan nilai purata min bagi kedua-dua konstruk diperoleh sebanyak 

3.56 dan nilai sisihan piawainya ialah 0.361. Hal ini menunjukkan persepsi pelajar terhadap 

pengajaran dan pembelajaran berasaskan permainan dalam subjek kimia adalah positif dan 

berada di tahap tinggi. Walau bagaimanapun, pengaplikasian permainan dalam subjek kimia 

perlu dipertingkatkan bagi memaksimumkan keberkesanannya dalam meningkatkan minat, 

motivasi dan kefahaman pelajar terhadap subjek kimia. Sehubungan dengan itu, dapatan ini dapat 

memberi input kepada para guru tentang persepsi pelajar berkaitan pengaplikasian permainan 

dalam pembelajaran agar dapat melakukan penambahbaikkan bagi meningkatkan minat dan 

motivasi pelajar dalam mempelajari subjek kimia. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan permainan PETAGO bagi tajuk Jadual Berkala 

Unsur Tingkatan 4 serta meninjau persepsi guru pelatih terhadap kebolehgunaan permainan ini. 

Permainan PETAGO ini dibangunkan menggunakan kaedah Reka Bentuk Kajian 

Pembangunan (Developmental Research Design) berdasarkan Model Instruksional ADDIE. 

Kesahan kandungan dan kesahan konstruk soal selidik telah dilakukan sebelum kajian sebenar 

dijalankan oleh dua orang pakar dari Jabatan Kimia. Seramai 108 orang guru pelatih yang 

merupakan pelajar Ijazah Sarjana Muda Pendidikan (Kimia), UPSI, daripada semester enam 

dan semester tujuh dipilih melalui kaedah persampelan rawak mudah untuk menjawab soal 

selidik persepsi kebolehgunaan Permainan PETAGO bagi tajuk Jadual Berkala Unsur. Bagi 

analisis data, kesahan dinilai menggunakan kaedah peratus persetujuan pakar. Bagi soal selidik 

persepsi pula, data dianalisis menggunakan kekerapan, peratus, min dan sisihan piawai. Hasil 

dapatan menunjukkan peratus persetujuan pakar adalah sangat baik bagi kesahan kandungan 

iaitu 91.7% dan 97.2%, manakala 90.3% dan 95.8% bagi kesahan konstruk soal selidik. Nilai 

kebolehpercayaan Alfa Cronbach yang diperoleh daripada kajian rintis berada pada tahap tinggi 

iaitu,0.961. Bagi persepsi, min dan sisihan piawai yang diperoleh adalah tinggi bagi setiap 

konstruk soal selidik iaitu 3.90 dan 0.222 bagi reka bentuk, 3.89 dan 0.247 bagi kebergunaan, 

3.90 dan 0.211 bagi kemudahan, serta 3.87 dan 0.244 bagi kepuasan. Kesimpulannya, 

permainan PETAGO telah berjaya dibangunkan dan mendapat nilai kesahan dan nilai 

kebolehpercayaan yang baik serta mendapat persepsi yang baik daripada responden. Justeru, 

kajian ini dapat membantu guru mengesan pelajar yang masih lemah penguasaan bagi topik 

Jadual Berkala Unsur dan membantunya. Melalui pembelajaran berasaskan permainan, minat 

dan tumpuan pelajar juga dapat ditingkatkan dalam pembelajaran serta dapat meningkatkan 

kemahiran dalam menyelesaikan masalah. 

 

Kata kunci: permainan PETAGO, jadual berkala unsur, persepsi, pembelajaran berasaskan 

permainan 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop a PETAGO game for the title of the Periodic Table of the Elements 

Form 4 as well as to survey the perceptions of trainee teachers on the usability of this game. 

This PETAGO game was developed using the Developmental Research Design method based 

on the ADDIE Instructional Model. The content validity and construct validity of the 

questionnaire were carried out before the actual study was conducted by two experts from the 

Department of Chemistry. A total of 108 trainee teachers who are Bachelor of Education 

(Chemistry), UPSI students, from semester six and semester seven were selected through simple 

random sampling method to answer the PETAGO Game usability perception questionnaire for 

Periodic Table of Elements topic. For data analysis, validity was analysed by using the 
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percentage of agreement method. For the perception questionnaire, data were analysed using 

frequency, percentage, mean and standard deviation. The results showed that the percentage 

of expert agreement was very good for the validity of the content which was 91.7% and 97.2%, 

while 90.3% and 95.8% for the validity of the questionnaire construct. The Cronbach's Alpha 

reliability value obtained from the pilot study was at a high level of 0.961.  For perception, the 

mean and standard deviation obtained were high for each questionnaire construct, namely 3.90 

and 0.222 for design, 3.89 and 0.247 for usefulness, 3.90 and 0.211 for convenience, and 3.87 

and 0.244 for satisfaction. In conclusion, the PETAGO game has been successfully developed 

and got good validity and reliability values as well as got good perception from respondents. 

Thus, this study can help teachers detect students who are still weak in mastery of the topic of 

the Periodic Table of the Elements and help them. Through game-based learning, students' 

interest and focus can also be increased in learning and can improve problem solving skills. 

 

Keywords: PETAGO game, periodic table of elements, perception, game-based learning 

 

PENGENALAN 

 

Kimia merupakan salah satu daripada cabang Sains yang berkaitan dengan komposisi, struktur 

dan sifat tindak balas yang berlaku antara atam, ion, unsur dan sebatian. Menurut Anditi, Mark, 

Okere & Muchiri (2013), Kimia adalah salah satu subjek Sains yang penting terhadap 

pembangunan sesebuah negara. Oleh hal yang demikian, ia perlu dikuasai oleh pelajar dengan 

baik kerana penghasilan dan penggunaan kimia dalam kehidupan seharian banyak membawa 

kesan, sama ada secara langsung atau tidak langsung kepada masyarakat dan alam sekitar. 

Sesi PdPc dalam subjek Kimia perlulah dipelbagaikan dan tidak hanya mengamalkan 

teknik chalk and talk sahaja. Pembelajaran dengan menggunakan teknologi dan pelaksanaan 

Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) dalam subjek Kimia dapat menarik minat pelajar 

dan akan menjadikan sesi PdPc lebih berkesan. Definisi Pembelajaran Berasaskan Permainan 

(PBP) adalah meluas dan tidak mempunyai makna yang standard. Permainan boleh terdiri 

daripada dua, iaitu permainan digital dan permainan bukan digital. Menurut Sa’adiah 

Mohamad, Muhammad Akasah Hamzah & Farkhruzi Osman (2020), Pembelajaran Berasaskan 

Permainan (PBP) atau gamifikasi  dalam  pembelajaran  merupakan pendekatan  terkini  dalam  

usaha  menerapkan  elemen  inovasi  dan  teknologi  digital  dalam pengajaran dan pembelajaran 

(PdP). 

