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Kajian ini bertujuan untuk mendapatkan kesahan kandungan modul Bio-

GamyX. Modul ini dibina berdasarkan kepada pendekatan gamifikasi dalam 

pembelajaran subjek Biologi Tingkatan Empat yang mencakupi topik 

Komposisi Kimia dalam Sel. Matlamat utama pendekatan gamifikasi dalam 

pembelajaran adalah bagi menarik pelibatan murid serta mewujudkan 

persekitaran pembelajaran yang menyeronokkan dengan memanipulasi 

elemen-elemen permainan seperti sistem mata, lencana, papan pendahulu, 

tahap, jalan cerita dan batasan masa. Oleh itu, kajian ini dijalankan bagi 

mendapatkan nilai kesahan kandungan modul seperti yang dicadangkan oleh 

Russell (1974) dan kesahan aktiviti modul berdasarkan Mohammad Aziz Shah 

(2010) menggunakan reka bentuk kajian tinjauan. Kedua-dua penilaian 

kesahan kandungan modul ini menggunakan kaedah persetujuan pakar secara 

deskriptif. Responden kajian ini terdiri daripada sembilan orang pakar bidang 

iaitu bidang modul, bidang pengajaran Biologi dan bidang gamifikasi. Draf 

modul Bio-GamyX yang dibina terdiri daripada lapan sesi dan lapan aktiviti. 

Dapatan kajian ini menunjukkan nilai kesahan kandungan yang tinggi bagi 

modul Bio-GamyX iaitu 84% manakala nilai kesahan sesi dan aktiviti modul 

juga adalah tinggi iaitu sebanyak 88% iaitu melebihi nilai kesahan minimum 

70% seperti yang dicadangkan oleh Tuckman dan Waheed (1981). Kajian ini 

menunjukkan bahawa pendekatan gamifikasi boleh diadaptasi dalam 

rekabentuk pembinaan modul untuk digunakan dalam sesi pengajaran dan 

pembelajaran di sekolah. 
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Abstract: 

 

This study aims to obtain the value of content validity for the Bio-GamyX 

module draft. This module was developed based on the use of gamification 

elements in teaching and learning Biology specifically for topic Chemical 

Composition of the Cell. Gamification elements such as points, badges, leader 

board, levels/stages, storyline, and time restriction have been integrated into 

this module to engage students in teaching and learning, thus, making learning 

fun. As to validate this module draft, the process comprises of two main 

validation steps, namely 1. module content validation and 2. module activities 

validation. This study involves nine subject matters experts consist of 

academicians and practitioners in modular instruction, teaching and learning 

Biology, and gamification area. Before the validation process takes place, the 

Bio-GamyX module draft was developed after going through the process of 

literature review and need analysis. The module draft consists of eight sessions 

and eight activities. The results indicate that the Bio-GamyX module gained a 

high content validity value (84%) and a high validity of sessions and activities 

(88%) which is above the threshold value of 70% as advocates by Tuckman 

and Waheed, (1981). The implication of this study shows that the Bio-GamyX 

module has high content validity before it can be tested for its reliability in a 

pilot study. 
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Pengenalan 

Semenjak lebih daripada lima dekad yang lalu, pembelajaran menggunakan modul telah 

diperkenalkan sebagai salah satu kaedah untuk membantu pembelajaran murid pada peringkat 

individu. Para sarjana mentakrifkan modul sebagai satu pakej pembelajaran yang terdiri 

daripada unit-unit kecil yang tersendiri tetapi lengkap bagi membolehkan murid belajar 

mengikut keupayaan dan kecepatan sendiri (Creager & Murray, 1971; Goldsmich et al., 1973; 

Russell, 1974; Sharifah Alwiah Alsagoff, 1981). Modul digunakan secara meluas sebagai salah 

satu sumber pembelajaran di pelbagai peringkat pembelajaran sama ada di peringkat 

pembelajaran rendah, menengah dan di institusi pengajian tinggi di negara- negara maju seperti 

di Eropah dan juga di negara-negara membangun. Hal ini kerana modul dikenalpasti sebagai 

satu sumber pembelajaran yang efektif dan membantu murid dalam konteks pembelajaran 

kendiri (Tomas, 2015; Gonzalez et al., 2006). Lebih penting lagi, pembelajaran bermodul 

memberi peluang kepada murid untuk menentukan arah pembelajaran kendiri serta memberi 

pengalaman pembelajaran yang bermakna bagi topik yang dipelajari (Torrefranca, 2017). 

