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ABSTRAK 
 

Kajian ini bertujuan mengkaji tentang kaedah PlayCooper bagi menarik minat, 
menguasai makna lambang dan menilai kepentingan Jata Negara. Kaedah PlayCooper 
merupakan gabungan kaedah bermain (Play) dan pembelajaran koperatif (Cooper) 
yang diringkaskan menjadi (PlayCooper). Sejajar dengan itu, kajian ini juga dijalankan 

untuk menambah baik amalan pengajaran dan pembelajaran saya dalam mata 
pelajaran Sejarah bagi tajuk Jata Negara. Peserta kajian melibatkan diri saya sendiri 
dan dua orang murid Tahun 5 C dari sebuah sekolah rendah di Kuching. Cara 
pengumpulan data yang digunakan adalah pemerhatian berstruktur, soal selidik, 
analisis dokumen dan temu bual berstruktur. Data dianalisis menggunakan kaedah 
analisis kandungan dan analisis pola kemudian disemak dengan menggunakan 
triangulasi kaedah dan sumber. Dapatan kajian menunjukkan bahawa kaedah 
PlayCooper berupaya menarik minat dan meningkatkan penguasaan murid bagi tajuk 

pembelajaran Jata Negara. Kaedah ini juga didapati berupaya mengasah kemahiran 
berfikir dan meningkatkan keyakinan murid. Namun demikian, terdapat tindakan 
susulan yang boleh dilaksanakan iaitu mengaplikasikan kaedah ini menggunakan 
Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) dan dikembangkan lagi bagi tajuk 
pembelajaran Sejarah yang lain pada masa akan datang. 
  

Kata kunci: kaedah, PlayCooper, bermain, pembelajaran koperatif, Jata 
Negara 

 
 

ABSTRACT 
 

The purpose of this research is to study the method called PlayCooper in attracting, 
mastering the significance and the meaning of this country’s Coat of Arms. The 
PlayCooper method is a combination of play and cooperative learning which is 
summarized into “PlayCooper”. In line with this, the study was also conducted to 
improve my teaching and learning practices for the topic of “Jata Negara” in History. 
The research participants involved are myself and two Primary 5C students from a 
primary school in Kuching. The method of collecting data used are structured 
observation, questionnaire, document analysis and structured interview. The data were 
analyzed using content analysis method and pattern analysis then revised using 
methods and sources triangulation. The findings show that PlayCooper’s method has 
the potential to attract and increase the pupil’s ability to learn the topic of “Jata Negara”. 
This method is also found to be able to sharpen thinking skills and improve student’s 
confidence. However, there is a follow-up action that can be applied that is to apply this 
method using information and communication technology (ICT) and further developed 
for other Historical learning topics in the future. 

 
Key words: Method, PlayCooper, play, cooperative learning, Coat of Arms 
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Pengenalan 
Semasa menjalani praktikum selama tiga bulan, isu yang saya hadapi adalah 

berhadapan dengan segelintir murid yang kurang berminat dan sukar menguasai 
pembelajaran bagi tajuk Jata Negara. Masalah yang dihadapi oleh murid berkenaan 
tajuk Jata Negara ialah sukar menjelaskan makna yang terdapat pada Jata Negara 
serta menilai akan kepentingannya sebagai identiti negara yang perlu dihormati. 
Berdasarkan situasi dan masalah yang saya alami ini, maka saya ingin menerokai 
kaedah PdP yang lebih berkesan untuk menarik minat dan membantu murid 
menguasai topik lambang Jata Negara kerana menurut Abu Bakar (1994), seseorang 
yang berminat dalam perkara yang dipelajari lazimnya akan menunjukkan 
kesungguhan dan pencapaian yang tinggi. Maka, saya sebagai seorang guru 
hendaklah hendaklah berusaha melaksanakan proses PdP yang mampu mencetuskan 
keseronokkan murid agar dapat menarik minat dan membantu murid menguasai 
sesuatu topik yang diajar. Walaupun proses PdP yang ingin dicetuskan perlu memberi 
keseronokkan kepada murid, namun perkara ini juga perlu mengambil kira aspek 
pembelajaran bermakna.  

