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ABSTRAK 

Masalah pembelajaran merupakan masalah yang biasa dihadapi oleh murid 

pemulihan khas. Aplikasi Kahoot merupakan salah satu kaedah pembelajaran 

berasaskan permainan yang digunakan dalam proses pengajaran dan pembelajaran 

untuk mengalakkan penglibatan aktif dan menarik minat murid.  Kajian ini bertujuan 

untuk mengkaji keberkesanan penggunaan aplikasi Kahoot terhadap motivasi, persepsi 

dan pencapaian bagi pengajaran kosa kata dalam kalangan murid pemulihan khas. 

Kajian ini menggunakan kaedah penyelidikan kuantitatif kuasi-eksperimen dengan 

reka bentuk ujian pra-pasca yang melibatkan satu kumpulan sampel. Responden yang 

terlibat dalam kajian ini ialah 10 orang murid pemulihan khas daripada sebuah sekolah 

jenis kebangsaan Cina di daerah Kluang. Instrumen kajian menggunakan instrumen 

Inventori Motivasi Intrinsik dan Instrumen Persepsi di mana kedua-duanya telah 

diubahsuaikan oleh pengkaji. Sementara itu, ujian kosa kata dibangunkan sendiri oleh 

pengkaji. Data dianalisis secara deskriptif dan inferensi dengan menggunakan ujian 

Wilcoxon Signed-rank. Hasil analisis deskriptif motivasi intrinsik menunjukkan 

peningkatan antara skor median ujian pra-pasca dalam aspek kompetensi dan autonomi 

manakala tiada perubahan bagi aspek hubungan. Walau bagiamanapun, analisis soal 

selidik persepsi menunjukkan peningkatan skor median ujian pra-pasca dalam kedua-

dua aspek iaitu interaksi dan pengetahuan. Hasil analisis terhadap pencapaian murid 

dalam ujian kosa kata menunjukkan peningkatan antara skor min ujian pra-pasca. Hasil 

analisis inferensi Ujian Wilcoxon menunjukkan bahawa kesan signifikan ditunjukkan 

oleh ketiga-tiga pemboleh ubah iaitu motivasi intrinsik, persepsi dan pencapaian 

selepas penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran kosa kata terhadap murid 

pemulihan khas. Secara amnya, keputusan kajian menunjukkan bahawa penggunaan 

aplikasi Kahoot dalam pengajaran kosa kata berjaya meningkatkan motivasi intrinsik 

dan persepsi murid pemulihan khas justeru meningkatkan pencapaian kosa kata 

mereka. Oleh yang demikian, aplikasi Kahoot ini disyorkan sebagai alat pengajaran 

alternatif kepada guru-guru dalam proses pengajaran dan pembelajaran dengan 

menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan permainan.  
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ABSTRACT 

Learning disability is a common problem facing by murid pemulihan khas. The 

Kahoot application is one of the game -based learning methods used in the teaching 

and learning process to encourage active involvement and interest of students. This 

study aimed to examine the effectiveness of the use of Kahoot application on 

motivation, perception and achievement for vocabulary teaching among murid 

pemulihan khas. This study used a quasi-experimental quantitative research method 

with one group sample of pre-posttest design. The respondents who involved in this 

study were 10 murid pemulihan khas from a primary Chinese school in Kluang. The 

instruments of the study used the Intrinsic Motivation Inventory (IMI) instrument and 

the Perception Instrument which both have been adopted by the researcher. Meanwhile, 

the vocabulary test was self-developed by the researcher. Data were analyzed 

descriptively and inferentially using the Wilcoxon Signed-rank test. The results of 

descriptive analysis of intrinsic motivation showed an increment between the median 

scores of the pre-posttest in the aspects of competence and autonomy while there was 

no change for the aspects of relationship. However, the analysis of the perception 

questionnaire showed an increment between the median scores of the pre-posttest in 

both aspects of interaction and knowledge. The results of the analysis of student 

achievement in the vocabulary test showed an increment between the mean scores of 

the pre-posttest. The results of the inferential analysis of the Wilcoxon Test showed 

that a significant effect sowed by all the three variables which are intrinsic motivation, 

perception and achievement after the use of Kahoot application in vocabulary teaching 

towards murid pemulihan khas. In general, the results of the study indicate that the use 

of Kahoot application in vocabulary teaching successfully increases the intrinsic 

motivation and perception of murid pemulihan khas thus improving their vocabulary 

achievement. Therefore, this Kahoot application is recommended as an alternative 

teaching tool to teachers in the teaching and learning process by using game-based 

learning methods. 
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BAB 1 

 

 

PENGENALAN 

1.1 Pengenalan 

 

 Pembelajaran berasaskan permainan semakin menjadi trend semasa dalam 

pendidikan. Terdapat guru-guru di sekolah memilih untuk melaksanakan pengajaran 

dan pemudahcaraan (PdPc) berasaskan permainan kerana kaedah pembelajaran ini 

berupaya menjadikan murid lebih kreatif, lebih fokus, menggalakkan kolaboratif   

dalam aktiviti kumpulan, meningkatkan interaksi dengan rakan dan menarik minat    

murid   secara berterusan dalam proses pengajaran dan pembelajaran (Boyle, 2011, 

Liu, Rosenblum, Horton & Kang, 2014, Wu, Richards & Saw, 2014, Hsiao, Chang, 

Lin & Hu, 2014). Hal ini selari dengan dapatan kajian yang menunjukkan bahawa 

pembelajaran berasaskan permainan mempunyai kesan positif berbanding 

pembelajaran tradisional (Wang & Lieberoth, 2016, Yien, Hung, Hwang & Lin, 2011).  

 Kahoot merupakan salah satu aplikasi pembelajaran berasaskan permainan 

(gamed-based learning) yang digunakan dalam proses pembelajaran abad ke-21. 

Aplikasi Kahoot merupakan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang mementingkan 

penglibatan murid secara aktif dan membolehkan murid-murid berinteraksi secara 

individu ataupun secara berkumpulan dengan gurunya (Norhamizah & Jamaludin, 

2019). Aplikasi Kahoot mampu menarik minat murid untuk belajar disamping 

menekankan perhatian, pengekalan dan tujuan murid belajar (Nurul Ain, Razzatul Iza 

Zurita & Norazila, 2018). 

 Motivasi merupakan elemen yang sangat penting dalam PdPc termasuklah 

dalam proses pembelajaran berasaskan permainan. Tahap motivasi murid yang baik 

dalam konteks pembelajaran berasaskan permainan boleh menjadikan proses PdPc 

menjadi lebih berkesan dan menarik. Berdasarkan pendapat Azizi dan Jaafar (2006), 

motivasi adalah elemen yang membolehkan murid melibatkan diri secara aktif ketika 
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proses pengajaran dan pembelajaran dijalankan. Motivasi melibatkan proses 

membangkit, mengekal dan mengawal minat dalam mempelajari sesuatu (Kamaruddin, 

1993). Di samping itu, motivasi menjadikan proses pembelajaran berlaku dalam situasi 

yang bermakna, berfaedah dan menyeronokkan (Azizi et al., 2006, Mohd Uzir, 

Rohaidah & Shahril Nizam, 2018).  

 Bagi murid yang menghadapi masalah pembelajaran atau pencapaian yang 

rendah seperti murid pemulihan khas, motivasi adalah elemen yang penting untuk 

menggalakkan pembelajaran mereka. Motivasi memerlukan rangsangan untuk 

diwujudkan. Selari dengan itu, penggunaan aplikasi Kahoot dalam PdPc berpotensi 

untuk memotivasikan murid. Aplikasi Kahoot yang mempunyai ciri-ciri permainan 

seperti skor, ganjaran dan interaksi mewujudkan sebuah pembelajaran yang aktif dan 

lebih menyeronokkan berupaya mewujudkan motivasi kepada murid untuk belajar 

melalui permainan (Nasir & Hamzah, 2014). Minat murid untuk belajar akan 

dipengaruhi oleh motivasi ekstrinsik dengan pemberian gred dan peneguhan positif 

(Nurul Ain & Azizi Yahya, 2012). Selain itu, kaedah pembelajaran berasaskan 

permainan ini akan membawa pengaruh terhadap motivasi instrinsik murid. Hal ini 

bermakna murid-murid yang mempunyai motivasi intrinsik yang tinggi secara tidak 

langsung akan berusaha untuk mendapat pencapaian yang lebih tinggi dalam 

pembelajaran (Ismail et al., 2018). 