 

Walaupun modul merupakan satu sumber pembelajaran yang telah digunakan secara meluas 

dalam aktiviti akademik, namun pembelajaran bermodul juga perlu ditambahbaik seiring 

tuntutan keperluan murid semasa (Ma, 2017). Selaras dengan perkembangan pesat teknologi 

dalam pendidikan masa kini, pendekatan gamifikasi sering digunakan untuk memenuhi 

keperluan murid dalam pembelajaran (Hong & Masood, 2014). Hal ini kerana pendekatan 
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gamifikasi berkemampuan untuk meningkatkan pelibatan dan motivasi murid dalam proses 

pembelajaran (Werbach & Hunter, 2012). Justeru, sebagai satu cara untuk mengoptimumkan 

pembelajaran bermodul mengikut keperluan murid semasa, maka kajian ini membangunkan 

sebuah modul pembelajaran menggunakan pendekatan gamifikasi yang dikenali sebagai Bio-

GamyX. Pembangunan modul Bio-GamyX ini bertujuan untuk mengoptimumkan kebaikan 

pembelajaran bermodul yang diintegrasikan dengan pendekatan gamifikasi bagi menghasilkan 

sebuah modul yang menarik dan berupaya meningkatkan tahap motivasi dan pelibatan murid 

dalam pembelajaran. Untuk itu, modul Bio-GamyX yang dibangunkan adalah khusus bagi 

topik Komposisi Kimia dalam Sel untuk subjek Biologi Tingkatan Empat di peringkat sekolah 

menengah.  

 

Pendekatan Gamifikasi dalam Pembangunan Modul Bio-GamyX 

Modul Bio-GamyX yang dibangunkan adalah berdasarkan kepada pendekatan gamifikasi 

dalam pembelajaran. Gamifikasi merupakan satu pendekatan dalam pembelajaran yang 

memanipulasi elemen-elemen permainan yang bertujuan untuk mengubah suatu tingkahlaku 

dalam pembelajaran (Kapp, 2012). Gamifikasi juga diertikan sebagai satu siri prinsip, proses 

dan sistem reka bentuk yang digunakan untuk mempengaruhi, melibatkan dan mendorong 

individu, kumpulan dan masyarakat untuk memacu tingkah laku serta mendapatkan hasil yang 

diingini (Wang, 2011).   Keberkesanan pendekatan gamifikasi juga telah banyak dilaporkan 

dalam kajian -kajian lepas yang menunjukkan dapatan yang signifikan penggunaan gamifikasi 

terhadap motivasi (Harrold, 2015; Hong & Masood, 2014), pelibatan (Da Rocha, 2016; Armier 

et. al. (2016) dan pencapaian murid (Rouse, 2013; Sanmugam, 2016) dalam pelbagai peringkat 

pengajian di dalam dan di luar negara. 

 

Bagi merealisasikan pendekatan gamifikasi dalam modul Bio-GamyX, pemilihan elemen-

elemen gamifikasi yang tepat amat penting untuk memaksimumkan kesan gamifikasi kepada 

murid (Huang & Soman, 2013). Secara umumnya, elemen gamifikasi yang dintegrasikan 

dalam modul Bio-GamyX ini dapat diklasifikasikan dalam dua kategori iaitu 1) elemen kendiri 

dan 2) elemen sosial. Elemen kendiri menjadikan murid bersaing sesama sendiri dan 

mengenalpasti pencapaian secara individu. Elemen kendiri adalah elemen yang diterapkan 

supaya murid dapat melengkapkan sesuatu tahap pembelajaran (complete stage). Elemen sosial 

pula meletakkan murid dalam suatu komuniti yang bersaing dan bekerjasama dalam satu 

persekitaran yang interaktif yang mana pencapaian mereka dihebahkan kepada umum. Elemen 

sosial merupakan elemen yang memberikan dorongan kepada murid untuk melangkah dari 

tahap rendah kepada tahap yang lebih tinggi (push stage). Untuk itu, Jadual 1 di bawah 

menunjukkan elemen gamifikasi jenis kendiri dan sosial yang diaplikasikan dalam modul Bio-

GamyX ini. 

