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Abstract: This study was to develop a Marble Labyrinth game for the topic of Salt as well as to identify the
perceptions of Chemistry training teachers towards the Marble Labyrinth game. This study uses the ADDIE Model
design study in the development of the Marble Labyrinth game. There are two instruments used in this study which
are validity evaluation form and questionnaire form where the validity evaluation form is divided into two parts,
content validity and game validity while the questionnaire is also divided into two parts, reliability questionnaire and
questionnaire perception of training teacher against the game of Marble Labyrinth. Two experts have been choosed
from lecturers at the Department of Chemistry, Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI) to evaluate the validity of
the content and the validity of the game. A total of 80 training teachers from Bachelor of Education, Chemistry
Semester 7 from UPSI were selected as the study sample. A survey study was conducted to collect data quantitatively
using a questionnaire distributed through Google Form. The sampling technique used is using simple random. This
study uses a descriptive quantitative approach in which the data obtained were analyzed using the Statistical Package
for the Social Science (SPSS) version 20.0. The findings of the study found that the percentage of content validity
value and game validity obtained were 86.1% and 85.3% as well as the reliability value assessed using Cronbach’s
Alpha was 0.873. The mean and standard deviation values obtained were 3.93 and 0.267. Overall, the Marble
Labyrinth game that was built got a good perception among the training Chemistry teachers which showed that the
game is suitable and can provide fun in learning the topic of salt.

Keywords: Game based learning, salt, teaching aids

Abstrak: Kajian ini adalah untuk membangunkan permainan Marble Labyrinth bagi topik Garam serta mengenal
pasti persepsi guru pelatih Kimia terhadap permainan Marble Labyrinth yang dibina. Kajian ini menggunakan kajian
reka bentuk Model ADDIE dalam pembangunan permainan Marble Labyrinth. Terdapat dua instrumen yang
digunakan dalam kajian ini iaitu borang penilaian kesahan dan borang soal selidik di mana borang penilaian kesahan
yang terbahagi kepada dua iaitu kesahan kandungan dan kesahan permainan manakala borang soal selidik pula juga
terbahagi kepada dua iaitu borang soal selidik kebolehpercayaan dan borang soal selidik persepsi guru pelatih Kimia
terhadap permainan Marble Labyrinth. Dua orang pakar telah dilantik iaitu pensyarah dari Jabatan Kimia Universiti
Pendidikan Sultan Idris (UPSI) untuk menilai kesahan kandungan dan kesahan permainan. Seramai 80 orang guru
pelatih daripada I[jazah Sarjana Muda Pendidikan (ISMP) Kimia Semester 7 dari UPSI telah dipilih sebagai sampel
kajian. Kajian tinjauan dijalankan bagi memungut data secara kuantitatif menggunakan borang soal selidik yang
diedarkan melalui Google Form. Teknik persampelan yang digunakan adalah menggunakan rawak mudah. Kajian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif yang mana data yang diperolehi dianalisis menggunakan
Statistical Package for the Social Science (SPSS) versi 20.0. Dapatan kajian mendapati peratusan nilai kesahan
kandungan dan kesahan permainan yang diperolehi adalah 86.1% dan 85.3% serta nilai kebolehpercayaan yang
dinilai menggunakan Cronbach’s Alpha adalah 0.873. Nilai min dan sisihan piawai yang diperolehi adalah 3.93 dan
0.267. Secara keseluruhannya, permainan Marble Labyrinth yang dibina mendapat persepsi yang baik dalam
kalangan guru pelatih Kimia yang mana ini menunjukkan bahawa permainan ini adalah bersesuaian dan dapat
memberikan keseronokan dalam pembelajaran topik garam.

