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Abstract 

 

Pupils from various dialects of Kadazandusun language face problem in identifying nouns in 

Kadazandusun Language subject in school as the subject taught in Bunduliwan dialect. This 

situation requires interesting teaching and learning strategies through the use of language games. 

This study aims to identify the achievement level of concrete common nouns in the Kadazandusun 

language using memory card games. This is a quasi-experimental quantitative approach. The data 

collection instruments used include pre-test, post-test and Memory Card Game. This research was 

conducted in a primary school in Telupid Tongod district, Sabah. A number of 20 pupils in Year 

Three were chosen through intact group sampling according to their respective classes. The data 

was analyzed descriptively using mean and percentage. The result showed that Memory Card 

Game has increased the level of achievement in concrete common nouns among the treatment 

group compared to the control group with a mean value of 65.20 compared to 26.20. In conclusion, 

the Memory Card Game increased the mastery level in learning common concrete nouns in the 

Kadazandusun Language. This study implied that Memory Card Game can be applied by teachers 

in rural areas as a tool to improve vocabulary mastery in Kadazandusun Language in primary 

school. 
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Abstrak 

 

Murid yang terdiri daripada penutur pelbagai dialek Kadazandusun menghadapi masalah 

mengenal pasti kata nama am dalam dialek Bunduliwan yang digunakan sebagai pemiawaian 

bahasa dalam mata pelajaran Bahasa Kadazandusun di sekolah. Kajian ini bertujuan untuk 

mengenal pasti tahap pencapaian kata nama am konkrit bahasa Kadazandusun dengan 

pengaplikasian permainan kad memori. Kajian ini menggunakan penyelidikan kuantitatif jenis 

kaedah kuasi-eksperimental. Ujian pra, ujian pasca dan Permainan Kad Memori digunakan sebagai 

instrumen pengumpulan data dalam kajian ini. Kajian ini dijalankan di salah sebuah sekolah 

rendah dalam daerah Telupid Tongod, Sabah. Kajian ini melibatkan 20 orang murid Tahun 3 yang 

dipilih berdasarkan intact group iaitu berdasarkan kelas yang ditentukan oleh pihak sekolah. Data 

dianalisis secara deskriptif menggunakan min dan peratus. Kajian mendapati pengaplikasian 

Permainan Kad Memori dapat meningkatkan tahap pencapaian kata nama am konkrit dalam 

kalangan murid kumpulan rawatan berbanding murid kumpulan kawalan dengan nilai min 65.20 

berbanding 26.20. Kesimpulannya, Permainan Kad Memori dapat membantu meningkatkan tahap 

penguasaan murid dalam pembelajaran kata nama am konkrit Bahasa Kadazandusun. Implikasi 

kajian menunjukkan bahawa permainan ini merupakan strategi pengajaran yang sesuai digunakan 

oleh guru-guru di kawasan pedalaman dalam meningkatkan pemahaman kata nama am konkrit 

murid di sekolah rendah. 

 

Kata Kunci: Permainan Kad Memori, kata nama am konkrit, bahasa Kadazandusun, kuasi-

eksperimen 
 
 

 

 

 

 

 

Pengenalan 

 

Bahasa Kadazandusun (BKD) merupakan bahasa etnik yang ditawarkan di sekolah rendah dan 

menengah di negeri Sabah sebagai mata pelajaran tambahan. Pelaksanaan pengajaran dan 

pembelajaran BKD di sekolah rendah dengan menggunakan kurikulum telah dimulakan pada 

tahun 1997 secara berperingkat-peringkat bermula Tahun 4 (Linah Bagu, 2019). Selaras dengan 

perkembangan kurikulum pendidikan di Malaysia, mata pelajaran BKD di sekolah rendah 

dilaksanakan berasaskan Kurikulum Standard Sekolah Rendah (KSSR) Semakan 2017 

(Kementerian Pendidikan Malaysia [KPM], 2017). Pelaksanaan mata pelajaran BKD ini bertujuan 

untuk memenuhi kemahiran bahasa murid supaya mereka dapat menggunakan bahasa 

Kadazandusun dengan betul, teratur dan bersopan santun melalui kandungan aktiviti kurikulum 

yang dibangunkan (KPM, 2017).  

