
 

 

KESAN PENGGUNAAN APLIKASI PERANTI MUDAH ALIH ‘MIKROB’ 

DALAM PEMBELAJARAN SAINS TOPIK MIKROORGANISMA DAN 

KESANNYA 

 

 

 

 

 

 

 

MOGANA A/P TACHINAMUTU 

 

 

 

 

 

 Laporan projek ini dikemukakan sebagai memenuhi sebahagian  

daripada syarat penganugerahan ijazah 

Sarjana Pendidikan (Teknologi Pendidikan) 

 

 

 

Sekolah Pendidikan 

Fakulti Sains Sosial dan Kemanusiaan 

Universiti Teknologi Malaysia 

 

 

Universiti Teknologi Malaysia 

 

 

 

 

FEBRUARI 2021 



iv 

DEDIKASI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Terima kasih yang tidak terhingga kepada semua kesayangan atas segala dorongan      

dan sokongan.  



v 

PENGHARGAAN 

Saya ingin mengucapkan jutaan terima kasih kepada semua yang membantu 

saya dengan apa cara dan telah menjadi sebahagian daripada perjalanan projek ini 

bersama saya. 

Pertama sekali, saya ingin mengucapkan setinggi-tinggi penghargaan kepada 

penyelia projek saya Profesor Madya Dr. Mohd Nihra Haruzuan Bin Mohd Said atas 

semua nasihat, dorongan, bimbingan, kritikan, motivasi, kesabaran dan cadangannya 

yang tidak ternilai sehingga akhir projek ini. Ia adalah suatu penghargaan yang besar 

untuk belajar dan menyelesaikan laporan projek ini di bawah penyeliannya yang 

profesional.  

Saya juga ingin merakamkan ribuan terima kasih kepada pihak pentadbiran 

sekolah, guru dan kumpulan murid yang sudi bekerjasama dalam projek ini. Pada masa 

yang sama, ucapan terima kasih dan penghargaan saya ditujukan kepada para apakar 

yang telah menunjukkan profesionalisme mereka untuk membantu dalam pengesahan 

instrument prjek ini.  

Akhir sekali, ucapan terima kasih juga ditujukan kepada semua ahli keluarga 

saya atas dorongan dan sokongan mereka yang tidak terhingga sehingga menyiapkan 

projek saya ini.  



vi 

ABSTRAK 

Dalam era teknologi ini, pembelajaran menggunakan peranti mudah alih 

merupakan salah satu cara yang dapat memotivasi mearik minat pelajar dalam 

pembelajaran Sains. Terdapat kewujudan masalah pembelajaran Sains dalam empat 

konstruk Sains iaitu kemahiran proses sains, kefahaman, aplikasi dan pengetahuan 

untuk pelajar Malaysia. Oleh itu, strategi yang sesuai adalah perlu dicarikan untuk 

membantu pembelajaran Sains dalam pendidikan di Malaysia. Kajian ini berfokus 

pada kesan aplikasi ‘mikrob’ terhadap prestasi murid sekolah menengah dalam sains 

berdasarkan empat konstruk sains iaitu kemahiran proses sains, kefahaman, aplikasi 

dan pengetahuan. Kajian ini juga bertujuan untuk mengetahui persepsi murid 

Tingkatan 5 terhadap penerimaan aplikasi ‘mikrob’. Kajian ini mengkaji hubungan 

antara prestasi keseluruhan ujian pra dan pos sains dalam topik ‘mikroorganisma dan 

kesannya dengan pengaruh aplikasi ‘mikrob’ terhadap prestasi sains. Kumpulan 

sampel ini terdiri daripada 30 orang murid Tingkatan 5 dari sebuah sekolah menengah 

di daerah Johor Bahru yang dipilih melalui persampelan bertujuan untuk menjalankan 

kajian kuantitatif ini. Soal selidik, ujian pra dan ujian pos digunakan untuk mengumpul 

data kajian ini. Hasil kajian menunjukkan bahawa penerimaan pelajar terhadap 

spliksdi perranti mudah alih ‘mikrob’ adalah sangat positif berdasarkan empat 

konstruk sains. Berdasarkan dapatan kajian, walaupun tiada hubungan antara kedua-

dua ujian prestasi keseluruhan dan tiada pengaruh dalam kajian ini tetapi kesan positif 

aplikasi peranti mudah alih ‘mikrob’ didapati pada prestasi sains murid Tingkatan 5 

berdasarkan konstruk kemahiran proses sains, kefahaman, aplikasi dan pengetahuan. 

