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FUN SALT GAME 2.0 : MENINGKATKAN KEFAHAMAN KIMIA
MURID TINGKATAN 4 DALAM KETELARUTKAN DAN PENYEDIAAN
GARAM

Nor Azlinawati Binti Yaacob

SMKA Sultan Azlan Shah

yalin lina@yahoo.com

Kemahiran mengelaskan garam terlarutkan dan garam tak terlarutkan serta menghuraikan penyediaan
sesuatu garam merupakan satu kemahiran dalam matapelajaran kimia tingkatan 4 tajuk Asid Bes dan
Garam. Di akhir pembelajaran murid seharusnya boleh mengelaskan garam terlarutkan dan garam
tak terlarutkan dalam air serta dapat menghuraikan dengan jelas proses penyediaan garam. Data
tafsiran Peperiksaan akhir tahun (PAT) murid tingkatan 4 tahun lepas menunjukkan bahawa seramai
8 orang murid tingkatan 4 tahun lepas tidak dapat mengelaskan garam dengan baik serta tidak dapat
menghuraikan persediaan garam dengan betul. Oleh itu kajian ini dijalankan bertujuan meningkatkan
keupayaan murid mengelaskan garam serta dapat menghuraikan persediaan garam yang tepat dengan
menggunakan intervensi Fun Salt Game 2.0 (FSG 2.0) yang mempunyai papan permainan secara
maujud dan digital. Kajian ini dijalankan menggunakan reka bentuk kajian tindakan berdasarkan
model kajian tindakan Kurt Lewin melibatkan kumpulan sasaran seramai 8 orang murid tingkatan 4
di SMKA Sultan Azlan Shah tahun 2023 yang kini berada dalam tingkatan 5. Kaedah pengumpulan
data menggunakan markah soalan peperiksaan PAT berdasarkan topik garam yang dianalisis secara
deskriptif dan temubual yang dianalisis secara tematik. Dapatan kajian mendapati kemahiran
mengelaskan garam terlarutkan atau garam tak terlarutkan serta menghuraikan penyediaan garam
dalam kalangan murid tingkatan 4 dapat ditingkatkan secara ansur maju apabila mengikuti aktiviti
yang dirancang. Kajian ini juga dapat membantu menambah baik amalan pengajaran dan
pembelajaran (PdPc) guru dalam tajuk garam serta boleh dijadikan rujukan serta panduan kepada guru
lain. Kajian seterusnya boleh diaplikasikan kepada murid tingkatan 5 dalam program pemantapan
konsep asas.

Kata kunci: Fun Salt Game 2.0, Kimia, tingkatan 4, pembelajaran berasaskan permainan (PBP) dan
digital.

1. PENGENALAN

Garam merupakan bidang pembelajaran keenam yang digabungkan bersama bidang pembelajaran
Asid dan Bes mengikut Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) bagi matapelajaran
Kimia tingkatan 4 yang terkandung dalam standard pembelajaran 6.9.1 hingga 6.9.3 yang menjadi
rujukan guru dalam melaksanakan aktiviti pengajaran dan pemudahcaraan dengan berkesan (PdPc).
Garam berada dalam tema Interaksi antara jirim dalam bab 6. Dapatan kajian lepas mendapati konsep
garam dianggap sebagai bidang pembelajaran yang agak sukar dan selalu menimbulkan masalah keliru
konsep dalam kalangan murid (Lim, 2016: Nur Atiqah (2021). Penguasaan konsep asas yang lemah
yang menyebabkan murid sering kali keliru dalam mengenal pasti jenis garam terlarutkan atau garam
tak terlarutkan serta kesukaran dalam menerangkan proses penyediaannya (Nur Atiqah, 2021). Bagi
mengatasi masalah yang timbul, guru perlu mencari jalan penyelesaian menggunakan kaedah yang
lebih senang dan mudah untuk difahami (Nur Hamizah Syarirah, 2012).

