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ABSTRAK 

 

Permainan merupakan salah satu elemen yang boleh diterapkan dalam sesi pengajaran dan pembelajaran 

bagi meningkatkan motivasi murid untuk mempelajari topik yang diajar. Oleh itu, kajian ini dijalankan 

untuk membangunkan satu modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan 

Haiwan untuk Sains Tahun Dua. Modul tersebut dibangunkan berpandukan lima fasa yang terdapat 

dalam model reka bentuk instruksional ADDIE. Akan tetapi, kajian ini hanya memfokuskan kepada 

pembangunan dan analisis kesahan modul tersebut. Modul tersebut menerapkan elemen merentas 

kurikulum iaitu murid diminta untuk menghasilkan topeng haiwan yang bertelur dan melahirkan anak. 

Modul tersebut juga mengintegrasikan elemen permainan yang memerlukan murid memakai topeng 

haiwan yang dihasilkan dan berkumpul mengikut kategori haiwan yang dipilih. Modul pembelajaran 

yang dibangunkan telah dinilai dari aspek kesahan muka dan kandungan oleh tiga orang pakar. Analisis 

kesahan menunjukkan modul tersebut mempunyai peratus pesetujuan pakar yang tinggi dari aspek 

kesahan muka (93%) dan kesahan kandungan (92%). Modul pembelajaran berintegrasikan permainan 

yang dibangunkan dijangka dapat menarik minat murid untuk mempelajari Sains dan meningkatkan 

kefahaman mereka tentang cara pembiakan haiwan.  

 

Kata kunci: Modul pembelajaran, Pembiakan Haiwan, permainan, pembangunan, kesahan  

 

ABSTRACT 

 

Game is one of the elements that can be applied in teaching and learning sessions to enhance students’ 

motivation in learning the topics being taught. Therefore, this study was conducted to develop a game-

integrated learning module for the subtopic of Animal Breeding for Science Year Two. The module was 

developed based on the five phases in the ADDIE instructional design model. However, this study only 

focuses on the development and validity analysis of the module. The module applies a cross-curricular 
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element as students are asked to construct masks of animals which lay eggs and give birth. The module 

also integrates the game element that requires students to wear the constructed animal masks and gather 

around according to the selected animal categories. The developed learning module was evaluated from 

face and content validity aspects by three experts. The validity analysis indicated that the module has 

high expert agreement percentages in terms of face validity (93%) and content validity (92%). The 

developed game-integrated learning module is expected to attract students' interest in learning Science 

and increase their understanding on the animal breeding method. 

 

Keywords: Learning module, Animal Breeding, game, development, validity 

 
 

1. PENGENALAN 

 

Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah memperkenalkan dasar 60:40 

(Sains/Teknikal: Sastera) telah diperkenalkan sejak tahun 1967. Namun, nisbah tersebut masih 

belum tercapai meskipun pelbagai usaha telah dilaksanakan untuk menggalakkan murid 

melanjutkan pelajaran dalam aliran sains, teknologi, kejuruteraan dan matematik (STEM). 

Menurut statistik, hanya 19% sahaja daripada 447,000 calon yang menduduki Pentaksiran 

Tingkatan Tiga (PT3) memilih aliran Sains setelah memasuki Tingkatan 4 (Faizatul Farhana, 

2020). Maka, guru perlu memilih strategi pengajaran dan pembelajaran (PdP) yang menarik 

dan berteraskan kepada pembelajaran abad ke-21 (PAK-21) bagi menarik minat murid untuk 

mempelajari subjek berteraskan STEM. Pembelajaran berasaskan permainan (PBP) merupakan 

satu kaedah pembelajaran yang mengaplikasikan elemen permainan dalam proses pembelajaran 

(Wilson et al., 2013). PBP mempunyai pelbagai kelebihan termasuklah dapat meningkatkan 

minat pelajar terhadap sesuatu subjek atau kandungan pembelajaran (Sung & Hwang, 2013; 

Buckley & Doyle, 2016; Osman & Wong, 2018), memupuk kemahiran berfikir secara kritis 

dan kreatif (KBKK) dalam menyelesaikan masalah (Osman & Wong, 2018) dan meningkatkan 

pencapaian pelajar (Sung & Hwang, 2013; Buckley & Doyle, 2016; Osman & Wong, 2018). 