 

Jadual 1: Elemen Gamifikasi kendiri dan Elemen Gamifikasi Sosial dalam modul  

Bio-GamyX 

Elemen kendiri (complete stage) Elemen sosial (push stage) 

Sistem mata Papan pendahulu 

Tahap 

Estetik 

Kerjasama interaktif 

Jalan cerita 

Lencana  

Avatar  

Batasan masa   
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Dalam pembangunan modul Bio-gamyX ini, elemen gamifikasi kendiri dan elemen gamifikasi 

sosial digabung jalin bagi menghasilkan sistem pembelajaran gamifikasi yang menarik dan 

tersusun.  Elemen gamifikasi kendiri seperti sistem mata diterjemahkan dalam bentuk mata 

pengalaman atau experience point (XP) yang diaplikasi bersama dengan elemen papan 

pendahulu (elemen gamifikasi sosial). Mata XP dan papan pendahulu ini menjadi kayu ukur 

kepada murid untuk melihat kemajuan dalam setiap tahap pembelajaran mereka semasa melalui 

proses pembelajaran bermodul. Elemen tahap pula diterjemah dalam bentuk 32 sub topik 

pembelajaran bagi topik Komposisi Kimia dalam Sel. Manakala elemen lencana pula wujud 

dalam bentuk simbol kunci sakti yang berfungsi sebagai ganjaran dengan penerapan elemen 

estetik, avatar dan jalan cerita.  Elemen batasan masa juga diaplikasi dalam modul Bio-GamyX 

sebagai satu bentuk cabaran kepada murid secara individu dan tugasan secara berkumpulan 

bagi menghasilkan elemen kerjasama interaktif (elemen gamifikasi sosial). 

 

Kesahan Modul 

Dalam proses pembangunan modul, sesuatu modul yang dibangunkan masih tidak lengkap 

sekiranya ia tidak melalui proses kesahan modul (Sidek & Jamaludin, 2005). Hal ini kerana 

proses kesahan amat penting bagi memastikan modul yang dibina adalah berkualiti serta 

menepati objektif modul yang ditetapkan. Justeru, modul Bio-GamyX yang dibangunkan perlu 

melalui peringkat kesahan modul bagi memastikan modul ini menepati tujuan 

pembangunannya serta kandungan modul Bio-GamyX adalah sah serta boleh diguna pakai. 

Oleh itu, bagi menilai sejauh mana sesuatu modul yang dibangunkan adalah sah dari segi 

kandungannya, Russell (1974) telah mencadangkan lima kriteria penting untuk memastikan 

kesahan sesuatu modul, iaitu modul yang dibangunkan perlu: a) menepati sasaran populasi, b) 

situasi pengajaran atau kaedah perlaksanaan modul adalah bersesuaian, c) masa yang 

diperuntukkan untuk menjalankan atau kaedah pelaksanaan modul adalah mencukupi, d) 

modul berjaya meningkatkan prestasi murid dalam aspek yang disasarkan, dan e) modul 

berupaya mengubah tingkahlaku pengguna modul ke arah yang lebih cemerlang. Hal ini 

bermaksud bahawa sesebuah modul mempunyai kesahan kandungan yang baik apabila modul 

tersebut mempunyai kelima-lima aspek ini. Oleh kerana sifat aktiviti modul yang abstrak, 

kaedah untuk menentukan kesahan sesuatu modul boleh dilaksanakan melalui kaedah 

pandangan pakar (Mohd Majid Konting, 2004). Dalam kajian ini, bagi mendapatkan kesahan 

kandungan modul Bio-GamyX, pandangan pakar diperoleh melalui soal selidik kesahan modul 

menggunakan skala Likert 10 mata. Walaupun terdapat pelbagai soal selidik yang telah 

dibangunkan oleh para sarjana untuk menilai kesahan kandungan modul, namun ianya masih 

bersifat umum untuk menilai kesahan sesuatu modul yang memerlukan skop dan objektif 

bidang yang spesifik (Sidek Mohd Noah, 1997). Untuk itu, kajian ini telah mengguna pakai 

dua jenis soal selidik untuk menilai kesahan modul Bio-GamyX. Soal selidik yang pertama 

ialah soal selidik kesahan kandungan modul yang telah dibangunkan oleh Jamaludin Ahmad 

(2002). Soal selidik ini terdiri daripada lima item yang dibina berdasarkan kepada lima syarat 

kesahan modul seperti yang dicadangkan oleh Russell (1974). Bagi mendapatkan nilai kesahan 

kandungan modul Bio-GamyX yang lebih eksplisit dan menyeluruh, kajian ini juga 

menggunakan templat soal selidik kesahan aktiviti modul seperti yang dicadangkan oleh 

Mohamad Aziz Shah (2010). Untuk itu, soal selidik kesahan aktiviti modul Bio-GamyX ini 

terdiri daripada lapan item bagi mewakili setiap aktiviti modul. 