PBP mampu menjana kemahiran dan meningkatkan motivasi pelajar kerana ia dapat 

menarik minat pelajar dan menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan berkesan (Perrotta, 

Featherstone, Aston & Houghton, 2013). Hal ini kerana unsur-unsur seperti kemahiran 

menyelesaikan masalah, kemahiran berkomunikasi, dan kemahiran berfikir secara kritis dan 

kreatif haruslah diterapkan seperti yang terkandung dalam Pembelajaran Abad Ke-21. 

Permainan sangat berkesan dan bukan sahaja membantu pelajar dalam mempelajari 

perbendaharaan kata malah memberi motivasi kepada pelajar untuk melibatkan diri dalam 

persaingan yang sihat dan mewujudkan persekitaran pembelajaran kooperatif (Nurul Syadiyah 

Khairuddin & Ramlah Mailok, 2020). 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Kaedah Reka Bentuk Kajian Pembangunan (Developmental Research Design) dipilih sebagai 

reka bentuk bagi kajian ini dengan menggunakan kaedah kuantitatif dan pembangunan produk 

mengikut model instruksional ADDIE. Menurut Richey dan Klein (2005), Kajian 
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Pembangunan merupakan peringkat merancang, menjalankan, dan melaporkan projek 

penyelidikan berdasarkan pernyataan masalah, kajian literatur dan prosedur kajian. Pendekatan 

penyelidikan ini adalah menggunakan kaedah kuantitatif. Menurut Rahi (2017), kaedah 

kuantitatif ialah kaedah yang memfokuskan pada pengumpulan data yang sesuai dengan 

masalah dari populasi yang besar dan analisis data tetapi mengabaikan emosi dan perasaan 

seseorang atau konteks persekitaran.  Penyelidik membangunkan permainan PETAGO dan 

menjalankan kajian tinjauan kepada bakal guru pelatih bagi mendapatkan persepsi responden 

kebolehgunaan permainan yang dibangunkan. 

 

Pensampelan 

 

Teknik pensampelan yang digunakan bagi kajian ini ialah secara persampelan rawak mudah 

(Simple Random Sampling). Populasi kajian ini adalah guru pelatih Universiti Pendidikan 

Sultan Idris, (UPSI) dari program Ijazah Sarjana Muda Pendidikan (Kimia) dengan kepujian 

dari semester 6 dan semester 7 yang berjumlah seramai 149 orang yang telah menjalani Latihan 

Mengajar. Oleh itu, berdasarkan jadual persampelan Krejcie & Morgan (1970), jumlah sampel 

yang terlibat adalah seramai 108 orang bagi kajian ini. 

 

Instrumen 

 

Dalam kajian ini, terdapat tiga jenis instrumen yang digunakan iaitu borang kesahan 

kandungan, borang kesahan konstruk soal selidik, dan borang soal selidik. Borang kesahan 

kandungan dan borang kesahan konstruk soal selidik dinilai oleh dua orang pakar dari Jabatan 

Kimia, UPSI.  

 

Analisis Data 

 

Kaedah analisis deskriptif digunakan dalam kajian ini untuk menganalisis data soal selidik 

persepsi. Jadual 1 menunjukkan maklumat terperinci mengenai analisis data kajian. 

 
Jadual 1. Instrumen Kajian 

Persoalan Kajian Instrumen Jangkaan Dapatan 

Adakah permainan PETAGO bagi Tajuk 

Jadual Berkala Unsur Tingkatan 4 

mempunyai kesahan yang memuaskan? 

Borang kesahan 

kandungan 

Kaedah analisis data peratus 

persetujuan pakar 

>70% Borang kesahan 

konstruk soal selidik 

Apakah persepsi guru pelatih terhadap 

kebolehgunaan permainan PETAGO bagi 

tajuk Jadual Berkala Unsur Tingkatan 4? 

Borang soal selidik Statistik deskriptif; 

Peratus kekerapan 

Skor min > 3.5 

Sisihan piawai < 0.5 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan Kandungan Dan Kesahan Konstruk Soal Selidik 

 

Hasil analisis mendapati bahawa kesahan kandungan dan kesahan konstruk soal selidik oleh 

kedua-dua orang pakar melebihi nilai 70%. Ini menunjukkan bahawa terdapat persetujuan yang 

amat baik oleh kedua-dua pakar. Kesahan kandungan dan kesahan konstruk soal selidik 

persepsi menurut pandangan pakar adalah tinggi pekali kesahan jika mencapai nilai 70% dan 

ke atas (Sidek & Jamaludin, 2005; Abu Bakar Nordin, 1995).  
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Persepsi Guru Pelatih Terhadap Kebolehgunaan Permainan PETAGO 

 

Seramai 10.2% responden memilih setuju dan 89.3% memilih sangat setuju berkenaan dengan 

reka bentuk permainan PETAGO dengan purata min 3.90 dan sisihan piawai 0.222.  

Kebanyakkan responden bersetuju bahawa tulisan pada kad dan manual penggunaan adalah 

mudah dibaca dan sesuai. Hal ini kerana penggunaan tulisan merupakan aspek yang penting 

dalam mereka bentuk permainan (Mohammad Taufiq et. al., 2019). Warna yang digunakan juga 

mendapat persetujuan yang baik oleh responden. Menurut Um et al. (2012), kualiti 

pembelajaran dapat ditingkatkan dengan penggunaan warna yang menarik kerana warna 

merupakan salah satu faktor yang digunakan untuk mendorong emosi positif. 

Seterusnya, bagi konstruk kebergunaan, seramai 10.6% responden memilih setuju dan 

89.4% memilih sangat setuju dengan purata min 3.89 dan sisihan piawai 0.247. Hasil dapatan 

kajian ini dapat disokong oleh Yucel (2017) yang menyatakan penggunaan kit dalam sesi 

pengajaran dan pembelajaran dapat menggalakkan penglibatan pelajar dalam berinteraksi 

antara pelajar. 

Dari aspek kemudahan, 10.2% responden memilih setuju dan 89.8% memilih sangat 

setuju dengan purata min 3.90 dan sisihan piawai 0.211 yang menunjukkan permainan 

PETAGO ini memudahkan guru pelatih. Hal ini dapat disokong melalui hasil dapatan kajian 

Mohd Rino Mohd Johari (2019) menyatakan penggunaan alat bantu mengajar secara terancang 

dan teratur dapat menjadikan pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mendatangkan kesan 

yang positif semasa berlangsungnya proses pengajaran dan pembelajaran. 

Akhir sekali, bagi konstruk kepuasan, seramai 0.4% responden memilih tidak setuju, 

11.8% responden memilih setuju, dan 87.8% responden memilih sangat setuju terhadap 

kepuasan permainan PETAGO dengan purata min 3.87 dan sisihan piawai 0.244. Menurut 

Perrota et. al. (2013), keseronokkan bermain menyebabkan pelajar tidak merasakan mereka 

sedang belajar secara langsung. Ini menunjukkan bahawa situasi yang seronok ini dapat 

membantu pelajar meningkatkan motivasi diri mereka untuk terus memahami konsep yang 

terdapat dalam permainan yang dimainkan. 

