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1. Pengenalan 

Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) merupakan satu kaedah pembelajaran yang menggunakan permainan untuk 

tujuan pendidikan (Thomas & Mahmud, 2021). PBP digunakan sebagai satu platform yang meransang dan menggalakkan 

pelajar agar lebih aktif dalam mengambil bahagian ketika proses pembelajaran berlaku serta menjadikan proses 

pembelajaran lebih menyeronokkan. Selian itu, sesi PdP adalah lebih menyeronokkan apabila menggunakan kaedah PBP 

iaitu gabungan antara permainan dengan pembelajaran berbanding proses PdP tradisional yang kurang interaktif (Siong 

& Osman, 2018). Oleh itu, teknik pengajaran dan pembelajaran yang sesuai diperlukan untuk mengaplikasikan kemahiran 
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Abstrak: Kajian ini dijalankan untuk membangunkan permainan PeriodiCard bagi topik Jadual Berkala Unsur serta 

mengenalpasti nilai kesahan kandungan dan konstruk soal selidik, kebolehpercayaan, dan persepsi guru pelatih 

terhadap kebolehgunaan permainan. Kajian ini menggunakan model ADDIE manakala instrument yang digunakan 

ialah borang penilaian kesahan kandungan permainan, borang penilaian kesahan konstruk soal selidik dan soal selidik 

persepsi kebolehgunaan permainan. Dua orang pakar telah dilantik sebagai penilai untuk menilai kesahan kandungan 

dan kesahan konstruk soal selidik. Responden bagi kajian rintis adalah 15 orang guru pelatih Ijazah Sarjana Muda 

Pendidikan (ISMP) Kimia Semester 7. Seramai 86 orang guru pelatih ISMP Kimia Semester 7 telah dipilih sebagai 

responden untuk mendapatkan persepsi terhadap kebolehgunaan permainan. Dapatan kajian bagi kesahan kandungan 

permainan ialah 77.8% manakala kesahan konstruk soal selidik ialah 94.1%. Nilai pekali Cronbach’s Alpha bagi 

kebolehpercayaan permainan ialah 0.914. Nilai min persepsi guru pelatih terhadap kebolehgunaan permainan bagi 

aspek reka bentuk adalah 3.81 (sisihan piawai 0.385), aspek kandungan adalah 3.81 (sisihan piawai 0.395) dan aspek 

kebolehgunaan adalah 3.78 (sisihan piawai 0.410). Kesimpulannya, permainan mempunyai nilai kesahan dan 

kebolehpercayaan yang tinggi termasuk nilai min bagi persepsi guru pelatih. Oleh itu, permainan PeriodiCard ini 

sesuai dan berguna semasa proses Pembelajaran dan Pemudahcaraan (PdPc). 

Kata kunci: Permainan, jadual berkala unsur, guru pelatih 
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abad ke-21 yang bersesuaian dengan objektif pembelajaran yang telah ditetapkan. Melalui PBP yang lebih berfokuskan 

matlamat atau objektif dalam pembelajaran, hal ini boleh memberikan kesan positif kepada kognitif dan motivasi murid 

(Al-Azawi et al., 2016). 

PBP juga menyediakan ruang kepada pelajar bagi mengaplikasikan kemahiran abad ke-21 ketika bermain secara 

berkumpulan (Qian & Clark, 2016). Berdasarkan kajian yang dijalankan oleh Doraiseriyan & Damanhuri (2021) kepada 

38 orang guru pelatih Kimia di sekolah berdasarkan keperluan pembinaan permainan papan dalam pembelajaran tajuk 

Garam mendapati bahawa sampel kajian memberikan pendapat yang positif mengenai penggunaan permainan sebagai 

alat bantu mengajar (ABM) dalam pembelajaran. Penerimaan PBP yang positif ini disokong dengan hasil dapatan kajian 

daripada Woei et al. (2021) yang menilai kesan pengintegrasian permainan media Word Wall terhadap minat, motivasi, 

dan pencapaian murid sekolah menengah dalam mata pelajaran Sejarah. Seramai 20 orang pelajar sekolah menengah 

telah ditemu bual menunjukkan persepsi dan maklum balas yang positif terhadap penggunaan permainan Word Wall dan 

mengubah minat dan sikap murid terhadap subjek Sejarah. Rumusan daripada kajian yang dijalankan oleh Hamzah et al. 

(2020) terhadap 59 orang pelajar Tahun 6 di SK Kodiang mendapati bahawa PBP dapat memberi manfaat dalam 

memotivasi dan menarik minat pelajar bagi pembelajaran Bahasa Inggeris, Matematik dan Sains.  

Oleh itu, objektif kajian ini adalah untuk membangunkan permainan PeriodiCard bagi tajuk Jadual Berkala Unsur 

dan mengenalpasti tahap persepsi guru pelatih terhadap permainan PeriodiCard yang dibangunkan. Antara persoalan 

kajian adalah (i) adakah tahap kesahan dan kebolehpercayaan permainan PeriodiCard? dan (ii) apakah tahap persepsi 

guru pelatih terhadap kebolehgunaan permainan PeriodiCard dari aspek reka bentuk, kandungan dan kebolehgunaan?. 

 

2. Metodologi 

Kajian ini merupakan kajian pembangunan yang menggunakan reka bentuk model instruksional iaitu Model ADDIE bagi 

membangunkan permainan PeriodiCard. 

Sampel kajian terdiri daripada guru pelatih Ijazah Sarjana Muda (ISMP) Kimia Semester 7 Sesi 2021/2022. Populasi 

seramai 104 orang ini dipilih adalah untuk memudahkan dalam mengakses sampel. Berdasarkan jadual Krejcie & Morgan 

(1970), untuk populasi seramai 104, maka sampel yang diperlukan ialah seramai 86 orang yang dipilih secara rawak. 

