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Abstract

Words recognition is very important in learning a foreign language like Chinese because words
recognition is the basis of reading skills. In addition, reading ability can improve students' language
skills more effectively. Many studies have found that game techniques can help students to actively
build knowledge by combining existing knowledge with new knowledge through social
interaction, but it has rarely been studied in Chinese language learning. This study aimed to study
the effects of game technique on word-recognition learning among first-year students pursuing a
National Chinese Language (BCSK) course. The quasi-experimental design involving 25
respondents from two schools in the Hulu Selangor district was divided into control group
(conventional engineering) as school A with 10 pupils, and treatment group (game technique) at
school B by 15 pupils. Further, the research instruments namely pre-test, post-test and interview
were conducted throughout the study. The collected data were analyzed to obtain mean scores and
standard deviations for each group to compare. The results showed that the mean score for the
treatment group (mean = 70.8, s.p = 15.4) was higher than the control group mean score (mean =
35.1, s.p = 14.1). The findings suggest that game techniques may have a positive impact on student
learning in the Chinese language proficiency, so this technique should be a learning strategy as
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these techniques can create an active, enjoyable and appropriate learning environment for low-
level student learning. It can also attract students to learn and improve their level of mastery.

Keywords: Words recognition, Game techniques, Year one pupils
Abstrak

Mengenal perkataan sangat penting dalam pembelajaran bahasa asing seperti bahasa Cina kerana
mengenal perkataan merupakan asas kemahiran membaca. Tambahan lagi, keupayaan membaca
dapat meningkatkan kemahiran bahasa murid dengan lebih efektif. Banyak dapatan kajian
mendapati teknik permainan mampu membantu murid membina pengetahuan secara aktif dengan
menggabungkan pengetahuan sedia ada dengan pengetahuan baru melalui interaksi sosial, tetapi
jarang dikaji kesannya dalam bidang pembelajaran perkataan bahasa Cina. Kajian ini bertujuan
untuk mengkaji kesan teknik permainan terhadap pembelajaran mengenal perkataan dalam
kalangan murid tahun satu yang mengikuti mata pelajaran Bahasa Cina Sekolah Kebangsaan
(BCSK). Reka bentuk eksperimen kuasi melibatkan 25 orang responden yang dipilih daripada dua
buah sekolah kebangsaan di daerah Hulu Selangor dibahagikan kepada kumpulan kawalan (teknik
konvensional) sebagai sekolah A seramai 10 orang murid, dan kumpulan rawatan (teknik
permainan) di sekolah B seramai 15 orang murid. Seterusnya, instrumen kajian iaitu ujian pra,
ujian pasca dan temu bual dijalankan sepanjang dalam kajian ini. Data yang dikumpul dianalisis
untuk mendapatkan min skor dan sisihan piawai bagi setiap kumpulan untuk membuat
perbandingan. Dapatan kajian menunjukkan pencapaian skor min kumpulan rawatan (min = 70.8,
s.p = 15.4) adalah lebih tinggi berbanding pencapaian skor min kumpulan kawalan (min = 35.1,
s.p = 14.1). Dapatan memberi implikasi bahawa teknik permainan mungkin dapat memberi kesan
positif terhadap pembelajaran murid dalam penguasaan mengenal perkataan Cina, maka teknik
permainan ini seharusnya dijadikan strategi pembelajaran kerana teknik permainan ini dapat
mewujudkan suasana pembelajaran yang aktif, menyeronokkan dan sesuai dengan gaya
pembelajaran murid tahap rendah, di samping dapat menarik minat murid untuk belajar serta
meningkatkan tahap penguasaan murid.

Kata Kunci: Mengenal perkataan, Teknik permainan, Murid tahun satu
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Pengenalan

Dalam Pelan Induk Pembangunan Pendidikan (PIPP) 2006-2010, antara hasrat utama Kementerian
Pelajaran Malayisa (KPM) ialah memperkasa Sekolah Kebangsaan dengan menjadikan Sekolah
Kebangsaan (SK) sebagai wahana untuk perpaduan rakyat yang berbilang kaum dan juga
menjadikan sekolah pilihan utama masyarakat Malaysia. SK dilihat berupaya bertindak sebagai
platform untuk generasi muda belajar hidup bermasyarakat, menerapkan nilai-nilai perpaduan,
saling berganding bahu dalam apa jua keadaan tanpa mengira budaya, agama dan bangsa
(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2006).