 Kejayaan pelaksanaan proses PdPc berkait rapat dengan persepsi murid 

terhadap kaedah pengajaran yang digunakan oleh guru (Masyuniza, 2015). Guru yang 

kreatif dan berinovasi mampu mewujudkan persepsi yang positif dalam kalangan 

murid untuk mempelajari sesuatu bahasa (Md Noor, Adnan, Hamdi, Nor Efendy, 

Zulhazmi, Ideri & Umi Zakiah, 2017). Persepsi ialah proses minda membaca alam, 

mentaksir alam dan memahami alam. Persepsi adalah elemen yang penting dalam 

proses kognitif atau berfikir. Berfikir diertikan sebagai proses yang berlaku dalam dua 

fasa iaitu fasa pertama ialah persepsi dan fasa kedua ialah logik. Persepsi murid 

terhadap sesuatu bahasa adalah sangat penting bagi meningkatkan motivasi untuk 

belajar (Nurul Nashrah, Noor Hasimah & Nur Aida, 2015).  
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 Kamarulzaman dan Nordin (2002) menyatakan bahawa persepsi negatif akan 

menyebabkan mereka tidak memberi peluang kepada diri menerima mata pelajaran itu 

sebagai suatu yang mudah untuk difahami. Kesannya, murid akan berasa mata 

pelajaran tersebut susah dan enggan menerima pengajaran guru semasa di dalam kelas. 

Menurut Abdul Rasid dan Hasmah (2013), bagi mengubah persepsi murid dalam 

pembelajaran, guru perlu menggunakan kaedah atau strategi pengajaran yang dapat 

menarik minat murid bagi mewujudkan suasana riang dan merangsang pembelajaran. 

Aplikasi Kahoot yang mempunyai unsur didik hibur dapat membantu guru menjadikan 

PdPc berlangsung dalam suasana yang menyeronokkan, ceria dan berkesan. 

Pengajaran guru akan lebih mudah dihayati dan difahami oleh murid. Justeru, 

penggunaan aplikasi Kahoot berpotensi mengubah persepsi murid terhadap 

pembelajaran akan menjadi positif.  

 Murid pemulihan khas ialah murid yang menghadapi kesukaran dalam 

penguasaan kemahiran asas iaitu kemahiran membaca, menulis dan mengira (3M) 

disebabkan oleh faktor persekitaran dan bukan kognitif (Jabatan Pendidikan Khas, 

KPM, 2008). Banyak kajian yang pernah dijalankan telah membuktikan bahawa 

murid-murid yang bermasalah dalam kemahiran membaca dan memahami biasanya 

akan turut bermasalah dalam bidang akademik (Chatterji, 2006). Menurut Jamilah 

(1999), murid pemulihan khas tidak berminat untuk mengikuti proses PdPc dan lemah 

dari segi pengamatan, pendengaran dan penglihatan. Bagi membantu murid pemulihan, 

pendekatan atau kaedah pengajaran yang berkesan hendak dilaksanakan untuk 

meningkatkan pencapaian mereka.  

 Kaedah pembelajaran berasaskan permainan merupakan salah satu kaedah 

yang sesuai dan berpotensi memberikan kebaikan kepada murid pemulihan khas. 

Aktiviti bermain adalah sebahagian daripada dunia kanak-kanak. Kanak-kanak berasa 

seronok belajar sesuatu perkara melalui bermain dan seterusnya meningkatkan minat 

untuk melibatkan diri dalam pembelajaran (Sharifah & Aliza, 2011). Dengan ini, 

tumpuan kanak-kanak kepada sesuatu perkara menjadi semakin tinggi dan membawa 

kepada pencapaian yang baik (Nailul & Zaleha, 2017). Oleh itu, aplikasi Kahoot 

adalah sesuai diaplikasikan dalam pengajaran murid pemulihan khas.  
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 Komponen-komponen yang terdapat di dalam aplikasi Kahoot mempu menarik 

minat, tumpuan dan perhatian murid terhadap proses pembelajaran. Bagi 

mengimplementasikan komponen ini beberapa elemen penting dalam Kahoot 

diterapkan seperti penglibatan, keseronokan, kegembiraan, visual, auditori, 

psikomotor, ganjaran, tahap (level) dan cabaran (Nur Rahmah Zulkifli et al., 2017). 

Selari dengan itu, kajian Faridah dan Afham Zulhusmi (2019) menunjukkan terdapat 

peningkatan dalam pencapaian pelajar setelah kaedah pengajaran yang menggunakan 

aplikasi Kahoot yang diminati oleh pelajar digunakan dalam PdPc.  

 Kesimpulannya, penggunaan aplikasi Kahoot mempunyai manfaat dan 

berpotensi membantu pembelajaran murid dan pengajaran guru dalam PdPc bilik 

darjah. Atas dasar itu, kajian ini dijalankan bertujuan untuk mengkaji keberkesanan 

penggunaan aplikasi Kahoot terhadap motivasi, persepsi dan pencapaian bagi 

pengajaran kosa kata dalam kalangan murid pemulihan khas.  

1.2 Latar Belakang Masalah 

 Pembelajaran berasaskan permainan merupakan salah satu kaedah pedagogi 

Abad ke-21 yang kini dititikberatkan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia. Menurut 

KPM (2016) pembelajaran abad ke-21 (PAK21) didefinisi sebagai satu proses 

pembelajaran yang berpusatkan murid berteraskan elemen komunikasi kolaboratif, 

pemikiran kritis dan kreativiti serta aplikasi nilai murni dan etika. Tujuan pelaksanaan 

PAK21 adalah untuk melahirkan murid-murid yang produktif, mahir dalam 

berkolaboratif dan komunikasi, mempunyai kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT) 

serta mahir dalam penggunaan teknologi maklumat dan komunikasi (ICT). Selari 

dengan itu, pembelajaran berasaskan permainan merupakan medium yang selari 

dengan keperluan pengajaran dan pembelajaran masa kini iaitu membangunkan 

generasi yang mempunyai kemahiran abad 21 (Qian & Clark, 2016; Boyle, MacArthur, 

Connolly, Hainey, Manea, Kärki & Van Rosmalen, 2014). 

 Pengajaran dan pembelajaran yang berasaskan aktiviti bermain berpotensi 

menghasilkan pembelajaran berkesan memandangkan bermain adalah fitrah kanak-
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kanak. Melalui aktiviti bermain, kanak-kanak berasa gembira untuk mempelajari isu-

isu yang berlaku di sekeliling mereka dan menganggap pembelajaran lebih bermakna 

kepada mereka (Puteh, 2010). Kajian Liu et al. (2014) menunjukkan bahawa 

pembelajaran berasaskan permainan dapat memberi keseronokan apabila murid belajar 

sambil bermain. Pengetahuan dan keseronokan dengan penggunaan aplikasi Kahoot 

telah menarik minat murid untuk mempelajari kata kerja secara tidak langsung 

meningkatkan motivasi murid untuk pelajari aspek tatabahasa (Azizah & Jamaludin, 

2018). Keseronokan dalam bermain menyebabkan murid tidak merasakan mereka 

sedang belajar. Situasi ini telah meningkatkan kemahiran dan motivasi intrinsik murid 

di mana bermain dapat menarik minat murid-murid dan menjadikan sesuatu 

pembelajaran itu lebih bermakna dan berkesan (Perrotta, Featherstone, Aston & 

Houghton, 2013).   