Beberapa kajian lepas telah dijalankan untuk membangunkan PBP dalam pendidikan STEM 

seperti Biologi (Sadler et al., 2013), Fizik (Cardinot & Fairfield, 2019) dan Kimia (Bayir, 2014; 

Gogal et al., 2017). Namun, PBP terutama yang melibatkan pelajar sebagai pereka atau pencipta 

permainan tersebut masih kurang dilaksanakan di Malaysia (Osman & Wong, 2018; Tan, 2018). 

Maka, kajian ini dijalankan untuk membangunkan satu modul pembelajaran berintegrasikan 

permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun Dua. Modul tersebut 

memerlukan murid menghasilkan topeng haiwan sebelum menggunakan topeng tersebut untuk 

mengambil bahagian dalam permainan yang terdapat dalam modul tersebut. Subtopik 

Pembiakan Haiwan dipilih kerana kebanyakan murid mempunyai pengetahuan sedia ada yang 

terhad tentang cara pembiakan haiwan. Hal ini demikian kerana kebanyakan murid hanya 

mengetahui cara pembiakan haiwan yang terdapat di sekitar mereka seperti kucing dan ayam. 

Maka, modul yang dibangunkan diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan murid terhadap 

cara pembiakan haiwan melalui elemen permainan yang terdapat dalam PBP. Dengan 

demikian, murid dapat menambah pengetahuan tentang pembiakan haiwan. Kajian ini juga 

merangkumi analisis kesahan muka dan kesahan kandungan modul pembelajaran yang 

dibangunkan. 

 

2. METODOLOGI 

 

Model reka bentuk instruksional ADDIE telah dijadikan asas pembangunan modul 

pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun 

Dua. Model reka bentuk instruksional ADDIE terdiri daripada lima fasa iaitu analisis, reka 

bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Akan tetapi, fokus kajian ini hanya tertumpu 
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pada fasa pembangunan yang melibatkan pembangunan dan penilaian kesahan modul 

pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun 

Dua. 

 

2.1. Pembangunan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan 

 

Dalam kajian ini, modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik 

Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun Dua dibangunkan dengan mengintegrasikan strategi 

PBP, Elemen Merentas Kurikulum (EMK) dan kandungan pembelajaran untuk subtopik 

Pembiakan Haiwan seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 1. Strategi PBP dipilih untuk 

meningkatkan motivasi murid untuk belajar (Sung & Hwang, 2013; Buckley & Doyle, 2016; 

Osman & Wong, 2018) manakala EMK pula dipilih untuk mengukuhkan pengetahuan dan 

kemahiran yang dipelajari oleh murid (Wan Ahmad et al., 2021).  

 

 
Rajah 1. Elemen yang terdapat dalam modul pembelajaran berintegrasikan permainan 

 

2.2. Kesahan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan 

 

Kesahan modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan 

Haiwan untuk Sains Tahun Dua yang dibangunkan ditentukan dari aspek kesahan muka dan 

kesahan kandungan menggunakan borang kesahan. Setiap item yang terdapat dalam borang 

tersebut dinilai menggunakan skala Likert empat mata iaitu sangat tidak setuju, tidak setuju, 

setuju dan sangat setuju. Menurut Joshi, Kale, Chandel dan Pal (2015), skala Likert empat mata 

boleh digunakan bagi mendapatkan respon khusus dan spesifik dari pakar. Data kesahan yang 

diperoleh daripada pakar dianalisis secara deskriptif bagi mendapatkan nilai peratusan 

persetujuan (PP). 