Justeru, pelbagai bahasa asing telah diperkenalkan oleh KPM di sekolah kebangsaan
seperti Bahasa Arab, Bahasa Tamil, dan termasuklah Bahasa Cina. Hal ini bukan sahaja membuka
peluang dalam menggalakkan setiap murid mempelajari bahasa asing menjelang tahun 2025 bagi
tujuan mewujudkan perpaduan antara kaum, malah bagi membantu murid menyertai tenaga kerja
global pada suatu masa nanti (PPP 2013-2025, p E-15)2.

Sebagai guru bahasa Cina dalam persediaan menghadapi cabaran abad ke-21 ini, startegi
pengajaran perlu dirancang agar lebih bermanfaat dan mampu memberikan fokus pengajaran
terhadap murid yang berbeza dari segi kebolehan, pencapaian, kecenderungan dan minat (Adenan
Ayob, Khairuddin Mohamad, p88, 2012)3.

Menurut Adenan Ayob, Khairuddin Mohamad, p85 (2012)3, perubahan sistem pendidikan
Malaysia yang seiring dengan perkembangan teknologi maklumat dan komunikasi telah
menyebabkan strategi konvensional kian berkurangan diamalkan dalam proses pengajaran dan
pembelajaran. Perubahan ini menunjukkan bahawa strategi pembelajaran perlu melalui
transformasi untuk membantu murid menguasai proses pembelajaran dengan mudah, cepat,
menyeronokkan, lebih ke arah kendiri, lebih cekap dan mudah dipindahkan ke situasi yang baru
(Mohamed Amin, 2000)*.

Selain itu, menurut Sharala et al. (2014)°, kebanyakan pengkaji pembelajaran bahasa kedua
memberi pandangan bahawa strategi pengajaran adalah elemen yang sangat penting dalam proses
pembelajaran bahasa kedua atau asing. Menurut Baharuddin Aris et. al, (2002)® menyatakan
terdapat pelbagai strategi pengajaran yang mampu memaksimumkan proses pengajaran dan
pembelajaran. Antaranya ialah latih tubi, tutorial, simulasi, permainan, penyelesaian masalah,
penemuan dan eksperimen (Mohd Fadzli Ali & Fuziyah Man, 2011)" Oleh itu, kajian ini
dilaksanakan bagi membantu meningkatkan tahap penguasaan murid dalam pembelajaran bahasa
aisng dan sekali gus dapat merangsang minat dan sikap murid terhadap pembelajaran bahasa asing.

MJSSH 2020; 4(3) page | 7




MJSSH Online: Volume 4- Issue 3 (July, 2020), Pages 5 — 16 e-1SSN: 2590-3691

SKOP KAJIAN

Pembelajaran bahasa asing tidak semudah yang disangkakan apabila mendapati bahasa asing
mempunyai ciri-ciri yang sangat berbeza daripada bahasa ibunda. Menurut Lado (1957)8,
menyatakan bahawa seseorang pelajar yang berhadapan dengan bahasa asing akan mendapati
bahasa tersebut mempunyai sesetengah ciri yang agak mudah difahami dan yang lain akan
mengalami masalah (Hazlina Abdul Halim, Ang Lay Hoon, 2015)°.

Dalam pengajaran dan pembelajaran Bahasa Cina Sekolah Kebangsaan (BCSK) sebagai
bahasa kedua atau bahasa asing, pengajaran mengenal perkataan merupakan pusat bagi kemahiran
membaca. Namun, pengakji mendapati sesetengah murid sekolah rendah tahun satu bukan penutur
jati bahasa Cina yang mengikuti mata pelajaran BCSK sukar untuk menguasai komponen corak
perkataan berbanding dengan komponen bunyi dan komponen maksud. Hal ini kerana corak
perkataannya yang sangat rumit dan kompleks serta perlu mengenal perkataan dengan bilangan
yang banyak. Dalam kajian Wang Juan (2016)*°menjelaskan bahawa mengenal perkataan dengan
bilangan yang sedikit atau perkataan ringkas mungkin masalah tidak ketara, tetapi apabila semakin
banyak perkataan yang perlu dikenali, kemudian ditambah dengan perkataan yang rumit
menyebabkan maksud perkataan menjadi tidak jelas dan mudah untuk melakukan kesilapan
sehingga berlaku kekeliruan terhadap konsep mengenal perkataan.

