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ABSTRAK

Pembelajaran berasaskan permainan merupakan satu strategi pengajaran berkesan untuk meningkatkan
akademik pelajar, meningkatkan motivasi dan melibatkan diri pelajar dengan lebih aktif semasa
pembelajaran dan pemudahcaraan. Kajian ini dijalankan untuk membangunkan permainan Salt-UNO
Card bagi bidang pembelajaran Garam Tingkatan Empat. Kajian ini juga bertujuan untuk menentukan
nilai kesahan kandungan permainan, kesahan ciri permainan dan persepsi permainan dari aspek reka
bentuk, kandungan dan kebolehgunaan. Reka bentuk kajian ini adalah kajian pembangunan. Model reka
bentuk instruksi yang digunakan bagi membangunkan permainan Salt-UNO Card ialah Model ADDIE.
Instrumen yang digunakan dalam kajian ini ialah borang penilaian kesahan kandungan permainan,
borang penilaian kesahan ciri permainan dan soal selidik persepsi permainan. Seramai dua orang
pensyarah kimia dilantik untuk menilai kesahan kandungan permainan dan dua orang pensyarah bidang
permainan dilantik untuk menilai kesahan ciri permainan. Responden bagi kajian rintis adalah 31 orang
guru pelatih program ljazah Sarjana Muda Pendidikan (ISMP) (Kimia) semester tujuh. Seramai 201
orang guru pelatih program ISMP (Kimia) semester satu hingga semester enam terlibat dalam kajian
lapangan untuk mengenal pasti persepsi permainan. Nilai Cohen kappa bagi kesahan kandungan
permainan ialah 1.00 manakala kesahan ciri permainan ialah 0.84. Dapatan kajian lapangan
menunjukkan persepsi guru pelatih terhadap reka bentuk permainan, kandungan permainan dan
kebolehgunaan permainan adalah baik. Kesimpulannya, permainan Salt-UNO Card mempunyai nilai
kesahan kandungan permainan dan kesahan ciri permainan yang memuaskan. Persepsi terhadap
permainan turut mendapat maklum balas yang baik daripada responden guru pelatih. Implikasinya,
penggunaan permainan Salt-UNO Card semasa proses pembelajaran dan pemudahcaraan sangat sesuai
dan berguna untuk membantu pelajar dalam pembelajaran subjek Kimia terutamanya dalam bidang
pembelajaran Garam.

Kata kunci: Pembelajaran Berasaskan Permainan, Garam, Reka Bentuk, Kandungan, Kebolehgunaan,
Permainan Kad

ABSTRACT

Game-based learning is an effective teaching strategy to improve students’ academics, increase
motivation and involve students more actively during learning and facilitation. This study was
conducted to develop Salt-UNO Card game for Form Four Salt topic. This study also aims to determine
the value of game content validity, game feature validity and game perception from the aspects of
design, content and usability. The research design of this study is developmental study. Instructional
design model used to develop Salt-UNO Card game is the ADDIE Model. The instruments used in this
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study are game content validity evaluation form, game feature validity evaluation form and game
perception questionnaire. A total of two chemistry lecturers were appointed to assess the validity of the
game content and two game field lecturers were appointed to assess the validity of the game feature.
The respondents for the pilot study were 31 semester seven trainee teachers of the Bachelor of
Education (Chemistry) programme. A total of 201 semester one until semester six trainee teachers of
the Bachelor of Education (Chemistry) programme were involved in the field study to identify the
perception of the game. Cohen kappa value for content validity of the game is 1.00 and the validity of
the game feature is 0.84. Field study findings show that trainee teachers' perceptions of game design,
game content and game usability is good. In conclusion, the Salt-UNO Card game has a satisfactory
values of game content validity and game feature validity. Perceptions of the game also gained good
feedback from the trainee teachers. Implication of the study is the use of Salt-UNO Card game during
the learning and facilitation process is very suitable and useful to help students in the learning of
Chemistry subject especially in Salt topic.

Keywords: Game Based Learning, Salt, Design, Content, Usability, Card Game

1. PENGENALAN

Semua mata pelajaran sains, khususnya Kimia menekankan proses pemahaman dan
memerlukan tahap pemikiran yang tinggi terhadap konsep kimia yang spesifik. Sebagai contoh,
pembinaan persamaan kimia memerlukan pemahaman yang tinggi tentang kation, anion dan
pembentukan formula kimia. Hal ini kerana Kimia merupakan salah satu mata pelajaran yang
mempunyai konsep yang abstrak dan sukar dibayangkan oleh pelajar (Edaya Nor, 2012).
Konsep abstrak kimia ini tergolong dalam aras perwakilan mikroskopik yang memerlukan
pelajar untuk mengkaji ciri-ciri abstrak dengan lebih mendalam, khususnya yang melibatkan
jenis-jenis zarah dan susunannya (Nur Hamizah Syahirah, 2012). Garam merupakan
sebahagian daripada bidang pembelajaran yang digabungkan bersama Asid dan Bes pada
bidang pembelajaran keenam mengikut Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran
(DSKP) Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) bagi mata pelajaran Kimia. Garam
dianggap sebagai bidang pembelajaran yang agak sukar dan selalu menimbulkan masalah
keliru konsep dalam kalangan pelajar (Lim, 2016). Berdasarkan kajian tindakan Wardatun
Aathirah (2017) dari Sabah dan Hafika (2018) dari Sarawak, pelajar mempunyai masalah
dalam mengenal pasti sama ada sesuatu garam itu larut ataupun tidak di dalam air. Hal ini
disebabkan oleh kekeliruan pelajar dalam membentuk formula kimia yang terdiri daripada
anion dan kation.