Hasil kajian ini akan memberikan sumbangan yang penting kepada bidang pendidikan 

dengan memberi pilihan baru bagi pemilihan alat pendidikan aplikasi peranti mudah 

alih ‘mikrob’ untuk meningkatkan pendidikan dalam bidang sains. Secara 

keseluruhan, aplikasi peranti mudah alih ‘mikrob’ dalam teknologi boleh menjadi alat 

pendidikan yang baik untuk pembelajaran sains tetapi pendidik mesti mengatur 

rancangan pengajaran dengan baik supaya tidak terpesong dari fokus utama 

pembelajaran. 
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ABSTRACT 

In this era of technology, mobile learning is one of the ways to motivate and 

attracted students on learning Science. There is an existence of Science learning issue 

in the four Science construct which are science process skills, understanding, 

application and knowledge for Malaysia’s students. Hence, there is a necessity of 

finding suitable strategies to help Science learning in Malaysia’s education. This study 

was mainly focused on the effect of mobile application for secondary pupils’ Science 

learning performance in topic ‘Microorganism and its effect’ based on four science 

construct. This study also intended to find out the perceptions of Form 5 pupils on 

acceptance of mobile application ‘microb’ in learning. The study investigated the 

relationship between the overall Science performance of pre-test and post-test and the 

influence of application “microb’ towards Science performance. The sample group 

consisted of 30 Form 5 pupils from a secondary school in Johor Bahru district had 

been selected through purposive sampling for this quantitative study. Survey, pre-test 

and post-test were being used to collect the data of the study. The results showed that 

the pupils’ acceptance of mobile application is highly positive based on the four 

Science construct. According to the findings, although there was no relationship 

between both of the overall performance tests and no influence found in the study but 

positive effect of mobile application ‘microb’ was found on the Form 5 pupils Science 

performance in topic ‘Microoganism and its effect’ based on science process skills, 

understanding, application and knowledge. The findings of this study will provide a 

vital contribution to the education field by giving a new option of choosing mobile 

application ‘microb’ as educational tool to enhance Science learning education. 

Overall, mobile application ‘microb’ in technology can be a good educational tool for 

Science learning but educators must organise the lesson plan well by not deviating 

from the key focus of the learning.  
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BAB 1  

 

 

PENGENALAN 

1.1 Pendahuluan 

Dalam era globalisasi ini, teknologi maklumat dan komunikasi (ICT) 

memainkan peranan yang penting dalam kehidupan seharian kita (Basri 

Alendajani & Almadan, 2018). Sejak pembelajaran berasaskan teknologi lebih 

dikenali sebagai M-Learning di Malaysia diperkenalkan, sistem pendidikan telah 

membuat perkembangan yang signifikan terutamanya dalam teknologi pendidikan 

sejajar dengan pembangunan negara. Pembelajaran mudah alih bermaksud 

pembelajaran pada peranti mudah alih yang dapat dilakukan dimana-mana lokasi 

yang kita berada tanpa mengira masa. Ia menekankan kemampuan untuk 

mempermudahkan proses pembelajaran, tidak kira lokasinya, tetapi proses 

pembelajaran masih lagi dapat diteruskan (Cheung, S., Yuen, K., & Tsang, E. 

2011). 