Oleh yang demikian, kajian terhadap penguasaan murid bukan penutur jati dalam mengenal
perkataan Cina di Malaysia masih di tahap yang rendah. Kaedah pengajaran dan pembelajaran
yang sesuai perlu diterapkan agar dapat membantu meningkatkan penguasaan murid. Nor
Hashimah, Jalaluddin & Zaharani (2010)!!, menyatakan keadah pengajaran yang kreatif dan
inovatif seperti teknik permainan boleh diterapkan dalam proses pengajaran dan pembelajaran
bahasa (llangko Subramanian, 2014)*?,

Huyen (2003)2 dalam kajiannya telah mengenal pasti kelebihan teknik permainan dalam
pembelajaran kosa kata bahasa Inggeris di dalam bilik darjah. Antaranya ialah permainan dapat
mewujudkan persekitaran yang santai dan seronok yang memudahkan murid untuk mengingati
perkataan. Kedua, permainan melibatkan persaingan yang mesra, dan mampu membuat murid
tertarik serta bermotivasi. Ketiga, permainan mampu membawa konteks dunia nyata ke dalam bilik
darjah. (Esra Akdogan, 2017)*. Permainan juga menggalakkan pembelajaran aktif, dan kerjasama
serta interaktif. Teknik pembelajaran interaktif dapat mengukuh memori, prestasi, dan faedah
sosial (Esra Akdogan, 2017)'*. Dengan ini, pengkaji tertarik untuk mengkaji kesan teknik
permainan terhadap penguasaan mengenal perkataan bagi murid tahun satu dalam pembelajaran
bahasa Cina.

Secara umumnya, objektif kajian ini adalah untuk mengkaji kesan teknik permainan
terhadap penguasaan mengenal perkataan bagi murid BCSK tahun satu. Berdasarkan objektif yang
telah disenaraikan, penyelidikan ini diharap dapat menjawab soalan — soalan yang berikut:
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1.  Adakah terdapat perbezaaan skor min penguasaan mengenal perkataan bagi kumpulan
kawalan dan kumpulan rawatan dalam ujian pra?

2. Adakah terdapat perbezaaan skor min penguasaan mengenal perkataan bagi kumpulan
kawalan dan kumpulan rawatan dalam ujian pasca?

Perkataan Cina disifatkan sebagai perkataan yang terlalu rumit kerana mempunyai strok
yang bersirat, struktur radikal yang banyak, tidak sama seperti corak tulisan rumi yang
kelihatan mudah dan hanya ada 26 huruf sahaja (Liu Yan Ni, 2005).

Jika dilihat melalui corak perkataan Cina, perkataannya merupakan grafik spatial yang
mempunyai dua atau tiga dimensi, berbentuk segi empat yang dibina mengikut peraturan strok
dan struktur radikal tertentu (Liu Yan Ni, 2005)*°.

Dalam pengajaran mengenal perkataan, konsep mengenal perkataan dalam bahan
pengajaran sangat ditekankan iaitu murid dapat membezakan komponen corak dengan tepat,
menyebut komponen bunyi dengan betul dan memahami komponen maksud dengan jelas (KPM,
2016).%® Pengajaran mengenal perkataan mempunyai ciri-ciri seperti matlamat yang jelas, sistem
yang ketat, kesan yang jelas dan kaedah yang bebas. Ini semua adalah perkara yang sangat penting
dalam pendidikan asas bahasa Cina (Wang Jun Jing, 2014)*",

Dalam kajian Sharifah Nor Puteh, Aliza Ali (2011)!8, menurut Christie dan Roskos
(2009)*° berpandangan bahawa terdapat hubungan antara aktiviti bermain dengan persekitaran
permainan dalam memupuk kemahiran bahasa. Kemahiran bahasa seperti mengenal perkataan
dapat diterap melalui permainan bunyi bahasa, simbol-simbol dan konsep bahan bercetak
(Sharifah Nor Puteh, Aliza Ali, 2011)*8. Cristie dan Roskos (2009)*° juga berpendapat kebanyakan
kanak-kanak mampu mengenal pasti perkataan bertulis semasa bermain (Sharifah Nor Puteh, Aliza
Ali, 2011)8. Maka dengan ini, menurut Einarsdottir (2012)?°, kanak-kanak dapat memahami dan
membina hubungan antara objek permainan dengan simbol dalam pembelajaran dan sekali gus
dapat meningkatkan tahap penguasaan bahasa (Aliza Ali, Zamri Mohamad, 2016).)%.