Menurut Nur Hamizah Syahirah (2012), guru perlu mencari jalan dengan menggunakan
pendekatan yang lebih mudah dan senang difahami untuk mengatasi masalah kesukaran
pemahaman yang dialami oleh pelajar. Pelbagai kaedah atau teknik boleh digunakan oleh
seseorang guru untuk menyampaikan isi pembelajaran kepada pelajarnya, antaranya ialah
Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP). PBP merupakan satu kaedah pembelajaran yang
menggabungkan aktiviti bermain sambil belajar dalam kalangan pelajar (Nurfazliah et al.,
2015). Menurut Sung dan Hwang (2013) pula, PBP mengintegrasikan permainan ke dalam
pembelajaran dan membantu pelajar bekerjasama dalam menyusun ilmu yang dipelajari
semasa proses Pembelajaran dan Pemudahcaraan (PdPc). Menurut Wong dan Kamisah (2018),
PBP merupakan satu strategi pengajaran berkesan untuk meningkatkan akademik pelajar,
meningkatkan motivasi pelajar dan melibatkan diri pelajar dengan lebih aktif semasa PdPc.
Berdasarkan Wong dan Kamisah (2018) juga, PBP mampu membantu guru memupuk
kemahiran Pembelajaran Abad ke-21 (PAK-21) dalam kalangan pelajar. PBP mempunyai
banyak kelebihan dalam kalangan pelajar. Banyak kajian lepas menunjukkan bahawa PBP
dapat meningkatkan kemahiran menyelesaikan masalah (Sannchez & Olivares, 2011), minat
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pelajar (Bayir, 2014; Stringfield & Kramer, 2014; Sung & Hwang, 2013) dan pencapaian
pelajar dalam mata pelajaran (Bayir, 2014; Franco-Mariscal et al., 2014; Liu & Chen, 2013;
Mohd Hafiz, 2013; Stringfield & Kramer, 2014; Sung & Hwang, 2013).

Permainaan kad adalah sebuah permainan ringkas dengan menggunakan kad permainan
yang mempunyai ciri-ciri khas membentuk kombinasi kad yang sesuai (Kordaki & Gousiou,
2016). Permainan kad telah digunakan dalam PBP secara meluas, terutamanya dalam bidang
sains. Menurut Salinatul Saadiah (2016), ciri-ciri kad permainan ialah (i) kad permainan
mestilah mudah disimpan, dibawa dan murah, (ii) kebanyakan kad adalah ringkas dan tempoh
permainannya dalam masa yang singkat, (iii) formatnya berdasarkan permainan kad yang sedia
ada, dan (iv) kebanyakan kad permainan menyeronokkan dan mempunyai faktor persaingan
yang tinggi untuk meningkatkan motivasi pemain. Penggunaan permainan kad dalam
pembelajaran sains dapat meningkatkan hubungan interpersonal antara pelajar semasa proses
PdPc (Liu & Chen, 2013).

Dalam kajian ini, pengkaji menerapkan permainan kad, iaitu permainan Salt-UNO Card
dalam bidang pembelajaran Garam, khususnya bagi standard kandungan penyediaan garam.
Kajian ini turut menjawab beberapa soalan kajian seperti berikut:

1) Apakah nilai pekali kesahan kandungan permainan Salt-UNO Card?

i) Apakah nilai pekali kesahan ciri permainan Salt-UNO Card?

iii)  Apakah taburan frekuensi skala persetujuan persepsi guru pelatih terhadap
permainan Salt-UNO Card dari aspek reka bentuk, kandungan dan kebolehgunaan?

2. METODOLOGI

Kajian ini merupakan kajian Design and Development (DDR). Model ADDIE digunakan
dalam fasa kedua DDR, iaitu fasa pembangunan. Model ADDIE yang digunakan dalam
pembangunan permainan Salt-UNO Card merangkumi lima fasa, iaitu fasa analisis, reka
bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Fasa analisis telah dibahagikan kepada tiga
elemen, iaitu mengenal pasti bidang pembelajaran yang sukar, kaedah pembelajaran yang
diminati dan kumpulan sasaran (Branch, 2009). Kajian analisis keperluan telah dijalankan
terhadap 146 orang responden yang terdiri daripada pelajar Tingkatan Empat dan Lima melalui
Google Forms. Hasil kajian analisis keperluan mendapati bahawa seramai 49 orang responden
(33.56%) memilih bidang pembelajaran Asid, Bes dan Garam sebagai bidang pembelajaran
yang sukar (Jadual 1).