 

Objektif Kajian 

Kajian ini dijalankan berdasarkan kepada dua objektif kajian seperti berikut: 

1. Untuk mendapatkan nilai kesahan kandungan modul Bio-GamyX. 

2. Untuk mendapatkan nilai kesahan bagi setiap aktiviti modul Bio-GamyX. 
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Metodologi Kajian 

 

Instrumen Kajian Dan Prosedur  

Kajian ini merupakan kajian kuantitatif berbentuk tinjauan dengan menggunakan dua soal 

selidik yang telah diadaptasi daripada Russell (1974) dan templat kesahan aktiviti modul yang 

dicadangkan oleh Mohamad Aziz Shah (2010). Bagi membina draf modul Bio-GamyX yang 

menggunakan pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran, kajian kepustakaan dan analisis 

keperluan telah dijalankan. Draf modul Bio-GamyX yang telah lengkap dibina secara 

keseluruhannya terdiri daripada lapan aktiviti dan 39 sub aktiviti. Dalam kajian ini, kaedah 

tinjauan dilakukan bagi mendapatkan dua jenis kesahan modul iaitu a) kesahan muka dan b) 

kesahan kandungan modul berdasarkan kepada pandangan pakar. Kesahan muka modul Bio-

GamyX telah ditentukan oleh tiga pakar bahasa yang terdiri daripada ketua panitia Bahasa 

melayu dan guru cemerlang Biologi. Pandangan pakar bahasa diambilkira bagi memperbaiki 

kesalahan dari sudut tatabahasa, sintaks, struktur ayat, dan ketepatan terma yang digunakan 

supaya bersesuaian dengan tahap pemikiran murid tingkatan empat. Modul Bio-GamyX juga 

telah melalui proses kesahan muka oleh dua orang murid Tingkatan Empat yang dilantik bagi 

memastikan bahasa yang digunakan adalah mudah dan boleh difahami oleh murid pada 

peringkat usia mereka. 

 

Langkah seterusnya melibatkan kesahan kandungan oleh pakar-pakar bidang yang telah 

dilantik. Modul Bio-GamyX dibina berasaskan kepada integrasi model Pembangunan modul 

Sidek dan Jamaludin (2005) dan Lima langkah mengaplikasi elemen gamifikasi oleh Huang 

dan Soman (2013). Justeru, panel pakar yang terlibat dalam kajian ini terdiri daripada sembilan 

orang pakar yang dilantik dalam pelbagai bidang. Jumlah pakar ini adalah mencukupi untuk 

menilai kesahan modul sepertimana yang dicadangkan oleh Lynn (1986). Sembilan pakar ini 

juga dipilih berdasarkan kepada kriteria pemilihan pakar berdasarkan Shanteau et al. (2002) 

bagi memastikan pakar yang dilantik adalah kompeten dan menguasai bidang. Oleh itu, pakar-

pakar bidang yang dilantik bagi menilai kesahan modul Bio-GamyX terdiri daripada pakar 

dalam bidang pembelajaran Biologi, pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran dan bidang 

pembinaan modul yang terdiri daripada ahli-ahli akademik dan guru-guru cemerlang Biologi. 

 

Bagi menilai kesahan modul Bio-GamyX, setiap pakar diberikan satu salinan draf modul yang 

sudah lengkap bersama-sama dengan dua borang soal selidik untuk kesahan modul (Russell, 

1974) dan kesahan aktiviti modul (Mohammad Aziz Shah, 2010). Draf modul Bio-GamyX 

terdiri daripada tiga bahagian utama iaitu bahagian pengenalan modul, bahagian aktiviti modul 

dan bahagian penutup. Kritikan dan pandangan pakar untuk penambahbaikan modul dinilai 

berdasarkan kepada julat skala Likert 10 mata yang mana nilai 1 adalah untuk ‘sangat tidak 

setuju’ manakala nilai 10 adalah untuk ‘sangat setuju’.  Bagi mendapatkan nilai kesahan, 

jumlah skor yang diisi oleh pakar (x) akan dibahagikan dengan jumlah skor keseluruhan (y) 

dan didarabkan dengan seratus. Sesuatu modul mempunyai kesahan yang tinggi apabila nilai 

kesahan adalah 70 peratus dan ke atas (Tuckman & Waheed,1981; Sidek & Jamaludin, 2005). 