 
Pemerhatian dan catatan refleksi tersebut menterjemahkan kewujudan 

sesetengah murid yang enggan memberikan kerjasama semasa melakukan kerja 
kumpulan. Malah, terdapat juga murid yang memberi alasan tidak mempunyai pensel, 
tidak pandai membaca, semata-mata untuk mengelakkan diri daripada melakukan 
tugas yang diberikan oleh guru. Kedudukan murid di dalam kelas adalah duduk secara 
berkumpulan dan bilangan dalam setiap kumpulan terdiri daripada empat hingga lima 
orang murid. Apabila murid diberikan tugasan yang memerlukan perbincangan secara 
berkumpulan, murid yang tidak minat terhadap mata pelajaran Sejarah ini akan 
menunjukkan ciri-ciri negatif seperti membuat kerja lain, termenung, mengganggu 
rakan lain dan bercerita. Keadaan ini turut memberi implikasi kepada kawalan kelas. 
Walaupun teguran telah diberikan, namun tingkahlaku sedemikian masih berlaku. Di 
samping itu, apabila saya melaksanakan PdP tajuk lambang Jata Negara, saya dapati 
lebih separuh murid tidak dapat menjelaskan makna serta menilai kepentingan 
lambang Jata Negara 

 
Terdapat beberapa kaedah pengumpulan data awal yang digunakan dalam 

penyelidikan tindakan ini. Antaranya ialah menggunakan instrumen pemerhatian 
berstruktur. Berikut merupakan dapatan pemerhatian yang dilakukan semasa proses 
PdP sedang dijalankan.  Rajah 1 menunjukkan antara tingkahlaku yang paling kerap 
dilakukan oleh Alan semasa saya sedang melaksanakan proses PdP di dalam kelas 
ialah berjalan dari satu tempat ke tempat yang lain. Sementara tingkahlaku yang kerap 
dilakukan oleh Abu ialah mengganggu murid lain secara fizikal dan mengasah pensel. 
Tingkahlaku yang dilakukan oleh kedua-dua murid ini pula ialah bercakap yang tiada 

kaitan dengan tugasan yang diberi dan membuat kerja lain. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Rajah 1. Hasil pemerhatian tingkahlaku murid semasa PdP dijalankan. 
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Selain itu, saya juga menggunakan refleksi PdP yang lalu untuk membuat 
penilaian semula ke atas amalan PdP yang telah dilaksanakan. Rajah 2 dan Rajah 3 
merupakan refleksi kelemahan perancangan dan pelaksanaan sesi PdP.  
 

 
Rajah 2. Catatan refleksi pada RPH Tahun 5C bertarikh 09 Ogos 2016. 

 
Rajah 3. Catatan refleksi pada RPH Tahun 5C bertarikh 18 Ogos 2016. 
 
Berdasarkan pemerhatian berstruktur Rajah 1 dan catatan refleksi pada Rajah 

2 dan Rajah 3, dapat dilihat bahawa saya berhadapan dengan masalah beberapa 
orang murid yang tidak melakukan tugasan, membuat bising dan mengganggu 
suasana pembelajaran. Tingkah laku yang ditunjukkan oleh murid ini dizahirkan 
lantaran rasa bosan dan motivasi yang rendah ketika proses PdP sedang berlangsung. 
Kenyataan tersebut adalah bersandarkan pada kenyataan Abdul Ghani Abdullah 
(2009) yang menyatakan bahawa pelajar yang tidak berminat atau pun mengikuti 
pelajaran di dalam bilik darjah menunjukkan kelakuan nakal seperti tidak menumpukan 
perhatian pada pengajaran guru dengan bertindak membuat bising, tidak dapat duduk 
diam dan bergerak ke sana sini mengganggu pelajar lain.  

 
Rajah 4 dan 5 merupakan hasil lembaran kerja peserta kajian bagi tajuk Jata 

Negara yang telah disemak. Analisis lembaran kerja menunjukkan Alan dan Abu tidak 
dapat menguasai makna lambang Jata Negara dan menilai kepentingan Jata Negara. 
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Rajah 4. Hasil lembaran kerja peserta kajian tentang makna Jata Negara 
 

 
Rajah 5.. Hasil lembaran kerja murid bagi penerapan nilai kewarganegaraan 
 

Berdasarkan lembaran kerja tersebut, dapat dilihat bahawa peserta kajian 
tidak dapat menjawab lembaran kerja yang diberikan oleh guru dengan baik. Ini 
menunjukkan murid tidak dapat menguasai tajuk lambang Jata Negara walaupun PdP 
yang dilaksanakan menggunakan kaedah visual iaitu menggunakan gambar dan 
penerangan sebagai bahan bantu belajar. Dapatan daripada lembaran kerja juga 
menunjukkan murid tidak dapat menjelaskan makna lambang Jata Negara.  