 

Kajian ini memfokuskan kemahiran tatabahasa khususnya aspek kata nama am konkrit di 

sekolah rendah. Tatabahasa sebagai sistem atau peraturan dalam komunikasi lisan dan bertulis 

agak sukar dikuasai oleh kebanyakan murid sama ada di sekolah rendah, menengah mahupun di 
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institusi pengajian tinggi. Misalnya kajian Sivaneswary (2019), mendapati bahawa penguasaan 

aspek golongan kata murid Tahun 5 di SJK (Tamil) dalam mata pelajaran Bahasa Melayu adalah 

tidak memuaskan apabila hampir 60% daripada 50 responden gagal menjawab ujian penilaian 

kemahiran tatabahasa dengan betul. Kajian Nurul Adzwa Ahamad et al. (2020), juga mendapati 

bahawa kebanyakan responden yang terdiri daripada murid tingkatan empat kerap kali 

menggunakan imbuhan yang salah dalam penulisan karangan. Ketidaktepatan dalam penggunaan 

imbuhan menyebabkan mesej yang hendak disampaikan boleh ditafsirkan oleh pembaca dalam 

pelbagai makna atau mesej itu langsung tidak bermakna. 

 

Dalam Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) BKD Tahun 3 (KPM, 

2017), aspek golongan kata dipelajari dalam standard kandungan 5.2 “Menggunakan pelbagai 

golongan kata dalam pertuturan dan penulisan”. Perincian standard pembelajaran dapat dilihat 

dalam 5.2.1 “Membezakan kata mengikut golongan kata nama, kata kerja dan kata adjektif” serta 

5.2.2 “Memilih golongan kata yang betul untuk melengkapkan ayat”. Pembelajaran golongan kata 

nama dalam Bahasa Kadazandusun agak sukar difahami oleh kebanyakan murid atas pelbagai 

faktor seperti pemiawaian standard bahasa Kadazandusun dan kecenderungan generasi muda 

terhadap bahasa Melayu (Rosliah Kiting et al., 2019). Berdasarkan lokasi kajian, murid yang 

mengambil mata pelajaran BKD adalah terdiri daripada penutur dialek dalam keluarga bahasa 

Paitan atau Paitanik sedangkan dialek yang digunakan dalam BKD ialah dialek Bunduliwan. 

Dialek Bunduliwan merupakan bahasa pertuturan suku Bundu dan Liwan dalam keluarga bahasa 

Dusun atau Dusunik.  

 

Meskipun Paitanik termasuk dalam rumpun bahasa Kadazandusun namun banyak 

perkataan yang berbeza dari segi sebutan dan makna kata. Perbezaan tersebut dapat dipengaruhi 

oleh lokasi petempatan (Dayu Sansalu, 2014), dan keadaan topografi (Minah Sintian et al., 2019). 

Kajian Minah Sintian (2023), mendapati salah satu suku dalam keluarga bahasa Paitan, iaitu 

Tombonuo mempunyai perbezaan sebutan beberapa perkataan dengan suku Mangkaak yang 

dikelompokkan sebagai keluarga bahasa Dusun. Antara perkataan kata nama am konkrit yang 

berbeza sebutannya ialah ikan, burung, kutu dan rumput. Tombonuo menyebut ‘ikan’ sebagai 

pia’at sementara Mangkaak menyebutnya sebagai randag atau sada. ‘Burung’ disebut pumpulu’ 

dalam Tombonuo sementara Mangkaak menyebutnya tombolog. Perkataan ‘kutu’ disebut buas 

dalam dialek Tombonuo sementara Mangkaak menyebutnya kutu seperti bahasa Melayu. ‘Rumput’ 

pula disebut rikut dalam Tombonuo sementara Mangkaak menyebutnya sakot. Perbezaan sebutan 

ini menyebabkan masalah ketidakfahaman antara penutur yang berbeza dialek.  

 

Tinjauan awal mendapati murid di lokasi kajian tidak mampu memberikan respon yang 

betul secara lisan dan bertulis semasa pembelajaran mata pelajaran Bahasa Kadazandusun. Situasi 

seperti ini menjadikan pembelajaran bersifat pasif dan interaksi berlaku sehala, iaitu berpusatkan 

kepada guru sahaja. Permasalahan ini wujud akibat perbezaan dialek murid dan dialek pemiawaian 

yang digunakan dalam pengajaran di sekolah. Selain itu, murid-murid juga kurang terdedah 

dengan penggunaan bahasa ibunda kerana cenderung menggunakan bahasa Melayu dalam 

pertuturan seharian. Hal ini menyebabkan pengetahuan perbendaharaan kata murid dalam bahasa 

Kadazandusun khususnya dialek Bunduliwan terhad.  

