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ABSTRAK

Permainan “LETTER CHUNK” diperkenalkan untuk mengatasi masalah murid dalam penguasaan kosa
kata dan membolehkan murid untuk meningkatkan kemahiran membentuk perkataan. Permainan
“LETTER CHUNK? ini dihasilkan berpandukan teori pembelajaran behaviorisme. Permainan ini boleh
diaplikasikan dalam mata pelajaran Bahasa Inggeris dan Bahasa Melayu. “LETTER CHUNK” boleh
dijadikan satu platform kepada murid untuk menguasai kemahiran yang ditetapkan dalam kurikulum
KSSR iaitu kemahiran membaca, mengira, menulis dan menaakul. Selain itu, pemain dapat mengenal
pasti huruf vokal dan konsonan serta mengetahui cara tulis huruf dengan betul. Cara pengumpulan data
yang digunakan dalam kajian ini ialah ujian pra dan pasca. Hasil analisis data menunjukkan bahawa
penggunaan permainan “LETTER CHUNK” dapat meningkatkan penguasaan kosa kata.
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1. PENGENALAN

Dalam usaha untuk memartabatkan penguasaan Bahasa Melayu dan memperkukuhkan Bahasa Inggeris
dalam kalangan murid-murid yang terdapat permasalahan utama yang perlu diberi perhatian, iaitu
kelemahan pelajar dalam penguasaan kosa kata. Faktor kelemahan ini akan memberi impak kepada
pelajar dalam usaha menguasai bahasa dengan betul. Faktor kelemahan penguasaan kosa kata ini akan
menyebabkan pelajar tidak dapat memahami teks atau artikel yang dibaca, bahkan tidak mampu membina
ayat yang tepat apatah lagi menulis karangan yang berkualiti. Selain itu, dari aspek kemahiran
komunikasi, kelemahan penguasaan kosa kata menyebabkan pelajar tidak dapat bertutur dengan baik.

2. LETTER CHUNK

“LETTER CHUNK” merupakan sebuah permainan yang membolehkan murid lemah meningkatkan
kemahiran membentuk perkataan. Permainan “LETTER CHUNK” ini dihasilkan berpandukan teori
pembelajaran behaviorisme. Permainan ini boleh diaplikasikan dalam mata pelajaran Bahasa Inggeris dan
juga Bahasa Melayu. “LETTER CHUNK?” boleh dijadikan satu platform kepada murid untuk menguasai
kemahiran yang ditetapkan dalam kurikulum KSSR iaitu kemahiran membaca, mengira, menulis dan
menaakul. Selain itu, permainan ini dijadikan sebagai alat perkongsian di mana pemain dapat berkongsi
pelbagai kosa kata dengan rakan lain semasa bermain. Tambahan lagi, pemain dapat mengenal pasti dan
membezakan huruf vokal dan konsonan serta mengetahui cara tulis huruf dengan betul. Permainan ini
juga mengerakkan murid untuk membentuk kosa kata yang panjang. Justeru itu, ganjaran yang
dikumpulkan dalam permainan itu menyebabkan murid lebih bermotivasi untuk melibatkan diri secara
aktif. Sehubungan dengan itu, “LETTER CHUNK” menyebabkan murid dapat meningkatkan kemahiran
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penilaian yang terdapat dalam Taksonomi Bloom di mana pemain itu boleh menilai kosa kata yang dibina
oleh rakan lain.

3. HASIL KAJIAN

Jadual di bawah menunjukkan markah bagi ujian pra dan pasca bagi setiap murid. Berdasarkan jadual
tersebut, semua orang murid ini tidak mendapat markah penuh dalam ujian pra yang dilaksanakan.

Selepas intervensi dijalankan, murid menunjukkan peningkatan dalam ujian pasca.

Jadual 1. Perbandingan Skor Ujian Pra dan Pasca dalam Peratus

Murid Ujian Pra Ujian Pasca Perbezaan Markah (%)
Markah (%) Markah (%)
R1 40 80 + 40
R2 20 100 + 80
R3 20 90 +70
R4 10 100 +90
R5 0 90 +90
R6 35 75 +40
R7 5 60 +55
R8 40 78 +38
R9 15 85 +70
R10 30 75 +40
R11 2 55 +53
R12 15 65 +50
R13 35 70 +35
R14 55 85 +30
R15 45 90 + 45
Min (%) 25 80 + 55

Catatan : (+) menunjukkan peningkatan, (-) menunjukkan penurunan

Secara keseluruhannya, apabila keputusan skor kedua-dua ujian pra dan pasca dibandingkan seperti yang
ditunjukkan pada Jadual, semua orang murid mengalami peningkatan dalam keputusan ujian pasca. Pada
pendapat saya, peningkatan ini menunjukkan penguasaan murid dalam penguasaan kosa kata bertambah
baik berbanding sebelum ini. Ini bermaksud, semasa ujian pra dijalankan kebanyakan murid tidak dapat
menjawab. Akibatnya markah mereka pada ujian pra adalah lebih rendah berbanding ujian pasca mereka.
Ini menunjukkan semua murid ini telah berjaya menguasai kosa kata.
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