Teori pembelajaran konstruktivisme merupakan pendekatan yang sesuai dalam mengkaji
cara kanak-kanak belajar. Piaget (1966)%? dan Vygotsky (1978)% telah melaksanakan kajian
berdasarkan kaedah pembelajaran konstruktivisme yang menekankan prinsip bahawa ilmu
pengetahuan kanak-kanak tidak dapat dibina di luar minda tetapi dibina dalam minda menerusi
pengalaman sebenar mereka. Menurut Chu (2010)?* kontruktivisme membantu murid membina
pengetahuan secara aktif melalui persekitaran pengalaman baru yang dilalui, iaitu murid
yang aktif dapat meningkatkan pengetahuan melalui hasil gabungan yang saling mempengaruhi
antara pengetahuan sedia ada dengan pengetahuan baru untuk diri mereka sendiri (Siti Norhaida,
2017)?° Dalam kajian ini, teori konstruktivisme diserap bagi menghasilkan teknik pembelajaran
yang sesuai dengan tahap kognitif murid tahun satu. Pembelajaran mengenal perkataan Cina
memerlukan kefahaman konsep yang mantap dan menyeluruh. Oleh itu, dengan mengambil kira
pengetahuan sedia ada murid dan diterapkan ke dalam pembelajaran agar dapat mempertingkat
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interaksi murid bagi menghasilkan pembelajaran yang menyeronokkan dan bermakna. Ini juga
dapat membantu meningkatkan kualiti pengajaran dan pembelajaran mengenal perkataan Cina di
dalam bilik darjah menerusi kefahaman kendiri, konsep dan pengetahuan dalam suasana
pembelajaran yang konduksif. Pada masa yang sama, menurut Hsueh-Chau & Nation (2000)%,
murid perlu mempunyai motivasi diri dan perlu memupuk minat agar perkataan yang dipelajari
dalam teks dapat dikuasai dengan baik. (Mahendran Maniam, Kalyani Vaithinathan, 2018)":

Metodologi

Kajian ini merupakan reka bentuk eksperimen kuasi yang menggabungkan kajian kuantitatif dan
kualitatif yang bertujuan untuk mengkaji kesan teknik permainan dalam penguasaan mengenal
perkataan bagi murid BCSK tahun satu.

Sampel Dan Lokasi Kajian

Sampel kajian dipilih dari dua buah sekolah yang menawarkan mata pelajaran BCSK. Sekolah A
adalah kumpulan kawalan terdiri daripada 10 orang murid yang menggunakan teknik
konvensional, manakala sekolah B adalah kumpulan rawatan terdiri daripada 15 orang murid yang
menggunakan teknik permainan.

Jadual 1
Pendaftaran Murid BCSK Tahun Satu Sekolah A dan sekolah B

Sekolah Kumpulan Murid berdaftar Kaum Jantina

Melayu Cina India Lain-lain Lelaki Perempuan

A Kawalan 10 8 1 0 1 4 6
B Rawatan 15 13 0 1 1 9 6
Jumlah 25 21 1 1 2 13 12
Peratus 84 4 4 8 52 48

Silibus dan topik pembelajaran yang dibekalkan bagi kedua-dua kumpulan adalah sama.
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Instrumen Kajian

Instrumen kajian terdiri daripada ujian pra dan ujian pasca serta kaedah temu bual. Dalam ujian
pra terdapat enam bahagian iaitu bahagian A, bahagian B, bahagian C, bahagian D, bahagian E
dan bahagian F yang digubal mengikut topik yang dipilih berdasarkan buku. Kesemua bahagian
tersebut memerlukan murid mengenal perkataan dan suaikan dengan gambar dalam masa yang
ditetapkan.

Dalam ujian pasca juga terdapat enam bahagian iaitu bahagian A, bahagian B, bahagian C,
bahagian D, bahagian E dan bahagian F yang digubal hasil gabungan daripada topik yang telah
dipilih dan diajar. Kesemua bahagian tersebut memerlukan murid mengenal perkataan dengan
teliti dan suaikan dengan gambar dalam tempoh masa yang ditetapkan.