Ringkasan formula pengiraan nilai kesahan modul adalah seperti berikut: 

 

               Jumlah skor pakar (x) 

           _____________________         X   100%   = Nilai kesahan modul 

            Jumlah skor keseluruhan (y) 
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Responden Kajian  

Responden kajian yang bersetuju untuk menjadi pakar bidang dalam kajian ini terdiri daripada 

lima orang pensyarah daripada universiti awam di Malaysia, tiga orang guru cemerlang Biologi 

dan seorang ketua unit jabatan Biologi. Selain itu, tiga pakar bahasa yang terdiri daripada guru 

Bahasa Melayu dan guru cemerlang Biologi juga dilantik bagi menilai aspek kesahan muka 

modul. Pemilihan pakar-pakar ini adalah berdasarkan kepada kriteria yang diperlukan untuk 

seseorang menjadi pakar seperti pengalaman dalam bidang, sijil kelayakan, pengiktirafan 

sosial, konsistensi pakar, kemampuan membezakan perubahan item, serta bengkel atau latihan 

yang telah diterima oleh seseorang (Shanteau et al., 2002). 

 

Dapatan Kajian 

Data mentah iaitu skor penilaian pakar dianalisis menggunakan perisian statistik. Jadual 2 di 

bawah menunjukkan rumusan penilaian pakar bagi kesahan modul Bio-GamyX berdasarkan 

Russell (1974). 

 

Jadual 2: Rumusan Penilaian Pakar Bagi Kesahan Modul Bio-Gamyx 

 Pernyataan Peratus kesahan 

kandungan (%) 

Penilaian pakar 

1. Kandungan modul Bio-GamyX dalam 

kalangan murid Tingkatan Empat ini 

menepati sasaran populasi. 

87.8 Diterima 

2. Kandungan modul Bio-GamyX dalam 

kalangan murid Tingkatan Empat ini 

boleh dilaksanakan dengan sempurna. 

77.8 Diterima 

3. Kandungan modul Bio-GamyX dalam 

kalangan murid Tingkatan Empat ini 

bersesuaian dengan masa yang 

diperuntukkan. 

80.0 Diterima 

4. Kandungan modul Bio-GamyX dalam 

kalangan murid Tingkatan Empat ini 

boleh meningkatkan tahap motivasi dan 

penglibatan murid dengan lebih 

berkesan. 

88.9 Diterima 

5. Kandungan modul Bio-GamyX dalam 

kalangan murid Tingkatan Empat ini 

boleh mengubah tingkahlaku murid 

menjadi lebih cemerlang. 

85.6 Diterima 

 Persetujuan pakar keseluruhan 84.0 Diterima 
 

Jadual 2 menunjukkan nilai kesahan kandungan modul Bio-GamyX bagi keseluruhan 

kandungan modul adalah tinggi iaitu sebanyak 84 peratus. Nilai ini melebihi nilai minimum 

untuk kesahan kandungan modul yang baik iaitu 70 peratus. Peratus kesahan bagi setiap 

pernyataan juga adalah tinggi iaitu dalam julat 77.8 peratus hingga 88.9 peratus. Hal ini 

menunjukkan bahawa modul Bio-GamyX telah memenuhi syarat-syarat  pembinaan modul 

yang baik sepertimana yang dicadangkan oleh Russell (1974). Dapatan ini menunjukkan 

bahawa modul Bio-GamyX adalah sesuai untuk digunakan oleh para murid di sekolah. Selain 

itu, kesahan modul ini juga dinilai dari segi kesesuaian aktiviti modul seperti mana yang 

dicadangkan oleh Mohammad Aziz Shah (2010). Jadual 3 menunjukkan ringkasan dapatan 

bagi kesahan aktiviti modul ini. 
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Jadual 3: Rumusan Penilaian Pakar Bagi Kesahan Modul Bio-Gamyx 

Sub Modul Aktiviti Peratus Kesahan 

Aktiviti 

Penilaian 

Pakar 

Sesi 1: Pengenalan: 

Memahami Komposisi 

Kimia Dalam Sel 

Aktiviti 1: 

Pengembaraan di 

Lembah Sebatian. 