 Berdasarkan Villagrasa, Fonseca, Redondo dan Duran (2014), tujuan utama 

elemen gamifikasi dalam pembelajaran berasaskan permainan adalah untuk 

menambah komitmen dan motivasi. Dalam pendidikan, teknik gamifikasi 

memindahkan mekanik permainan ke persekitaran pendidikan dengan tujuan untuk 

meningkatkan motivasi dalam proses PdPc (Lee & Hammer, 2011; De-Marcos, 

Garcia-Cabot & Garcia-Lopez, 2017). Hasil kajian lepas mendapati bahawa 

penggunaan aplikasi Kahoot dalam pembelajaran telah menunjukkan murid 

bermotivasi untuk belajar dan berpuas hati dengan cara pembelajaran ini dan hasil 

pembelajaran mereka juga telah tercapai (Fuster-Guilló, Pertegal-Felices, Jimeno-

Morenilla, Azorín-López, Rico-Soliveres & Restrepo-Calle, 2019). Kajian lepas juga 

menunjukkan bahawa penggunaan Kahoot dalam kelas telah meningkatkan 

penglibatan murid dengan menjadikan murid bermotivasi secara intrinsik dalam 

perbincangan kelas (Wang, 2015; Wichadee & Pattanapichet, 2018; Licorish, Owen, 

Daniel & George, 2018).  

 Kahoot merupakan aplikasi pertama yang menggunakan Sistem Maklum Balas 

(Student response systems) yang direka untuk memberikan pengalaman bermain 

dengan menggunakan prinsip reka bentuk permainan dari perspektif motivasi intrinsik 

(Thomas, 1981). Motivasi intrinsik didefinisikan sebagai penyertaan untuk 

keseronokan atau berkepuasan melakukan sesuatu. Apabila seseorang memiliki tahap 
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motivasi intrinsik yang tinggi, individu tersebut dilihat lebih cenderung untuk berusaha 

bagi memenuhi kepuasan diri dalam melakukan aktiviti berdasarkan kepada dorongan 

naluri semula jadi dalaman yang kuat (Mohd HazliYah & Maimun, 2018). Motivasi 

intrinsik dapat dijelaskan melalui Teori Penentuan Diri (Self-determination theory) 

(Przybylski, Rigby & Ryan, 2010) yang dikembangkan oleh Deci dan Ryan (1985). 

Teori penentuan diri menunjukkan bahawa orang dimotivasi untuk berkembang dan 

berubah dengan keperluan psikologi semula jadi. Teori ini mengenal pasti tiga 

keperluan psikologi utama iaitu keperluan untuk kompetensi, hubungkait dan 

autonomi (Ryan & Deci, 2000).  

 Motivasi intrinsik merupakan proses intervensi atau keadaan dalaman 

seseorang yang mendorong individu untuk bertindak (Reber, 1985). Seseorang 

bermotivasi intrinsik tinggi sekiranya satu keadaan psikologi yang mendorong 

membuat sesuatu disebabkan minatnya (Azizi, 2005). Sehubungan itu, Ahmad dan 

Jinggan (2015) pula menyatakan guru seharusnya menggunakan teknik yang sesuai 

untuk membangkitkan minat murid untuk meningkatkan motivasi murid dalam PdPc. 

Malahan, isu berkaitan dengan motivasi dalam proses pengajaran dan pembelajaran 

murid terutamanya bagi murid pemulihan khas masih sentiasa dibincangkan (Tan, 

2017; Norazli & Jamil, 2014; Muhamad et al., 2015). Berdasarkan kajian Hassan dan 

Murni (2018) didapati motivasi murid pemulihan khas adalah rendah. Murid-murid 

menunjukkan kebosanan, tidak menumpu perhatian semasa PdPc dijalankan 

disebabkan oleh pengajaran guru masih menggunakan keadah tradisional seperti papan 

hitam, kad imbasan dan poster carta. Penggunaan teknologi dan unsur permainan 

dalam PdPc juga amat terhad. Oleh itu, kaedah pengajaran yang digunakan bagi murid 

pemulihan khas perlu ditambahbaikkan dan diberi penumpuan bagi meningkatkankan 

motivasi murid di dalam kelas.  

 Persepsi adalah elemen penting dalam menentukan kejayaan murid. 

Kebanyakan murid mempunyai persepsi negatif terhadap subjek yang sukar dan 

abstrak yang menyebabkan kepada tingkah laku yang negatif semasa belajar (Larkin 

& Jorgensen, 2016). Kajian Yilmaz (2017) menunjukkan bahawa pembelajaran 

berasaskan permainan telah mengurangkan perasaan murid yang takut belajar dan 

meningkatkan rasa minat belajar. Sebaliknya, jika persepsi murid positif terhadap 
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sesuatu subjek, secara tidak langsung akan meningkatkan penglibatan mereka semasa 

belajar dan meningkatkan pencapaian subjek tersebut. Hal ini menunjukkan bahawa 

persepsi murid terhadap sesuatu subjek adalah amat penting dan guru-guru harus 

sentiasa bersikap proaktif dan mengambil inisiatif untuk meningkatkan kemahiran dan 

menghasilkan teknik pengajaran berkesan demi mewujudkan persepsi positif dan 

menarik minat murid supaya mereka lebih menumpukan perhatian dalam PdPc 

(Masyuniza Yunos, 2015). 

 Menurut Abdul Rasid dan Zulkafli (2008), murid yang menghadapi masalah 

dalam menguasai kemahiran membaca dan menulis menjadikan mereka lemah dan 

tidak berminat dalam mata pelajaran Bahasa Melayu. Murid pemulihan khas sebagai 

contoh, kebiasanya mempunyai persepsi negatif terhadap Bahasa Melayu termasuklah 

dalam pembelajaran kosa kata. Persepsi negatif pada murid menyebabkan mereka 

berasa Bahasa Melayu adalah satu mata pelajaran yang sangat sukar dan enggan untuk 

mempelajarinya terutamanya murid bukan bangsa Melayu (Abdul Rasid, 2010; 

Nurhijrah, Zuria & Mohd Mahzan 2019). Oleh itu, guru hendaklah menggunakan 

kaedah pengajaran yang dapat merangsang minat murid pemulihan khas supaya 

mereka minat dan mempunyai persepsi positif pada Bahasa Melayu khususnya dalam 

penguasaan kosa kata.  

 Sharifah dan Aliza (2011) menyokong bahawa pengajaran berasaskan 

permainan amat berkesan berbanding dengan kaedah tradisional kerana persepsi murid 

terhadap sesuatu mata pelajaran dapat diubah. Dapatan kajian lepas memberi 

gambaran bahawa penggunaan Kahoot berpotensi untuk membantu murid pemulihan 

khas dalam mengubah persepsi mereka terhadap pengajaran kosa kata Bahasa Melayu. 

Sebagai contoh, kajian Rajendran, Nor dan Melor (2019) mendapati minat pelajar 

mempelajari kelas ESL meningkat. Hal ini kerana pelajar berpendapat bahawa 

penggunaan aplikasi Kahoot dalam PdPc telah memberi keseronokan semasa 

mempelajari Bahasa Inggeris.  

 Penggunaan Kahoot dalam PdPc juga berpotensi meningkatkan pencapaian 

murid. Elemen Kahoot yang bukan sahaja melibatkan visual, auditori dan psikomotor 

malahan terdapat elemen ganjaran dan cabaran mampu melibatkan murid secara 
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langsung dalam pembelajaran dan memotivasikan murid untuk menguasai pencapaian 

yang baik berbanding media yang lain (Nur Rahmah, Rosadah & Yuzita, 2017). 

Dapatan kajian Nailul et al. (2017) menunjukkan pencapaian murid dalam peperiksaan 

meningkat dengan penggunaan Kahoot yang berbentuk latih tubi, ulang kaji dan 

tugasan dalam talian. Murid semakin terangsang dan teruja untuk mempelajari Bahasa 

Melayu dan memperluas kosa kata mereka. Dapatan kajian telah menunjukkan aplikasi 

Kahoot dalam kelas telah memberi kesan positif dalam membantu meningkatkan 

pencapaian murid. Penggunaan aplikasi Kahoot menjadi pengaruh dan penyumbang 

besar dalam meningkatkan pencapaian Bahasa Melayu dalam aspek tatabahasa 

berbanding dengan kaedah konvensional (Norhamizah et al.,2014). 