Jadual 1. Kesukaran bidang pembelajaran dalam Kimia Tingkatan Empat dan Lima

Bidang Pembelajaran Bilangan Pelajar Peratus
Pengenalan kepada Kimia 2 1.37
Jirim dan Struktur Atom 0 0.00
Konsep Mol, Formula dan Persamaan Kimia 36 24.66
Jadual Berkala Unsur 5 3.42
Ikatan Kimia 11 7.53
Asid, Bes dan Garam 49 33.56
Kadar Tindak Balas 9 6.16
Bahan Buatan dalam Industri 0 0.00
Keseimbangan redoks 6 411
Sebatian Karbon 7 4.79
Termokimia 4 2.74
Polimer 13 8.90
Kimia Konsumer dan Industri 4 2.74

Seramai 57 orang responden (39.04%) memilih kaedah pembelajaran melalui permainan
untuk mempelajari mata pelajaran Kimia (Jadual 2). Maka, permainan Salt-UNO Card direka
bentuk untuk membantu pembelajaran pelajar Tingkatan Empat dalam standard kandungan
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penyediaan garam. Kumpulan sasaran bagi kajian ini sepatutnya adalah pelajar Tingkatan
Empat, walau bagaimanapun responden terpaksa ditukar kepada guru pelatih program ISMP
Kimia di salah sebuah universiti awam dalam negara disebabkan kekangan untuk akses kepada
pelajar Tingkatan Empat semasa Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) ekoran daripada
pandemik Covid-19. Maklumat semua responden yang terlibat dalam kajian ini diringkaskan
dalam Jadual 3.

Jadual 2. Cadangan kaedah pembelajaran bagi mata pelajaran kimia

Bidang Pembelajaran Bilangan Pelajar Peratus
Model/simulasi 44 30.14
Permainan (Board game/Card game) 57 39.04
Multimedia 31 21.23
Latihan tubi objektif dan esei 1 0.68
Analogi 11 7.53
Video pengenalan bab 1 0.68
Penerangan sebab topik itu wujud 1 0.68
Jadual 3. Maklumat sampel kajian
Tujuan Sampel Kajian Teknik Pensampelan
Kesahan kandungan Dua orang pensyarah Kimia Pensampelan bertujuan
Kesahan ciri permainan Dua orang pakar permainan Pensampelan bertujuan
Kebolehpercayaan 31 orang guru pelatih ISMP Kimia Pensampelan rawak kelompok
Persepsi Populasi: Guru pelatih ISMP Kimia Pensampelan rawak mudah

seramai 406 orang
Sampel: 201 orang guru pelatih
ISMP Kimia (Krejcie & Morgan, 1970)

Fasa reka bentuk pula merangkumi empat elemen yang perlu ditekankan, iaitu (i) objektif
pembangunan permainan, standard kandungan dan standard pembelajaran, (ii) penentuan idea
reka bentuk permainan, (iii) penentuan ciri-ciri yang perlu ada dalam sesebuah permainan dan
(iv) penyediaan instrumen. Permainan Salt-UNO Card dibangunkan untuk membantu pelajar
mempelajari standard kandungan penyediaan garam dengan lebih mudah dan seronok. Dalam
standard kandungan penyediaan garam ini, terdapat beberapa standard pembelajaran yang
perlu dikuasai oleh pelajar, iaitu (i) mengelaskan garam terlarutkan dan garam tak terlarutkan,
(it) menghuraikan penyediaan garam terlarutkan, dan (iii) menghuraikan penyediaan garam tak
terlarutkan. Terdapat tiga instrumen yang digunakan, iaitu borang penilaian kesahan
kandungan permainan, borang penilaian kesahan ciri permainan dan soal selidik persepsi
permainan. Soal selidik menggunakan skala Likert empat poin, iaitu dari sangat tidak setuju ke
sangat setuju tanpa titik neutral. Skala Likert empat poin lebih disarankan supaya tanggapan
responden adalah lebih tegas dan tidak menggunakan pilihan jawapan neutral (Endang
Mulyatiningsih, 2013). Taburan item dalam borang penilaian kesahan ciri permainan dan soal
selidik persepsi permainan ditunjukkan dalam Jadual 4 dan 5.

Jadual 4. Taburan item dalam borang penilaian kesahan ciri permainan

Bahagian Penerangan Taburan Item Bilangan Item
A Demografi responden 1-2 2
B Kesahan ciri permainan:
e Kandungan (Standard kandungan: 1-6 6
Penyediaan garam)
e Reka bentuk permainan 7-12 6
e  Ciri-ciri permainan (Objektif, peraturan, 13-18 6
cabaran dan interaksi)
e Kebolehgunaan (Keberkesanan, kecekapan 19-24 6

dan kepuasan)
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Jadual 5. Taburan item dalam borang soal selidik persepsi permainan
Bahagian Penerangan Taburan Item Bilangan Item
A Demografi responden 1-3 3
B Reka bentuk 1-6 6
C Kandungan 1-10 10
D Kebolehgunaan 1-6 6

Pada fasa pembangunan, pengkaji membangunkan permainan Salt-UNO Card dengan
mengambil kira masalah yang dihadapi oleh pelajar dalam mempelajari bidang pembelajaran
Garam dan ciri-ciri kaedah PBP. Terdapat empat komponen bagi permainan Salt-UNO Card
yang perlu dibangunkan, iaitu kad permainan Salt-UNO Card (Rajah 1-5) dan manual
penggunaan permainan Salt-UNO Card (Rajah 6).
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Rajah 6. Manual Penggunaan Permainan

Pada fasa pelaksanaan, proses kesahan dan kebolehpercayaan telah dijalankan. Seramai
dua orang pensyarah kimia dilantik untuk menilai kesahan kandungan permainan dan dua
orang pensyarah bidang permainan dilantik untuk menilai kesahan ciri permainan. Responden
bagi kajian rintis adalah seramai 31 orang guru pelatih program ISMP Kimia semester tujuh.
Kajian rintis dilaksanakan untuk menguji kebolehlaksanaan permainan Salt-UNO Card dan
mengenal pasti kebolehpercayaan borang soal selidik persepsi permainan. Nilai alfa bagi
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borang soal selidik persepsi permainan adalah 0.83. Ini menunjukkan bahawa
kebolehpercayaan borang soal selidik persepsi permainan adalah pada tahap baik (George &
Mallery, 2010).