Intervensi Fun Salt Game 2.0 sebenarnya terdiri daripada 5 papan permainan maujud dan 3 game
digital yang berlainan peringkat (menggunakan kaedah masteri) dengan bantuan Agen Ai yang dapat
menjawab sebarang pemasalahan yang berkaitan dengan tajuk Garam(pembelajaran kendiri dapat
dilakukan). Ini bersesuaian dengan Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025
di mana Anjakan 7: Memanfaatkan ICT bagi meningkatkan Kualiti pembelajaran di Malaysia serta
T1 iaitu Murid Fasih digital dan T2 Pendidik Kompeten digital yang terkandung dalam Teras Dan
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Strategi Dasar Pendidikan Digital.

2. METODOLOGI KAJIAN

Dalam kajian tindakan yang dilakukan ini, saya telah menggunakan Model Kurt Lewin 1946. Masalah
telah diketahui, saya hanya perlu menganalis kesahihan masalah dan menyelesaikan masalah yang
sedia ada. Kajian ini terdiri daripada 4 fasa penting iaitu perancangan, tindakan, pemerhatian dan

refleksi.
L(—{> i

satu

L <—J
Rajah 1 Modul kajian tindakan kurt Lewin

2.1 Instrumen Kajian

Pengumpulan data merupakan satu proses dalam menentukan tindakan yang perlu
dilaksanakan bagi pemilihan instrumen kajian yang tepat. Pengumpulan data awal bagi kajian ini
dilaksanakan melalui kaedah Triangulasi iaitu menggunakan kaedah pemerhatian dan analisis
dokumen.

Fasa perancangan ini kajian ini akan merangkumi

e Pengenal pasti objektif: Mengkaji kesan penggunaan intervensi FSG 2.0 bagi meningkatkan
kefahaman murid dalam keterlarutan dan penyediaan garam.

e Penentuan sampel: Menentukan murid-murid kimia tingkatan 4 yang terlibat dalam kajian ini
berdasarkan kriteria tertentu seperti tahap pembelajaran dan keperluan sokongan tambahan
di mana murid yang terlibat ialah 8 orang murid Kimia tingkatan 4.

e Merancang aktiviti : Intervensi FSG 2.0 mengikut tahap kefahaman dan keupayaan murid.

Fasa tindakan kajian akan melibatkan implementasi kaedah permainan game FSG 2.0 dalam latih tubi
bersama 8 orang murid yang terpilih. Aktiviti yang dilakukan termasuk

e Penyampaian Bahan: Mengajar murid cara menggunakan intervensi FSG dalam bentuk
maujud dan digital ( guru memberi link permainan game)

¢ Bimbingan: Memberi bimbingan individu kepada murid bagi memastikan pemahaman yang
betul tentang konsep keterlarutan garam dalam air dan penyediaan garam.

Fasa pemerhatian kajian ialah melihat keberkesanan penggunaan intervensi FSG 2.0 dalam membantu
murid tingkatan 4 mengelaskan garam dan menghuraikan penyediaan garam. Antara aktiviti
pemerhatian yang dilakukan ialah

e Pengumpulan data: Mengumpulkan data prestasi dari pencapaian dan minat.

e Analisis data: Menganalisis data yang dikumpulkan untuk menilai keberkesanan
penggunaan intervensi FSG 2.0 .

Fasa pemerhatian kajian ialah melihat keberkesanan penggunaan intervensi FSG 2.0 dalam membantu

murid tingkatan 4 mengelaskan garam dan menghuraikan penyediaan garam. Antara aktiviti
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pemerhatian yang dilakukan ialah

e Pengumpulan data: Mengumpulkan data prestasi dari pencapaian dan minat.
e Analisis data: Menganalisis data yang dikumpulkan untuk menilai keberkesanan
penggunaan intervensi FSG 2.0 .

Fasa refeksi kajian ini akan melibatkan penilaian terhadap keseluruhan proses kajian termasuk:

e Penilaian keberkesanan: Menilai keberkesanan intervensi FSG 2.0 dalam meningkatkan
keupayaan murid mengelaskan keterlarutan garam dan menghuraikan penyediaan garam.