 Terdapat beberapa ciri tertentu bagi murid pemulihan khas dari aspek 

pengamatan, emosi dan tingkah laku, sosial, kesediaan belajar dan kesihatan (Jabatan 

Pendidikan Khas, 2009). Dalam aspek pengamatan, skema murid pemulihan khas 

adalah lebih lemah dan lambat. Mereka tidak mampu mengaitkan pembelajaran lama 

dengan pembelajaran baru. Murid pemulihan khas ini kerap lupa akan maklumat yang 

disampaikan tanpa diulangi dan tidak dapat mengingati perkara yang telah diajari 

(Mohd Zuri & Aznan, 2011). Justeru itu, keupayaan murid pemulihan khas dalam 

pembelajaran tidak setaraf dengan rakan-rakan lain dalam aspek emosi dan tingkah 

laku. Hal ini menyebabkan mereka mudah berasa risau dan rendah diri. Dari segi 

kesediaan belajar pula, kebanyakan daripada mereka akan cepat rasa bosan dan letih 

jika waktu belajar terlalu lama dan kerap tidak hadir ke sekolah. Elemen-elemen yang 

terdapat dalam aplikasi Kahoot dapat membantu murid pemulihan khas ini. Kahoot 

yang berbentuk latih tubi dan ulang kaji membantu murid mengingati kembali apa 

yang dipelajari dan murid juga dapat mengesan tahap penguasaan dan kemajuan 

sendiri yang berkaitan dengan sesuatu topik dengan segera (Sherlock, Jade, Helen & 

Ben, 2017).  

 Sistem maklum balas dalam Kahoot bukan sahaja meningkatkan interaksi 

antara murid malah juga meningkatkan keyakinan diri murid yang lemah dalam 

pembelajaran dengan menunjukkan kemajuan yang mereka capai sebelum dan selepas 

(Wang & Tahir, 2020). Murid dengan sukarela belajar untuk mencapai peringkat yang 

lebih tinggi dalam Kahoot. Kahoot yang berbentuk kuiz tidak memerlukan masa yang 
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panjang untuk menjawab dalam satu topik yang dipelajari (Sherlock et al., 2017). Kuiz 

yang mempamerkan imej dan visual berwarna-warni dengan tambahan audio dapat 

merangsang dan menarik minat murid pemulihan khas yang cepat bosan semasa 

pembelajaran (Kapp, Blair & Mesch, 2014). Kepelbagaian elemen dalam aplikasi 

Kahoot secara tidak langsung membantu meningkatkan pencapaian murid pemulihan 

khas.  

 Pengajaran dan pembelajaran yang berkesan dengan penggunaan aplikasi 

Kahoot dibuktikan oleh hasil dapatan yang didapati oleh pengkaji. Kajian lepas yang 

melibatkan aplikasi Kahoot telah banyak dijalankan dalam mata pelajaran Bahasa 

English (Abdul Halim, Hashim & Yunus, 2020; Idris, Mohd Said & Tan, 2020; 

Ismiyani, 2020; Wichadee et al., 2018), Matematik (Muhamad, Harun, Salleh 

Shaharuddin & Megat Zakaria, 2015; Siti Norhaida, 2017) dan Bahasa Arab (Saiful, 

Shahrizal & Luqman, 2019; Ahmad Fadilah & Imron, 2020; Aulia Karima & Dudung 

Hamdun, 2020). Namun begitu, tidak banyak kajian yang dilakukan dalam konteks 

Bahasa Melayu. Kajian dalam Bahasa Melayu seperti kajian oleh Mohd Uzir et al. 

(2018) dan Norhamizah et al. (2014) dijalankan terhadap murid perdana yang 

merupakan murid sekolah menengah. Kajian keberkesanan Kahoot terhadap 

pembolehubah lain seperti motivasi Mohd Uzir et al. (2018), persepsi Bicen & 

Kocakoyun (2018) dan pencapaian Nurul Ain et al. (2012) juga telah ada dijalankan 

namun kurang kajian yang melihat keberkesanan pengguna Kahoot pada ketiga-tiga 

pembolehubah motivasi, persepsi dan pencapaian secara serentak. 

 Berasaskan kepada isu dan jurang kajian yang dinyatakan, kajian ini ingin 

dijalankan bagi menentukan keberkesanan penggunaan aplikasi Kahoot terhadap 

motivasi intrinsik, persepsi dan pencapaian kosa kata murid pemulihan khas. Kajian 

ini diharapkan membantu murid pemulihan khas dalam menghadapi cabaran dan 

masalah semasa pembelajaran kosa kata dengan penggunaan kaedah pengajaran yang 

berkesan. 
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1.3 Pernyataan Masalah 

 Kementerian Pendidikan Malaysia telah memperkenalkan Program Pemulihan 

Khas seawal tahun 60-an untuk membantu menyelesaikan masalah murid yang belum 

menguasai 3M (membaca, menulis dan mengira) bagi memastikan 100% celik huruf 

dalam sistem pendidikan negara. (Laporan Keciciran Murad, 1972; KPM, 2012). 

Walaupun banyak program pemulihan telah dan sedang dilaksanakan seperti Kelas 

Intervensi Awalan Membaca dan Menulis (KIA2M), Program Literasi dan Numerasi 

(LINUS), dan Program Bimbingan Membaca dan Menulis (PROBIM), hakikatnya 

masih terdapat sebilangan murid menghadapi masalah kegagalan menguasai 3M 

(NKRA Pendidikan, 2010; Pelan Hala Tuju Program Transformasi Kerajaan, 2010; 

PADU, 2015). Kini, KPM masih berusaha mencari jalan penyelesaian bagi mengatasi 

masalah pengajaran dan pembelajaran murid pemulihan khas dalam menguasai 

kemahiran asas. Antara cabaran yang dihadapi adalah kekurangan kosa kata Bahasa 

Melayu dalam kalangan murid pemulihan khas. Penguasaan kosa kata yang terhad 

menyebabkan murid lemah dalam menulis ayat (Zahratulnadirah Ibrahim, 2012). 

 Motivasi adalah komponen penting dalam proses pengajaran dan pembelajaran. 

(Salih, Mai & Al Shibli, 2018). Masalah motivasi intrinsik yang rendah terhadap murid 

pemulihan khas menjadikan murid berasa rendah diri dan tidak bermotivasi untuk 

belajar di dalam kelas (Azizzeanna et al., 2018). Kajian lepas di Malaysia telah 

melaporkan bahawa masih ramai guru menggunakan keadah pengajaran tradisional 

yang berpusatkan guru yang menjadikan murid tidak bermotivasi untuk belajar dan 

tidak menumpukan perhatian semasa PdPc dijalankan (Saleh, 2018; Azmi & 

Nurzatulshima, 2017; Nurul Azmi & Nurzatulshima, 2017; Nik Ahmad, 2015). Hal ini 

menyebabkan proses penyampaian pengetahuan berlaku secara pasif dan akibatnya 

penglibatan murid dalam aktiviti pembelajaran menjadi terbantut.  

 Persepsi murid terhadap sesuatu mata pelajaran bergantung kepada kaedah dan 

strategik pengajaran dalam PdPc. (Masyuniza Yunos, 2015; Salehudin, Hassan & 

Hamid, 2015). Kajian lepas mendapati murid mempunyai persepsi negatif terhadap 

mata pelajaran Bahasa Melayu. Murid-murid memberi pandangan bahawa Bahasa 
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Melayu adalah satu mata pelajaran yang sangat sukar dan enggan untuk 

mempelajarinya (Abdul Rasid, 2010; Nurhijrah, Zuria et al., 2019).  

 Tahap pengamatan dan kognitif murid pemulihan khas yang rendah, keupayaan 

dalam pembelajaran yang tidak setaraf dengan rakan-rakan lain, cepat bosan dan 

berasa letih sewaktu pembelajaran merupakan penyumbang kepada masalah 

penguasaan kemahiran membaca dan menulis bagi murid pemulihan khas dan 

menyebabkan pencapai mereka pada tahap di bawah paras yang sepatutnya (Mohd 

Zuri Ghani et al., 2011). Pencapaian rendah dalam bahasa mengakibatkan keupayaan 

berbahasa dan daya kefahaman murid pemulihan terhad. Murid yang berpencapaian 

rendah akan berasa rendah diri, tidak dapat menunjukkan kesungguhan dan keminatan 

untuk terus belajar. 