Mereka adalah guru pelatih Kimia yang lulus subjek pendidikan Pengajaran, Teknologi dan Penaksiran 1 dan 2 dan lulus 

Program Perantis Guru 1 dan 2. 

Instrumen kajian terbahagi kepada tiga instrumen iaitu borang penilaian kesahan kandungan permainan, borang 

penilaian kesahan konstruk soal selidik dan soal selidik persepsi kebolehgunaan permainan. Skala Likert empat mata 

digunakan untuk menilai persetujuan pakar dengan kandungan permainan PeriodiCard. Pengelasan skor mata adalah 

berpandukan aras skala 1 (Sangat Tidak Setuju), 2 (Tidak Setuju), 3 (Setuju), dan 4 (Sangat Setuju).  

Kaedah analisis deskriptif iaitu nilai min dan sisihan piawai digunakan untuk menganalisis data soal selidik 

persepsi. Dapatan kajian dinilai berdasarkan jadual interpretasi skor min dan sisihan piawai, 1.00 – 1.50 (Kurang Kaitan), 

1.51 – 2.50 (Rendah), 2.51 – 3.50 (Sederhana), dan 3.51 – 4.00 (Tinggi) bagi persepsi kebolehgunaan permainan. Selain 

itu, kaedah Cronbach’s alpha untuk mengira pekali kebolehpercayan bagi permainan PeriodiCard. 

Permainan PeriodiCard ini dibangunkan berdasarkan model instruksional ADDIE. Model ADDIE berfungsi 

sebagai panduan untuk membangunkan produk berkaitan pembelajaran. Model ini terdiri daripada lima fasa, iaitu: 1) 

analyse (analisis), 2) design (reka bentuk), 3) development (pembangunan), 4) implementation (pelaksanaan), dan 5) 

evaluation (penilaian) (Rayanto, 2020). Fasa analisis adalah fasa untuk mengenal pasti bidang pembelajaran yang sukar, 

kaedah pembelajaran yang diminati, objektif pembangunan permainan dan kumpulan sasaran. Fasa reka bentuk pula fasa 

penentuan ciri-ciri yang perlu ada dalam sesebuah permainan dan penyediaan instrumen manakala fasa pembangunan 

adalah pembinaan produk berdasarkan maklumat yang telah dikumpulkan. Fasa pelaksanaan pula adalah untuk 

mendapatkan kesahan pakar dan kajian rintis bagi kebolehpercayaan produk. Fasa penilaian adalah fasa pengagihan soal 

selidik persepsi permainan ke atas sampel kajian sebenar. 

 

3. Dapatan dan Perbincangan 

Permainan PeriodiCard memperoleh 77.8% bagi kesahan kandungan, 94.1% bagi kesahan konstruk soal selidik dan 

nilai pekali Cronbach’s Alpha 0.914 bagi kebolehpercayaan. Jadual 1 menunjukkan tahap persepsi guru pelatih 

Kimia terhadap kebolehgunaan permainan PeriodiCard bagi aspek reka bentuk, kandungan dan kebolehgunaan. 

Jadual 1: Tahap persepsi terhadap kebolehgunaan permainan PeriodiCard 

Aspek Nilai Min Sisihan Piawai 

Reka Bentuk 3.81 0.385 

Kandungan 3.81 0.395 

Kebolehgunaan 3.78 0.410 
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Nilai purata min bagi aspek reka bentuk memperoleh nilai min tertinggi iaitu 3.81 (sishan piawai 0.394) dan berada 

pada tahap yang tinggi. Kad yang dibina dalam PeriodiCard menarik perhatian pelajar. Kenyataan ini disokong oleh Isa 

& Ma'arof (2018), yang menyatakan bahawa penggunaan warna yang senang dilihat, menarik dan kontra akan menarik 

perhatian pelajar dan sekaligus memudahkan pelajar untuk mengingat. 

Aspek kandungan mencatat nilai purata min tertinggi iaitu 3.81 (sisihan piawai 0.402) dan berada pada tahap yang 

tinggi. Guru pelatih bersetuju bahawa permainan PeriodiCard dapat membantu pelajar memahami susunan dan sifat 

unsur bagi kumpulan dan kala dalam Jadual Berkala Unsur. Kenyataan ini disokong oleh Antonio et al. (2016) yang 

menyatakan bahawa pencapaian dan kefahaman pelajar bagi topik Jadual Berkala Unsur meningkat selepas PBP 

dijalankan. 

Aspek kebolehgunaan memperoleh nilai purata min 3.78 (sisihan piawai 0.410) iaitu berada pada tahap yang tinggi. 

Majoriti guru pelatih bersetuju bahawa permainan PeriodiCard dapat menjadikan sesi PdP lebih menyeronokkan. 

Kenyataan ini disokong oleh Ghulam et al. (2019) yang menyatakan bahawa salah satu ciri tingkah laku minat belajar 

ialah menunjukkan perasaan seronok ketika belajar. 

 

4. Kesimpulan 

Hasil dapatan kajian menunjukkan bahawa nilai min bagi ketiga-tiga aspek yang dibina dalam soal selidik persepsi 

adalah berada pada tahap yang tinggi. Hal ini membuktikan bahawa tahap persepsi guru pelatih terhadap kebolehgunaan 

permainan PeriodiCard adalah tinggi. Oleh itu, permainan PeriodiCard boleh dijadikan sebagai ABM semasa sesi 

pengajaran dan pembelajaran. 
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