 

3. DAPATAN KAJIAN DAN PERBINCANGAN 

 

3.1. Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan 

 

Modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk 

Sains Tahun Dua yang dibangunkan mengandungi tujuh elemen utama iaitu pengenalan, 

panduan guru atau ibu bapa, celik minda, kandungan pelajaran, topeng haiwan dan jom 

ulangkaji seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 2.  

Bahagian pertama iaitu pengenalan mengandungi kandungan modul pembelajaran 

berintegrasikan permainan iaitu cara pembiakan haiwan serta cara haiwan melindungi telurnya 

dan menjaga anaknya. Bahagian panduan guru atau ibu bapa pula menyenaraikan langkah-

langkah yang harus dilakukan oleh guru atau ibu bapa dalam setiap bahagian bagi memudahkan 

murid menggunakan modul tersebut. Bahagian tersebut juga mengandungi cadangan tempoh 
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masa yang diperlukan bagi setiap aktiviti yang terdapat dalam modul pembelajaran 

berintegrasikan permainan. 

 

   
(a) (b) (c) 

   
(d) (e) (f) 

 

 

 

 (g)  
 

Rajah 2. Modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan mengandungi (a) 

pengenalan, (b) panduan guru atau ibu bapa, (c) celik minda, (d) kandungan pelajaran, (e) uji pengetahuan, (f) 

topeng haiwan, dan (g) jom ulangkaji 



ISSN 2462-2052 

DOI: https://doi.org/10.37134/jsml.vol11.sp.15.2023 

Journal of Science and Mathematics Letters 

Volume 11 (Special Issue), 136-143, 2023 

 

140 | P a g e  

Bahagian celik minda pula merangkumi soalan yang memerlukan murid mengenal pasti 

haiwan yang bertelur dan melahirkan anak. Bahagian tersebut disediakan untuk mengenal pasti 

pengetahuan sedia ada murid tentang cara pembiakan haiwan. Bahagian kandungan pelajaran 

pula mengandungi nota tentang dua cara pembiakan haiwan iaitu bertelur dan melahirkan anak. 

Bahagian tersebut juga mengandungi kod QR untuk pautan video pembiakan haiwan, haiwan 

yang bertelur dan haiwan yang melahirkan anak. Bahagian uji pengetahuan pula mengandungi 

latihan berkaitan dengan cara pembiakan haiwan serta cara haiwan melindungi telurnya dan 

menjaga anaknya untuk menguji tahap kefahaman murid tentang kandungan pelajaran.  

Bahagian topeng haiwan pula mengandungi aktiviti yang memerlukan murid 

menghasilkan empat topeng haiwan iaitu topeng haiwan yang bertelur sedikit, bertelur banyak, 

melahirkan anak yang sedikit dan melahirkan anak yang banyak. Bahagian tersebut juga 

melibatkan pelaksanaan permainan “Mana Kawan Saya?” yang mengintegrasikan strategi PBP. 

Permainan tersebut menguji tahap pengetahuan murid tentang cara pembiakan haiwan kerana 

mereka perlu berkumpul mengikut kumpulan berdasarkan topeng haiwan yang dihasilkan 

dalam tempoh masa yang singkat. Bahagian jom ulangkaji pula mengandungi soalan penilaian 

untuk menentukan tahap kefahaman murid tentang cara pembiakan haiwan.  

 

3.2. Kesahan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan 

 

Modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk 

Sains Tahun Dua yang dibangunkan telah ditentukan kesahannya oleh tiga orang pakar yang 

dipilih daripada guru yang berpengalaman. Pakar dipilih dalam bilangan ganjil untuk 

mendapatkan konsistensi pendapat pakar dan mengelakkan konflik antara mereka (Haynes, 

Richard & Kubany, 1995). Jadual 1 menunjukkan maklumat pakar yang menilai kesahan modul 

pembelajaran yang dibangunkan dalam kajian ini. 