Kata Kunci: pembelajaran berasaskan permainan, garam, alat bantu mengajar
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1. Pengenalan

Kesukaran utama pelajar dalam Kimia adalah disebabkan oleh pelbagai konsep abstrak yang telah menyebabkan pelajar
cenderung untuk menggunakan gaya hafalan berbanding fahaman dalam menguasai konsep tersebut (Othman et al.,
2019). Topik Garam merupakan salah satu topik yang sering dianggap susah samada bagi pelajar mahupun guru di mana
topik ini memerlukan kemahiran berimaginasi untuk mencapai tahap penguasaan yang tinggi serta memahami konsep
asas dalam garam (Doraiseriyan & Damanhuri, 2021). Jika diteliti dengan baik, topik garam merupakan topik yang sangat
merujuk kepada kehidupan seharian. Menurut Uchegbu et al. (2016), pembelajaran topik garam adalah sukar kerana
pelajar tidak dapat membezakan garam terlarutkan dan tak terlarutkan dengan baik. Hal ini membuktikan bahawa pelajar
lemah dalam menguasai topik garam disebabkan oleh pelajar tidak memahami konsep abstrak utama dalam topik tersebut.
Kaedah pengajaran dan pembelajaran yang efektif diperlukan dalam membantu penguasaan pelajar dalam topik ini
(Ngalang & Zainol, 2023).

Kaedah pembelajaran berasaskan permainan merupakan salah satu kaedah yang berkesan untuk digunakan oleh
guru dengan membina Alat Bantu Mengajar (ABM) di mana kaedah belajar sambil bermain dapat memberikan lebih
kefahaman serta keseronokan kepada pelajar semasa proses pengajaran dan pemudahcaraan (PdP) berlangsung (Siong &
Osman, 2018). Menurut Nicolaou et al. (2019), pengajaran dapat ditingkatkan dengan berkesan apabila PdP yang
digunakan adalah berbantukan dengan media kerana ia dapat memberikan pengalaman dalam ingatan. Dengan adanya
penggunaan ABM dalam PdP bukan sahaja dapat memudahkan proses PdP malah juga dapat membantu pelajar untuk
memahami topik garam dengan lebih berkesan (Kohlit & Maarof, 2021). Justeru, penggunaan permainan Marble
Labyrinth dalam PdP dibina agar dapat membantu pelajar dalam meningkatkan tahap kefahaman pelajar yang mana
mereka akan mempelajari topik ini dengan lebih jelas di mana permainan Marble Labyrinth dapat membantu pelajar
dalam meningkatkan kemahiran dan mempelbagaikan pengalaman dalam topik ini. Hal ini demikian kerana, pelajar dapat
berinteraksi dengan permainan tersebut di mana pelajar dapat membina sendiri konsep dan penyelesaian terhadap
masalah yang diberikan serta menjadikan permainan tersebut sebagai satu sistem latihan untuk topik ini.

Objektif kajian ini adalah untuk membangunkan permainan Marble Labyrinth bagi topik Garam dan mengenal pasti
persepsi guru pelatih Kimia terhadap permainan Marble Labyrinth. Persoalan kajian ini adalah:

1) Adakah permainan Marble Labyrinth mempunyai kesahan dan kebolehpercayaan yang tinggi?
2) Adakah dengan penggunaan permainan Marble Labyrinth dapat memberikan persepsi yang baik terhadap topik

Garam?

2. Tinjauan Literatur

Permainan Marble Labyrinth merupakan salah satu inovasi yang dirancang untuk memadukan unsur pembelajaran dan
hiburan. Pendekatan ini berakar pada konsep pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang bertujuan
untuk meningkatkan keterlibatan pelajar, pemahaman konsep, dan daya ingat terhadap materi yang diajarkan (Rosli et
al., 2024). Dalam konteks topik garam, permainan ini didesain untuk memperkenalkan sifat kimia dan fisik garam, proses
pembentukan garam, dan aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari. Topik garam, yang mencakup aspek sifat kimia,
proses pembentukan, dan aplikasi garam dalam kehidupan sehari-hari, sering kali dianggap abstrak oleh pelajar (Kumar
& Mahamod, 2023). Penggunaan media pembelajaran berbasis permainan, seperti Marble Labyrinth, bertujuan untuk
mengatasi tantangan ini dengan menyajikan konsep melalui pengalaman yang interaktif dan menyenangkan. Pendekatan
pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) telah terbukti efektif dalam meningkatkan motivasi, pemahaman
konsep, dan keterlibatan pelajar (Hartt et al., 2020; Prensky, 2005; Kiili, 2005).