 

KESIMPULAN 

 

Permainan PETAGO bagi tajuk Jadual Berkala Unsur Tingkatan 4 berjaya dibangunkan dengan 

menggunakan model instruksional ADDIE. Selain itu, permainan ini juga berjaya mendapat 

nilai kesahan yang memuaskan di mana nilai kesahan bagi kesahan kandungan dan kesahan 

konstruk soal selidik yang dinilai oleh dua orang pakar melepasi nilai 70% iaitu 91.7% dan 

97.2% bagi kesahan kandungan, manakala 90.3% dan 95.8% bagi kesahan konstruk soal 

selidik. Akhir sekali, guru pelatih memiliki persepsi yang baik terhadap kebolehgunaan 

permainan PETAGO bagi tajuk Jadual Berkala Unsur Tingkatan 4 dari aspek reka bentuk, 

kebergunaan, kemudahan, dan kepuasan. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan kad ChemEQ sebagai bahan bantu mengajar (BBM) 

bagi topik persamaan kimia tingkatan empat serta meninjau persepsi bakal guru pelatih 

mengenai penggunaannya sebagai bahan bantu mengajar. Kad ChemEQ ini dibangunkan 

menggunakan kaedah reka bentuk dan pembangunan (DDR) berdasarkan Model ADDIE. 

Kesahan daripada pakar bidang telah dilakukan dengan menggunakan borang kesahan sebelum 

kajian sebenar dijalankan. Seramai 97 orang bakal guru pelatih iaitu pelajar AT13 Ijazah 

Sarjana Muda Pendidikan (Kimia) daripada semester enam dan tujuh telah dipilih melalui 

persampelan rawak mudah untuk menjawab soal selidik berkenaan penggunaan kad ChemEQ 

sebagai BBM bagi subtopik Persamaan Kimia. Analisis deskriptif digunakan untuk 

menganalisis data yang dikumpul. Hasil dapatan menunjukkan nilai Kohen Kappa kesahan 

muka bagi kad ChemEQ ialah 1.000 dan 0.714 bagi kesahan kandungan. Hasil analisis persepsi 

sampel kajian menunjukkan nilai min dan sisihan piawai bagi konstruk reka bentuk ialah 3.97 

dan 0.174, kebergunaan ialah 3.89 dan 0.319, kemudahan ialah 3.88 dan 0.331 manakala 

kepuasan ialah 3.93 dan 0.260. Daripada nilai tersebut, terbukti kad ChemEq yang dibina sesuai 

dijadikan sebagai BBM dalam topik persamaan kimia tingkatan empat. Kesimpulannya, kad 

ChemEQ ini dapat membantu dan memudahkan guru pelatih dalam melaksanakan sesi PdPc 

yang menarik, serta mampu meningkatkan minat dan penglibatan pelajar secara aktif. 

Pelaksanaan aktiviti yang melibatkan permainan seperti kad ChemEQ secara tidak langsung 

memupuk interaksi sosial yang baik di kalangan pelajar. 

 

Kata kunci: permainan kad ChemEQ, persamaan kimia, persepsi, bahan bantu mengajar 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop ChemEQ card as teaching aid (BBM) in the topic of chemical 

equations for form four as well as to survey the perceptions of prospective trainee teachers on 

its use as teaching aid. This ChemEQ card was developed using a design and development 

research (DDR) method based on the ADDIE Model. Validation from field experts was done 

by using validation form before the actual study was conducted. A total of 97 prospective 

trainee teachers of AT13 Bachelor of Education (Chemistry) students from semesters six and 

seven were selected through simple random sampling method to answer the questionnaire on 

the perception of using ChemEQ card as teaching aid for subtopic chemical equation. 

Descriptive analysis was used to analyse the collected data. The result showed the value of 

Kohen Kappa for face validity of ChemEq cards are 1.000 and 0.714 for content validity. The 

results of the perception analysis of the study sample showed the best mean and standard 

deviation values for the design construct were 3.97 and 0.174, the usefulness were 3.89 and 

0.319, and convenience were 3.88 and 0.331 while satisfaction were 3.93 and 0.260. From 
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these values, it is proven that the constructed. ChemEQ card is suitable to be used as teaching 

aid in the topic of chemical equations for form four. In conclusion, this ChemEQ card can help 

and facilitate trainee teachers in implementing interesting PdPc sessions and able to actively 

increase student interest and involvement. The implementation of activities involving games 

such as ChemEQ cards indirectly cultivate good social interaction among students. 

 

Keywords: ChemEQ card game, chemical equation, perception, teaching aid 

 

PENGENALAN 

 

Apabila ditanyakan mengenai Sains, pastinya ramai akan mengaitkan sains dengan beberapa 

cabang seperti fizik, kimia, dan biologi. Sebagai contohnya, kimia merupakan satu cabang 

sains yang agak mencabar kerana ia memerlukan imaginasi yang baik disebabkan oleh sifatnya 

yang abstrak. Menurut Razreena Ridzuan dan Zanaton (2017), kebanyakan pelajar dari 

sekolah menengah mendapati mata pelajaran Kimia merupakan subjek yang mencabar dan 

susah untuk difahami kerana kandungannya yang asbtrak menyebabkan mereka perlu untuk 

menggambarkan maklumat tersebut untuk memahami proses yang terlibat serta definisi 

ringkas dalam mata pelajaran Kimia. Dari segi konteks pendidikan, pengajaran kimia yang 

dikaitkan dengan situasi di sekeliling pelajar telah dicadangkan sebagai salah satu cara untuk 

meningkatkan motivasi serta minat mereka terhadap mata pelajaran Kimia di sekolah 

(Mandler, Mamlok-Naaman, Blonder, Yayon dan Hofstein, 2012). Terdapat beberapa tema 

dalam kandungan KSSM Kimia Tingkatan 4 seperti Kepentingan Kimia, Asas Kimia, 

Interaksi antara Jirim dan Kimia Industri Subtopik Persamaan Kimia adalah dibawah Tema 

Asas Kimia. Purata pelajar yang menyatakan bahawa persamaan kimia merupakan topik yang 

sukar adalah pada tahap sederhana (Dani Asmadi Ibrahim, Azraai dan Othman Talib, 2015). 