 

Perbendaharaan kata merupakan asas dalam pembelajaran bahasa. Pada masa yang sama, 

pengetahuan makna juga penting untuk membolehkan murid memahami perkataan daripada 

pelbagai golongan kata secara lisan atau bertulis.  Hal ini diakui oleh Rosni Samah (2009), bahawa 
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kebolehan menyebut perkataan dengan betul, memahami makna kata dengan tepat serta tahu 

menggunakan perkataan tersebut dalam ayat yang lengkap merupakan syarat penguasaan 

perbendaharaan kata bagi seorang murid. Keterbatasan ini menyumbang terhadap kesukaran murid 

untuk melibatkan diri secara aktif dalam aktiviti pembelajaran. Menyedari kepentingan 

penguasaan aspek perbendaharaan kata dalam pembelajaran bahasa, maka strategi pengajaran dan 

pembelajaran perlu dikenal pasti bermula dari proses pembinaan suatu bahan pembelajaran 

sehinggalah ke peringkat aplikasi dan hasilnya. Oleh itu, kajian ini akan menjelaskan 

pengaplikasian permainan kad memori dalam pembelajaran kata nama am konkrit bahasa 

Kadazandusun untuk tujuan melihat pencapaian kata nama am konkrit murid dalam dua kumpulan 

yang berbeza. 

 

 

Sorotan Literatur 

 

Permainan dalam Pembelajaran Bahasa 

 

Kanak-kanak dan bermain tidak dapat dipisahkan kerana mereka belajar melalui proses bermain. 

Tracy et al. (2020), ada menyatakan bahawa golongan pendidik memainkan peranan yang penting 

dalam merancang aktiviti pembelajaran dan menggunakan bahan bantu belajar yang inovatif 

supaya dapat menyampaikan isi pembelajaran dengan lebih berkesan. Dalam mewujudkan suasana 

pembelajaran yang menyeronokkan, aktiviti pembelajaran yang melibatkan permainan merupakan 

satu keperluan. Konsep main menurut Noriati A. Rashid et al. (2015), merupakan suatu aktiviti 

yang menyeronokkan, memerlukan penglibatan langsung yang aktif secara fizikal dan mental serta 

kesannya berlaku secara langsung ke atas individu yang mengalami atau melakukannya.  

 

Permainan ataupun gamifikasi merupakan elemen pembelajaran yang penting dalam 

proses pembelajaran abad ke-21. Menurut Rohaila dan Fariza Khalid (2017), permainan ataupun 

gamifikasi ini bertujuan untuk memberi motivasi kepada pelajar serta merangsang minat, 

mewujudkan pengalaman menarik kepada pemain serta menggalakkan pembelajaran bersifat 

penyelesaian. Permainan juga menimbulkan suasana menyeronokkan dalam pembelajaran serta 

membangunkan keupayaan berbahasa seorang kanak-kanak. Selain itu, permainan turut 

menggalakkan penglibatan murid serta persaingan yang membantu pembelajaran secara luar sedar 

(Kusuma et al., 2017; Melor Md Yunus et al., 2020). Dalam konteks kajian ini, permainan bahasa 

disampaikan dalam bentuk modul sebagai salah satu bahan pembelajaran yang dipilih bagi 

membantu meningkatkan pencapaian dalam pembelajaran kata nama am konkrit. 

 

Terdapat beberapa prinsip pembelajaran yang dijalankan melalui permainan. Menurut 

Noriati A.Rashid et al. (2015), bermain merupakan satu pendekatan terancang dan berstruktur bagi 

memberikan peluang kepada murid untuk belajar dalam suasana yang tidak begitu formal, 

menyeronokkan, bebas dan selamat. Ayesha Perveenet et al. (2016), turut mengakui bahawa 

permainan dapat memberikan keseronokan serta motivasi kepada murid untuk mempelajari 

perkara baharu dengan mudah.  

 

Permainan kad memori dalam kajian ini dirancang dan distruktur dengan batasan tertentu 

sesuai dengan ciri-ciri permainan dalam pembelajaran yang telah dicadangkan oleh para sarjana. 