Pembelajaran mudah alih juga boleh didefinisikan sebagai model e-

pembelajaran yang menyediakan kandungan pendidikan dan bahan sokongan 

pembelajaran melalui alat komuniksi tanpa wayar. Berbanding dengan komputer riba, 

ipad dan tablet; telefon pintar mempunyai permukaan skrin yang lebih kecil saiznya, 

menjadikannya mudah dibawa (Shanmugapriya M. dan Tamilarasia, A. 2011). Justeru 

itu, penggunaan peranti mudah alih yang lebih kecil akan merangsangkan persekitaran 

pembelajaran mudah alih antara pelajar dan orang dewasa. 

Bagi kebanyakkan orang, terutamanya pelajar di sekolah dan kolej, telefon 

bimbit berasaskan Android telah menjadi alat komunikasi yang sangat diperlukan. 

Aplikasi Android sebagai sumber terbuka adalah sistem operasi telefon mudah alih 

yang disokong oleh syarikat enjin carian terkemuka di dunia iaitu Google 

Corporation. Oleh itu, guru harus mengambil kesempatan ini untuk menggunakan 
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pelbagai aplikasi Android percuma, yang dapat diperoleh dan diakses dengan 

mudah sebagai alat bantu mengajar (ABM) untuk menyokong pengajaran mereka. 

Aplikasi Android dapat meningkatkan minat dan motivasi pelajar, dan 

mempengaruhi penyertaan langsung pelajar dalam proses pembelajaran Hafizul 

Fahri Hanafi dan Khairulanuar Samsudin. (2012). 

Fakta telah membuktikan bahawa penggunaan pembelajaran dengan 

peranti mudah alih amat maju dan berkesan. Ini dapat dilihat dengan perkongsian 

maklumat antara pelajar yang telah dipermudahkan oleh telefon bimbit. Mereka 

tidak lagi perlu mencari komputer riba untuk memuat turun nota atau menjawab 

soalan peperiksaan. Pelajar dari kolej pendidikan tinggi dapat memuatkan nota 

elektronik di mana-mana sahaja. 

Di samping itu, bahawa peralatan seperti peranti mudah alih adalah lebih 

murah berbanding dengan komputer penggunaan peribadi atau komputer riba. 

Tambahan pula, penggunaan teknologi maklumat tanpa wayar di sekolah dapat 

membantu negara kita menanding di kalangan negara-negara membangun. 

Pembelajaran kendiri dalam kelas itu sendiri tidak lagi dapat 

mengembangkan pengetahuan pelajar sepenuhnya. Oleh itu, untuk pembelajaran 

kendiri pelajar perlukan pengajaran dan pembelajaran dengan menggunakan 

teknologi. Tambahan pula, pengajaran dan pembelajaran tidak lagi tertumpu di 

satu lokasi sahaja, sebaliknya, ia boleh berlaku di mana sahaja dan bila-bila masa. 

Perisian Android semakin popular di kalangan pengguna telefon pintar. 

Pelbagai aplikasi telah dimuat ke telefon pintar untuk memenuhi masa hiburan dan 

keperluan kerja pengguna. Oleh itu, menggunakan aplikasi Android untuk PdPc 

adalah sesuatu yang diperlukan untuk menjalankan proses PdPc yang lebih 

berkesan. Aplikasi ini sesuai digunakan kerana pelajar dapat belajar mengikut 

kemampuan mereka. Pelajar yang lemah dapat mengulangkaji pelajaran mereka 

yang kurang faham beberapa kali dan tanpa menunggu kelas seterusnya.  
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Ringkasnya, penggunaan aplikasi dalam peranti mudah alih ini dalam 

sistem pendidikan adalah transformasi yang mempercepatkan proses pengajaran 

dan pembelajaran berdasarkan konsep teknologi. 

1.2 Latar Belakang Masalah 

Teknologi pendidikan tradisional yang telah menjadi amalan pengajaran 

tidak dapat memenuhi pendidikan abad ke-21. Pembelajaran tidak lagi berpusat di 

kelas, tetapi melibatkan lebih banyak penggunaan teknologi. Kaedah pencarian 

maklumat secara tradisional biasanya memerlukan lebih banyak masa daripada 

menggunakan teknologi. 