 
Bertitik tolak daripada itu, kajian ini hendak mengaplikasikan satu inovasi dari 

segi kaedah PdP yang dikenali sebagai kaedah PlayCooper. Kaedah PlayCooper ini 
akan menggabungjalinkan dua kaedah secara serentak iaitu menggunakan kaedah 
permainan (Play) dan kaedah pembelajaran koperatif (Cooper).  

 
Fokus Kajian 

Fokus kajian adalah untuk menarik minat dan meningkatkan penguasaan 
murid bagi topik lambang Jata Negara. Pemilihan fokus kajian ini adalah atas 
pertimbangan beberapa perkara. Pertimbangan pertama adalah dari aspek 
kebolehtadbiran. Mohd Mahzan Awang et. al, (2013) berpendapat bahawa pengajaran 
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dan pembelajaran Sejarah tanpa unsur kreatif akan menyebabkan Sejarah itu diajar 
mendatar sahaja yang akhirnya membawa kepada rasa bosan dan kurang minat dalam 
kalangan murid. Ini akan menyebabkan murid tidak dapat menguasai sesuatu topik 
yang diajar. Lantaran daripada itu murid menunjukkan sikap-sikap negatif semasa saya 
mengajar di dalam kelas. 

 
Pertimbangan yang kedua pula adalah dari aspek kepentingan kajian ini 

dilakukan. Anuar Ahmad et. al, (2009) mengetengahkan isu bahawa dalam kalangan 
pelajar mata pelajaran Sejarah kurang mendapat tempat di hati mereka kerana 
dikatakan membosankan dan padat dengan fakta-fakta. Maka, kajian ini penting 
dilakukan untuk mengubah persepsi tersebut kerana mata pelajaran Sejarah 
merupakan salah satu daripada mata pelajaran yang begitu penting dalam menyemai 
identiti rakyat Malaysia. Penghayatan nilai akan diterapkan melalui minat dan 
keupayaan murid untuk menjelaskan dan menilai kepentingan lambang Jata Negara, 
akan membantu murid menghayati serta berbangga dengan lambang Jata Negara 

sebagai identiti negara.  
 
Pertimbangan yang seterusnya adalah dari aspek kebolehgunaan. Salah satu 

fungsi kajian ini adalah untuk menjadi sumber rujukan kepada guru-guru lain yang 
menghadapi isu yang sama. Guru dapat mengajarkan tajuk lambang dan makna 
lambang Jata Negara dengan lebih mudah kerana murid akan menerokai sendiri 
pembelajaran tersebut menerusi permainan Kembara Jata Negara. Di samping itu, 
murid juga boleh membentuk pengetahuan tentang lambang dan makna lambang Jata 
Negara yang mereka terokai sendiri. Dari aspek penekanan nilai Sejarah pula, PK 
melalui aktiviti Team-Word-Web boleh digunakan oleh guru untuk menerapkan 
Kemahiran Pemikiran Sejarah (KPS) murid.  
 
Objektif Kajian 

Kajian ini bertujuan untuk menarik minat, menguasai makna dan menilai 
kepentingan Jata Negara menggunakan kaedah PlayCooper. Sejajar dengan itu, kajian 
ini juga dijalankan untuk menambah baik amalan PdP saya dalam mata pelajaran bagi 
tajuk berkenaan. 

 
Soalan Kajian 
Kajian ini dijalankan untuk menjawab dua soalan berikut: 
a. Sejauh manakah kaedah PlayCooper mampu menarik minat, membantu murid 

menguasai makna lambang dan menilai kepentingan menghormati Jata Negara. 
b. ii. Adakah kaedah PlayCooper boleh membantu memperbaiki amalan PdP guru 

dalam mengajar tajuk Lambang Jata Negara? 