Oleh yang demikian, pembangunan bahan bantu mengajar amat diperlukan bagi menarik 

minat pelajar terhadap mata pelajaran Kimia. Tambahan lagi, pengajaran dan pembelajaran 

pada abad ke 21 menekankan penggunaan pelbagai jenis bahan bantu mengajar yang boleh 

digunakan bagi pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc). 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Kajian ini ialah kajian kuantitatif berbentuk tinjauan yang menggunakan kaedah reka bentuk 

dan pembangunan (DDR) sebagai panduan bagi menetapkan prosedur, teknik dan alat baru 

berdasarkan analisis keperluan yang khusus (Richey dan Klein, 2013) manakala model 

instruksional reka bentuk yang digunakan ialah model reka bentuk ADDIE iaitu Analysis 

(Analisis), Design (Reka Bentuk), Development (Pembangunan), Implementation 

(Pelaksanaan) dan Evaluation (Penilaian). Penyelidik telah berjaya membangunkan bahan 

bantu mengajar kad ChemEQ dan menjalankan kajian tinjauan kepada guru pelatih bagi 

mengetahui persepsi responden terhadap bahan bantu mengajar yang dibangunkan. 

 

Persampelan 

 

Seramai 97 orang daripada 130 populasi mahasiswa dan mahasiswi Ijazah Sarjana Muda 

Pendidikan (Kimia) semester enam dan tujuh yang bakal ke sekolah bagi menjalankan latihan 

mengajar daripada Universiti Pendidikan Sultan Idris telah dipilih sebagai sampel untuk kajian 

ini dengan menggunaan kaedah persampelan secara rawak. 
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Instrumen 

 

Dalam kajian ini, terdapat tiga jenis instrumen yang digunakan ialah borang soal selidik 

persepsi, borang kesahan kandungan dan muka.  

 

Analisis data 

 

Data yang terkumpul telah dianalisis menggunakan perisian Statistical Package for Social 

Science (SPSS) 26.0 bagi mendapatkan nilai Cohen Kappa dan analisis deskriptif persepsi 

responden mengenai penggunaan kad ChemEQ sebagai bahan bantu mengajar. Jadual 2 

menunjukkan maklumat terperinci mengenai analisis data kajian. 

 
Jadual 2. Analisis Data Kajian 

Persoalan Kajian Kaedah Analisis Data Jangkaan Dapatan 

Apakah nilai kesahan muka dan kandungan 

Kad ChemEQ? 

Kesahan Muka dan 

Kandungan 

Nilai Cohen Kappa > 0.6 

Apakah persepsi guru-guru pelatih terhadap 

kad ChemEQ sebagai bahan bantu mengajar 

topic persamaan kimia? 

Analisis Deskriptif Peratus kekerapan > 70 Skor 

min > 3.0 

Sisihan piawai < 0.35 

 

Pembangungan kad ChemEQ 

 

Pengkaji telah membangunkan kad ChemEQ berpandukan model pembangunan ADDIE. Pada 

fasa analisis (Analysis), pengkaji akan mengenal pasti masalah yang dihadapi oleh pelajar 

tingkatan empat dalam subtopik persamaan kimia. Hasil daripada tinjauan tersebut, pengkaji 

telah membangunkan alat bantu mengajar iaitu kad ChemEQ bagi menyelesaikan masalah 

tersebut. Dalam fasa mereka bentuk (Design), penyelidik akan menyediakan reka bentuk yang 

sesuai bagi membangunkan kad ChemEQ dan senarai persamaan kimia yang sering ditemui 

dalam buku teks, buku rujukan serta modul pengajaran. Bagi fasa pembangunan 

(Development), penyelidik mengintegrasikan bahan-bahan yang telah dikumpulkan ke dalam 

perisian Microsoft Publisher 2013 untuk menyediakan reka bentuk bagi latar belakang kad 

dan meletakkan persamaan kimia yang telah dikumpul. Di fasa pelaksanaan (Implementation), 

penyelidik menjalankan proses kesahan setelah kad ChemEQ selesai dibangunkan. Pada fasa 

penilaian (Evaluation), pengkaji menilai data-data terkumpul dari pakar bagi memastikan kad 

ChemEQ mendapat nilai kesahan yang baik menunjukkan produk berjaya dibangunkan. 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Kesahan Muka dan Kandungan 

 

Hasil analisis mendapati nilai Cohen Kappa bagi kesahan muka adalah 1.00 manakala bagi 

kesahan kandungan ialah 0.714. Menurut Richard dan Kosh (1977), skala persetujuan Cohen 

Kappa kad ChemEQ berada dalam skala yang sangat baik dari segi ejaan, penggunaan huruf 

dan saiz kad serta warna yang digunakan untuk mereka bentuk kad ChemEQ. Nilai kesahan 

kandungan yang tinggi menunjukkan kandungan kad memperoleh persetujuan yang baik di 

antara kedua-dua penilai dan produk berada dalam tahap yang baik. 

 

Persepsi Guru Pelatih terhadap Kad ChemEQ 

 

Seramai 6.4 peratus responden memilih setuju dan 93.6 peratus memilih sangat setuju 

berkenaan reka bentuk kad ChemEQ dengan purata min ialah 3.94 dan sisihan piawai 0.239. 
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Hasil dapatan ini senada dengan dapatan kajian Sadiq dan Baan (2020), di mana sebilangan 

besar guru, pensyarah dan ibu bapa mendapati pembelajaran yang melibatkan penggunaan kad 

sangat berkesan kerana reka bentuk yang pelbagai dengan warna yang menarik bagi kanak- 

kanak dan orang dewasa. 

Dari segi kebergunaan, 15.7 peratus responden memilih setuju dan 84.3 peratus memilih 

sangat setuju dengan min 3.85 dan sisihan piawai 0.346. Hasil dapatan ini disokong oleh kajian 

Rastegarpour dan Marashi (2012) di mana pelajar akan memahami konsep kimia dengan lebih 

baik dan mampu membuat perkaitan dengan lebih mendalam antara konsep dan permasalah 

jika mereka dapat menguasai konsep kimia dengan adanya alat bantu mengajar.

 Seterusnya, 14.4 peratus memilih setuju dan 85.6 peratus memilih sangat setuju dengan 

purata min 3.86 dan sisihan piawai 0.352 bahawa kad ChemEQ ini memudahkan guru pelatih. 

Walaubagaimanapun, dapatan kajian ini bertentangan dengan pernyataan kajian Utami et al. 

(2020), yang menyatakan ada guru yang berpendapat bahawa bukan semua bentuk permainan 

dapat menarik perhatian pelajar kerana terdapat kesukaran untuk pelajar bermain atau 

permainan terlalu sukar bagi mereka. 

Terakhir, dari segi kepuasan, sebanyak 8.6 peratus responden setuju dan 91.4 peratus 

sangat setuju dengan min 3.93 dan sisihan piawai 0.260. Dapatan kajian ini disokong oleh 

hasil kajian Aynsley, Nathawat dan Crawford (2018) di mana pelajar berpuas hati dengan 

penggunaan permainan kad dan bersependapat bahawa ianya adalah pendekatan yang bagus 

dalam pembelajaran mereka. 