Permulaan teknik pengajaran dan pembelajaran adalah dari penggunaan 

papan dan batu kapur; beralih ke penggunaan komputer dengan akses internet. di 

dalam kelas. E-Pembelajaran adalah teknik belajar baru yang menjadikannya 

kurang rumit bagi tenaga pengajar dan pelajar kolej untuk mencatat nota dan 

tugasan yang diperlukan. Melalui kaedah E-pembelajaran ini, proses penguasaan, 

pemikiran inovatif lebih berkesan. Kita dapat mendekati pembelajaran kolaboratif. 

M-Learning adalah kaedah pembelajaran yang menekankan pada keupayaan 

untuk memudahkan proses pembelajaran. Dengan kata mudah, pendekatan 

pembelajaran dapat dilakukan di mana-mana sahaja. Sebagai seorang pelajar di 

sekolah, telefon bimbit dan komputer adalah "gadget" yang boleh dimiliki dengan 

harga yang lebih murah. Dengan adanya peralatan berteknologi ini kita mendapat 

peluang untuk mengubah kaedah pembelajaran yang lebih efektif.  

Secara amnya, M-Learning dapat dijalankan dalam sistem pendidikan di 

Malaysia kerana ia membantu mencari maklumat tanpa dibatasi oleh masa dan 

lokasinya. Oleh itu, boleh disimpulkan kaedah pembelajaran mudah alih dapat 

membawa perubahan pada sistem pendidikan kita.  
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1.3 Pernyataan Masalah 

Topik Mikroorganisma dan Kesannya adalah suatu topik yang mempelajari 

tentang hidupan seni yang tidak dapat dilihat dengan mata kasar tetapi dapat dilihat 

dibawah mikroskop. Bahan bantu mengajar yang telah disediakan untuk topik ini 

ialah carta dan transperansi oleh Kementerian yang agak membosankan pelajar 

dan in secara tidak langsung akan mengurangkan motivasi di dalam diri pelajar. 

Sebilangan guru mengurangkan masalah pengajaran mereka dengan menyediakan 

nota dan melukis gambar di papan putih untuk menjelaskan sesuatu topik. Ini 

kerana, memang guru menghadapi masalah dan mendapati sukar untuk 

menyediakan alat bantu mengajar bagi topik ini. 

Apabila teknologi berubah, kaedah pembelajaran juga akan berubah. Modus 

pedagogi telah berubah dengan peubahan teknologi, yang selaras dengan corak 

pendidikan maya sekarang. Kini, perubahan yang ketara berlaku terhadap gaya 

pembelajaran yang sentiasa bersifat dinamik dalam bidang pendidikan (Mohamed 

Alley, 2004). Kajian-kajian lalu yang berkaitan m-Pembelajaran banyak melihat 

dari segi persepsi (Derakhshan, 2012), sikap (Briz-Ponce, et.al., 2016), 

pembinaan sistem aplikasi pembelajaran (Ioniță & Asan, 2016) tetapi agak kurang 

kajian yang melihat keperluan m-Pembelajaran dalam pengajaran dan 

pembelajaran (P&P). 

Perkembangan teknologi yang pesat menuntut semua orang untuk menjadi 

lebih kreatif, agar tidak ketinggalan dalam perubahan semasa. Sebenarnya, 

perkembangan teknologi dapat memberi kesan yang sangat positif kepada mereka 

yang pandai menggunakan kemudahan teknologi terkini. Penggunaan aplikasi 

dalam peranti mudah alih dalam Pendidikan yang juga boleh diakses melalui 

internet perlu diketengahkan dalam pengajaran dan pembelajaran . 

Kebanyakkan guru hanya menggunakan LCD dalam pegajaran mereka 

untuk memaparkan slide atau video yang berkaitan dengan pengajaran mereka. 