 
Peserta Kajian 

Peserta kajian terdiri daripada saya sendiri. Selain itu, kajian ini juga 
melibatkan dua orang murid lelaki Tahun 5C iaitu Alan dan Abu (bukan nama sebenar) 
yang dipilih berdasarkan kriteria-kriteria tertentu. Antaranya ialah menunjukkan tingkah 
laku negatif semasa proses PdP sedang berlangsung seperti mengganggu rakan lain 
yang sedang membuat kerja, membuat bising, dan tidak melakukan tugasan yang beri 
oleh guru. Saya juga telah melakukan semakan lembaran kerja murid dan saya 
mendapati bahawa kedua-dua murid ini sesuai menjadi peserta kajian dengan harapan 
mereka meminati dan mampu menguasai pembelajaran Sejarah yang bertajuk Jata 

Negara.  
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Tindakan Yang Dijalankan 
 
Langkah-langkah PdP 

Peserta kajian diberi masa bermain permainan Kembara Jata Negara lebih 
kurang dalam masa 20 minit. Jadual 3 merupakan cara-cara bermain Kembara Jata 
Negara. Berikut adalah cara-cara bermain permainan Kembara Jata Negara. 
 

Langkah 1 

 

 

- Murid 

menyusun 
permainan di 
atas meja dan 
memastikan set 
permainan yang 
diberi lengkap. 
- Set permainan 
terdiri daripada 
pemain, dadu, 
kad bernombor, 
petunjuk, 
peraturan dan 
cara bermain. 

   Rajah 1. Langkah 1 bermain Kembara Jata Negara 
 

Langkah 2 

 

- Pergerakan 
tapak demi 
tapak adalah 
mengikut no. 
lambungan 
dadu yang 
diperolehi 
- Seterusnya, 
murid akan 
mengambil kad 
bernombor 
mengikut 
nombor tapak 
yang 
disinggahi.  
-Kemudian, 
murid 
membacakan 
kad bernombor 
iaitu makna 
lambang yang 
mereka 
perolehi.   

 Rajah 2. Langkah 2 bermain Kembara Jata Negara 

Contoh: hasil 

lambungan dadu 

bernombor 2 

Pemain pertama 

bergerak ke tapak 

bernombor 2 

Contoh: Tapak 

no.2 mengandungi 

lambang bulan 

sabit. Kad 

bernombor 2 akan 

memberikan 

maklumat maksud 

bulan sabut ialah 

agama Islam 

sebagai agama 

rasmi 

Kad 

Bernombor 

Peraturan & Cara 

Bermain 

Pemain 1,2,3,4 

Dadu 

Petunjuk 

Papan Kembara Jata 

Negara 
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Langkah 3 

 

- Setelah murid selesai 

bermain, murid diminta 
mengisi makna 

lambang-lambang yang 
telah disusun secara 

rawak. 
- Makna lambang diisi 

menggunakan kad 
bernombor. 

 

 
 

Rajah 3. Langkah 3 bermain Kembara Jata Negara 

Langkah 4 

 

Setelah itu, murid 
diberikan lembaran 
kerja secara individu. 
Murid menyiapkannya 
dalam masa 10 minit. 

 Rajah 4. Langkah 4 bermain Kembara Jata Negara 

Pandangan 

belakang kad 

bernombor 

Lambang-lambang 

yang disusun secara 

rawak 
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Sebagai aktiviti susulan, peserta kajian akan diberi tugasan berkaitan dengan 
permainan Kembara Jata Negara dan pengkaji akan memberikan arahan tentang 
tugasan. Tugasan ini mengaplikasikan salah satu bentuk PK iaitu Team-Word-Web. 
Setiap ahli dalam kumpulan perlu menuliskan idea masing-masing untuk menunjukkan 
sumbangan idea daripada setiap ahli kumpulan. Dengan adanya aktiviti sebegini, maka 
pembelajaran bermakna juga dapat dibentuk melalui penerapan standard 
pembelajaran K9.1.4 iaitu menyatakan kepentingan menghormati Jata Negara. Melalui 
aktiviti ini juga, aras pemikiran peserta kajian akan diuji kerana mereka perlu 
mengemukakan pendapat mereka yang tersendiri.  