Permainan yang dilaksanakan dalam kajian ini dilaksanakan dengan kawalan guru, namun murid 
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bebas berkomunikasi dengan rakan sekumpulan berkaitan maksud gambar dan perkataan yang 

mereka lihat pada kad. Permainan ini juga selamat dari segi alat dan cara permainan iaitu hanya 

menggunakan kad yang perlu diselak.  

 

 

Konsep Permainan Kad Memori 

 

Permainan kad memori merupakan permainan yang melibatkan kad sebagai peralatan permainan 

yang utama. Terdapat dua jenis kad, iaitu kad yang mengandungi ejaan perkataan kata nama am 

konkrit dan kad yang mengandungi gambar maksud yang diwakili oleh kata nama am konkrit 

tersebut. Permainan ini memerlukan pemain menyelak sekeping kad yang mengandungi gambar 

dan sekeping kad yang mengandungi perkataan. Jika pemain berjaya menyelak kad yang 

berpadanan, kad tersebut akan dikeluarkan dan pemain seterusnya akan mengambil alih giliran 

untuk menyelak. Sekiranya kad yang diselak tidak berpadanan, murid perlu mengingati kedudukan 

setiap kad beserta gambar dan perkataan yang terdapat pada kad sehingga tiba giliran untuk 

menyelak kad yang seterusnya. Dalam permainan kad memori, kumpulan pertama yang berjaya 

mencari padanan kesemua kad gambar dan kad perkataan dikira sebagai pemenang. 

 

Menurut Dhea Ross Mia Nabila dan Saunir Saun (2018), kejayaan murid dalam permainan 

ini bergantung kepada keupayaan murid untuk mengingat perkataan yang telah diperkenalkan 

kepada mereka dalam pembelajaran terdahulu. Penggunaan kad gambar dalam permainan 

memainkan peranan penting untuk merangsang ingatan pemain terhadap maksud perkataan secara 

visual. Venolia Sharin dan Mulyadi Hasan (2023), mengakui bahawa murid yang belajar dengan 

menggunakan permainan berkonsepkan permainan kad memori akan mampu mempelajari lebih 

banyak perbendaharaan yang secara langsungnya akan tersimpan dalam ingatan jangka panjang.  

 

Permainan kad memori dalam kajian ini bersifat komunikatif dan membolehkan murid-

murid berkomunikasi dengan rakan yang lain. Ciri-ciri permainan yang komunikatif membolehkan 

murid daripada pelbagai tahap pengetahuan dapat saling berkomunikasi dan menyokong antara 

satu sama untuk mencapai target yang sama iaitu mengenal pasti perbendaharaan yang tepat dalam 

suatu jenis permainan (Marzieh Taheri, 2014). 

 

 

Kata Nama Am Konkrit 

 

Pembelajaran kata nama am konkrit adalah sebahagian daripada pembelajaran perbendaharaan 

kata. Wilkins (1972, yang dipetik dalam Ayesha Perveenet et al. 2016), menghujah bahawa 

seseorang itu akan mengalami kesukaran untuk menyampaikan apa-apa perkara tanpa 

perbendaharaan kata yang tepat. Pernyataan ini memberikan penekanan terhadap kepentingan 

penguasaan perbendaharaan kata dan maknanya agar mesej dapat disampaikan dengan tepat. Arif 

dan Idhar (2021), telah menegaskan keperluan pembelajaran perbendaharaan kata dari aspek 

makna kata sama ada secara formal atau pun tidak formal agar murid dapat menggunakan bahasa 

yang betul dan tepat bersesuaian dengan tujuan pengungkapan.  

 

Pembelajaran kata nama am konkrit melalui permainan bahasa dalam konteks kajian ini 

memberikan fokus terhadap makna harfiah atau makna kamus bagi kata nama am konkrit yang 

dipilih. Walau bagaimanapun, terdapat juga pandangan golongan sarjana yang menyatakan 
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bahawa pembelajaran makna tidak menjamin pembelajaran perkataan baharu yang bermakna. 