Latihan atau penggunaan pelbagai bahan teknologi yang kurang merupakan salah 

satu faktor penggunaan atau pembangunan aplikasi peranti mudah alih yang 
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rendah. Guru-guru tidak dapat mengintegrasikan ICT di dalam pengajaran mereka 

disebabkan pengetahuan dan penggunaaan aplikasi pembelajaran yang kurang.  

Oleh itu, aplikasi peranti mudah alih dibangunkan sebagai alat bantu dalam 

pengajaran dan pembelajaran. Aplikasi peranti mudah alih telah dikembangkan 

sebagai alat bantu mengajar yang sesuai untuk membantu guru mengajar. Aplikasi 

peranti yang dihasilkan memenuhi topik Tingkatan lima bagi tajuk 

mikroorganisma dan kesannya seperti yang digariskan dalam garis panduan Sains 

SPM. 

1.4 Objektif Kajian 

Objektif kajian ini adalah: 

(a) Untuk mengkaji persepsi murid Tingkatan 5 terhadap aplikasi ‘Mikrob’ dalam 

pembelajaran sains, topik ‘Mikroorganisma dan kesannya’ berdasarkan 4 

konstruk sains (Kemahiran proses sains, pengetahuan, aplikasi dan 

kefahaman). 

(b) Untuk mengenalpasti keberkesanan aplikasi ‘Mikrob’ pada murid Tingkatan 5 

dalam prestasi sains berdasarkan 4 konstruk. 

(c) Untuk mengkaji prestasi keseluruhan sains sebelum dan selepas menggunakan 

aplikasi ‘Mikrob’ di kalangan murid Tingkatan 5.Untuk mengenalpasti kesan 

aplikasi ‘Mikrob’ sebelum dan selepas menggunakannya dalam prestasi 

keseluruhan sains dalam topik Mikroorganisma dan kesannya.  
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1.5 Persoalan Kajian 

Berdasarkan objektif kajian ini, penyelidik ingin menjawab soalan kajian 

berikut: 

i) Apakah persepsi murid Tingkatan 5 terhadap penggunaan Aplikasi Peranti 

Mudah Alih ‘Mikrob’ dalam pembelajaran sains topik ‘mikroorganisma 

dan kesannya’ berdasarkan konstruk kemahiran proses sains? 

ii) Apakah persepsi murid Tingkatan 5 terhadap penggunaan Aplikasi Peranti 

Mudah Alih ‘Mikrob’ dalam pembelajaran sains topik ‘mikroorganisma 

dan kesannya’ berdasarkan konstruk pengetahuan? 

iii) Apakah persepsi murid Tingkatan 5 terhadap penggunaan Aplikasi Peranti 

Mudah Alih ‘Mikrob’ dalam pembelajaran sains topik ‘mikroorganisma 

dan kesannya’ berdasarkan konstruk aplikasi? 

iv) Apakah persepsi murid Tingkatan 5 terhadap penggunaan Aplikasi Peranti 

Mudah Alih ‘Mikrob’ dalam pembelajaran sains topik ‘mikroorganisma 

dan kesannya’ berdasarkan konstruk kefahaman? 

v) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan antara prestasi dalam pembelajaran 

sains topik ‘mikroorganisma dan kesannya’ dikalangan murid Tingkatan 5 

sebelum dan selepas menggunakan aplikasi ‘mikrob’ berdasarkan konstruk 

kemahiran proses sains? 

vi) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan antara prestasi dalam pembelajaran 

sains topik ‘mikroorganisma dan kesannya’ dikalangan murid Tingkatan 5 

sebelum dan selepas menggunakan aplikasi ‘mikrob’ berdasarkan konstruk 

pengetahuan?  
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vii) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan antara prestasi dalam pembelajaran 

sains topik ‘mikroorganisma dan kesannya’ dikalangan murid Tingkatan 5 

sebelum dan selepas menggunakan aplikasi ‘mikrob’ berdasarkan konstruk 

aplikasi? 

viii) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan antara prestasi dalam pembelajaran 

sains topik ‘mikroorganisma dan kesannya’ dikalangan murid Tingkatan 5 

sebelum dan selepas menggunakan aplikasi ‘mikrob’ berdasarkan konstruk 

kefahaman? 