 
Jadual 1. Maklumat pakar yang menilai modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan 

Haiwan untuk Sains Tahun Dua 

Pakar Jawatan Kepakaran 

P1 Ketua Panitia Sains Sains Sekolah Rendah 

P2 Guru Cemerlang Sains Sekolah Rendah 

P3 Guru Akademik Sains Sekolah Rendah 

 

Jadual 2 merumuskan dapatan kajian tentang kesahan muka modul pembelajaran 

berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun Dua yang 

dibangunkan.  

 
Jadual 2. Kesahan muka modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk 

Sains Tahun Dua. 

No Pernyataan 
PP 

(%) 

1 Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan mempunyai saiz tulisan yang sesuai. 83 

2 Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan mempunyai jenis tulisan yang sesuai. 83 

3 Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan mempunyai gambar yang sesuai. 100 

4 
Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan mempunyai skala tahap penguasaan yang 

sesuai. 
92 

5 Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan mempunyai reka bentuk yang sesuai. 100 

6 Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan tidak mempunyai kesalahan struktur ayat. 92 

7 Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan tidak mempunyai kesalahan ejaan. 100 

 Purata 93 

 

Berdasarkan Jadual 2, pakar bersetuju bahawa modul tersebut mempunyai saiz tulisan 

(83%), jenis tulisan (83%), gambar (100%), skala tahap penguasaan (92%), dan reka bentuk 
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(100%) yang sesuai. Pakar juga bersetuju bahawa modul tersebut tidak mempunyai kesalahan 

struktur ayat (92%) dan ejaan (100%). Secara keseluruhan, modul pembelajaran 

berintegrasikan permainan yang dibangunkan mempunyai PP pakar yang tinggi untuk aspek 

kesahan muka (93%). Menurut Hardesty dan Bearden (2004), kesahan muka yang boleh 

diterima harus melepasi sekurang-kurangnya 75%. Maka, modul pembelajaran berintegrasikan 

permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun Dua yang dibangunkan 

mempunyai kesahan muka yang baik. 

Jadual 3 pula merumuskan dapatan kajian tentang kesahan kandungan modul 

pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun 

Dua yang dibangunkan. Berdasarkan Jadual 3, majoriti pakar berpendapat bahawa kandungan 

modul pembelajaran berintegrasikan permainan sesuai untuk sasaran populasinya iaitu murid 

Tahun Dua (92%), boleh dilaksanakan dengan sempurna (83%), dan mudah difahami (83%), 

menunjukkan aktiviti yang terdapat dalam modul tersebut termasuklah permainan “Mana 

Kawan Saya?” yang terdapat dalam bahagian topeng haiwan sesuai untuk murid Tahun Dua.  

 
Jadual 3. Kesahan kandungan modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan 

untuk Sains Tahun Dua. 

No Pernyataan 
PP 

(%) 

1 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan menepati sasaran populasinya 

iaitu murid Tahun Dua. 
92 

2 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan boleh dilaksanakan dengan 

sempurna. 
83 

3 Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan mudah difahami. 83 

4 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan bersesuaian dengan masa 

yang diperuntukkan. 
92 

5 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan menepati standard 

pembelajaran untuk tema Haiwan Sains Tahun Dua. 
100 

6 
Aktiviti Topeng Haiwan dalam Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan 

bersesuaian dengan strategi PBP. 
100 

7 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan sesuai untuk menerapkan 

KBKK dalam kalangan murid Tahun Dua. 
92 

8 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan sesuai untuk menerapkan 

KBAT dalam kalangan murid Tahun Dua. 
92 

9 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan dapat menarik minat murid 

Tahun Dua terhadap subjek Sains. 
92 

10 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan menepati teori pembelajaran 

konstruktivisme. 
83 

11 
Kandungan Modul Pembelajaran Berintegrasikan Permainan sesuai dilaksanakan semasa 

sesi PdP di dalam kelas. 
100 

 Purata 92 

 