Fasa penilaian terbahagi kepada dua bahagian, iaitu penilaian formatif dan penilaian
sumatif. Penilaian formatif dijalankan melalui semakan penyelia sepanjang proses reka bentuk
dan pembangunan, kesahan kandungan permainan dan kesahan ciri permainan melalui
semakan pakar. Penyelia telah menyemak draf permainan Salt-UNO Card, draf manual
penggunaan permainan dan draf instrumen. Komen yang diberikan oleh penyelia telah diambil
tindakan untuk meningkatkan kualiti permainan Salt-UNO Card sebelum menjalankan
kesahan kandungan permainan dan kesahan ciri permainan oleh pakar. Penilaian sumatif pula
adalah menguji persepsi guru pelatih terhadap permainan Salt-UNO Card dengan
mengedarkan borang soal selidik semasa kajian sebenar. Fasa ini bertujuan untuk mendapatkan
maklum balas persepsi permainan daripada responden kajian lapangan tentang Salt-UNO Card
yang dibangunkan. Prosedur kajian ditunjukkan dalam Rajah 7.

A Analisis data
A Pengumpulan
A data
Evaluation
A " (Penilaian})
implementation
A (Pelaksanaan) Lx::giggglka"
Developmeni rang .
L] Pembangunan) - Mendapatkan 5e||d\k_persep5l
Design (Reka kesghan pakar permainan
A Bentuk) - Mem!}anguﬂkan bagi permainan kepada
Analysis permainan Salt- dan soal selidik kumpulan
o -Tentukan UNO Card
4] (Analisis) objektif - Membuat
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permainan

- Penyediaan
instrumen

Rajah 7. Prosedur kajian
3. DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN
3.1. Kesahan Kandungan Permainan

Menurut Sekaran dan Bougie (2010), kesahan kandungan berfungsi untuk mengenal
pasti sejauh mana dimensi dan elemen sesuatu konsep berjaya didefinisikan. Kesahan
kandungan permainan diukur menggunakan borang penilaian kesahan kandungan permainan.
Kesahan kandungan permainan Salt-UNO Card dianalisis menggunakan kaedah Cohen kappa.
Pengkaji perlu mengira nilai kappa menggunakan formula berikut:

fa_fc

N —fe
di mana: K - Nilai kappa; fa — unit persetujuan; f; — 50 peratus jangkaan persetujuan; N — bilangan
unit (tema) yang diuji nilai persetujuan

K =

Terdapat 13 item dalam borang penilaian kesahan kandungan permainan yang menilai
ketepatan kandungan permainan Salt-UNO Card dari segi ketepatan gambar rajah ion, simbol
ion, aras kesukaran soalan serta ketepatan jawapan. Skala Likert 1 (Sangat tidak setuju) hingga
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4 (Sangat setuju) digunakan untuk mewakili skor persetujuan pakar. Jadual 6 menunjukkan
nilai kappa daripada dua orang pakar kesahan kandungan permainan.

Jadual 6. Nilai persetujuan daripada dua orang pakar kesahan kandungan permainan

Bil. Pakar Penilai Nilai kappa

1. Pakar 1 1.00

2. Pakar 2 1.00
Keseluruhan 1.00

Berdasarkan Jadual 6, kedua-dua pakar bersetuju untuk kesemua item, iaitu objektif
pembangunan permainan Salt-UNO Card menepati kehendak kumpulan sasaran, menepati
standard kandungan penyediaan garam dan dapat membantu pelajar membezakan garam
terlarutkan dan garam tak terlarutkan. Menurut Hafika (2018), Wan Noor Afifah (2011) dan
Wardatun Aathirah (2017), pelajar kurang mahir membezakan kedua-dua jenis garam tersebut.
Maka, kandungan permainan Salt-UNO Card perlu memberi penekanan kepada perbezaan
antara kedua-dua jenis garam tersebut. Selain itu, pakar juga setuju bahawa padanan warna
antara kad anion dan kation menunjukkan garam terlarutkan yang betul, semua simbol ion dan
gambar rajah ion dalam kad kation dan kad anion juga adalah betul. Gambar rajah dan simbol
ion pada kad kation dan kad anion adalah untuk membantu pelajar menggambarkan dengan
lebih jelas gabungan antara kation dan anion menghasilkan garam terlarutkan dan garam tak
terlarutkan. Nilai kappa keseluruhan bagi kedua-dua pakar adalah 1.00. Menurut Landis dan
Koch (1977), kandungan permainan Salt-UNO Card adalah sangat baik dan dianggap sah
dengan nilai kappa keseluruhan 1.00.

3.2. Kesahan Ciri Permainan

Kesahan ciri permainan adalah tahap kesesuaian antara sistem rujukan dan model
simulasi daripadanya (Peters et al., 1998). Kesahan ciri permainan diukur menggunakan
borang penilaian kesahan ciri permainan. Kesahan ciri permainan Salt-UNO Card dianalisis
menggunakan kaedah Cohen kappa dan dikira menggunakan formula kappa juga. Terdapat 24
item dalam borang penilaian kesahan ciri permainan yang terdiri daripada empat aspek, iaitu
kandungan (6 item), reka bentuk (6 item), ciri-ciri permainan (6 item) dan kebolehgunaan (6
item). Skala Likert 1 hingga 4 digunakan untuk mewakili skor persetujuan pakar. Jadual 7
menunjukkan nilai kappa daripada dua orang pakar kesahan ciri permainan.