ix) Adakah terdapat hubungan antara prestasi murid Tingkatan 5 dalam sains topik 

‘mikroorganisma dan kesannya’ sebelum dan selepas menggunakan aplikasi 

‘mikrob’? 

x) Adakah terdapat kesan penggunaan aplikasi ‘mikrob’ terhadap prestasi murid 

Tingkatan 5 dalam sains topik ‘mikroorganisma dan kesannya’ 

1.6 Kerangka Konsep Kajian 

 

Rajah 1. 1 Kerangka Konsep 
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Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia telah dipopularkan oleh Richard 

E. Mayer dan lain-lain penyelidik. Pembelajaran multimedia yang berlaku apabila 

kita membina perwakilan mental dari perkataan dan gambar. Teori ini sebahagian 

besarnya diperkenalkan oleh Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia Mayer. 

Secara umumnya, teori ini cuba untuk menangani isu bagaimana untuk 

menstrukturkan amalan pengajaran multimedia dan menggunakan strategi kognitif 

yang lebih berkesan untuk membantu orang belajar dengan lebih efektif. 

Gaya kognitif adalah kaedah mengatur dan melakukan aktiviti mental, yang 

melibatkan proses memperoleh, mengatur, menyatakan, menyimpan, mengambil 

dan mengaplikasikan pengetahuan dan membolehkan orang memahami dan 

menyelesaikan masalah. 

Individu berbeza mempunyai tahap pembelajaran yang berbeza. Perbezaan 

ini disebut gaya kognitif dan berkaitan dengan cara individu menerima maklumat 

dari persekitaran mereka. Kaedah kognitif juga menunjukkan perbezaan dalam 

mengurus dan memproses maklumat dan mengambil tindakan terhadap 

rangsangan persekitaran. Contohnya, sebilangan orang bergerak dengan sangat 

perlahan dalam situasi tertentu, sementara sebilangan orang bergerak begitu pantas 

walaupun mereka mempunyai pengetahuan yang sama tentang sesuatu. 

Aplikasi Peranti Mudah Alih bagi Mikrob digunakan untuk Pendidikan 

berdasarkan Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia dihasilkan dan diuji kepada 

pelajar Tingkatan 5 di sekolah dalam daerah Johor Bahru. 

1.7 Skop Kajian 

Skop kajian bagi projek ini melibatkan kumpulan sasaran iaitu pelajar 

sekolah menengah tingkatan 5. Pemilihan responden tersebut adalah bagi menguji 

kefahaman pelajar tingkatan 5 terhadap tajuk pertama ‘mikroorganisma dan 

kesannya’ menerusi aplikasi peranti mudah alih yang dibangunkan. 
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Sekolah yang dipilih bagi menguji keberkesanan aplikasi mudah alih yang 

dibangunkan ialah Maktab Sultan Abu Bakar yang terletak di Johor Bahru, Johor. 

Sekolah tersebut merupakan sebuah sekolah yang terletak di kawasan bandar dan 

dipilih disebabkan murid di kawasan bandar lebih terdedah kepada penggunaan 

gajet dan tiada masalah dengan talian internet. Oleh hal demikian, penggunaan 

peranti mudah alih sewaktu ujian dijalankan adalah tidak asing bagi pelajar 

tersebut. 

Selain itu, isi kandungan yang terdapat di dalam aplikasi mudah alih 

mikrob ini merangkumi tutorial dalam web, tutorial dalam video, permainan dan 

kuiz. Tutorial dalam web adalah nota ringkas dari guru berpengalaman, tutorial 

dalam web pula melibatkan simulasi nota supaya pelajar dapt memahami dengan 

lebih jelas, permainan pula melibatkan teka silang kata manakala kuiz melibatkan 

soalan-soalan tahun lepas Sijil Pelajaran Malaysia (SPM) dan soalan percubaan 

dari setiap negeri selama lima tahun. Hasil daripada kajian ini , Aplikasi Peranti 

Mudah alih bagi aplikasi mikrob ini berpandukan model reka bentuk pengajaran 

ADDIE. 