 Kaedah pengajaran dan bahan bantu pengajaran yang digunakan oleh guru 

amat penting menentukan keberkesanan PdPc. Guru yang kurang memberikan 

suntikan situasi yang menarik untuk meningkatkan motivasi terhadap murid, 

mengakibatkan ramai murid kurang memberikan tumpuan dan minat dalm mengikuti 

PdPc yang dijalankan oleh guru di dalam kelas terutamanya bagi murid pemulihan 

khas yang sukar memberi tumpuan dalam sesuatu perkara dalam satu masa. 

Pembelajaran berasaskan permainan yang menggunakan permainan digital untuk 

pendidikan ini berpotensi membolehkan pelajar-pelajar membina maksud dan 

pemahaman dalam setiap fasa pembelajaran. (Zaffwan, Yusoff & Tan, 2013). 

Pernyataan ini selaras dengan pendapat Connolly dan Stansfield (2017) yang 

menyatakan penggunaan komputer berasaskan pendekatan permainan yang bertujuan 

untuk menyampaikan, menyokong dan meningkatkan pengajaran, pembelajaran, 

pentaksiran dan penilaian. Menurut Giang (2013), penggunaan mekanisma permainan 

ini dapat meningkatkan sebanyak 40% kebolehan seseorang pelajar untuk mempelajari 

kemahiran baru.  

 Hasil dapatan yang diperoleh oleh pengkaji telah membuktikan keberkesanan 

PdPc dengan menggunakan aplikasi Kahoot (Abdul Halim et al., 2020; Mohd Uzir et 

al. 2018, Bicen et al. 2018). Namun tidak banyak kajian lepas yang dilakukan dalam 

konteks kosa kata Bahasa Melayu. Tambahan lagi, kajian lepas dijalankan terhadap 
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murid perdana yang merupakan murid sekolah menengah. (Mohd Uzir et al., 2018; 

Norhamizah et al., 2014). Kajian keberkesanan Kahoot terhadap pembolehubah lain 

seperti motivasi, persepsi dan pencapaian juga telah ada dijalankan tetapi 

keberkesanan pengguna Kahoot pada ketiga-tiga pembolehubah secara serentak 

kurang dilihat. (Mohd Uzir et al. ; 2018, Bicen et al. , 2018; Nurul Ain et al., 2012). 

 Justeru itu, kajian ini bertujuan untuk melihat keberkesanan pengguna aplikasi 

Kahoot dalam pengajaran kosa kata terhadap motivasi, persepsi dan pencapaian murid 

pemulihan khas secara serentak. Penggunaan aplikasi Kahoot ini merupakan salah satu 

pilihan yang terbaik menggunakan kaedah pembelajaran berasaskan permainan yang 

dapat memberi keseronokan dan menarik minat murid. Dalam masa yang sama, 

aplikasi Kahoot juga menekankan kandungan pelajaran yang ingin dipelajari dan tidak 

tersasar dari tujuan pembelajaran utama. 

1.4 Objektif Kajian 

Objektif kajian ini adalah untuk: 

i Menentukan keberkesanan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran 

kosa kata terhadap motivasi intrinsik murid pemulihan khas. 

ii Menentukan keberkesanan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran 

kosa kata terhadap persepsi murid pemulihan khas. 

iii Menentukan keberkesanan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran 

kosa kata terhadap pencapaian murid pemulihan khas. 

1.5 Persoalan Kajian 

Kajian ini direka untuk mengkaji persoalan-persoalan yang berikut: 
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i Adakah terdapat kesan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran kosa 

kata terhadap motivasi intrinsik murid pemulihan khas. 

ii Adakah terdapat kesan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran kosa 

kata terhadap persepsi murid pemulihan khas. 

iii Adakah terdapat kesan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran kosa 

kata terhadap pencapaian murid pemulihan khas. 

1.6 Hipotesis Kajian 

Hipotesis yang sepadan bagi kajian ini ialah: 

i Ho:  Tidak terdapat kesan yang signifikan penggunaan aplikasi Kahoot 

dalam  pengajaran kosa kata terhadap motivasi intrinsik murid pemulihan khas. 

ii Ho:  Tidak terdapat kesan yang signifikan penggunaan aplikasi Kahoot 

dalam pengajaran kosa kata terhadap persepsi murid pemulihan khas. 

iii Ho:  Tidak terdapat kesan yang signifikan penggunaan aplikasi Kahoot 

dalam pengajaran kosa kata terhadap pencapaian murid pemulihan.  

1.7 Kerangka Teori 

 Kerangka teoretikal kajian ini dibina dengan menggabungkan tiga teori utama 

iaitu teori penentuan diri (Self-determination theory) oleh Deci dan Ryan (1980), teori 

persepsi kendiri (Self-perception theory) oleh Bem (1972) dan (Cognitive Theory) oleh 

Jean Piaget (1962) seperti yang diperlihatkan pada Rajah 1.1. 
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Rajah 1.1 Kerangka Teoritikal Kajian 

 

 Ahli Psikologi Edward Deci dan Richard Ryan (1980) memperkenalkan teori 

penentuan diri (SDT) yang menunjukkan bahawa seseorang cenderung didorong oleh 

keperluan untuk berkembang dan mendapat kepuasan. SDT adalah salah satu cara 

untuk membentuk dan mewujudkan motivasi intrinsik. Menurut Deci dan Ryan, 

motivasi intrinsik ditakrifkan sebagai keinginan seseoang individu untuk melakukan 

sesuatu tugasan yang dapat menarik, mencabar dan memuaskannya. Oleh itu, tidak 

dapat dinafikan bahawa motivasi intrinsik memainkan peranan yang penting dalam 

meningkatkan penglibatan murid pemulihan khas dalam aktiviti PdPc. Dalam teori ini, 

terdapat tiga elemen utama iaitu kompetensi, autonomi dan hubungan (Deci et al., 

1985).  

 Kompetensi didefinisikan sebagai kepercayaan diri iaitu keupayaan untuk 

menunjukkan prestasi terbaik dalam melakukan sesuatu aktiviti. Sementara itu, 

autonomi adalah seseorang mempunyai kawalan dan pengurusan ke atas tingkah laku 

dan matlamat yang hendak dicapai oleh mereka sendiri. Akhir sekali, hubungan adalah 

perasaan kekitaan dan perapatan kepada orang lain yang dialami oleh seseorang 

individu. Deci dan Ryan (1971) berpendapat bahawa individu mampu menjadi penentu 

kepada tindakan diri sendiri dan juga menjadi sumber motivasi intrinsik untuk 

mendapatkan perkara yang menarik minat mereka apabila ketiga-tiga elemen dalam 

teori penentuan diri dipenuhi oleh seseorang. Ini bermaksud murid pemulihan khas 

yang mempunyai kompetensi tinggi, autonomi diri dan hubungan baik dengan rakan, 

Keberkesanan 
Aplikasi Kahoot

Teori 
Konstruktivisme 
(Vygotsky, 1978)

Motivasi intrinsik

Teori Penentuan Diri

(Edward L. Deci and 
Richard Ryan,1980)

Persepsi

Teori Persepsi
Kendiri

(Bem, 1972)

Pencapaian
Teori Kognitif

(Jean Piaget,1962)
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mereka akan dapat menentukan kehendak diri dan bersungguh-sungguh untuk 

mencapai matlamat yang diingini tanpa kawalan lain. 

 Dalam konteks kajian ini, aplikasi Kahoot dapat meningkatkan motivasi 

intrinsik murid pemulihan melalui pembelajaran berasaskan permainan. Apabila murid 

pemulihan khas ini menjawab setiap soalan dalam Kahoot, skor mereka secara 

automatik akan dipaparkan. Markah bonus akan ditambah jika menjawab dengan 

pantas dan tepat. Dengan ini mereka akan berasa kompeten untuk mempelajari ilmu 

dengan berusaha mencari jawapan. Murid pemulihan khas ini juga akan berasa 

kompeten dengan mempercepatkan masa menjawab untuk mendapat skor yang baik. 