Antaranya termasuklah pernyataan Zeta et al. (2019), yang menyatakan bahawa murid 

memerlukan pendedahan bagi perkataan tertentu dalam konteks yang pelbagai sebelum mereka 

dapat mengenali, memahami dan menggunakan perkataan tersebut. Kepelbagaian konteks yang 

dimaksudkan dalam pernyataan ini termasuklah penggunaan sesuatu perkataan yang betul dari 

aspek tatabahasa ataupun penggunaan dalam struktur ayat.  Dalam konteks kajian ini, pengkaji 

menyelitkan ayat dan ungkapan mudah yang menggunakan kata nama am konkrit bagi 

membiasakan pendengaran murid. Hal ini akan dimasukkan dalam aktiviti pembelajaran 

terancang. 

 

Dalam konteks kajian ini, penggunaan bahan visual seperti kad gambar dan kad perkataan 

merupakan media utama untuk menyampaikan maklumat pada proses sensori ingatan murid. 

Benda atau konsep yang berbentuk konkrit tersebut kemungkinannya sudah pernah ditemui atau 

dilihat oleh murid dalam kehidupan seharian namun tidak mengetahui nama benda tersebut 

ataupun hanya mengenalinya dalam istilah bahasa pertama. Oleh itu, penggunaan visual yang 

merangsang ingatan semula terhadap sesuatu konsep tersebut dapat membantu memudahkan 

murid untuk mengingati nama benda yang bersifat konkrit. Bersandarkan Teori Pemprosesan 

Maklumat Gagne (1985, yang dipetik dalam Nor Aizal Akmal Rohaizad, 2015), kata nama am 

konkrit berkait rapat dengan semua benda yang dapat diperhatikan oleh murid dengan penggunaan 

deria yang pelbagai. Dalam konteks kajian ini, kata nama am konkrit dibataskan terhadap benda 

yang dapat dilihat secara nyata sahaja. Sejumlah empat puluh kata nama am konkrit diambil 

daripada senarai kata nama am konkrit yang terdapat dalam Buku Teks Bahasa Kadazandusun 

Tahun 3 Unit 6: Tanom Posorili yang bermaksud “Tanaman Sekeliling” (Charles Gustin et al., 

2021). Sebanyak sepuluh kata nama am konkrit yang berkaitan dengan isi kandungan unit 

pembelajaran ditambahkan menjadikan jumlah kata nama am konkrit yang digunakan dalam kajian 

ini sebanyak lima puluh perkataan.  Wan Noorli et al. (2017),  menegaskan bahawa tahap ingatan 

terhadap perkataan yang telah dipelajari akan bertambah kukuh sekiranya pembelajaran 

digabungkan dengan penggunaan gambar dalam pembelajaran kolaboratif. Oleh itu, pembelajaran 

menggunakan permainan kad memori ini dijalankan secara kolaboratif. 

 

 

Kepentingan Pembelajaran Perbendaharaaan Kata 

 

Pengetahuan perbendaharaan kata merupakan teras dalam penguasaan sesuatu bahasa. Nguyen dan 

Kuat (2003, yang dipetik dalam Amirhossein, 2022), menyatakan bahawa pembelajaran 

perbendaharaan kata dalam sesuatu bahasa yang baharu merupakan domain yang penting kerana 

dapat menggabungkan empat kemahiran bahasa yang utama, iaitu bertutur, membaca, menulis dan 

mendengar. Md. Harun Rashid et al. (2022), mengakui bahawa komunikasi akan terjejas sekiranya 

penutur tidak mengetahui perkataan yang sesuai walaupun telah menguasai asas tatabahasa bagi 

sesuatu bahasa. Pandangan sarjana ini jelas menunjukkan kepentingan pembelajaran 

perbendaharaan kata.  

 

Perbendaharaan kata  merupakan antara kemahiran bahasa yang paling kritikal. Dalam 

pembelajaran perbendaharaan kata, terdapat tiga aspek yang perlu diberikan perhatian oleh guru, 

iaitu aspek bentuk, konteks dan penggunaan sesuatu perkataan. Menurut Nation (2001, yang 

dipetik dalam  Rashid et al., 2022), ketiga-tiga aspek tersebut termasuklah sebutan, ejaan, terbitan 

dan tatabahasa. Melalui pembelajaran perbendaharaan kata yang berkesan, murid mampu 
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menggunakan sesuatu bahasa dengan baik. Pengetahuan perbendaharaan kata akan meningkatkan 

penguasaan  sesuatu bahasa (Nation 2001, yang dipetik dalam Urunova Shahklo Rafikova, 2021).  

 

 

Metodologi Kajian 

 

Kajian ini berbentuk penyelidikan kuantitatif dengan menggunakan kaedah kuasi-eksperimen. 