1.8 Rasional Kajian 

Penggunaan aplikasi ‘mikrob’ dalam pembelajaran sains topik 

mikroorganisma dan kesannya dikalangan murid Tingkatan dapat mengatasi 

kekurangan yang terdapat dalam pengajaran dan pembelajaran secara tradisional 

di mana guru hanya menyampaikan pengetahuan kepada pelajar. Keadaan ini 

sebenarnya tidak aktif kerana pelajar tidak dapat untuk berfikir secara kreatif dan 

kritis, juga tidak berpeluang untuk menyumbangkan idea mereka. Secara tidak 

langsung, ini akan menghalang sistem pembelajaran. Penggunaan aplikasi ini 

dalam pembelajaran dapat mendorong para pelajar berfikir secara rasional dan 

kreatif.  
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Kedua, aplikasi ini juga membolehkan pembelajaran pada waktu yang 

sesuai dan selesa bagi pengguna aplikasi itu sendiri. Kemudahan belajar sangat 

penting bagi pengguna perisian terutamanya pelajar, jika pengguna merasa tidak 

selesa, pembelajaran tidak akan berkesan dan berjaya. Untuk mengelakkan perkara 

ini berlaku, aplikasi ini sangat berguna bagi pengguna untuk memilih lokasi dan 

masa mereka sendiri. 

Di samping itu, aplikasi ini dapat melatih pelajar secara individu untuk 

menilai hasil keputusan. Ini kerana semua pilihan dan keputusan dibuat secara 

individu, bukan dalam kumpulan yang perlu mencapai kata sepakat. Dengan cara 

ini, pelajar tidak dapat menilai prestasi mereka sendiri dan oleh itu tidak dapat 

menilai kemampuan mereka sendiri. Dengan menggunakan aplikasi ini, pelajar 

dapat menilai kebolehan mereka dalam topik tertentu. 

1.9 Kepentingan Kajian 

Kajian ini membincangkan tentang keberkesanaan aplikasi ‘mikrob’ yang 

dibangunkan dalam pembelajaran sains topik ‘mikroorganisma dan kesannya’ 

dikalangan murid Tingkatan 5. Dapatannya M-Pembelajaran dapat menarik minat 

pelajar dalam matapelajaran sains. 

Penggunaan M-pembelajaran dalam aktiviti pembelajaran masih baru, oleh 

itu diharapkan kajian ini dapat membantu Kementerian Pendidikan Malaysia 

menyelaraskan kandungan kaedah pengajaran yang sesuai untuk elemen teknologi 

M-pembelajaran. Program latihan guru harus memperkenalkan M-pembelajaran 

kepada bakal pendidik. Sekiranya, aplikasi mudah alih digunakan dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran, maka, pembelajaran berkesan akan berlaku. Dalam 

Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia dari tahun 2013 hingga 2025 yang 

menekankan Kemahiran Berfikir Aras Tinggi (KBAT), menyediakan guru 

berkemahiran yang mengintegrasikan teknologi ke dalam amalan pengajaran 

merupakan tonggak utama. 
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Oleh yang sedemikian, bagi menyelaraskan tahap perkembangan teknologi 

maklumat pada masa kini, sains boleh diajar dan didedahkan dengan 

menggunakan aplikasi mudah alih sebagai medium perantaraan. Kajian ini dapat 

memberikan manfaat kepada ramai orang khususnya kepada pelajar sekolah, guru-

guru, Kementerian Pendidikan Malaysia dan ibu bapa. 

1.10 Definisi Istilah dan Operasi 

Definisi istilah akan menerangkan istilah yang digunakan dalam laporan ini. 