  Penggunaan aplikasi Kahoot juga dapat meningkatkan autonomi murid 

pemulihan khas. Melalui aplikasi Kahoot, murid pemulihan khas berasa gembira 

semasa belajar secara sukarela dan tanpa tekanan oleh orang lain. Autonomi yang 

tinggi secara langsung meningkatkan motivasi murid pemulihan khas ini untuk belajar. 

Melalui penggunaan Kahoot juga, hubungan antara rakan permain menjadi lebih baik. 

(Ryan, Rigby & Przybyls, 2006). Apabila rakan bersama menuju ke matlamat yang 

sama, hubungan rakan menjadi lebih mantap dan erat. Hubungan sesama rakan juga 

akan meingkat apabila mereka bersama menyelesaikan masalah semasa menjawab 

soalan di Kahoot (Perrotta et al., 2013; Wang, 2015). 

 Teori persepsi kendiri (Self-perception theory) (SPT) dicadangkan oleh Daryl 

Bem (1967, 1972) mengandaikan bahawa persepsi diri adalah suatu kemampuan yang 

dimiliki individu untuk mengenal, mengidentifikasi dan menyatakan sikap, emosi dan 

berbagai keadaan lain dalam dirinya sendiri. Teori ini menyatakan bahwa sikap 

menentukan perilaku. Teori ini mencadangkan bahawa manusia sentiasa membuat 

kesimpulan berkaitan kepercayaannya berdasarkan kelakuannya. Seseorang akan 

memerhati kelakuan orang lain yang sama dan berdasarkan pemerhatian itu, dia 

membuat kesimpulan berkaitan kepercayaannya. (Arkus & Garske, 1982). SPT 

berhubung kait dengan kajian ini di mana kajian ini hendak menguji persepsi murid 

pemulihan khas terhadap aplikasi Kahoot dalam pengajaran merujuk kepada 

tanggapan murid pemulihan khas tentang Kahoot yang meliputi minat dan harapan 

terhadap aplikasi Kahoot dalam PdPc.  
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 Bagi menerangkan pencapaian murid, Teori Perkembangan Kognitif 

(Cognitive theory) yang diperkenalkan oleh Jean Piaget (1962) digunakan sebagai asas 

perbincangan. Teori ini menekankan keupayaan kanak-kanak adalah berbeza pada 

tahap yang berlainan mengikut perkembangan mereka. Perkembangan ini dapat diasah 

dan ditingkatkan mengikut keperluan kanak-kanak. Berdasarkan Ornstein dan 

Hunkins (2004), pembelajaran tidak boleh dipisahkan dengan kehidupan seharian 

kanak-kanak, malah pembelajaran mestilah berdasarkan keperluan dan minat kanak-

kanak. Beliau telah membahagikan perkembangan intelek kanak-kanak kepada empat 

peringkat iaitu tahap sensorimotor (kelahiran hingga 2 tahun), peringkat praoperasi 

(umur 2 hingga 7), peringkat operasi konkrit (usia 7 hingga 11) dan tahap operasi 

formal (usia 12 dan ke atas). Sasaran kajian ini adalah tergolong dalam peringkat 

operasi konkrit iaitu penglibatan murid pemulihan khas yang terdiri daripada umur 7-

12 tahun. 

 Menurut Piaget (1952), kanak-kanak dalam peringkat operasi konkrit (7-12 

tahun) perlu mengalami persekitaran pembelajaran yang berunsurkan kepada ‘hands-

on’, penglibatan dan eksperimental untuk memperkukuhkan pemahaman mereka 

tentang sesuatu perkara yang dipelajari. Memandangkan pengalaman langsung yang 

paling asas dan semula jadi ialah bermain, maka Kahoot yang merupakan salah satu 

kaedah pembelajaran berasaskan permainan adalah sesuai sebagai pendekatan utama 

perkembangan pembelajaran murid pemulihan khas. 

 Piaget mengatakan kanak-kanak mempunyai corak perkembangan mereka 

yang bersendirian. Oleh itu, kanak-kanak yang sama darjah bukan sahaja mempunyai 

peringkat kebolehan yang berbeza tetapi kecepatan perkembangan kognitif mereka 

juga berbeza (Azizi, Noordin & Zurihanmi, 2005). Teori kognitif ini berhubung rapat 

dalam pembelajaran dan juga penting dalam kemahiran berfikir. Berdasarkan kepada 

teori perkembangan kognitif, guru yang menyediakan soalan kuiz Kahoot mengikut 

tahap penguasaan murid pemuliha khas dapat meningkatan tahap pemikiran murid 

pemulihan khas dan memastikan keberkesanan dalam proses PdPc. Siti Norhaida 

(2017) dalam kajiannya menyatakan bahawa kognitif ini amat diperlukan untuk 

meningkatkan tahap pemikiran murid bagi menyelesaikan masalah dalam 

pembelajaran. 
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 Pembelajaran berasaskan permainan (PBP) dilihat lebih tertumpu kepada teori 

kontruktivisme iaitu teori yang menyokong amalan pembelajaran melalui pemusatan 

murid, proses pembinaan pengetahuan melibatkan aspek sosial dan guru merupakan 

fasilitator dalam pembinaan pengetahuan murid (Vygotsky, 1978). Kahoot merupakan 

salah satu kaedah pengajaran yang berasaskan PBP di mana kaedah ini selari dengan 

teori konstruktivisme yang menekan amalan pembelajaran berpusatkan murid. 

Penggunaan aplikasi Kahoot menarik minat murid pemulihan khas dalam proses 

pembelajaran kendiri dan cepat menguasai pengetahuan baharu. Secara langsung 

penglibatan aktif dalam pembelajaran meningkat dan murid pemulihan khas ini boleh 

membina pengetahuan dengan menggunakan minda secara aktif untuk 

membandingkan maklumat baharu dengan pengalaman sedia ada (Abdul Jalil & 

Bahtiar, 2005).  

1.8 Kerangka Konsep 

 Kerangka konseptual kajian ini dibangunkan sebagai garis panduan kepada 

pengkaji untuk menjalankan penyelidikan ini. Kajian ini untuk mengetahui kesan 

penggunaan aplikasi Kahoot dalam kosa kata terhadap motivasi intrinsik, persepsi dan 

pencapaian murid pemulihan khas. Maka kerangka konsep dicadangkan adalah seperti 

Rajah 1.2. 

 

 Rajah 1.2 Kerangka konsep kajian 

Aplikasi Kahoot

Motivasi intrinsik

-Kompetensi

-Autonomi

-Hubungan

Persepsi

-Sikap

-Tingkah laku

Pembelajaran kosa 
kata Bahasa Melayu

Pencapaian

-Perkembangan 
kognitif
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 Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) merupakan satu platform untuk 

merangsang dan menggalakkan murid agar lebih aktif dalam mengambil bahagian 

dalam PdPc serta menjadikan proses pembelajaran lebih menyeronokkan (Rula, Fatma 

& Mazin, 2016). PBP juga merupakan satu permainan maya gabungan permainan dan 

pembelajaran diterapkan dalam kalangan murid agar PdPc lebih menyeronokkan 

berbanding Pdpc tradisional yang membosankan (Rula et al., 2016; Muhamad et al., 

2017). Permainan boleh dibahagikan kepada dua, iaitu permainan digital dan bukan 

digital. Kahoot adalah salah satu permainan digital yang berasaskan pembelajaran.  

 Spesifiknya, kajian ini ingin menggunakan aplikasi Kahoot sebagai kaedah 

PBP untuk mengkaji keberkesanan aplikasi PBP dalam kosa kata terhadap aspek 

motivasi intrinsik, persepsi dan pencapai murid pemulihan. Kajian ini akan 

menggunakan cara permainan kuiz dalam Kahoot untuk mendapatkan hasil kajian. 

Permainan kuiz ini memenuhi elemen PBP di mana melalui permainan Kahoot, proses 

pembelajaran menjadi seronok dan ini meningkatkan penglibatan murid dalam 

pembelajaran.  