Jadual 7. Nilai persetujuan daripada dua orang pakar kesahan ciri permainan

Bil. Pakar Penilai Nilai kappa

1. Pakar 1 0.75

2. Pakar 2 0.92
Keseluruhan 0.84

Berdasarkan Jadual 7, kedua-dua pakar bersetuju untuk hampir kesemua item. Nilai
kappa bagi kedua-dua pakar adalah 0.75 dan 0.92 masing-masing. Bagi aspek kandungan,
kedua-dua pakar sangat setuju bahawa permainan Salt-UNO Card meliputi standard
kandungan penyediaan garam bagi bidang pembelajaran Garam. Mereka juga sangat bersetuju
bahawa penggunaan kad kation dan anion untuk membentuk garam terlarutkan dan garam tak
terlarutkan dalam permainan Salt-UNO Card adalah sesuai. Sekiranya warna kad kation itu
sepadan dengan warna dalam petak kad anion, gabungan kedua-dua kad anion dan kation itu
akan menghasilkan garam terlarutkan (Rajah 8). Sekiranya warna dalam petak kad anion tidak
sepadan dengan warna kad kation, gabungan kedua-dua kad anion dan kation itu akan
menghasilkan garam tak terlarutkan (Rajah 9).
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Rajah 8. Warna pada kad kation sepadan dengan Rajah 9. Warna pada kad kation tidak sepadan
petak warna dalam kad anion membentuk garam dengan petak warna dalam kad anion membentuk
terlarutkan garam tak terlarutkan

Bagi aspek reka bentuk, kedua-dua pakar sangat setuju bahawa saiz kad permainan Salt-
UNO Card, saiz tulisan dan jenis tulisan dalam permainan Salt-UNO Card adalah sesuai.
Dalam kajian Zhang (2017), kad permainan Acid-Base Poker yang dibangunkan turut
menggunakan saiz tulisan yang sesuai dengan saiz kad dan warna kad yang sesuai dan tidak
terlalu terang. Bagi aspek ciri-ciri permainan, kedua-dua pakar sangat setuju bahawa
penggunaan kad khas dalam permainan Salt-UNO Card adalah sesuai. Terdapat empat jenis
kad khas (Rajah 3) dalam permainan Salt-UNO Card, iaitu kad reverse, stop, ‘+4’ dan tanda
tanya. Kad reverse, stop dan ‘+4” merupakan kad permainan daripada permainan asal, iaitu
UNO Card. Kad tanda tanya pula adalah kad tambahan bagi permainan Salt-UNO Card dan
kad ini menyebabkan pemain perlu menjawab soalan berkaitan prosedur penyediaan garam.

Bagi aspek kebolehgunaan pula, kedua-dua pakar sangat setuju bahawa permainan Salt-
UNO Card dapat mewujudkan rasa seronok dalam mempelajari standard kandungan
penyediaan garam. Menurut Pavlas (2010), sesebuah permainan akan menghasilkan beberapa
output kepada pemain, antaranya pemain akan belajar, fokus, mengetahui prestasinya dan akan
berasa seronok ketika bermain. Secara keseluruhan, kandungan permainan Salt-UNO Card
adalah sangat baik dan dianggap sah dengan nilai kappa keseluruhan 0.84 (Landis & Koch,
1977). Permainan Salt-UNO Card adalah permainan kad dan permainan kad telah digunakan
dalam PBP secara meluas, terutamanya dalam bidang sains (Bayir, 2014; Franco-Mariscal et
al., 2014; Liu & Chen, 2013; Stringfield & Kramer, 2014; Sung & Hwang, 2013). Penggunaan
permainan kad dalam pembelajaran sains dapat meningkatkan hubungan interpersonal antara
pelajar semasa proses PdPc (Liu & Chen, 2013). Menurut Salinatul Saadiah (2016), ciri-ciri
kad permainan ialah (i) kad permainan mestilah mudah disimpan, dibawa dan murah, (ii)
kebanyakan kad adalah ringkas dan tempoh permainannya singkat, (iii) formatnya berdasarkan
permainan kad yang sedia ada, dan (iv) kebanyakan kad permainan menyeronokkan dan
mempunyai faktor persaingan yang tinggi untuk meningkatkan motivasi pemain. Berdasarkan
penilaian kesahan ciri permainan daripada kedua-dua pakar, permainan Salt-UNO Card
memenubhi ciri-ciri PBP dan permainan kad.