 

88.9 Diterima 

Sesi 2: Memahami 

Karbohidrat 

 

Aktiviti 1: 

Penerokaan di Gua 

Kanji. 

90.0 Diterima 

Sesi 3: 

Memahami Protein 

 

Aktiviti 1: 

Pencarian di Tasik 

Amino. 

86.7 Diterima 

Sesi 4:  

Memahami Lipid 

 

Aktiviti 1: 

Pendakian Gunung 

Trigliserida. 

85.6 Diterima 

Sesi 5: Memahami 

Enzim Bahagian Satu 

Aktiviti 1: 

Menyusuri Sungai 

Enzim. 

88.9 Diterima 

Sesi 6: 

Memahami Enzim 

Bahagian Dua 

 

Aktiviti 1: 

Menewaskan Ikan 

Raksasa Metabolis. 

90.0 Diterima 

Sesi 7: Memahami 

Enzim Bahagian Tiga 

dan Menyedari 

Kepentingan 

Komposisi Bahan 

Kimia Dalam Sel. 

 

Aktiviti 1: 

Mencari Kunci Hikmah. 

84.4 Diterima 

Sesi 8: Penutup: 

Rumusan dan Penilaian 

Pembelajaran. 

Aktiviti 1: 

Pertempuran Terakhir. 

 

88.9 Diterima 

 Aktiviti 2: 

Membuka Peti Ajaib.  

90.0 Diterima 

Persetujuan pakar keseluruhan 88.2 Diterima 

 

Berdasarkan Jadual 3, nilai kesahan bagi keseluruhan aktiviti modul adalah tinggi iaitu 

sebanyak 88.2 peratus. Dapatan juga menunjukkan bahawa nilai kesahan bagi setiap aktiviti 

modul juga adalah tinggi iaitu melebihi 80 peratus. Nilai kesahan paling rendah adalah 84.4 

peratus bagi aktiviti Mencari Kunci Hikmah. Manakala nilai kesahan yang paling tinggi adalah 

90 peratus iaitu bagi aktiviti Penerokaan di Gua Kanji, Menewaskan Ikan Raksasa Metabolis 

dan aktiviti Membuka Peti Ajaib. Hal ini adalah berdasarkan pandangan Sidek (1998) yang 

menyatakan nilai kesahan sebanyak 60 peratus ke atas adalah nilai yang baik bagi sesuatu 

modul yang bermutu. Manakala Abu Bakar (1995) pula menyatakan nilai kesahan modul yang 

baik adalah sebanyak 70 peratus. Dapatan kajian ini menunjukkan nilai kesahan kandungan 

modul Bio-GamyX dan nilai kesahan aktiviti modul kedua-duanya melebihi 80 peratus. 

Perkara ini menunjukkan bahawa modul Bio-GamyX adalah modul yang sah dari segi isi 

kandungannya serta menepati objektif pembinaan modul itu sendiri. 
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Perbincangan 

Bagi membangunkan modul Bio-GamyX, penyelidik telah melakukan tinjauan kepustakaan 

secara ekstensif berkenaan gamifikasi dalam pembelajaran, teori-teori pembelajaran dan 

langkah menerapkan pendekatan gamifikasi dalam konteks pembelajaran di sekolah. 

Seterusnya, peringkat analisis keperluan dilakukan bagi mengenalpasti keperluan untuk 

membangunkan modul Bio-GamyX seperti pandangan guru dan murid tentang keperluan 

modul berkonsepkan gamifikasi serta mengenalpasti topik untuk digamifikasi. Hasilnya, draf 

modul Bio-GamyX yang terdiri daripada lapan sesi, sembilan aktiviti dan 39 sub aktiviti 

dibangunkan. Namun begitu, draf modul ini masih tidak sempurna dari segi kandungan serta 

kualitinya masih boleh dipertikai selagi mana ia tidak melalui proses kesahan oleh pakar-pakar 

bidang (Sidek & Jamaludin, 2005). Untuk itu, Sidek (2005) menggariskan bahawa modul yang 

baik perlu mempunyai kesahan kandungan, kebolehpercayaan dan kebolehgunaan yang 

memuaskan bagi menghasilkan modul yang bermutu serta boleh digunapakai kepada pengguna 