 
Kaedah Mengumpul, Menganalisis dan Menyemak Data 

Terdapat empat Teknik pengumpulan data bagi kajian yang dijalankan iaitu 
pemerhatian berstruktur, soal selidik, analisis dokumen dan temubual. Analisis 
kandungan telah digunakan bagi menganalisis data yang dikumpul melalui 
pemerhatian, dokumen seperti refleksi pada RPH, lembaran kerja murid dan data temu 
bual. Cara melaksanakan analisis kandungan ini adalah dengan membaca data secara 
berulang-ulang untuk mendapatkan gambaran umum bagi tujuan menginterpretasi. 
Kemudian, langkah melabel dan mengkategori mengikut tema dilakukan untuk 
menjawab soalan kajian.  

 
Selain itu, analisis pola berdasarkan tema daripada kategori-kategori yang 

dibentuk melalui pemerhatian, lembaran kerja, refleksi RPH dan temubual bersama 
murid, guru pembimbing, dan rakan sepraktikum turut dilakukan. Melalui analisis ini, 
saya menganalisis pola perasaan seperti minat, seronok, memotivasikan, dan 
mengelirukan oleh murid terhadap kaedah PlayCooper yang dijalankan. Data dianalisis 
berdasarkan pengkategorian pola perasaan minat atau tidak minat.  Selain itu, analisis 
kandungan dibuat untuk mengenalpasti kemampuan murid menjelaskan lambang dan 
makna lambang serta menilai kepentingan menghormati Jata Negara. Data yang 
diperoleh daripada soal selidik akan dianalisis untuk menjawab soalan yang berkaitan 
dengan persoalan kajian. Setelah dianalisis, data akan dijelmakan dalam bentuk 
peratusan (carta pai) dan jadual taburan kekerapan (carta bar). seterusnya, saya akan 
menghuraikan data-data pada bahagian dapatan kajian.  

 
Triangulasi kaedah adalah bersesuaian dengan fokus kajian yang 

memfokuskan kaedah PlayCooper dalam menarik minat dan penguasaan murid dalam 
mata pelajaran Sejarah. Menggunakan triangulasi kaedah ini, saya mengumpul 
maklumat aspek-aspek yang telah difokuskan melalui instrumen seperti pemerhatian, 
soal selidik, analisis dokumen dan temu bual. Menggunakan triangulasi sumber, saya 
juga mendapatkan maklumat dan pandangan daripada sumber-sumber informasi yang 
berlainan. Sumber-sumber informasi terdiri daripada pengkaji sendiri, murid, guru 
pembimbing dan rakan sepraktikum. Triangulasi sumber mendapat sokongan 
Krathwohl (1993) bahawa triangulasi adalah proses menggunakan lebih daripada satu 
sumber untuk menentukan kesahihan daripada sumber yang berbeza dan 
menggunakan kaedah pengumpulan data yang berbeza.  
 
Dapatan Kajian 

Dapatan kajian ini dibincangkan melalui cara pengumpulan data yang telah 
dijalankan iaitu data temu bual, analisis dokumen, dan soal selidik.Setelah 
mengaplikasikan kaedah PlayCooper, didapati kaedah ini mampu menarik minat dan 
menimbulkan motivasi peserta kajian untuk mempelajari Sejarah.  
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Analisis Data Temu bual 
Transkrip temubual dianalisis dengan cara mengenalpasti pola perasaan 

seperti minat, seronok, memotivasikan, dan mengenalpasti tingkahlaku murid terhadap 
kaedah PlayCooper yang dijalankan. Temubual bersama Abu mendapati Abu 
menyatakan bahawa permainan PlayCooper “best” dan “tak bosan” serta “saya dapat 
main”. Dapatan data temu bual dengan Alan pula menunjukkan Alan juga seronok 
dengan permainan tersebut dan ia menyatakan tema “minat dan seronok” serta “tidak 
mengantuk”.  