3.3. Persepsi Permainan

Persepsi adalah pemerhatian, pandangan atau tanggapan seseorang terhadap sesuatu
rangsangan yang dirasa, dilihat, didengar dan difahami (Aizam, 2014). Borang soal selidik
persepsi permainan digunakan untuk mengkaji persepsi guru pelatih terhadap permainan Salt-
UNO Card bagi bidang pembelajaran Garam. Persepsi permainan dikaji dari aspek reka
bentuk, kandungan dan kebolehgunaan.
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3.3.1.Persepsi Permainan dari Aspek Reka Bentuk

Menurut Chiong (2017), reka bentuk sesuatu bahan meliputi penggunaan warna, tulisan
dan audio yang bersesuaian serta kebolehan bahan tersebut untuk menarik minat seseorang.
Dalam kajian ini, pengkaji mengkaji reka bentuk permainan Salt-UNO Card dari segi
penggunaan warna, saiz, jenis tulisan dan penggunaan grafik yang jelas. Jadual 8 menunjukkan
taburan skala persetujuan item bagi persepsi permainan dari aspek reka bentuk. Berdasarkan
Jadual 8, dapatan kajian menunjukkan warna yang digunakan dalam permainan Salt-UNO
Card (Item 1) adalah sesuai dan mendapat peratusan paling tinggi, iaitu 91.54% pada skala
sangat setuju. Hal ini menunjukkan guru pelatih bersetuju bahawa penggunaan warna dalam
permainan Salt-UNO Card adalah sesuai. Pengkaji menggunakan warna latar belakang, corak
hiasan, jenis dan warna tulisan yang berbeza bagi kad permainan dan manual penggunaan
permainan Salt-UNO Card sebagai daya tarikan kepada pengguna permainan ini. Pengkaji
perlu memastikan warna latar belakang yang digunakan dalam kad permainan dan manual
adalah sesuai untuk kegunaan pengguna. Warna bukan sekadar warna tetapi boleh
mewujudkan emosi dan kenangan yang boleh mempengaruhi minda dan badan manusia
melalui fizikal dan juga reaksi psikologi kepada warna tertentu (Mdller, 2014). Warna biru,
ungu, merah dan hitam merupakan warna yang diminati manakala warna jingga dan kuning
merupakan warna yang kurang diminati oleh pelajar Generasi Y (Muller, 2014). Pengkaji
menggunakan warna biru, ungu, merah jambu, coklat, kelabu, kuning, hijau, merah dan hitam
sebagai latar belakang kad permainan Salt-UNO Card.

Jadual 8. Taburan skala persetujuan item persepsi permainan dari aspek reka bentuk

Bil. Item Frekuensi Skala Persetujuan, n (%)

STS TS S SS

1 2 3 4

1  Warna yang digunakan dalam permainan Salt-UNO Card 0 0 17 184
adalah sesuai. (0.00) (0.00) (8.46) (91.54)

2 Saiz kad untuk permainan Salt-UNO Card adalah sesuai. 0 1 25 175
(0.00) (0.50) (12.44) (87.06)

3 Bahan yang digunakan untuk membuat kad bagi permainan 0 0 25 176
Salt-UNO Card adalah sesuai. (0.00) (0.00) (12.44) (87.56)

4 Saiz tulisan dalam permainan Salt-UNO Card mudah untuk 0 0 19 182
dibaca. (0.00) (0.00) (9.45) (90.55)

5  Jenis tulisan yang digunakan dalam permainan Salt-UNO 0 0 21 180
Card adalah sesuai. (0.00) (0.00) (10.45) (89.55)

6  Gambar rajah dalam permainan Salt-UNO Card adalah sesuai. 0 0 19 182

(0.00) (0.00) (9.45)  (90.55)

Dalam kajian Zhang (2017), kad permainan Acid-Base Poker yang dibangunkan turut
menggunakan saiz tulisan yang sesuai dengan saiz kad dan warna kad yang sesuai dan tidak
terlalu terang. Dapatan kajian untuk Item 2 turut menyokong Zhang (2017), iaitu saiz kad
permainan Salt-UNO Card adalah sesuai dengan peratusan sebanyak 87.06% untuk skala
sangat setuju dan Item 4, iaitu saiz tulisan dalam permainan Salt-UNO Card mudah untuk
dibaca dengan peratusan sebanyak 90.55% pada skala sangat setuju. Seterusnya, guru pelatih
sangat bersetuju bahawa bahan yang digunakan untuk membuat kad bagi permainan Salt-UNO
Card (Item 3) adalah sesuai dengan peratusan sangat setuju sebanyak 87.56%. Kad permainan
Salt-UNO Card dicetak menggunakan kad keras dan mudah dipotong oleh gunting. Kertas
keras lebih tahan lasak dan sangat sesuai digunakan untuk membina kad permainan supaya kad
permainan tersebut boleh tahan lama (Gogal et al., 2017; Marti-Centelles & Rubio-Magnieto,
2014). Selain itu, kesesuaian gambar rajah yang digunakan dalam permainan Salt-UNO Card
(Item 6) mendapat peratus sebanyak 90.55% untuk skala sangat setuju. Penggunaan gambar,
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jadual, rajah dan graf adalah salah satu cara untuk memperolehi maklumat secara terperinci
dan lebih dikenali sebagai kaedah visualisasi (Tufte, 2001).

3.3.2. Persepsi Permainan dari Aspek Kandungan

Kandungan sesuatu bahan meliputi penyampaian isi kandungan, ketepatan fakta dan
penggunaan bahasa (Normieza, 2019). Dalam konteks kajian ini, kandungan permainan Salt-
UNO Card adalah konsep bagi bidang pembelajaran Garam dalam mata pelajaran Kimia.
Bidang pembelajaran Garam ini dikhususkan kepada standard kandungan penyediaan garam.
Justeru, pengkaji menerapkan konsep keterlarutan garam serta penyediaan garam terlarutkan
dan garam tak terlarutkan dalam permainan Salt-UNO Card ini. Jadual 9 menunjukkan taburan
skala persetujuan item bagi persepsi permainan dari aspek kandungan.