 

KESIMPULAN 

 

Kad ChemEQ telah berjaya dibangunkan sebagai bahan bantu mengajar bagi topik persamaan 

kimia tingkatan empat dengan menggunakan model ADDIE sebagai model pembangunan dan 

berjaya mendapat kesahan yang baik iaitu 1.000 bagi kesahan muka dan 0.714 bagi kesahan 

kandungan. Para responden iaitu guru-guru pelatih turut memberikan persepsi yang baik 

mengenai penggunaan kad ChemEQ sebagai bahan bantu mengajar bagi topik persamaan 

kimia tingkatan empat. 
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan video pengajaran bagi tajuk Jadual Berkala Unsur 

Tingkatan Empat yang mempunyai kesahan dan kebolehpercayaan yang baik dengan 

menggunakan aplikasi Powtoon serta menilai persepsi guru pelatih terhadap kebolehgunaan 

video ini dari aspek reka bentuk, kemudahan, kebergunaan dan kepuasan. Video pengajaran ini 

dibangunkan berdasarkan model instruksional ADDIE yang mengandungi lima fasa. Reka 

bentuk tinjauan juga digunakan yang mendapatkan data bagi kebolehgunaannya. Kajian ini 

melibatkan 140 orang responden terdiri daripada guru pelatih Ijazah Sarjana Muda Pendidikan 

(Kimia) dengan Kepujian semester enam dan tujuh Universiti Pendidikan Sultan Idris yang 

dipilih melalui kaedah pensampelan rawak mudah. Dua jenis instrumen telah digunakan iaitu 

borang penilaian kesahan dan borang soal selidik persepsi kebolehgunaan. Data bagi borang 

penilaian kesahan dianalisis menggunakan nilai peratus persetujuan. Bagi soal selidik persepsi 

pula, data dianalisis menggunakan analisis deskriptif iaitu kekerapan, peratus, min dan sisihan 

piawai.  Purata nilai peratus persetujuan adalah tinggi iaitu 98.25% bagi kesahan muka, 97.9% 

bagi kesahan kandungan dan 74.4% bagi kesahan konstruk soal selidik persepsi. Nilai Alfa 

Cronbach yang diperoleh dari kajian rintis terhadap 15 orang responden berada pada tahap 

sangat tinggi iaitu 0.979. Dapatan kajian menunjukkan video pengajaran menggunakan aplikasi 

Powtoon mempunyai tahap kebolehgunaan yang baik dengan min dan sisihan piawai bagi 

konstruk reka bentuk, kebergunaan, kepuasan dan kemudahan penggunaan masing-masing 

adalah 3.8932 (SP=0.23445), 3.9029 (SP=0.24553), 3.8621 (SP=0.27586) dan 3.8997 (SP= 

0.27941). Kesimpulannya, pengkaji telah berjaya membina BBM yang dapat membantu guru 

untuk mempelbagaikan kaedah pengajaran dan pembelajaran selain membantu pelajar untuk 

meningkatkan kefahaman bagi tajuk Jadual Berkala Unsur khususnya bagi sudut berkaitan 

susunan unsur dalam jadual berkala unsur moden, kumpulan 18, kumpulan 17, kumpulan 1, 

unsur dalam kala 3 dan unsur peralihan. 

 

Kata kunci: pembangunan, bahan bantu mengajar, aplikasi Powtoon, kesahan, dan 

kebolehgunaan 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop an instructional video for the title of the Periodic Table of Form 

Four Elements which has good validity and reliability by using Powtoon application as well as 

assessing trainee teachers' perceptions on the usability of this video in terms of design, 

convenience, usefulness, and satisfaction. This instructional video was developed based on the 

ADDIE instructional model which contains five phases. A survey design was also used which 

obtained data for its usability. The study involved 140 respondents consisting of trainee 
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teachers of Bachelor of Education (Chemistry) with Honors semester six and seven of Sultan 

Idris University of Education who were selected through a simple random sampling method. 

Two types of instruments were used namely validity assessment form and usability perception 

questionnaire form. Data for validity assessment forms were analysed using percentage values 

of agreement. For the perception questionnaire, the data were analysed using descriptive 

analysis, namely frequency, percentage, mean and standard deviation. The average value of 

agreement percentage was high at 98.25% for face validity, 97.9% for content validity and 

74.4% for perception questionnaire construct validity. The Cronbach's Alpha value obtained 

from the pilot study of 15 respondents was at a very high level of 0.979. The findings of the 

study showed that the teaching video using Powtoon application had a good level of usability 

with mean and standard deviation for the construct of design, usefulness, satisfaction, and ease 

of use were 3.8932 (SP = 0.23445), 3.9029 (SP = 0.24553), 3.8621 (SP = 0.27586) and 3.8997 

(SP = 0.27941). In conclusion, researchers have successfully built BBM that can help teachers 

to diversify teaching and learning methods as well as help students to increase understanding 

of the title of the Periodic Table of Elements, especially for angles related to the arrangement 

of elements in the modern periodic table of elements, group 18, group 17, group 1, elements in 

period 3 and the transition element. 

 

Keywords: development, teaching aids, Powtoon application, validity, usability 

 

PENGENALAN 

 

Nama "Powtoon" atau dikenali sebagai “portmanteau” merupakan perkataan daripada 

"PowerPoint" dan "Kartun". Powtoon ialah perisian animasi berasaskan web yang 

membolehkan pengguna membuat persembahan animasi dengan memanipulasi objek pra-

dicipta, imej yang diimport, muzik yang disediakan dan suara ciptaan pengguna. Powtoon 

menggunakan enjin Apache Flex untuk menjana fail XML yang boleh dimainkan dalam talian 

Powtoon, dan boleh dieksport ke YouTube atau dimuat turun sebagai fail MP4. Namun, dengan 

menggunakan akaun percuma, ciri yang ada adalah terhad dan tempoh masa untuk percubaan 

percuma adalah selama tiga hari. Selain itu, Powtoon juga menyediakan akaun yang berbayar 

di mana pengguna boleh menggunakan ciri yang ada di aplikasi Powtoon tanpa had. Jadual 

berkala unsur didefinisikan sebagai himpunan paparan berkaitan unsur kimia yang diketahui 

dalam bentuk jadual. Unsur ini disusun menurut struktur elektron agar kebanyakan sifat kimia 

berubah secara tetap sepanjang jadual. Topik ini dipilih kerana penguasaan konsep berkaitan 

unsur dalam jadual berkala menjadi asas kepada pembelajaran topik kimia lain yang lebih sukar 

seperti topik struktur atom, formula dan persamaan kimia, ikatan kimia, elektrokimia, asid dan 

bes, dan garam. Masalah yang dihadapi oleh kebanyakkan pelajar berkaitan topik ini adalah 

pelajar tidak dapat memahami konsep yang sebenar kerana topik ini berkonsepkan abstrak dan 

memerlukan daya imaginasi yang tinggi daripada pelajar (Mohd Erfy Ismail et. al, 2020). 

Dengan penggunaan video, grafik dan animasi mampu membantu pelajar untuk memahami 

konsep asas topik Jadual Berkala ini (Chici et al, 2018). 