sasaran. Namun begitu, daripada ketiga-tiga kriteria yang dinyatakan, penilaian dari segi 

kesahan kandungan adalah paling penting untuk menentukan kekuatan sesuatu modul 

(Mohammad Aziz Shah, 2010). Justeru, bagi mendapatkan pekali kesahan kandungan yang 

baik, penyelidik telah mengadaptasi lima syarat yang telah dicadangkan oleh Russell (1974) 

sebagai kriteria utama dalam soal selidik penilaian kandungan modul oleh sembilan pakar 

bidang yang dilantik. Selain itu,bagi memperincikan penilaian kesahan modul di peringkat sub 

modul, maka penyelidik juga mengadaptasi cadangan oleh Mohammad Aziz Shah (2010) yang 

menilai kesahan kandungan modul pada peringkat aktiviti modul.  

 

Berdasarkan kepada kesepakatan pakar yang diterjemah melalui dapatan peratus persetujuan 

pakar, maka modul Bio-GamyX mempunyai kesahan kandungan yang tinggi bukan sahaja dari 

aspek kandungan modul berdasarkan syarat Russell (1974), malahan juga kesahan kandungan 

yang tinggi pada peringkat aktiviti modul. Dapatan ini seterusnya memberikan indikasi bahawa 

modul Bio-GamyX boleh dijadikan sebagai satu panduan yang boleh diguna pakai kepada guru 

dan murid bagi melaksanakan pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran di sekolah 

khususnya bagi topik Komposisi Kimia dalam Sel. Apabila digunakan secara konsisten, adalah 

diharapkan modul Bio-GamyX ini dapat membantu meningkatkan tahap motivasi dan 

pelibatan murid dalam pembelajaran. Adalah juga dicadangkan modul ini dapat diperluaskan 

penggunaannya oleh pihak berkepentingan seperti di institut pendidikan guru dan di peringkat 

Kementerian Pendidikan Malaysia. Cadangan ini bagi memperkenalkan konsep gamifikasi 

dalam pembelajaran kepada guru-guru pelatih khususnya bagi subjek Biologi sebagai 

pendedahan awal pendekatan gamifikasi dalam pembelajaran di sekolah. Hal ini berdasarkan 

bahawa penggunaan modul dalam pembelajaran adalah bersifat individu kepada murid dan 

penggunaan modul Bio-GamyX merupakan satu sumber pembelajaran bermodul yang 

fleksibel tanpa memerlukan penggunaan alatan ICT dan kos yang tinggi. 

 

Cadangan Kajian 

Berdasarkan kepada dapatan kajian ini, beberapa aspek cadangan kajian lanjutan adalah seperti 

berikut; 

1. Berdasarkan kepada dapatan nilai kesahan kandungan yang tinggi bagi modul Bio-

GamyX, maka adalah wajar kajian rintis dilaksanakan bagi melihat kebolehpercayaan 

modul ini dalam konteks praktikaliti dalam seting pembelajaran sebenar di bilik darjah. 

 

2. Seterusnya, bagi melihat impak penggunaan modul Bio-GamyX, kajian eksperimen 

boleh dilakukan  bagi melihat kesan penggunaan modul Bio-GamyX terhadap tahap 

motivasi dan pelibatan murid. 
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Kesimpulan 

Secara keseluruhannya, dapat disimpulkan bahawa kajian ini berjaya membangunkan modul 

Bio-GamyX dengan kesahan kandungan yang baik. Dapatan kesahan kandungan modul Bio-

GamyX yang tinggi berdasarkan Russell (1974) iaitu sebanyak 84 peratus melalui kesepakatan 

pakar-pakar bidang menunjukkan bahawa penggunaan modul dengan pendekatan gamifikasi 

boleh digunakan. Nilai kesahan kandungan modul yang tinggi bagi modul Bio-GamyX ini juga 

dikukuhkan lagi dengan dapatan nilai kesahan di peringkat aktiviti yang juga menunjukkan 

nilai kesahan yang tinggi iaitu 88 peratus. Justeru, boleh dirumuskan bahawa modul Bio-

GamyX ini boleh dimajukan lagi penggunaannya dalam kondisi pembelajaran sebenar dalam 

bilik darjah bagi menilai keberkesanannya secara lebih lanjut kepada murid melalui kajian 

eksperimental. 
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