 
Kesan kaedah PlayCooper kepada murid dibahagikan kepada tiga kategori 

iaitu pola perasaan murid, tingkahlaku murid yang baik, dan kandungan pembelajaran. 
Bagi pola perasaan, didapati Alan dan Abu menunjukkan minat terhadap mata 
pelajaran Sejarah kerana mereka berasa seronok dapat bermain. Perkara ini dapat 
dilihat melalui temubual bersama Alan dan Abu menunjukkan pola perasaan seronok 
yang diterjemahkah melalui perkataan “best” iaitu keseronokan yang dialami oleh Alan 
dan Abu semasa bermain Kembara Jata Negara. Malah, Abu mengatakan bahawa dia 
tidak berasa mengantok semasa belajar. Tingkahlaku tersebut bermaksud tingkahlaku 
yang baik kerana murid tidak rasa mengantok sehingga membolehkannya merasai 
keseronokan dan bersemangat untuk belajar. Apabila ditanya tentang pendapat 
mereka sekiranya kaedah ini digunakan oleh guru pada pembelajaran di masa akan 
datang mereka menjawab ya dengan serentak. Hal ini menunjukkan mereka bersetuju 
jika kaedah ini terus diguna pakai pada pembelajaran berikutnya. Jadual 1 
menunjukkan beberapa tema yang diperolehi daripada temu bual yang dijalankan. 

 
Jadual 1  
 
Kategori dan pola tema dapatan data temu bual mengenai kaedah PlayCooper  

Kategori Tema 

Best 
Seronok bermain 
Tidak bosan 
Seronok jika kaedah dilaksanakan pada 
pembelajaran akan datang 
Saya minat 

 
 

Pola Perasaan Minat 

Tidak rasa mengantok 
Bermain dalam kumpulan 

Tingkahlaku Murid Yang Baik 

Menjelaskan makna Belajar pasal Jata 
Negara 
Menjelaskan maksud lambang Pokok 
Melaka 

 
Kandungan Pembelajaran 

 
Dapatan data dalam Jadual 1 menunjukkan penggunaan kaedah Playcooper 

berjaya meningkatkan amalan pedagogi guru dalam mengajar tajuk Jata Negara. Ini 
kerana kaedah Playcooper telah berjaya menarik minat peserta kajian terhadap PdP 
guru bagi tajuk Jata negara. Bukan itu saja, malah berjaya membantu peserta kajian 
menjelaskan makna dan maksud pada Jata Negara. 

 
Temu bual juga dijalankan dengan guru pembimbing dan rakan sepraktikum 

mengenai permainan kaedah Playcooper. Beberapa tema dikenal pasti menunjukkan 
guru pembimbing dan rakan sepraktikum bersetuju penggunaan Playcooper berjaya 
membantu murid menguasai makna dan kepentingan Jata Negara seperti dalam 
Jadual 2.   
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Jadual 2 
 
Tema Dapatan Temu Bual dengan Guru Pembimbing dan Rakan Sepraktikum 

Kategori Tema 

Kaedah yang bagus 
Permainan 
Pembelajaran koperatif 
Berjaya menarik minat murid 
Nampak murid termotivasi 

 
 

Kaedah PdP 

Murid sebut ‘waw’ 
Murid melibatkan diri  
Murid aktif bermain 
Murid tidak keluar ke tandas 
Murid berbincang 
Murid tidak mengganggu rakan 
Murid buat kerja 

 
 
 

Tingkahlaku murid minat Sejarah 

Jata Negara Kandungan pengajaran / 
pembelajaran 

 
Dapatan Data Analisis Dokumen 

Dapatan data temu bual ditriangulasikan dengan dapatan data secara 
pemerhatian. Analisis dokumen dilakukan menggunakan data yang diperolehi melalui 
pemerhatian berstruktur dan lembaran kerja murid secara individu dan berkumpulan. 

 
Pemerhatian 

Borang pemerhatian berstruktur telah saya edarkan kepada guru pembimbing 
dan rakan praktikum semasa menyelia inovasi kaedah PlayCooper yang saya 
laksanakan. Pemerhatian tersebut memfokuskan sama ada tingkah laku negatif yang 
disenaraikan ada berlaku atau tidak berlaku kerana dapatan data awal saya mendapati 
peserta kajian melakukan tingkahlaku negatif tersebut semasa saya melaksanakan 
PdP di dalam kelas. Berikut merupakan hasil pemerhatian tingkahlaku oleh guru 
pembimbing dan rakan praktikum semasa menyelia pelaksanaan kaedah PlayCooper 
seperti dalam Rajah 5. 