Proses pembangunan permainan Marble Labyrinth didasarkan pada prinsip pembelajaran konstruktivis yang
menekankan pentingnya pengalaman langsung dalam membangun pengetahuan baru. Dalam konteks ini, permainan
dirancang untuk mengarahkan pelajar dalam mengeksplorasi dan memahami konsep garam melalui tantangan yang
melibatkan manipulasi fisik dan pemecahan masalah. Menurut Cheng & Su (2012), elemen interaktif dalam permainan
dapat memperkuat koneksi kognitif antara konsep teoretis dan aplikasinya di dunia nyata, sehingga meningkatkan daya
serap pelajar terhadap materi.

Persepsi guru pelatih kimia terhadap Marble Labyrinth merupakan aspek penting yang menentukan keberhasilan
implementasi permainan ini dalam pengajaran. Kajian seperti yang dilakukan oleh Annetta et al. (2014) menunjukkan
bahwa guru cenderung mendukung penggunaan permainan jika media tersebut relevan dengan kurikulum, mudah
digunakan, dan mampu meningkatkan keterlibatan pelajar. Guru pelatih juga memainkan peran kunci dalam menilai
keefektifan permainan dari segi pedagogi, seperti bagaimana permainan ini membantu pelajar menghubungkan konsep
kimia dengan pengalaman sehari-hari (Molin, 2017).

Meskipun banyak manfaat yang diidentifikasi, terdapat beberapa tantangan dalam pengembangan dan implementasi
permainan ini. Waktu yang diperlukan untuk merancang permainan, penyesuaian terhadap tingkat pemahaman pelajar,
dan kesesuaian dengan standar kurikulum merupakan beberapa isu yang dihadapi. Menurut Vandercruysse et al. (2012),
efektivitas pembelajaran berbasis permainan bergantung pada keseimbangan antara elemen edukatif dan hiburan,
sehingga desain permainan harus memastikan tujuan pembelajaran tidak terkompromi oleh sifat rekreatifnya.

Kajian-kajian sebelumnya juga menunjukkan bahwa integrasi permainan edukatif seperti Marble Labyrinth dapat
meningkatkan keterampilan pedagogi guru pelatih. Melalui pengalaman menggunakan media inovatif ini, guru pelatih
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dapat mengembangkan pendekatan pengajaran yang lebih kreatif dan adaptif. Dalam kajian oleh Squire (2011),
penggunaan permainan edukatif tidak hanya meningkatkan keterampilan pelajar tetapi juga mendorong guru untuk
mengevaluasi kembali metode pengajaran tradisional.

3. Metodologi

Kajian ini merupakan kajian pembangunan dan penyelidikan tinjauan yang bertujuan untuk memeriksa kefungsian item,
kesahan dan kebolehpercayaan terhadap produk yang telah dibina dengan mengedarkan borang soal selidik melalui
Google Form. Kajian ini juga menggunakan pendekatan kuantitatif yang mana data yang diperolehi daripada kajian
tinjauan akan dikumpul dan dianalisis. Reka bentuk kajian ini adalah menggunakan reka bentuk kajian Model ADDIE.
Populasi sasaran kajian ini adalah seramai 104 orang guru pelatih daripada ISMP Kimia semester 7 dari UPSI. Saiz
sampel bagi kajian ini adalah seramai 80 orang. Kajian ini menggunakan persampelan rawak mudah.

Kajian ini menggunakan dua jenis instrumen iaitu borang penilaian kesahan iaitu borang penilaian kesahan
kandungan permainan Marble Labyrinth dan borang penilaian kesahan permainan Marble Labyrinth, seterusnya borang
soal selidik iaitu borang soal selidik kebolehpercayaan permainan Marble Labyrinth dan borang soal selidik persepsi
guru pelatih Kimia terhadap permainan Marble Labyrinth. Borang kesahan kandungan dan kesahan permainan diberikan
kepada dua orang pakar iaitu pensyarah dari Jabatan Kimia UPSI. Borang soal selidik kebolehpercayaan pula diberikan
kepada 15 orang guru pelatih dari ISMP Kimia yang telah terkecuali daripada sampel kajian manakala borang soal selidik
persepsi pula diberikan kepada sampel kajian iaitu seramai 80 orang. Kedua-dua instrumen ini menggunakan skala Likert
Empat Mata sebagai penilaian item.