Seramai 20 orang murid Tahun 3 yang mengambil mata Pelajaran BKD di sebuah sekolah dalam 

daerah Telupid, Sabah telah dipilih sebagai sampel kajian. Jumlah sampel yang sedikit ini 

disebabkan oleh populasi murid Tahun 3 di sekolah yang dipilih untuk menjalankan kajian ini 

hanya seramai 20 orang sahaja. Kelas Tahun 3 hanya mempunyai dua kelas. Pengkaji juga 

menghadapi kekangan masa, tenaga pembantu dan kewangan untuk menjalankan kajian di sekolah 

lain yang jaraknya dari lokasi kajian adalah melebihi 40 kilometer. Jenis persampelan yang 

digunakan ialah persampelan intact group, iaitu berdasarkan pembahagian kelas sedia ada oleh 

pihak sekolah. Justeru, dapatan kajian ini tidak dapat digeneralisasikan kepada populasi murid 

Tahun 3 di seluruh sekolah dalam daerah Tongod Telupid. Dapatan kajian ini terbatas kepada 

murid tahun tiga dan terhad kepada konteks lokasi kajian ini sahaja. 

 

Instrumen yang digunakan ialah satu set permainan kad memori, satu set ujian pra dan 

ujian pasca. Permainan kad memori dalam kajian ini diadaptasi daripada permainan Master and 

Mastery Card dalam kajian Venolia Sahrin dan Mulyadi Hassan (2019), yang telah diaplikasikan 

untuk meningkatkan pemerolehan perbendaharaan kata untuk pelajar sekolah vokasional. Set ujian 

dalam kajian ini pula diadaptasi daripada latihan-latihan yang melibatkan pelbagai golongan kata 

dalam Buku Aktiviti Bahasa Kadazandusun Tahun Tiga (Charles Gustin, Patrick Jolius & Roslin 

Sampai, 2021).  

 

Sebelum ujian pra dijalankan, kedua-dua kumpulan telah diberi penjelasan akan tujuan 

kajian ini dilakukan. Persetujuan ibu bapa peserta kajian juga telah diperoleh. Pengkaji juga telah 

memohon kebenaran daripada pihak sekolah untuk menjalankan eksperimen ini bagi mengelakkan 

hal-hal yang tidak diingini daripada berlaku. Kedua-dua kumpulan telah menduduki ujian pra pada 

peringkat awal kajian. Markah dicatat dalam borang yang disediakan. Pembelajaran kata nama am 

konkrit dengan menggunakan permainan kad memori telah dilaksanakan sebanyak tiga kali bagi 

kumpulan rawatan. Kedua-dua kumpulan telah menduduki ujian pasca dua minggu selepas 

pelaksanaan sesi pembelajaran menggunakan permainan kad memori. Data dianalisis dan 

dipersembahkan dalam bentuk deskriptif untuk mendapatkan peratus dan min markah. 

 

 

Reka Bentuk Permainan Kad Memori 

 

Permainan kad memori melibatkan penggunaan kad gambar dan kad kata nama am konkrit. 

Permainan ini berkonsepkan bacaan dan gambar. Dalam kajian ini, sebanyak 50 padanan kad 

gambar dan kad kata nama am konkrit telah dibahagikan kepada lima set yang mengandungi 10 

padanan gambar dan perkataan pada setiap set. Satu set permainan akan dilaksanakan di setiap 

pusingan.  
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Rajah 1 

Semua Kad Disusun Secara Rawak Dalam Bentuk Grid 

 

 
 

Berdasarkan Rajah 1. kad gambar dan kad kata nama am konkrit disusun secara grid dengan 

permukaan bercetak menghadap permukaan meja. Kad ini disusun secara rawak dan pemain yang 

bertanggungjawab menyusun kad tidak dibenarkan untuk melihat permukaan bercetak kad tersebut 

semasa menyusun.  