e Pengesanan kelemahan: Mengenal pasti kelemahan atau halangan yang mungkin timbul dalam
pelaksanaan kajian tindakan dan menyediakan cadangan penambahbaikan untuk kajian

seterusnya.
Komponen Gambar Intervensi Penerangan permainan
FSG20 .;wo-u.,,;ﬂr»‘ Permainan level 1 hanya mengelaskan
maujud level e \ 48 garam kepada garam keterlarutkan
1 dan tak terlarutkan.
FSG2.0 Yang manakah saya? FSG 2.0 level 2,
maujud level murid perlu meneka kaedah penyediaan
2 garam, sama ada A, B atau C. Ketiga-tiga
kaedah digambarkan dengan gambar
rajah agar murid tidak tersalah.
FSG20 '«:@m; FSG 2.0 maujud level 3, lebih kepada
maujud i i langkah-langkah dan bahan kimia yang
it |\ B2 digunakan Setiap kad yang diambil,
. ) ;
level 3 l~ = A= A murid perlu nyatakan bahan-bahan dan
langkah-langkah penyediaan garam.
FSG 20 | G FSG 2.0 Maujud Level 4 adalah untuk
) r..r. ¥ (2] peal menguji murid pemilthan  kaedah
Maujud = . penyedian garam. Nama garam dipilih,
Level 4 . =i murid perlu memilih kaedah penyediaan,
FSG20 — - FSG 2.0 Dagital level 1, murid perlu
Digital Level 5 e memilih & menarik kad garam dan cuba
1 EE i b masukkan ke dalam bikar beris air bagi
L ::.a""- -] menentukan keterlarutkan garam.
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FSG2.0

FSG 2.0 Dagital level 2, murid memilih

o 2o
Digital 4 nama garam dan letakkan pada gambar
_— penyediaannya yang sebenar.
eve
FSG20 - = FSG Digital level 3, murid perlu
o " ﬂ:l‘ . menerangkan penyediaan garam dengan
Digital [ '“'--::::L: E memilih gambar rajah mengikut urutan
Level 3 'r' L ! e yang betul, dari langkah mula hingga
akhir.
FSG20 Nota bergambarajah dan latthan.
Buku Modul
FSG2.0
Agen Ai FSG 2.0

Agen Ai Cikgu Iman Yalin In
FSG 2.0 direka untuk menja
persoalan murid tentang ba
bes dan garam.

Rajah 2 Komponen dalam intervensi Fun Salt Game 2.0 : FSG 2.0

3. DAPATAN KAJIAN

Berdasarkan pemerhatian ujian kedua didapati ada peningkatan markah yang agak ketara dalam
pencapaian murid. Melalui temu bual yang dijalankan mereka kelihatan gembira dan dapat memahami
keterlarutan dan penyediaan dengan baik. Penggunaan papan permainan dalam pembelajaran
berasaskan permainan secara maujud dan juga digital terbukti memberikan impak yang positif kepada
murid mahupun guru (Gogal, Heuett & Jaber, 2017; Kavak &Yamak, 2016; Marti-Centelles & Rubio-

Magnieto, 2014; Tsai, Chen, Chang & Liu, 2020).

No soalan PAT Murid Markah sebelum Markah selepas

intervensi intervensi
(markah penuh (markah penuh

10) 10)
A 2 8
B 4 10
C 3 9
Soalan 7 (a) D 2 8
E 2 9
F 4 10
G 3 9
H 2 8

Jadual 4 Analisis skor markah sebelum dan selepas intervensi
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Perbandingan skor murid selepas dan sebelum
intervensi dijalankan

Murid A Murid B Murid C Murid D Murid E Murid F Murid G Murid H

m Ujian awal

Rajah 5 Skor markah sebelum dan selepas intervensi
4. RUMUSAN DAN IMPLIKASI

Kajian tindakan ini memberi pengalaman yang berharga buat saya. Melihat peningkatan murid dalam
skor markah sebelum dan selepas intervensi menunjukkan bahawa penting bagi seseorang guru
mencari jalan alternatif yang dapat memudahkan murid memahami tajuk sukar seperti kimia. Selain
daripada dapat meningkatkan motivasi murid dalam mempelajari tajuk ini, ia juga dapat
meningkatkan motivasi guru apabila berlaku peningkatan dalam pencapaian murid. Alhamdulillah
objektif kajian tindakan ini tercapai. Agen Ai juga dapat membantu pembelajaran kendiri murid. Saya
berharap dapat terus menggunakan dan menyebarkan intervensi FSG 2.0, bukan sahaja untuk murid
di sekolah saya tetapi murid sekolah lain.
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