Kajian ini menggunakan kaedah pendekatan kuantitatif deskriptif untuk menganalisis data yang diperolehi yang
mana borang penilaian kesahan kandungan dan kesahan permainan Marble Labyrinth dianalisis menggunakan peratus
persetujuan manakala borang soal selidik kebolehpercayaan dan borang soal selidik persepsi guru pelatih Kimia pula
dianalisis menggunakan Statistical Package for the Social Science (SPSS) versi 20. Analisis deskriptif tersebut
merangkumi peratusan, frekuensi, nilai min dan sisihan piawai.

Produk kajian ini dibangunkan dengan menggunakan reka bentuk kajian Model ADDIE. Dalam reka bentuk ini, ia
merangkumi lima fasa iaitu fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa pembangunan, fasa pelaksanaan dan fasa penilaian. Fasa
analisis dijalankan untuk mengenal pasti masalah yang dihadapi oleh pelajar dalam pembelajaran serta menentukan
objektif dan kumpulan sasaran. Fasa reka bentuk pula, melakukan lakaran mengenai reka bentuk permainan yang ingin
dibina serta memilih alatan yang sesuai manakala fasa pembangunan adalah untuk membangunkan permainan Marble
Labyrinth (Rajah 1) yang telah direka bentuk dalam fasa sebelumnya. Seterusnya, dalam fasa pelaksanaan, kajian rintis
dijalankan ke atas 15 orang guru pelatih ISMP Kimia dan penambahbaikan dilakukan sekiranya perlu. Akhir sekali adalah
fasa penilaian yang mana ia adalah untuk mengagihkan borang soal selidik kepada sampel kajian.

Rajah 1. Permainan Marble Labyrinth
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4. Dapatan dan Perbincangan

Kaedah analisis yang digunakan untuk menganalisis borang penilaian kesahan kandungan dan kesahan permainan Marble
Labyrinth adalah dengan menggunakan peratus persetujuan. Melalui data yang diperolehi, peratus persetujuan bagi
kesahan kandungan untuk dua orang pakar adalah sebanyak 86.1% manakala peratus persetujuan bagi kesahan permainan
pula adalah 85.3%. Menurut Harun & Ghani (2016), aras pencapaian 70% telah dianggap sudah mencapai tahap
pencapaian yang tinggi. Hal ini membuktikan bahawa, permainan Marble Labyrinth yang dibina mencapai persetujuan
yang baik dalam kalangan pakar oleh kerana peratus yang diperolehi melebihi 70%. Jadual 1 menunjukkan data analisis
yang diperolehi bagi kesahan kandungan dan kesahan permainan.

Jadual 1. Analisis data bagi kesahan kandungan dan kesahan permainan

Kesahan kandungan Kesahan permainan Interpretasi

(%) (%)
Pakar 1 97.2 93.2 Tinggi
Pakar 2 75.0 773 Tinggi
Total 86.1 853 Tinggi

Hasil kajian mendapati bahawa permainan Marble Labyrinth mempunyai tahap kebolehpercayaan yang tinggi
dengan nilai Cronbach’s Alpha 0.873. Berdasarkan Pallant (2007), nilai Cronbach’s Alpha yang melebih nilai 0.60 akan
diguna pakai sebagai indeks kebolehpercayaan sesuatu instrumen. Hal ini menunjukkan bahawa, permainan Marble
Labyrinth boleh diterima dan dipercayai untuk digunakan oleh kumpulan sasaran oleh kerana nilai kebolehpercayaan
yang diperolehi melebihi 0.60. Jadual 2 menunjukkan analisis data bagi borang soal selidik kebolehpercayaan. Hal ini
membuktikan bahawa, permainan Marble Labyrinth mendapat sebulat persetujuan antara pakar dan kajian rintis yang
menunjukkan bahawa permainan Marble Labyrinth boleh diberikan kepada sampel kajian.