Jadual 9. Taburan skala persetujuan item persepsi permainan dari aspek kandungan

Bil. Item Frekuensi Skala Persetujuan, n (%)
STS TS S SS
1 2 3 4

1  Permainan Salt-UNO Card bersesuaian dengan standard 0 0 29 172
kandungan penyediaan garam. (0.00) (0.00) (14.43) (85.57)

2 Kandungan permainan Salt-UNO Card meliputi 0 0 35 166
keseluruhan standard kandungan penyediaan garam. (0.00) (0.00) (17.41) (82.59)

3 Penggunaan kad kation dan anion untuk membentuk 0 1 19 181
garam terlarutkan dalam permainan Salt-UNO Card adalah  (0.00) (0.50) (9.45)  (90.05)
sesuai.

4 Penggunaan kad kation dan anion untuk membentuk 0 0 18 183
garam tak terlarutkan dalam permainan Salt-UNO Card (0.00) (0.00) (8.96) (91.04)
adalah sesuai.

5  Permainan Salt-UNO Card dapat membantu pengguna 0 1 26 174
untuk membezakan garam terlarutkan dan garam tak (0.00) (0.50) (12.94) (86.57)
terlarutkan.

6  Soalan dalam permainan Salt-UNO Card meliputi konsep 0 0 36 165
penyediaan garam terlarutkan. (0.00) (0.00) (17.91) (82.09)

7  Soalan dalam permainan Salt-UNO Card meliputi konsep 0 0 37 164
penyediaan garam tak terlarutkan. (0.00) (0.00) (18.41) (81.59)

8  Aras kesukaran soalan dalam permainan Salt-UNO Card 0 0 32 169
sesuai dengan tahap pengetahuan pelajar. (0.00) (0.00) (15.92) (84.08)

9  Fakta yang digunakan dalam permainan Salt-UNO Card 0 0 24 177
adalah tepat. (0.00) (0.00) (11.94) (88.06)

10  Penggunaan bahasa dalam permainan Salt-UNO Card 0 0 20 181
mudah difahami. (0.00) (0.00) (9.95)  (90.05)

Berdasarkan Jadual 9, dapatan kajian menunjukkan seramai 172 orang guru pelatih
(85.57%) sangat setuju bahawa permainan Salt-UNO Card bersesuaian dengan standard
kandungan penyediaan garam (Item 1). Dalam standard kandungan penyediaan garam ini,
terdapat beberapa standard pembelajaran yang perlu dikuasai oleh pelajar, iaitu (i)
mengelaskan garam terlarutkan dan garam tak terlarutkan, (ii) menghuraikan penyediaan
garam terlarutkan, dan (iii) menghuraikan penyediaan garam tak terlarutkan. Menurut Lim
(2016), garam dianggap sebagai bidang pembelajaran yang agak sukar dan selalu menimbulkan
masalah keliru konsep dalam kalangan pelajar. Penguasaan konsep asas garam adalah sangat
penting bagi pelajar untuk menganalisis sesuatu garam (Mohd Syazrie, 2011). Asas bagi
bidang pembelajaran Garam ialah konsep keterlarutan garam yang melibatkan garam
terlarutkan dan garam tak terlarutkan. Pernyataan ini dikaitkan dengan Item 5, iaitu permainan
Salt-UNO Card dapat membantu pengguna untuk membezakan garam terlarutkan dan garam
tak terlarutkan dengan peratusan skala sangat setuju sebanyak 86.57%. Berdasarkan kajian
tindakan Wardatun Aathirah (2017), Hafika (2018) dan Wan Noor Afifah (2011), mereka
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mendapati pelajar mempunyai masalah dalam mengenal pasti sama ada sesuatu garam itu larut
atau tidak di dalam air. Oleh itu, permainan Salt-UNO Card dapat membantu pelajar menguasai
konsep keterlarutan garam dengan membezakan garam terlarutkan dan garam tak terlarutkan.

Di samping itu, kesesuaian kad kation dan anion dalam permainan Salt-UNO Card untuk
membentuk garam terlarutkan (Item 3) dan garam tak terlarutkan (Item 4) mendapat peratusan
skala sangat setuju sebanyak 90.05% dan 91.04% masing-masing. Pengkaji menggunakan
pelbagai warna bagi setiap jenis kad kation dan pada kad anion, terdapat petak warna yang
mewakili pasangan kad kation. Gabungan kad anion dan kation boleh membentuk garam
terlarutkan dan garam tak terlarutkan berdasarkan warna pada kedua-dua kad tersebut. Kad
anion dan kation merupakan salah satu komponen bagi permainan Salt-UNO Card.
Komponen-komponen bagi sesebuah PBP boleh mempengaruhi penguasaan dan pemahaman
responden terhadap konsep yang diterapkan (Bayir, 2014; Marquez et al., 2019). Sebanyak
90.05% guru pelatih bersetuju dengan Item 10, iaitu penggunaan bahasa dalam permainan Salt-
UNO Card mudah difahami. Menurut Mangantar (1987), bahasa adalah salah satu alat yang
digunakan untuk berkomunikasi dan menyampaikan ilmu pengetahuan. Justeru, bahasa dalam
permainan Salt-UNO Card dapat membantu pemain meningkatkan pengetahuan tentang
standard kandungan penyediaan garam.