 
Tingkahlaku Alan Abu 

Ada Tiada Ada Tiada 

Bercakap perkara lain  /  / 
Membuat kerja lain  /  / 
Berjalan ke tempat lain  /  / 
Mengganggu rakan  /  / 
Mengasah pensel  /  / 

 
Rajah 5. Pemerhatian berstruktur tingkahlaku negatif murid semasa kaedah 
PlayCooper dilaksanakan 
 

Dapatan pemerhatian pada Rajah 5 menunjukkan bahawa tidak berlaku 
tingkah laku negatif murid sebagaimana yang berlaku sebelum inovasi kaedah 
PlayCooper dilaksanakan. Dapatan ini mengukuhkan lagi fakta di mana kaedah ini 
mampu menarik minat murid kerana murid telah mengubah tingkahlaku negatif kepada 
tingkahlaku positif. Pada masa yang sama, kaedah ini juga mampu membantu murid 
menguasai standard pembelajaran menyatakan lambang dan makna lambang Jata 
Negara serta dapat menilai akan kepentingan Jata Negara untuk dihormati kerana 
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pembelajaran berlaku dengan lebih baik apabila murid bersikap positif dan 
memberikan fokus terhadap pengajaran guru. 

 
Lembaran Kerja Murid 

Berikut pula merupakan dapatan analisis dokumen lembaran kerja yang telah 
disemak selepas inovasi kaedah PlayCooper dijalankan. Dapatan dianalisis dengan 
cara membandingkan hasil lembaran kerja Alan dan Abu sebelum dan selepas inovasi 
dijalankan seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 6 dan 7. 

 

 
Sebelum 

 
Selepas 

Rajah 6. Hasil lembaran kerja Abu sebelum dan selepas inovasi dijalankan 
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Sebelum 

 
Selepas 

Rajah 7. Hasil lembaran kerja Alan sebelum dan selepas inovasi dijalankan 

Melalui dapatan hasil lembaran kerja murid, didapati bahawa berlaku 
peningkatan hasil pencapaian murid sebagaimana yang dapat dilihat pada Rajah 6 dan 
Rajah 7 di atas. Peserta kajian berjaya menjawab makna lambang Jata Negara 
selepas guru mengajar dengan menggunakan kaedah Playcooper. Kajian Mohd 
Burhan et. al (2016) menyatakan terdapat hubungan yang positif di antara hubungan 
guru dengan pencapaian akademik murid. Dalam kajian ini, hubungan positif antara 
guru dan murid dipupuk melalui kaedah PlayCooper yang memberi peluang kepada 
murid meneroka pembelajaran dengan sendiri melalui permainan Kembara Jata 
Negara dan PK sehingga membolehkannya menguasai pembelajaran lambang dan 
makna lambang Jata Negara. Tindakan ini membuatkan murid fokus untuk bermain 
dan pada masa yang sama mereka fokus untuk belajar. Hasilnya murid dapat 
menjawab lembaran kerja dengan lebih baik berbanding sebelumnya. 

 
Seterusnya, hasil pembelajaran yang membuktikan bahawa murid mampu 

menilai kepentingan menghormati Jata Negara pula boleh dilihat melalui dapatan 
lembaran kerja murid secara berkumpulan yang dilaksanakan mengikut salah satu 
bentuk PK iaitu aplikasi Team-Word-Web. Berikut merupakan hasil lembaran kerja 
murid yang mengaplikasikan PK.  
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Rajah 8. Hasil lembaran kerja yang mengaplikasikan PK 
 

Aktiviti Team-Word-Web memberi peluang kepada murid berbincang sesama 
ahli kumpulan untuk menjawab soalan yang dikemukakan. Aktiviti ini mampu 
meningkatkan keupayaan berfikir dalam kalangan peserta kajian kerana idea-idea 
mereka akan bincangkan secara bersama kemudian setiap seorang akan menuliskan 
idea di kertas jawapan. Analisis hasil kerja murid menunjukkan bahawa murid 
mencapai tahap menilai kerana murid berusaha membuat penilaian betapa pentingnya 
menghormati Jata Negara kepada individu, masyarakat dan negara sehingga menjadi 
lambang yang perlu dihormati. Jawapan yang diberikan oleh Alan adalah supaya 
Malaysia dipandang tinggi oleh negara lain sementara Abu pula berpendapat kerana 
kemakmuran negara Malaysia. Kedua-dua peserta kajian ini mampu menilai 
kepentingan menghormati Jata Negara terhadap negara. Keupayaan mengutarakan 
pandangan sebegini menunjukkan murid juga mencapai tahap penghayatan Sejarah. 
Dengan cara ini, guru berpeluang menerapkan KBAT dan nilai kewarganegaraan 
dalam pembelajaran Sejarah. 
 