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian pembangunan (Developmental Research Design) 

untuk membangunkan video pengajaran ini. Ia dibangunkan mengikut lima fasa dalam model 

instruksional ADDIE. Bagi reka bentuk kajian tinjauan pula, pengkaji mendapatkan data 
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persepsi kebolehgunaan permainan ini dengan menggunakan borang soal selidik persepsi dan 

dianalisis menggunakan kaedah kuantitatif dan analisis deskriptif. 

 

Populasi dan Sampel Kajian 

 

Populasi kajian ini melibatkan guru pelatih semester 6 dan 7 yang mengambil Ijazah Sarjana 

Muda Pendidikan (Kimia) dengan Kepujian di UPSI. Seramai 103 orang guru pelatih daripada 

140 orang populasi telah dipilih sebagai sampel kajian dengan menggunakan teknik 

pensampelan rawak mudah (Simple Random Sampling). Penentuan saiz sampel Krejcie dan 

Morgan (1970) telah dijadikan panduan dalam menentukan populasi dan sampel dalam kajian 

ini. 

 

Instrumen Kajian 

 

Empat jenis instrumen telah digunakan dalam kajian ini iaitu borang penilaian kesahan muka, 

borang penilaian kesahan kandungan, borang kesahan konstruk soal selidik persepsi dan borang 

soal selidik persepsi. Borang penilaian kesahan muka, borang penilaian kesahan kandungan 

dan borang kesahan konstruk soal selidik dinilai oleh tiga orang pakar dari Jabatan Kimia dan 

seorang pakar dari Jabatan Kreatif Multimedia. Borang soal selidik persepsi kebolehgunaan 

video pengajaran mengandungi empat aspek iaitu reka bentuk, kemudahan, kebergunaan dan 

kepuasan. Setiap item diukur dengan menggunakan skala Likert 4 mata dari skala 1 (sangat 

tidak setuju) kepada skala 4 (sangat setuju). 

 

Data Analisis 

 

Analisis nilai kebolehpercayaan bagi keseluruhan item dalam soal selidik kebolehgunaan video 

pengajaran menggunakan aplikasi Powtoon adalah 0.979. Berdasarkan klasifikasi indeks 

kebolehpercayaan Pallant (2013), indikator bagi nilai Cronbach’s Aplha yang melebihi 0.90 

adalah sangat tinggi.  

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Konstruk Reka Bentuk 

 

Konstruk reka bentuk soal selidik persepsi mencapai nilai min 3.8932 dengan nilai sisihan 

piawai 0.23445. Nilai ini menunjukkan bahawa guru-guru pelatih sangat bersetuju akan reka 

bentuk yang dilakukan kepada video pengajaran.  

 

Konstruk Kebergunaan 

 

Konstruk kebergunaan dalam soal selidik persepsi mencapai nilai min 3.9029 dengan nilai 

sisihan piawai 0.24553. Nilai ini menunjukkan bahawa guru-guru pelatih sangat bersetuju dan 

menyokong akan kandungan yang terdapat dalam video pengajaran. Syamsulaini Sidek dan 

Mashitoh Hashim (2016) menemukan lima kepentingan video iaitu dapat meningkatkan 

bilangan bacaan dan bahan pengajaran, membantu dalam pembangunan asas pengetahuan 

pelajar, mengukuh kefahaman, meningkatkan motivasi dan semangat pelajar dan akhir sekali 

menggalakkan keberkesanan pendidik dalam mengajar (Ohn-Sabatello, 2020). 
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Konstruk Kepuasan 

 

Konstruk kepuasan dalam soal selidik persepsi mencapai nilai min 3.8621 dengan sisihan 

piawai 0.27586. Nilai ini menunjukkan bahawa guru-guru pelatih sangat bersetuju dan 

bersepakat bahawa tahap kepuasan daripada video pengajaran adalah tinggi. Menurut 

Syamsulaini Sidek dan Mashitoh Hashim (2016) penggunaan video banyak membantu pendidik 

untuk memudah aktiviti pengajaran di samping pelajar lebih seronok untuk belajar. 

 

Konstruk Kemudahan Penggunaan 

 

Konstruk kemudahan penggunaan dalam soal selidik persepsi mencapai nilai 3.8997 dengan 

nilai sisihan piawai 0.27941. Nilai ini menunjukkan guru-guru pelatih sangat bersetuju dan 

bersepakat tentang kemudahan penggunaan video pengajaran. Menurut Malini dan Tan (2020), 

kewujudan peralatan mudah alih seperti telefon pintar dan komputer riba tanpa wayar pada 

masa kini menjadikan pembelajaran menggunakan video mudah dicapai. 

 
Jadual 1. Soalan dan dapatan kajian 

Soalan Kajian Dapatan Kajian 

Adakah video pengajaran yang dibangunkan 

mempunyai kesahan yang memuaskan? 

 

Peratus persetujuan pakar mencatatkan 98.2% dan 

97.9% bagi kesahan muka dan kandungan. 

Apakah persepsi guru pelatih terhadap kebolehgunaan 

video pengajaran yang dibangunkan? 

Konstruk Min Sisihan Piawai 

Reka Bentuk 3.8932 0.23445 

Kebergunaan 3.9029 0.24553 

Kepuasan 3.8621 0.27586 

Kemudahan 

Penggunaan 

3.8997 0.27941 

 

 

KESIMPULAN 

 

Video pengajaran yang dibangunkan telah mendapatkan kesahan yang baik. Pencapaian Peratus 

Persetujuan Pakar bagi kesahan muka dan kesahan kandungan adalah dalam tahap yang sangat 

tinggi. Dengan ini, pengkaji telah mencapai objektif yang pertama dan seterusnya menjawab 

persoalan kajian yang pertama iaitu berjaya membangunkan video pengajaran yang mempunyai 

kesahan yang baik dengan menggunakan aplikasi Powtoon. Hasil analisis data daripada kajian 

menunjukkan nilai min dan sisihan piawai yang diperoleh dari keempat-empat konstruk adalah 

dalam tahap yang sangat tinggi. Ini membuktikkan bahawa objektif dan persoalan kajian yang 

kedua turut dicapai. Nilai ini menunjukkan majoriti guru pelatih menerima kajian ini dengan 

baik dan bersepakat bahawa video pengajaran yang dibangunkan ini boleh dijadikan sebagai 

bahan bantu mengajar yang baik.  
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ABSTRAK 

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan permainan papan Chemreax yang mempunyai 

kesahan dan kebolehpercayaan yang baik bagi tajuk Kadar Tindak Balas serta menilai persepsi 

guru pelatih terhadap kebolehgunaan permainan ini dari aspek reka bentuk, kemudahan, 

kebergunaan dan kepuasan. Permainan papan Chemreax ini dibangunkan menggunakan kaedah 

Reka Bentuk Kajian berdasarkan  model instruksional ADDIE yang mengandungi lima fasa. 