Pakar juga berpendapat bahawa kandungan modul pembelajaran berintegrasikan 

permainan bersesuaian dengan masa yang diperuntukkan (92%), menunjukkan tempoh masa 

yang diperuntukkan untuk setiap bahagian seperti yang dicatatkan dalam bahagian panduan 

guru atau ibu bapa sesuai untuk penggunaan modul tersebut. Pakar juga berpendapat bahawa 

kandungan modul pembelajaran berintegrasikan permainan menepati standard pembelajaran 

untuk subtopik Pembiakan Haiwan Sains Tahun Dua (100%) seperti yang terdapat dalam 

Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran Sains Tahun Dua. Pakar juga berpendapat 

bahawa aktiviti yang terdapat dalam bahagian topeng haiwan bersesuaian dengan strategi PBP 

(100%), menunjukkan permainan “Mana Kawan Saya?” yang terdapat dalam bahagian Topeng 

Haiwan sesuai dengan pelaksanaan strategi PBP.  

Pakar juga berpendapat bahawa kandungan modul pembelajaran berintegrasikan 

permainan sesuai untuk menerapkan KBKK (92%) dan KBAT (92%) dalam kalangan murid 
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Tahun Dua. Kemahiran berfikir secara kritis diterapkan apabila murid perlu mengenal pasti 

haiwan bertelur dan melahirkan anak. Kemahiran berfikir secara kritis juga diterapkan apabila 

murid perlu mengenal pasti haiwan yang bertelur sedikit, bertelur banyak, melahirkan anak 

yang sedikit dan melahirkan anak yang banyak. Kemahiran berfikir secara kreatif pula 

diterapkan apabila murid menghasilkan topeng haiwan. KBAT pula diterapkan apabila murid 

perlu mengenal pasti cara haiwan melindungi telurnya dan menjaga anaknya. Pakar juga 

berpendapat bahawa kandungan modul pembelajaran berintegrasikan permainan dapat menarik 

minat murid Tahun Dua terhadap subjek Sains (92%), menunjukkan bahawa aktiviti yang 

terdapat dalam modul tersebut dapat menarik minat murid untuk mempelajari subjek Sains. 

Pakar juga berpendapat bahawa kandungan modul pembelajaran berintegrasikan permainan 

menepati teori pembelajaran konstruktivisme (83%), menunjukkan bahawa aktiviti yang 

terdapat dalam modul tersebut dapat menggalakkan penglibatan aktif murid dalam sesi PdP. 

Pakar juga berpendapat bahawa modul pembelajaran berintegrasikan permainan sesuai 

dilaksanakan semasa sesi PdP di dalam kelas (100%).  

Modul pembelajaran berintegrasikan permainan juga mempunyai PP pakar yang tinggi 

untuk aspek kesahan kandungan secara keseluruhan (91%). Menurut Nordin (1995), sebuah 

modul yang dibangunkan perlu mempunyai kesahan kandungan sekurang-kurangnya 70% 

daripada pakar penilai. Maka, modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik 

Pembiakan Haiwan untuk Sains Tahun Dua yang dibangunkan mempunyai kesahan kandungan 

yang baik.  

 

4. KESIMPULAN 

 

Satu modul pembelajaran berintegrasikan permainan bagi subtopik Pembiakan Haiwan 

untuk Sains Tahun Dua yang mempunyai nilai PP pakar yang tinggi dari aspek kesahan muka 

dan kesahan kandungan telah berjaya dibangunkan dalam kajian ini. Namun begitu, skop kajian 

ini terbatas pada peringkat pembangunan dan penilaian kesahan modul. Sehubungan itu, lebih 

banyak kajian diperlukan untuk memastikan kebolehgunaan dan keberkesanan modul yang 

diwujudkan sebagai satu bahan PdP yang berkesan dan dapat menarik minat murid terhadap 

Sains. 
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