 Permainan kuiz dalam Kahoot berbentuk pertanyaan oleh guru dan murid 

diminta memilih jawapan yang betul. Pilihan jawapan diwakili oleh gambar dan warna, 

oleh itu murid hendak memilih warna atau gambar yang mewakili jawapan yang tepat.  

Gambar visual dan warna yang menarik dalam kuiz permainan telah merangsang 

skema murid untuk membina pengetahuan dengan menggunakan skema secara aktif. 

Bagi murid pemulihan khas yang pengamatan dan kognitif yang rendah memerlukan 

rangsangan luar untuk menarik perhatian mereka, PBP ini berupaya meningkatkan 

tumpuanmereka dalam pembelajaran dan meningkatkan minat mereka dalam mata 

pelajaran yang mereka rasa susah dan bosan.  

 Kerangka konsep bagi kajian ini berdasarkan kesan penggunaan pembelajaran 

berasaskan permainan (Kahoot) terhadap tiga aspek utama dalam pembelajaran kosa 

kata iaitu motivasi intrinsik, persepsi dan pencapain murid pemulihan khas. Motivasi 

intrinsik didefinisikan sebagai sebagai kecenderungan untuk melakukan tugas kerana 

individu tersebut mendapati tugas tersebut menarik, mencabar, melibatkan dan 

memuaskan. (Deci et al., 1985). Berdasarkan Lily, Maimun, Ashinida dan Musab 
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(2018) motivasi intrinsik merupakam tanda aras keinginan dalaman terhadap tahap 

pelajar melihat dirinya terlibat dengan sesuatu aktiviti seperti minat, kepuasan dan rasa 

ingin tahu.  

 Terdapat tiga komponen utama motivasi intrinsik iaitu kompetensi, autonomi 

dan hubungan (Deci et al., 1985). Kompetensi didefinisikan sebagai gabungan 

pengetahuan, kemahiran dan sikap yang diperlukan untuk melaksanakan kerja yang 

cekap dan unggul (Sutton, 2004). Di dalam kajian ini, kompetensi murid bermaksud 

keupayaan dalam menguasai ilmu pengetahuan, kemahiran untuk mempercepatkan 

masa menjawab soalan kuiz di Kahoot demi mencapai matlamat diri dalam pengajaran 

kosa kata. Autonomi pula ditakrifkan sebagai kebebasan yang dimiliki oleh seseorang 

yang membolehkannya melakukan tindakan dan cara yang dilakukannya. Seserang 

yang berautonomi mampu mengatur motivasi, menjalani keputusannya dengan 

sepenuh hati, dan memahami kepentingan sosial dari tindakan sendiri (Ryan & Deci, 

2006; Deci & Ryan, 2000a). Dalam kajian ini, murid belajar secara kendiri dengan 

menentukan kemajuan mereka sendiri. Kaedah PBP yang menyeronokkan murid 

memotivasikan murid untuk belajar kendiri tanpa paksaan orang lain maka autonomi 

murid dijangkakan meningkat. Akhir sekali, hubungan bererti daya usaha diri sendiri 

untuk mempunyai hubungan dengan orang persekitarannya dan memainkan peranan 

dalam komuniti tersebut (Deci et al., 1985). Dalam kajian ini, hubungan bererti murid 

berinisiatif untuk berinteraksi dengan guru dan rakan lain. Apabila murid bermain 

sambil belajar bersama dalam aplikasi Kahoot, mereka lebih bermotivasi 

menyelesaikan masalah semasa proses menjawab soalan di Kahoot bersama kawan 

demi menuju ke matlamat yang sama. Dengan ini komunikasi dan interaksi murid akan 

meningkat dan hubungan sesama rakan juga akan lebih rapat. Dalam kajian ini 

motivasi intrinsik dilihat melalui ujian pra dan pos penggunaan aplikasi Kahoot dalam 

pengajaran kosa kata Bahasa Melayu terhadap murid pemulihan khas sama ada 

menunjukkan peningkatan atau sebaliknya. 

 Persepsi merupakan elemen yang penting dalam proses berfikir. Berdasarkan 

Bimo Walgito (1969), persepsi merupakan proses yang terjadi di dalam diri individu. 

Proses ini bermula dengan menerima rangsangan seterusnya individu menyedari 

rangsangan dan memahaminya sehingga individu dapat mengenal dirinya sendiri dan 



20 
 

keadaan sekitarnya. Menurut Daryl Benn (1967), persepsi diri bermaksud ketika kita 

menilai pendapat sendiri maka kita akan mengambil tingkah laku kita sebagai petunjuk 

daripada menganalisis diri kita secara mendalam. Dengan ini, proses persepsi diri 

melibatkan pembelajaran tentang kendiri dan menempatkan diri pada hal yang sama 

ketika kita mencuba memahami orang lain. Dalam kajian ini, persepsi yang 

dimaksudkan adalah murid pemulihan khas menganalisis diri sendiri terhadap aplikasi 

Kahoot dalam pengajaran kosa kata dengan memberi tindak balas dan membuat 

penilaian positif atau negatif terhadapnya. Dalam kajian ini persepsi murid pemulihan 

khas dilihat melalui ujian pra dan pos penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran 

kosa kata Bahasa Melayu terhadap murid pemulihan sama ada terdapat perubahan 

persepsi yang lebih postif atau negatif. 

 Menurut Travers (1970), pencapaian ditakrifkan sebagai hasil daripada apa 

yang telah dipelajari oleh seseorang individu dari beberapa pengalaman pendidikan. 

Pencapaian dalam kajian ini merujuk kepada pencapaian sampel murid selepas 

penggunaan aplikasi Kahoot dalam kosa kata terhadap murid pemulihan khas. 

Pencapaian murid berkait rapat dengan perkembangan kognitif murid. Santrock (2008) 

mentafsirkan perkembangan sebagai perubahan dalam corak biologi, kognitif dan 

sosioemosi individu yang bermula daripada peringkat percambahan sehingga ke akhir 

hayat. Kognitif bermaksud kebolehan untuk berfikir, memahami, memberi pandangan, 

dan mengingati apa yang berlaku di sekeliling kita. Dalam kajian ini pencapaian murid 

pemulihan khas dilihat melalui ujian pra dan pos penggunaan aplikasi Kahoot dalam 

pengajaran kosa kata Bahasa Melayu terhadap murid pemulihan sama ada 

menunjukkan peningkatan atau sebaliknya. 

1.9 Skop dan Batasan Kajian 

 Kajian ini dijalankan untuk mengetahui kesan penggunaan aplikasi Kahoot 

dalam pengajaran Bahasa Melayu. Skop kajian ini terhad kepada murid pemulihan 

khas sekolah rendah dan hanya menfokuskan kepada pengajaran kosa kata Bahasa 

Melayu. Lokasi kajian yang dijalankan diskopkan di sebuah sekolah rendah dalam 

daerah Kluang. Kajian ini dijalankan bagi melihat analisis keberkesanan penggunaan 



21 
 

aplikasi Kahoot dalam pengajaran bagi topik kosa kata Bahasa Melayu kata terhadap 

motivasi intrinsik, persepsi dan pencapaian murid pemulihan khas. 

 Dapatan kajian hanya sahih untuk sekolah yang dikaji dan tidak boleh 

diaplikasikan secara menyeluruh di semua sekolah seluruh negara. Ketepatan kajian 

juga bergantung kepada keihklasan dan keterbukaan murid yang tulus ketika 

menjawab soalan ujian pra dan pasca. 

1.10 Kepentingan Kajian 

 Kahoot merupakan salah satu alat pedagogi permainan dalam talian yang 

berpusatkan murid dan dapat meningkatkan motivasi dan penglibatan murid dengan 

efektif. (Licorish et al., 2018). Terdapat banyak manfaat yang boleh diberikan kepada 

murid, guru dan pihak sekolah. 