Reka bentuk tinjauan juga digunakan yang mendapatkan data bagi kebolehgunaan permainan 

papan Chemreax. Kajian ini melibatkan 140 orang responden terdiri daripada guru pelatih 

Ijazah Sarjana Muda Pendidikan (Kimia) dengan Kepujian semester enam dan tujuh Universiti 

Pendidikan Sultan Idris yang dipilih melalui kaedah pensampelan rawak mudah Dua jenis 

instrumen telah digunakan iaitu, borang penilaian kesahan dan borang soal selidik persepsi 

kebolehgunaan permainan papan Chemreax yang mengandungi empat aspek iaitu reka bentuk, 

kemudahan, kebergunaan dan kepuasan. Data bagi borang penilaian kesahan dianalisis 

menggunakan nilai peratus persetujuan. Bagi soal selidik persepsi pula, data dianalisis 

menggunakan analisis deskriptif iaitu kekerapan, peratus, min dan sisihan piawai. Purata nilai 

peratus persetujuan adalah baik iaitu 83.3% bagi kesahan muka, 85%% bagi kesahan 

kandungan dan 93.2%% bagi kesahan konstruk soal selidik. Nilai kebolehpercayaan Alfa 

Cronbach yang diperoleh daripada kajian rintis terhadap 15 orang responden berada pada tahap 

tinggi iaitu, 0.861. Bagi persepsi, min dan sisihan piawai yang diperoleh adalah tinggi bagi 

setiap konstruk soal selidik iaitu reka bentuk 3.80 (SP=0.325), kemudahan 3.77 (SP=0.337), 

kebergunaan 3.79 (SP=0.326) dan kepuasan 3.82 (SP=0.293). Kesimpulannya, pengkaji 

berjaya membangunkan permainan papan Chemreax yang mempunyai kesahan dan 

kebolehpercayaan yang baik serta nilai min yang tinggi bagi setiap elemen dalam soal selidik 

kebolehgunaan. Oleh yang demikian, permainan papan Chemreax sesuai  digunakan sebagai 

bahan bantu mengajar (BBM) dalam pengajaran. 

 

Kata kunci: permainan papan Chemreax, kadar tindak balas, persepsi, kebolehgunaan 

 

ABSTRACT 

This study aims to develop Chemreax board game that has good validity and reliability for the 

Rate of Reaction topic as well as  assess the perceptions of trainee teachers on the usability of 

this  game in terms of design, convenience, usefulness and satisfaction. This Chemreax  board 

game was developed using the Developmental Research Design method based on the ADDIE 

instructional model which contains five phases. A total of 103 out of 140 trainee teachers of 

Bachelor of Education (Chemistry) with Honors from semester six and seven of Universiti 

Pendidikan Sultan Idris were selected through a simple random sampling method to answer the 

Chemreax board game usability perception questionnaire. Four types of instruments have been 

mailto:suzaliza@fsmt.upsi.edu.my


E-Prosiding Projek Penyelidikan Tahun Akhir Jabatan Kimia 

Volume 1, Issue 2, 156-160, 2023 

157 | Page 

used, namely, face validity evaluation form, content validity evaluation form, perception 

questionnaire construct validity form and Chemreax board game usability perception 

questionnaire form which contains four aspects namely design, convenience, usefulness and 

satisfaction.  For data analysis, validity was assessed using the expert consent percentage 

method. For the perception questionnaire, data were analyzed using frequency, percentage, 

mean and standard deviation. The results showed that the percentage of expert agreement was 

good for face validity with a value of 83.3% from both experts, content validity was 87.5% and 

82.5%, while 87.5% and 98.8% for the validity of the questionnaire construct. The Cronbach's 

Alpha reliability value obtained from the pilot study of 15 respondents was at a high level of 

0.861. For perception, the mean and standard deviation obtained were high for each construct 

of the questionnaire, namely design 3.80 (SP = 0.325), convenience 3.77 (SP = 0.337), 

usefulness 3.79 (SP = 0.326) and satisfaction 3.82 (SP = 0.293). In conclusion, the researcher 

managed to develop Chemreax board game that has good validity and reliability as well as got 

a good perception from the respondents. Thus, this study can help towards improving the 

mastery and appreciation of learning among students through the use of teaching aids in 

teaching. 

 

Keywords: Chemreax board game, rate of reaction, perception, usability 

 

PENGENALAN 

 

Bermula tahun 2014, KPM telah melaksanakan pembelajaran abad ke-21 (PAK-21) yang bukan 

sekadar tertumpu pada prasarana dan susun atur bilik darjah tetapi menekankan aktiviti 

pengajaran dan pembelajaran yang berpusatkan pelajar bukan berpusatkan guru. Kaedah 

pembelajaran berpusatkan pelajar menggalakkan para pelajar melibatkan diri secara aktif dalam 

aktiviti pembelajaran dan bukan sebagai penerima maklumat semata-mata (Zikri Awang, 

2009). Kesemua elemen dalam PAK21 ini terkandung dalam Pelan Pembangunan Pendidikan 

Malaysia (PPPM) 2013-2025. Pembelajaran subjek Sains di sekolah seperti Kimia, Biologi dan 

Fizik turut tidak terkecuali dalam pelaksanaan PAK21. Menurut kajian Md. Nor Bakar & Tay 

Chien Wei, (2010), pelajar merasakan bahawa subjek kimia susah untuk difahami. 

Kebimbangan pelajar terhadap mata pelajaran yang susah boleh menyebabkan motivasi mereka 

menurun, sekaligus menyebabkan pelajar bersikap negatif dan pencapaian pelajar juga akan 

turut terjejas. Kita sedia maklum bahawa kimia merupakan sesuatu yang abstrak, sukar 

dibayangkan, tetapi boleh dibuktikan secara eksperimen tentang kebenarannya. Seorang pelajar 

harus menguasai simbol unsur, ion dan molekul sebelum boleh meramalkan hasil tindak balas. 

 Terdapat banyak aspek yang membantu ke arah penguasaan dan penghayatan 

pembelajaran dalam kalangan pelajar dan salah satunya adalah menerusi aspek penggunaan 

bahan bantu mengajar (BBM) dalam pengajaran. Pelaksanaan pengajaran yang 

mengintegrasikan Kemahiran Berfikir Aras Tinggi (KBAT) menetapkan penggunaan BBM 

sebagai keperluan yang utama dalam memastikan proses pengajaran dan pembelajaran (PdP) 

dapat mencapai matlamat yang sepatutnya (Mohd Syaubari Othman, 2018).  

 

METODOLOGI 

 

Reka Bentuk Kajian 

 

Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian pembangunan (Developmental Research Design) 

untuk membangunkan permainan papan Chemreax ini. Permainan ini dibangunkan mengikut 

lima fasa dalam model instruksional ADDIE. Bagi reka bentuk kajian tinjauan pula, pengkaji 
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mendapatkan data persepsi kebolehgunaan permainan ini dengan menggunakan borang soal 

selidik persepsi dan dianalisis menggunakan kaedah kuantitatif dan analisis deskriptif.  