Refleksi 

Setelah mengaplikasikan kaedah PlayCooper bagi tajuk pembelajaran Jata 
Negara, terdapat beberapa kekuatan yang membantu memperbaiki amalan PdP saya. 
Antaranya ialah saya mendapati bahawa kaedah ini mampu meningkatkan minat murid 
mempelajari mata pelajaran Sejarah khasnya bagi tajuk Jata Negara. Bahan PdP yang 
menarik bukan sekadar berkesan, tetapi menarik minat murid untuk terus terlibat 
dengan pembelajaran (Marisson, 2011). Dalam kajian ini, kaedah PlayCooper mampu 
meningkatkan minat murid dibuktikan dengan adanya penglibatan murid semasa 
proses PdP sedang berlangsung. Kesannya, saya juga dapat mengawal tingkah laku 
murid ke arah yang lebih positif seperti megubah tingkah laku murid daripada 
menganggu rakan kepada berkerjasama dalam kumpulan. Murid bekerjasama secara 
berkumpulan melalui dua aktiviti iaitu semasa bermain Kembara Jata Negara dan 
semasa menyelesaikan aktiviti Team-Word-Web.  

 
Menerusi perbincangan yang murid telah lakukan, murid juga kelihatan lebih 

berkeyakinan berkongsi jawapan dengan ahli kumpulan yang lain apabila diminta oleh 
guru membentangkan hasil tugasan. Dapatan ini menunjukkan bahawa kaedah 
PlayCooper telah berjaya mengurangkan jurang di mana murid tidak berminat dan 

Jawapan Alan 

Jawapan Abu 
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tidak berani mengemukakan pandangan atau menjelaskan dan pendapat tentang 
kepentingan menghormati Jata Negara sebelum inovasi ini dijalankan membolehkan 
murid menghurai dengan cara mengaplikasikan kemahiran berfikir aras menilai tentang 
kepentingan menghormati Jata Negara. 

 
Selain PK boleh membentuk keyakinan murid, kaedah bermain yang 

dilaksanakan menggunakan kaedah PlayCooper juga dapat mengasah kemahiran 
berfikir sehingga membantu murid menjawab lembaran kerja yang diedarkan oleh 
guru. Dapat ini bertepatan dengan dapat kajian oleh Aliza dan Zamri (2016), yang 
mendapati semasa bermain murid dengan bahan, mereka bermain dengan idea dan 
mengubah idea-idea ini melalui pemikiran. Pada masa yang sama, keyakinan murid 
menjawab lembaran kerja turut dipengaruhi oleh pembelajaran yang berlaku semasa 
murid bermain Kembara Jata Negara.  
 
Cadangan Tindakan Susulan 

Bagi meneruskan kajian ini pada masa akan datang, terdapat beberapa 
perkara yang boleh dilakukan bagi mengembangkan atau menambah baik kajian ini. 
Antaranya ialah menambah baik kajian ini dengan mengaplikasikan cadangan yang 
telah diberikan oleh guru pembimbing iaitu menambah baik kaedah ini dengan cara 
mengaplikasikannya menggunakan TMK. Rakan praktikum saya pula mencadangkan 
agar kaedah ini dikembangkan lagi bagi tajuk mata pelajaran Sejarah yang lain. Antara 
langkah yang boleh saya laksanakan bagi menambah baik kajian ini adalah 
menggunakan perisian komputer yang sedia ada untuk menerapkan elemen bermain 
dan PK secara serentak. Pemilihan tajuk pelajaran bagi pelaksanaan kajian di masa 
akan datang juga perlu mengambil kira aspek kesukaran murid untuk menguasai fakta-
fakta Sejarah kerana banyak lagi tajuk-tajuk pelajaran mata pelajaran Sejarah Sekolah 
Rendah yang boleh dikaji dan boleh digunakan sebagai salah satu usaha untuk 
menambah baik amalan PdP guru serta membantu meningkatkan penguasaan murid 
dalam mata pelajaran Sejarah.  
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