Temu bual diadakan selepas kajian selesai dijalankan dengan menggunakan alat rekoder
dan lima orang responden yang terpilih secara rawak telah ditemu bual. Topik yang dibincangkan
dalam sesi temu bual ini adalah berkaitan dengan minat dan sikap murid terhadap teknik permainan
dalam pembelajaran mengenal perkataan.

Prosedur Pengumpulan Data

Sebelum kajian dijalankan, pengkaji memastikan penyediaan perlaksanaan kajian ini telah
mendapat persetujuan penyelia dan surat kelulusan daripada pihak universiti bagi memohon
perlaksanaan kajian daripada Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) dan Jabatan Pelajaran
Negeri Selangor (JPNS).

Data dikumpul dari minggu pertama hingga minggu ke lapan mengikut prosedur
pengumpulan data keseluruhannya. Bagi ujian pra dan ujian pasca, prosedur dimulakan dengan
perlantikan seorang pengawas yang merupakan cikgu A dan cikgu B. Pengawas yang ditugaskan
perlu menentukan tempat dan kedudukan responden di dalam bilik darjah. Taklimat selama lebih
kurang 5 minit diberikan untuk menerangkan arahan kepada responden. Seterusnya, responden
bersiap sedia dengan alat tulis dan mula menjawab ujian. Masa yang diperuntukkan untuk
menjawab adalah selama 1 jam. Setelah tamat menjawab ujian, pengawas perlu mengutip kesemua
kertas ujian dan perlu disemak dalam tempoh satu hari. Akhir sekali, markah ujian dikumpul dan
data dianalisis selama dua minggu.

Proses Penganalisisan Data

Analisis inferensi dalam kajian ini menggunakan kaedah ujian-t tidak bersandaran untuk mengenal
pasti perbezaan skor min penguasaan mengenal perkataan bagi kumpulan kawalan dan kumpulan
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rawatan. Analisis temu bual iaitu data kualitatif dikumpul melalui hasil temu bual dengan
responden daripada kumpulan rawatan bagi menyokong data kajian.

DAPATAN KAJIAN
Jadual 2

Ujian-t sampel kumpulan tidak bersandar untuk membandingkan skor min ujian pra bagi
kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan

Kumpulan kawalan Kumpulan rawatan
(n=10) (n=15)
Min S.P Min S.P t dk sig
Ujian  33.9 9.2 30.4 9.6 09 23 0.37

Pra

Avras signifikan <0.05

Berdasarkan ujian-t sampel tidak bersandaran 1tu didapati tidak terdapat perbezaan yang
signifikan bagi skor min ujian pra antara kumpulan kawalan (min=33.9, s.p = 9.2) dan kumpulan
rawatan (min = 30.4, s.p = 9.6), t(23)= 0.9, p= 0.37. Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa
hipotesis nul diterima iaitu tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi skor min ujian pra antara
kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan.

Jadual 3
Ujian-t sampel kumpulan tidak bersandar untuk membandingkan skor min ujian pasca bagi
kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan

Kumpulan kawalan Kumpulan rawatan
(n=10) (n=15)
Min S.P Min S.P t dk sig
Ujian 35.1 14.1 70.8 154 -59 23 0.00

pasca

Avras signifikan <0.05
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Berdasarkan ujian-t sampel tidak bersandaran itu didapati terdapat perbezaan yang signifikan bagi
skor min ujian pasca antara kumpulan kawalan (min = 35.1, s.p = 14.1) dan kumpulan rawatan
(min =70.8, s.p = 15.4), t(5) = -5.9, p = 0.00). Dapatan kajian ini menunjukkan bahawa hipotesis
nul ditolak iaitu terdapat perbezaan yang signifikan antara ujian pasca bagi kumpulan kawalan dan
kumpulan rawatan. Ujian pasca bagi kumpulan rawatan (min = 70.8, s.p =15.4) adalah lebih tinggi
berbanding ujian pasca bagi kumpulan kawalan (min = 35.1, s.p = 14.1). Ini menunjukkan bahawa
teknik permainan memberi impak yang positif dalam sesi pembelajaran murid sehingga dapat
mencapai tahap penguasaan yang baik.