 

Populasi dan Pensampelan  

 

Populasi kajian ini melibatkan guru pelatih semester 6 dan 7 yang mengambil Ijazah Sarjana 

Muda Pendidikan (Kimia) dengan Kepujian di UPSI. Seramai 103 orang guru pelatih daripada 

140 orang populasi telah dipilih sebagai sampel kajian dengan menggunakan teknik 

pensampelan rawak mudah (Simple Random Sampling). Penentuan saiz sampel Krejcie dan 

Morgan (1970) telah dijadikan panduan dalam menentukan populasi dan sampel dalam kajian 

ini. 

 

Instrumen Kajian 

 

Empat jenis instrumen telah digunakan dalam kajian ini iaitu borang penilaian kesahan muka, 

borang penilaian kesahan kandungan, borang kesahan konstruk soal selidik persepsi dan borang 

soal selidik persepsi. Borang penilaian kesahan muka, borang penilaian kesahan kandungan dan 

borang kesahan konstruk soal selidik dinilai oleh dua orang pakar dari Jabatan Kimia, UPSI. 

Borang soal selidik persepsi kebolehgunaan permainan papan Chemreax mengandungi empat 

aspek iaitu reka bentuk, kemudahan, kebergunaan dan kepuasan. Setiap item diukur dengan 

menggunakan skala Likert 4 mata dari skala 1 (sangat tidak setuju)  kepada skala 4 (sangat 

setuju).  

 

Analisis Data 

 

Data yang diperoleh telah dianalisis menggunakan kaedah peratusan persetujuan pakar bagi 

mendapatkan nilai kesahan. Analisis deskriptif persepsi responden dianalisis menggunakan 

perisian Statistical for Social Science (SPSS) 26.0 tentang kebolehgunaan permainan papan 

Chemreax. Jadual 1 menunjukkan kaedah analisis data. 

 
Jadual 1: Kaedah Analisis Data 

Soalan kajian Kaedah Analisis Data Jangkaan Dapatan 

Apakah langkah-langkah 

pembinaan permainan 

papan Chemreax bagi 

tajuk Kadar Tindak Balas? 

1. Kesahan Muka 

2. Kesahan Kandungan 

3. Kesahan Konstruk 

Borang Soal  Selidik 

Persepsi 

Peratus Persetujuan Pakar 

> 70% 

Apakah persepsi guru pelatih 

terhadap kebolehgunaan 

permainan papan Chemreax 

dari aspek reka bentuk, 

kemudahan, kebergunaan dan 

kepuasan? 

Analisis Deskriptif  

(Borang Soal Selidik Persepsi 

Kebolehgunaan) 

Min >3.51 

Sisihan piawai < 0.5 

Peratusan 

Kekerapan 

 

DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

Hasil dapatan menunjukkan purata peratus persetujuan pakar bagi kesahan muka ialah 83.3% 

manakala bagi kesahan kandungan pula ialah 85%. Menurut Sidek dan Jamaludin (2005), 

tahap pencapaian bagi kesahan kandungan yang baik adalah melebihi 70 peratus. Ini 

menunjukkan bahawa terdapat persetujuan yang baik oleh kedua-dua pakar terhadap 

pembangunan permainan. Bagi kesahan borang soal selidik persepsi, pengkaji menggunakan 

kaedah yang sama untuk menilai persetujuan antara dua pakar dan mendapat nilai 87.5% dan 
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98.8% bagi kesahan konstruk soal selidik ini. Hal ini juga menunjukkan bahawa terdapat 

persetujuan yang baik oleh kedua-dua pakar. 

 

Persepsi Guru Pelatih terhadap Permainan Papan Chemreax 

 

Bagi konstruk reka bentuk, min keseluruhan bagi semua item yang terkandung dalam bahagian 

ini ialah 3.80 iaitu berada pada interpretasi min tahap tinggi. Nilai sisihan piawai keseluruhan 

pula ialah 0.325 yang membawa kepada kesepakatan yang tinggi. Warna berjaya digunakan 

sebagai salah satu faktor reka bentuk untuk mendorong emosi positif. Penggunaan warna dan 

bentuk yang sesuai juga dapat meningkatkan kualiti pembelajaran (Um et al. 2014). Menurut 

Solahudin dan Yahaya (2012), elemen seperti teks dan grafik mampu menjadikan permainan 

lebih menarik dan berinformasi. Oleh yang demikian, konstruk reka bentuk ini mempunyai 

persetujuan yang tinggi oleh responden dan menunjukkan permainan yang dibangunkan 

mempunyai reka bentuk yang baik.  

Seterusnya, nilai min dan sisihan piawai untuk keseluruhan item bagi konstruk 

kemudahan yang diperoleh adalah 3.77 (SP=0.337) dan nilai ini menunjukkan tahap yang 

tinggi. Menurut Elias et al. (2012), peraturan yang kompleks boleh menjadi halangan bagi 

pemain menikmati permainan tersebut. Jadi, peraturan dan arahan yang mudah difahami adalah 

penting bagi menghasilkan permainan yang baik. Oleh yang demikian, konstruk kemudahan ini 

mempunyai persetujuan yang tinggi oleh responden dan menunjukkan permainan yang 

dibangunkan mudah dimainkan. 

Kemudian, bagi nilai keseluruhan konstruk kebergunaan adalah 3.79 (SP=0.326). Nilai 

yang diperolehi menunjukkan bahawa kebergunaan permainan papan Chemreax adalah tinggi 

dan boleh diterima. Kebanyakan responden bersetuju bahawa permainan ini menggalakkan 

interaksi dengan rakan serta menggalakkan pelajar berfikir secara kritis. Ini disokong dengan 

dapatan Ad Norazli dan Jamil Ahmad (2014) yang menyatakan bahawa permainan dapat 

menggalakkan pelajar untuk berfikir secara kritis.  

Akhir sekali, nilai min dan sisihan piawai untuk keseluruhan item bagi konstruk kepuasan 

yang diperoleh adalah 3.82 (SP=0.293) Nilai ini membuktikan bahawa kepuasan permainan 

berada pada tahap tinggi. Keseronokan bermain menyebabkan pelajar tidak merasakan mereka 

sedang belajar. Situasi ini dapat menjana kemahiran dan motivasi pelajar seterusnya 

menjadikan sesuatu pembelajaran itu lebih berkesan (Perrotta et al. 2013). 

 

KESIMPULAN 

 

Permainan papan Chemreax yang mempunyai kesahan dan kebolehpercayaan yang baik telah 

berjaya  dibangunkan bagi tajuk Kadar Tindak Balas Tingkatan 4 dengan menggunakan model 

ADDIE sebagai model pembangunan. Guru pelatih juga memiliki persepsi yang baik terhadap 

kebolehgunaan permainan papan Chemreax bagi tajuk Kadar Tindak Balas Tingkatan 4 dari 

aspek reka bentuk, kemudahan, kebergunaan dan kepuasan.  
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