 

Rajah 2 

Padanan Kad Gambar Dan Kad Kata Nama Am Konkrit Yang Salah 

 

 
 

Rajah 2. Menunjukkan situasi apabila dua kad diselak dan tidak berpadanan. Kad gambar yang 

diselak menunjukkan imej air dalam bekas manakala kad kata nama am konkrit menunjukkan 

perkataan ‘togis’ yang bermaksud pasir. Bagi keadaan seperti ini, kad tidak berpadanan dan tidak 

dapat disingkirkan. Kad perlu dikembalikan semula seperti keadaan asal dan permainan boleh 

diteruskan oleh ahli kumpulan yang seterusnya.   
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Rajah 3 

Padanan Kad Gambar Dan Kad Kata Nama Am Konkrit Yang Betul 

 

 
 

Rajah 3 menunjukkan padanan kad gambar dan kad kata nama am konkrit yang betul. Imej pada 

kad gambar adalah imej daun dan perkataan pada kad kata nama am konkrit adalah ‘roun’ yang 

bermaksud daun. Padanan kad ini boleh disingkirkan.  

 

Rajah 4 

Kad Gambar Dan Kad Kata Nama Am Konkrit Yang Berpadanan Telah Disingkirkan 

 

 
 

Rajah 4 menunjukkan situasi apabila padanan kad gambar dan kad kata nama am konkrit telah 

disingkirkan. Permainan diteruskan sehingga kesemua padanan kad yang betul berjaya 

disingkirkan. Dalam permainan ini, kepantasan murid secara berkumpulan ataupun individu dalam 

menyelesaikan setiap set menentukan kedudukan pemenang.  
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Dapatan Kajian dan Perbincangan 

 

Dapatan kajian akan membincangkan tahap pencapaian kata nama am konkrit Bahasa 

Kadazandusun dengan pengaplikasian permainan kad memori. Dapatan kajian yang telah 

diperoleh telah dipersembahkan dalam bentuk jadual. Perbandingan min telah dilakukan bagi 

kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan bagi kedua-dua ujian.  

 

Jadual 1 

Markah Ujian Pra Bagi Kumpulan Rawatan Dan Kumpulan Kawalan 

 

Kumpulan 

Rawatan 

Skor Ujian Pra 

(%) 

Kumpulan 

Kawalan 

Skor Ujian Pra 

(%) 

R1 42 K1 22 

R2 24 K2 20 

R3 24 K3 24 

R4 42 K4 16 

R5 32 K5 16 

R6 14 K6 42 

R7 26 K7 32 

R8 28 K8 42 

R9 20 K9 22 

R10 26 K10 30 

Min  27.80 Min  28.60 

 

Jadual 1 menunjukkan perbandingan skor ujian pra antara peserta kajian dalam kumpulan 

rawatan dan kumpulan kawalan.  Berdasarkan jadual di atas, markah tertinggi bagi kedua-dua 

kumpulan adalah sama, iaitu sebanyak 42% manakala markah terendah bagi kumpulan rawatan 

adalah sebanyak 14% dan 16% bagi kumpulan kawalan. Markah peserta kajian pada peringkat 

ujian pra adalah rendah. Purata markah ujian (min) bagi kumpulan rawatan adalah sebanyak 27.80 

manakala min markah ujian pra bagi kumpulan kawalan adalah sebanyak 28.60. Kumpulan 

kawalan menunjukkan pencapaian yang lebih tinggi berbanding kumpulan rawatan dengan beza 

purata markah sebanyak 0.80.  

 

Jadual 2 

Markah Ujian Pasca Bagi Kumpulan Rawatan Dan Kumpulan Kawalan 

 

 Kumpulan Rawatan Kumpulan Kawalan  

Responden Skor Ujian (%) Peningkatan Skor Ujian (%) Peningkat

an 

 

 Pra Pasca    Pra Pasca    

        

1 42 74 +32 22 24 +2  

2 24 78 +54 20 26 +6  

3 24 42 +18 24 24 0  

4 42 86 +44 16 26 +10  

5 32 62 +30 16 20 -4  
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6 14 34 +20 42 26 -16  

7 26 66 +40 32 28 -4  

8 28 74 +46 42 44 +2  

9 20 62 +42 22 16 -6  

10 26 74 +48 30 28 -2  

Min 27.80 65.20  28.60 26.20   

 

Jadual 2 merupakan perbandingan markah ujian pasca peserta kajian kumpulan rawatan 

dan kumpulan kawalan. Ujian ini telah dilaksanakan selepas peserta kajian telah mengikuti sesi 

pembelajaran menggunakan permainan kad memori. Min markah ujian pasca kumpulan rawatan 

adalah sebanyak 65.20 manakala min markah ujian bagi kumpulan kawalan adalah sebanyak 