Jadual 4
Prestasi ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan kawalan

Kumpulan Markah Ujian pra Ujian pasca
A 99 - 80 0 0
B 79 - 60 0 1
C 59 -40 4 1
D 39-20 6 7
E 20 ke bawah 0 1

Jadual 4 menunjukkan bahawa prestasi murid dalam ujian pra adalah sangat lemah iaitu markah
antara 59 hingga 40 dan 39 hingga 20. Dalam ujian pasca, markah murid adalah di antara 79
hingga 20 ke bawah. Ini menunjukkan bahawa teknik konvensional tidak membantu murid dalam
mencapai prestasi yang lebih baik kerana murid hanya menggunakan teknik menghafal dan
mengingat untuk mengenal perkataan.

Jadual 5
Prestasi ujian pra dan ujian pasca bagi kumpulan rawatan
Kumpulan Markah Ujian pra Ujian pasca
A 99 - 80 0 5
B 79 - 60 0 8
C 59 - 40 2 2
D 39-20 11 0
E 20 ke bawah 2 0

Jadual 5 menunjukkan bahawa prestasi murid dalam ujian pra adalah sangat lemah iaitu
markah murid antara 59 hingga 20 ke bawah. Namun, dalam ujian pasca, markah murid amat
memberangsangkan iaitu antara 99 hingga 40. Ini menunjukkan bahawa teknik permainan dapat
membantu murid dalam meningkatkan pencapaian mereka dalam pemguasaan mengenal
perkataan. Penggunaan teknik permainan dalam pembelajaran dapat memberi keseronokkan
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kepada murid dan membuatkan murid berasa lebih bersifat santai serta menarik minat murid untuk
melibatkan diri secara aktif dalam pembelajaran.

Seterusnya, lima orang murid daripada kumpulan rawatan dipilih secara rawak untuk
ditemu bual. Setiap murid diwakilkan dengan ‘* M ’ iaitu murid ( M1 merujuk kepada murid 1).
Secara keseluruhannya, murid dari kumpulan rawatan (M1, M2, M3, M4, M5) menyatakan
perasaan seronok dan sangat berminat dalam pembelajaran mengenal perkataan dengan
menggunakan teknik permainan. Permainan dalam bilik darjah dapat mewujudkan suasana santai
dan menyenangkan. Oleh sebab itu, pembelajaran dapat dijalankan dengan bebas dan mudah
kerana keseronokan telah meresap ke dalam aktiviti, di samping dapat merangsang minat murid
untuk belajar. Sekiranya tiada elemen keseronokan, maka tiada keunikan atau kelebihan terhadap
fungsi permainan. Mereka juga berpendapat bahawa mereka suka dengan cara cikgu mengajar
mengenal perkataan dan berasa senang untuk mengenal perkataan yang diajar. Teknik permainan
ternyata dapat memberi perubahan cara pembelajaran mereka khususnya dalam mengenal
perkataan.

Perbincangan

Analisis kajian menunjukkan terdapat peningkatan terhadap penguasaan murid dalam mengenal
perkataan Cina bagi murid kumpulan rawatan yang diajar dengan menggunakan teknik permainan
berbanding dengan murid yang diajar menggunakan teknik konvensional. Peningkatan ini
menunjukkan bahawa teknik permainan mempunyai kelebihan yang dapat membantu murid dalam
penguasaan perkataan dan menarik minat murid serta mendorong murid untuk melibatkan diri
secara aktif dalam pembelajaran mengenal perkataan.

Kesimpulan

Teknik permainan sesuai digunakan dalam pembelajaran bahasa Cina, khususnya mengenal
perkataan. Dalam kajian Zhang Tian Ruo ada membahaskan mengenai konsep mengenal perkataan
secara saintifik iaitu komponen corak, bunyi dan maksud perkataan perlu diterapkan ke dalam
kotak fikiran murid agar murid dapat membina hubungan yang kukuh sehingga mencapai satu
tahap iaitu apabila melihat corak perkataan, murid dapat menyebut dan memahami maksudnya;
apabila terfikir atau mendengar maksud dan sebutan, maka murid dapat menulis corak perkataan
tersebut (Wang Jin, 2011)?°. Oleh itu, guru harus berusaha dan lebih bersifat kreatif dalam
mengaplikasikan pelbagai teknik pengajaran yang menarik bagi meningkatkan penguasaan murid
terhadap pembelajaran dan sentiasa memastikan amalan pengajaran yang berkesan dapat
dijalankan pada setiap masa.
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