Jadual 2. Analisis data bagi borang soal selidik kebolehpercayaan

Cronbach’s Alpha No. Item  Interpretasi
Statistik 0.873 21 Baik
kebolehpercayaan

Permainan Marble Labyrinth yang dibina memperolehi nilai min sebanyak 3.93 dan sisihan piawai 0.27.
Berdasarkan pengukuran skor min dan interpretasi Pallant (2007), nilai skor min yang diperolehi berada pada tahap tinggi
iaitu dalam lingkungan 3.67-5.00. Hal ini membuktikan bahawa permainan Marble Labyrinth adalah bersesuaian
digunakan dalam proses PdP bagi topik garam. Jadual 3 menunjukkan analisis data bagi borang soal selidik persepsi guru
pelatih Kimia terhadap permainan Marble Labyrinth.

Jadual 3. Analisis data bagi borang soal selidik persepsi guru pelatih kimia terhadap Marble Labyrinth

Item No. Min Sisihan Tahap
Item Piawai

Reka bentuk 6 3.94 0.24 Tinggi

Kandungan 9 391 0.29 Tinggi

Kebolehgunaan 6 3.93 0.28 Tinggi

Jumlah 21 3.93 0.27 Tinggi

Kajian ini memperolehi min sebanyak 3.94 dan nilai sisihan piawai 0.24 bagi konstruk reka bentuk yang mana ia
berada pada tahap tinggi. Menurut Chiong (2017), reka bentuk sesuatu bahan meliputi penggunaan warna, tulisan dan
audio yang bersesuaian serta kebolehan bahan tersebut untuk menarik minat seseorang. Hal ini membuktikan bahawa,
permainan Marble Labyrinth yang dicipta mempunyai reka bentuk yang baik dari segi penggunaan warna, tulisan serta
kebolehan permainan Marble Labyrinth dalam menarik minat pelajar oleh kerana nilai min yang diperolehi adalah tinggi.
Konstruk kandungan bagi permainan Marble Labyrinth memperolehi nilai min 3.91 dan sisihan piawai 0.29. Melalui min
yang diperolehi, ia menunjukkan bahawa ia berada pada tahap tinggi yang mana kandungan yang digunakan dalam
permainan Marble Labyrinth adalah bersesuaian dan menepati standard untuk dijadikan ABM semasa proses PdP.
Penggunaan ABM secara pancaindera dapat menarik lebih perhatian pelajar dengan menggunakan pelbagai warna dan
bentuk (Nghitoolwa et al., 2024). Hal ini menunjukkan bahawa, permainan Marble Labyrinth yang dicipta mempunyai
warna dan bentuk yang bersesuaian sehingga dapat menarik minat pelajar dalam proses PdP. Melalui data yang
diperolehi, nilai min bagi konstruk kebolehgunaan ialah sebanyak 3.93 dan sisihan piawai 0.28 yang berada pada tahap
tinggi. Kajian persepsi kebolehgunaan meliputi aspek minat, kefahaman, sifat mesra, prosedur dan pemikiran kreatif dan
kritis pengguna (Amiruddin et al., 2017). Hal ini menunjukkan bahawa, permainan Marble Labyrinth yang dibina
mempunyai kebolehgunaan yang tinggi dari aspek reka bentuk dan kandungan. Oleh sebab itu, permainan ini dapat
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menerapkan minat dan pemahaman yang tinggi kepada pelajar.

5. Kesimpulan

Dapatan kajian yang telah diperolehi daripada persepsi guru pelatih Kimia terhadap permainan Marble Labyrinth yang
dibina adalah sangat baik yang mana hasil daripada analisis mendapati reka bentuk, kandungan serta kebolehgunaan telah
memperolehi nilai min pada tahap tinggi. Hal ini dapat disimpulkan bahawa, permainan Marble Labyrinth yang dibina
adalah baik dan bersesuaian untuk pelajar gunakan sebagai ABM dalam proses PdP.
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