 Kajian ini dijalankan untuk membantu murid pemulihan khas meningkatkan 

keberkesanan pembelajaran melalui membangkitkan motivasi dalam diri murid supaya 

mereka diberi peluang untuk menyediakan suasana yang menggalakkan pembelajaran 

terarah kendiri yang kreatif, berdikari dan bukannya bergantung kepada guru semata-

mata. Kajian ini juga bertujuan untuk mencapai kepuasan murid pemulihan khas dalam 

mempelajari kosa kata melalui penggunaan aplikasi Kahoot.  Selain itu, kajian ini juga 

diharap dapat mendorong murid untuk meningkatkan pencapaian mereka melalui 

kaedah pembelajaran yang bersesuaian dengan diri murid dan mengenal pasti motivasi 

belajar dan persepsi diri bagi mengatasi masalah pembelajaran.  

 Kajian ini dapat digunakan sebagai panduan kepada guru atau pendidik untuk 

memantapkan lagi kaedah pengajaran yang digunakan supaya lebih bersesuaian 

dengan tahap motivasi murid supaya murid lebih berminat dalam pembelajaran dan 

mengubah persepsi negatif murid terhadap mata pelajaran yang dianggap bosan dan 

susah dipelajari. Guru dapat memahami persepsi murid terhadap kaedah pengajaran 

yang digunakan dan menggunakan maklumat kajian ini menambahbaikan pengajaran 

bagi mewujudkan suasana PdPc yang bersesuaian dengan murid. 
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 Pihak sekolah juga terkesan dengan pendedahan pendekatan kaedah 

berasaskan permainan ini. Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) dan pihak 

sekolah hendak berkooperasi untuk menambahbaik kaedah pengajaran dan 

pembelajaran yang digunakan di sekolah (Abd. Razak, Mohd Johar, Andriani & Yong, 

2014). Pada pendapat Abd.Razak (2014), kaedah pengajaran yang kreatif digunakan 

oleh guru dapat meningkatkan pencapaian murid. Melalui kaedah pengajaran yang 

sesuai dengan murid pemulihan dapat membantu mengurangkan bilangan murid buta 

huruf di Malaysia. Justeru itu, kajian ini dapat membantu sekolah dalam melahirkan 

guru dan murid yang kreatif, inovatif, inisiatif belajar yang tinggi dan mempunyai 

kemahiran abad ke-21. 

 Kajian ini juga memberi penambahan maklumat kepada pengkaji yang lain 

tentang motivasi, persepsi dan pencapaian penggunaan aplikasi Kahoot dalam PdPc. 

Selain itu, kajian ini juga menyumbang kepada penambahan ilmu pada kajian lepas 

yang kurang dilakukan dalam konteks kosa kata Bahasa Melayu, kurang dikaji atas 

murid pemulihan khas sekolah rendah dan kurang kajian terhadap ketiga-tiga 

pembolehubah secara serentak. Akhir kata, kajian ini dapat menyumbang dalam 

merapat jurang kajian terhadap keberkesanan Kahoot dalam pengajaran. 

1.11 Definisi Operasional  

 Dalam kajian ini, pengkaji menggunakan beberapa definisi bagi menerangkan 

sesuatu perkara dengan lebih jelas selari dengan makna atau maksud yang hendak 

diutarakan. Dalam sub topik kajian ini, terdapat empat istilah iaitu motivasi intrinsik, 

persepsi, pencapaian dan murid pemulihan khas yang akan dijelaskan definisinya dari 

aspek konseptual dan operasional. 

1.11.1 Motivasi Intrinsik 

 Motivasi intrinsik didefinisikan sebagai keseronokan atau kepuasan diri yang 

diperoleh daripada melakukan sesuatu tugasan atau aktiviti dan bukannya bergantung 
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pada sebarang tekanan luar. (Deci et al., 1985). Motivasi intrinsik juga merupakan 

kepercayaan diri seseorang iaitu keupayaan untuk melaksanakan strategik untuk 

mencapai matlamat yang ditetapkan. (Bandura, 1993). Berdasarkan Deci (1975), 

motivasi intrinsik merujuk kepada suatu keadaan psikologi yang berlaku apabila 

individu berasa mempunyai kecekapan diri dan dapat menentukan sesuatu dengan 

sendiri tanpa mengharapkan ganjaran luaran.  

 Dalam kajian ini, motivasi intrinsik membawa maksud tahap keseronokan atau 

kepuasan diri murid pemulihan khas selepas penggunaan aplikasi Kahoot dalam 

pengajaran kosa kata Bahasa Melayu. Motivasi intrinsik akan diukur menggunakan 

Inventori Motivasi Intrinsik (Intrinsic Motivation Inventory) (McAuley, Duncan & 

Tammen, 1989) dari aspek kompetensi, autonomi dan hubungan. 

1.11.2 Persepsi 

 Persepsi didefinisikan sebagai proses kognitif yang membenarkan kita untuk 

menginterpretasi dan memahami persekitaran. (Kreitner & Kinicki, 2001). Menurut 

Robbins (1999) pula, persepsi adalah satu proses di mana seseorang merancang dan 

mentafsir deria-deria yang dapat memberi makna kepada persekitaran.  

 Dalam kajian ini, persepsi membawa maksud tanggapan atau pandangan murid 

pemulihan khas terhadap aplikasi Kahoot di dalam pengajaran kosa kata. Dalam kajian 

ini, persepsi akan diukur menggunakan soal selidik yang dibina oleh Huseyin dan 

Senay (2018) dari aspek sikap dan tingkah laku murid pemulihan khas. 

1.11.3 Pencapaian 

 Pencapaian ditakrifkan sebagai penyelesaian atau kecekapan yang diperolehi 

dalam sesuatu kemahiran yang diceburi dalam bentuk pengetahuan atau kemajuan di 

sekolah (Carter, 1973). Pencapaian akademik pula merupakan hasil yang didapati oleh 

seseorang dalam sesuatu pembelajaran (Azman Idris, 1994).  
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 Dalam kajian ini pencapaian akademik diukur melalui keputusan yang 

diperoleh oleh murid pemulihan khas terhadap kosa kata selepas aplikasi Kahoot 

digunakan dalam pengajaran. Pencapaian akan diukur menggunakan ujian kosa kata 

secara bertulis selepas penggunaan aplikasi Kahoot dalam PdPc dari aspek 

perkembangan kognitif murid pemulihan khas. 

1.11.4 Murid Pemulihan Khas 

 Murid pemulihan khas ialah murid yang menghadapi kesukaran dalam 

penguasaan kemahiran asas 3M disebabkan oleh faktor persekitan dan bukan kognitif. 

(Jabatan Pendidikan Khas, 2008). Murid pemulihan khas sebagai murid yang lambat 

pembelajaran yang mempunyai intelek dan kecerdasan di bawah sederhana atau 

rencatan yang ringan dan taraf pencapaian yang tidak memuaskan dibandingkan 

dengan taraf pencapaian purata rakan-rakan sebaya di peringkat persekolahan itu. 

(Koh, 1984). Murid pemulihan khas akan menunjukkan simpton atau gejala kesulitan 

untuk membaca, menulis atau mengira. Biasanya, mereka juga memperlihatkan ciri-

ciri seperti kurang yakin, rendah konsep diri, pasif terhadap kegiatan pembelajaran dan 

mudah putus asa (Tansley & Gulliford, 1960). Dalam kajian ini, murid pemulihan khas 

dalam linkungan umur 7 hingga 11 yang terdiri daripada campuran murid lelaki dan 

perempuan Tahun 1 hingga Tahun 3 sebagai sasaran kajian ini. Murid pemulihan ini 

juga terdiri daripada pelbagai bangsa iaitu Melayu, Cina dan Bumiputera Sarawak. 

1.12 Rumusan 

 Secara keseluruhannya, bab ini telah membincangkan tentang latar belakang 

masalah dan penyataan masalah yang berkenanan Kahoot, motivasi intrinsik, persepsi 

dan pencapaian murid pemulihan khas. Kerangka teori dan kerangka konsep yang 

selari dengan objektif kajian juga telah dinyatakan. Diharapkan kajian ini dapat 

menentukan keberkesanan penggunaan aplikasi Kahoot dalam pengajaran kosa kata 

terhadap motivasi intrinsik, persepsi dan pencapaian murid pemulihan Khas. Bab 
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seterusnya akan menekankan sorotan kajian serta melihat kajian-kajian yang telah 

dijalankan terhadap pemboleh ubah kajian ini.
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