3.3.3. Persepsi Permainan bagi Aspek Kebolehgunaan

Berdasarkan Mohd Hasril et al. (2017), kebolehgunaan meliputi aspek menarik minat,
kefahaman, sifat mesra pengguna, pemikiran kreatif dan kritis dan prosedur penggunaan.
Dalam kajian ini, pengkaji mengkaji kebolehgunaan dari segi keupayaan permainan Salt-UNO
Card untuk meningkatkan pemahaman dan minat pelajar terhadap bidang pembelajaran
Garam, sifat mesra pengguna, prosedur atau peraturan permainan dan keupayaan permainan
Salt-UNO Card untuk meningkatkan pemikiran kreatif dan kritis pelajar. Jadual 10
menunjukkan taburan skala persetujuan item bagi persepsi permainan dari aspek
kebolehgunaan.

Jadual 10. Taburan skala persetujuan item persepsi permainan dari aspek kebolehgunaan

Bil. Item Frekuensi Skala Persetujuan, n (%)

STS TS S SS

1 2 3 4

1  Permainan Salt-UNO Card dapat meningkatkan 0 0 18 183
pemahaman pelajar terhadap bidang pembelajaran garam. (0.00) (0.00) (8.96)  (91.04)

2 Permainan Salt-UNO Card dapat meningkatkan minat 0 0 15 186
pelajar terhadap bidang pembelajaran Garam. (0.00) (0.00) (7.46)  (92.54)

3 Permainan Salt-UNO Card ini adalah mesra pengguna. 0 0 18 183
(0.00) (0.00) (8.96)  (91.04)

4 Peraturan permainan permainan Salt-UNO Card mudah 0 0 19 182
untuk difahami. (0.00) (0.00) (9.45)  (90.55)

5  Permainan Salt-UNO Card berupaya meningkatkan 0 1 23 177
pemikiran kreatif pelajar. (0.00) (0.50) (11.44) (88.06)

6  Permainan Salt-UNO Card berupaya meningkatkan 0 1 23 177
pemikiran Kritis pelajar. (0.00) (0.50) (11.44) (88.06)

Berdasarkan Jadual 10, seramai 183 orang guru pelatih (91.04%) sangat setuju bahawa
permainan Salt-UNO Card dapat meningkatkan pemahaman pelajar terhadap bidang
pembelajaran Garam (Item 1). Permainan Salt-UNO Card merupakan sebuah permainan kad
yang menerapkan unsur-unsur PBP. Marti-Centelles dan Rubio-Magnieto (2014) berpendapat
sesebuah permainan kad yang baik dapat meningkatkan kefahaman dan pengetahuan pengguna
dalam mempelajari sesuatu konsep. Selain itu, dapatan kajian menunjukkan permainan Salt-
UNO Card dapat meningkatkan minat pelajar terhadap bidang pembelajaran Garam (ltem 2)

155|Page



ISSN 2462-2052 Journal of Science and Mathematics Letters
DOI: https://doi.org/10.37134/jsml.vol11.sp.16.2023 Volume 11 (Special Issue), 144-157, 2023

dengan peratusan persetujuan skala sangat setuju yang paling banyak, iaitu 92.54%. Konsep
kimia diajar dengan cara yang menarik dan seronok membolehkan pelajar memahami
hubungan antara konsep-konsep kimia, mewujudkan pelbagai domain kecerdasan dan pelajar
menunjukkan minat dan lebih bermotivasi untuk mempelajari mata pelajaran Kimia (Bayir,
2014).

Peraturan sesebuah permainan juga dapat membantu meningkatkan pemahaman
pengguna. Pernyataan ini disokong oleh Item 4, iaitu peraturan permainan Salt-UNO Card
mudah untuk difahami dengan peratusan sebanyak 90.55% untuk skala sangat setuju. Gogal et
al. (2017) telah menerangkan peraturan permainan kad CHEMCompete dengan jelas dan
hasilnya pelajar dapat menguasai permainan tersebut dengan membezakan tindak balas
penukargantian dan penghapusan alkil halida. Justeru, peraturan sesebuah permainan
terutamanya PBP dapat mempengaruhi pemain untuk menguasai keseluruhan permainan
sekaligus menguasai konsep yang diterapkan. Seterusnya, keupayaan permainan Salt-UNO
Card untuk meningkatkan pemikiran kreatif (Item 5) dan kritis pelajar (Item 6) mendapat
peratusan persetujuan skala sangat setuju yang sama, iaitu 88.06%. Seorang guru pelatih tidak
bersetuju untuk kedua-dua item ini. Menurut Wong dan Kamisah (2018), PBP mampu
membantu guru memupuk kemahiran PAK-21 dalam kalangan pelajar. Antara kemahiran
PAK-21 yang boleh dipipuk melalui permainan Salt-UNO Card adalah berfikir secara kreatif
dan kritis. Zhang (2017) juga berpendapat bahawa permainan kad Acid-Base Poker dapat
meningkatkan pemikiran kreatif dan kritis pelajar berkaitan asid dan bes.

4.  KESIMPULAN

Kesimpulannya, permainan Salt-UNO Card mempunyai nilai pekali kesahan kandungan
permainan dan kesahan ciri permainan serta persepsi permainan yang baik. Hal ini
menunjukkan bahawa permainan Salt-UNO Card boleh digunakan untuk membantu pelajar
Tingkatan Empat dalam pembelajaran standard kandungan penyediaan garam.
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