26.20. Terdapat perbezaan min markah sebanyak 39.00 antara kedua-dua kumpulan pada peringkat 

ujian pasca. Berdasarkan jadual di atas, peserta kajian kumpulan telah menunjukkan peningkatan 

purata markah yang diperoleh sebanyak 37.4, iaitu daripada 27.80 (ujian pra) ke 65.20 (ujian 

pasca). Ini bermaksud tahap pencapaian perbendaharaan kata murid dalam kumpulan rawatan telah 

meningkat. Manakala, peserta kajian dalam kumpulan kawalan pula telah menunjukkan penurunan 

dari segi purata markah. Berlaku penurunan sebanyak -2.40 iaitu daripada 28.60 (ujian pra) ke 

26.20 (ujian pasca).  

 

Jadual 3 

Perbandingan Min Markah Ujian Pra dan Pasca bagi Kumpulan Kawalan dan Kumpulan 

Rawatan 

 

Ujian Kumpulan Rawatan Kumpulan Kawalan 

   

Ujian Pra 27.80 28.60 

Ujian Pasca 65.20 26.20 

 

Jadual 3 menunjukkan purata markah ujian pra dan ujian pasca bagi peserta kajian 

kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan. Kedua-dua kumpulan menunjukkan purata markah 

yang rendah pada ujian peringkat pra dengan beza sebanyak 0.80. Walau bagaimanapun, peserta 

kajian kumpulan rawatan telah menunjukkan peningkatan yang tinggi pada peringkat ujian pasca 

iaitu dengan 65.20 manakala peserta kajian kumpulan kawalan pula telah menunjukkan penurunan 

sebanyak -2.4 iaitu dari 28.60 (ujian pra) kepada 26.20 (ujian pasca). Peningkatan markah peserta 

selepas rawatan adalah selari dengan dapatan pengkaji terdahulu seperti Arif Bulan dan Idhan 

(2021) dan Ru Li (2021). 

 

Hasil kajian ini telah menunjukkan keberkesanan pengaplikasian permainan kad memori 

dalam pembelajaran kata nama am konkrit Bahasa Kadazandusun terhadap kumpulan rawatan. 

Justeru, permainan bahasa boleh diaplikasikan sebagai bahan bantu aktiviti pembelajaran dalam 

meningkatkan pengetahuan kata nama am konkrit di samping mengembangkan perbendaharaan 

kata kanak-kanak. Warga pendidik juga boleh menyesuaikan Permainan Kad Memori dengan 

kepelbagaian golongan kata yang ingin diajarkan kepada murid-murid. Selain itu, tahap kesukaran 

Permainan Kad Memori boleh ditingkatkan sesuai dengan tahap kemampuan murid-murid.  
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Kajian ini merupakan suatu usaha mempelbagaikan kaedah pengajaran dan pembelajaran 

mata pelajaran Bahasa Kadazandusun di sekolah rendah sebagaimana disarankan oleh Julita 

Norjietta Taisin et al. (2019). Kajian ini juga diharapkan dapat dijadikan panduan dan galakan 

kepada pihak tertentu untuk melaksanakan kajian dalam bidang yang sama pada masa akan datang. 

Pengkaji turut mencadangkan pelaksanaan kajian lanjutan yang melibatkan saiz sampel yang lebih 

besar. Selain itu, kajian lanjutan juga boleh dilaksanakan dengan pengubahsuaian instrumen kajian 

iaitu Permainan Kad Memori dalam bentuk bercetak kepada permainan dalam bentuk digital. 

 

 

Kesimpulan 

 

Kesimpulannya, kajian ini telah menunjukkan perubahan pada tahap pencapaian kata nama am 

konkrit peserta kajian kumpulan rawatan setelah mengikuti sesi pembelajaran menggunakan 

Permainan Kad Memori. Ini menunjukkan keberkesanan penggunaan permainan dalam 

pembelajaran bahasa khususnya pembelajaran kata nama am konkrit. Justeru, guru-guru perlu 

mempelbagaikan kaedah pengajaran dan pembelajaran kata nama am konkrit untuk memastikan 

murid mempunyai penguasaan perbendaharaan kata yang kukuh. Penguasaan perbendaharaan kata 

amat penting dalam membantu komunikasi yang baik seterusnya membantu penguasaan 

kemahiran-kemahiran bahasa lain dalam mata pelajaran Bahasa Kadazandusun.  
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