Berikut adalah beberapa definisi istilah yang digunakan sepanjang projek ini: 

1.10.1 Aplikasi Mudah Alih 

Berbanding dengan telefon bimbit tradisional, peranti mudah alih 

mengandungi banyak fungsi perkomputeran yang maju. Pelbagai kelebihan yang 

terdapat di dalam peranti mudah alih seperti dapat membuat panggilan, 

menghantar pesanan ringkas, mengmbil gambar, merakam video, mengedit gambar, 

mengedit video, melayari internet, membuat turun aplikasi dan pelbagai lagi. 

Peranti mudah alih semakin diterima oleh masyarakat dunia kerana 

kecanggihan teknologi yang terdapat di dalamnya membuatkan hidup manusia 

kini lebih mudah dan berkualiti. Menurut (Aliff Nawi & Mohd Isa Hamzah, 

2013), satu kajian yang dijalankan menunjukkan sebanyak 82% pengguna 

memilih telefon mudah alih kerana kesedaran masyarakat lebih terhadap 

kelebihan telefon mudah alih yang tersendiri.  
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1.10.2 Mikrob 

Mikrob atau mikroorganisma adalah sesuatu yang diskrit dan tidak dapat 

dilihat dengan mata kasar malah boleh dilihat dibawa mikroskop. Mikroorganisma 

terdiri daripada lima jenis iaitu virus, bakteria, kulat, protozoa dan alga. 

Mengajar adalah risiko kerana guru akan selalu menghadapi cabaran. 

Selain memotivasi pelajar, mempersiapkan mereka untuk menerima pengajaran 

secara aktif. Guru juga perlu menyediakan kaedah yang menyeronokkan agar 

pelajarnya memahami pengajaran dan pembelajaran yang mereka ikuti. 

1.10.3 Prestasi 

Mengikut kamus Dewan dan Pustaka (2017) prestasi ditakrifkan sebagai 

hasil yang diperolehi atau dicapai. Menurut (Ghalem, Okar, Chroqui, & Semma, 

2016) prestasi juga dapat ditentukan dengan komposisi dua elemen, iaitu 

keberkesanan dan kecekapan. Dalam kajian ini, prestasi ditakrifkan sebagai hasil 

pembelajaran murid Tingaktan 5 dalam pembelajaran sains topik ‘mikroorganisma 

dan kesannya’ dengan membandingkan skor ujian pra dan pasca setelah 

penggunaan aplikasi ‘mikrob’. 

1.10.4 M-Pembelajaran 

M-pembelajaran ialah proses menimba ilmu atau pengetahuan yang tidak lagi 

terbatas pada ruang lingkup atau ruang yang terhad seperti bilik darjah atau dewan 

kuliah, malah boleh berlaku dimana-mana dan bila-bila sahaja. Sekadar memenuhi 

syarat m-pembelajaran itu sendiri iaitu, peralatan canggih yang digunakan mestilah 

dilengkapi dengan jaringan internet bagi memudahkan urusan carian dan muat naik 

turun maklumat (Nabila Atika, Md Yusoff Daud, 2017).  
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1.10.5 Persepsi 

Menurut kamus pelajar edisi kedua persepsi membawa maksud tanggapan 

seseorang terhadap sesuatu situasi. Qiong, 2017 mentakrifkan persepsi sebagai 

penggunaan keupayaan intrinsik untuk mengetahui atau menyedari sesuatu dengan 

segera. Kajian ini digunakan untuk mengetahui persepsi murid terhadap penggunaan 

aplikasi ‘mikrob’ dalam pembelajaran sains mereka. 

1.11 Penutup 

Aplikasi mudah alih yang berasaskan pengajaran dan pembelajaran yang diberi 

nama ‘Mikrob’ ini dapat membantu generesai muda terutamanya pelajar sekolah untuk 

terus menanam minat dalam meneroka bidang sains. Diharap juga, para guru dapat 

menggunakan aplikasi ini sewaktu PdPc untuk menarik minat pelajar terhadap bidang 

sains disamping menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran lebih interaktif dan 

berkualiti sejajar dengan pembangunan teknologi yang semakin pesat.  
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