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1.1 PENGENALAN

Sempadan dan halangan yang wujud bagi setiap pelajar untuk
mendalami maklumat yang disampaikan oleh guru adalah
bergantung kepada strategi pengajaran yang diguna pakai serta
peruntukan atau pengagihan sesuatu maklumat untuk disampaikan
di dalam sesuatu masa. Setiap guru perlu peka terhadap
persekitaran disekeliling mereka samada persekitaran secara
semulajadi mahupun persekitaran yang wujud kesan daripada
interaksi antara pelajar dan guru tersebut. Persekitaran semulajadi
di sini bermaksud emosi dalaman bagi setiap pelajar atau guru
yang pada kebiasaannya di bawa dari luar dan masuk ke dalam
bilik darjah (Latham & Carr, 2012). Perkara ini mampu
merosakkan sistem pembelajaran dan pengajaran (P&P) yang
dirangka rapi oleh guru pada awalnya serta seterusnya
berkemungkinan akan mendorong kepada permasalahan lain
seperti salah faham konsep dan interpretasi.
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1.2 LATAR BELAKANG MASALAH

Sebagaimana yang diutarakan oleh King (2010) dalam kajiannya
menyatakan bahawa wujudnya juga salah faham konsep berkaitan
beberapa  subtopik utama pembelajaran  seperti  dalam
matapelajaran sains diperingkat persekolahan. Permasalahan ini
turut dibincangkan oleh Gooding dan Metz (2011) dalam kajian
mereka yang menyatakan bahawa kesalah fahaman konsep dalam
proses P&P akan mengundang kepada pelbagai permasalahan
lanjutan seperti pelajar tidak dapat menguasai pembelajaran.
Pelajar turut mengalami kesukaran untuk memahami topik-topik
seterusnya sekiranya wujud salah faham konsep dari awal
pembelajaran lagi.

Selain itu, wujud juga permasalahan lain semasa proses
pembelajaran dan pengajaran berlangsung seperti pembelajaran
menggunakan andaian dan bayangan (Noor Azean, 2012). Kaedah
ini sering digunakan oleh guru baru dengan alasan faktor kekangan
masa dan kurang menguasai subtopik yang dipelajari (Caliskan,
2012). Kesan daripada itu, para pelajar tidak mampu untuk
mengusai kemahiran-kemahiran yang ingin diterapkan semasa
proses pembelajaran dan pengajaran seperti kemahiran insaniah
yang diterapkan dalam beberapa program diperingkat pengajian
tinggi, kemahiran proses sains pada peringkat sekolah rendah dan
sebagainya.

Justeru itu, kepintaran seseorang guru untuk memikirkan
kaedah yang paling berkesan dan sesuai untuk diguna pakai ke
dalam proses P&P adalah sangat penting dan perlu diperincikan
secara mendalam bagi mengatasi permasalahan yang wujud di
dalam ruangan bilik darjah agar ianya dapat diatasi secara
berperingkat. Strategi pembelajaran dan pengajaran yang diguna
pakai perlulah disertakan dengan teori-teori pembelajaran yang
wujud masa kini bagi membantu para guru untuk membentuk
ruang pembelajaran yang efektif, mereka bentuk instruksi dengan
lebih berkesan, berdasarkan masalah sebenar dan bukannya
andaian serta berstruktur (Neo, 2010). Sebagai contoh



pembelajaran berdasarkan kepada situasi sebenar dan realiti
mampu memberi pendedahan kepada pelajar bagaimana sesuatu
konsep itu berlaku dan diaplikasikan pada kehidupan sebenar
(Latham & Carr, 2012). Merujuk kepada Noor Azean Atan (2012),
pembelajaran bermakna atau lebih dikenali sebagai meaningful
learning mampu memberi peluang kepada pelajar memahami
masalah yang berlaku itu sepertimana dalam dunia sebenar. Sejajar
dengan pernyataan oleh Ozverir dan Herrington (2011) iaitu
pembelajaran autentik memberikan satu ruang pembelajaran yang
sebenar seperti dalam dunia seharian pelajar.

Menurut Wilson dan Schwier (2012), pembelajaran autentik
adalah releven dan berhubung terus dengan dunia sebenar serta
memberikan satu proses pembelajaran yang realiti dan semula jadi.
Guru-guru tidak perlu menggunakan kaedah bayangan atau andaian
dan sebaliknya perlu memberikan contoh-contoh yang wujud dan
sebenar. lanya dilihat sangat berkesan dalam membantu para
pelajar memahami maklumat yang disampaikan dalam proses P&P
dengan mudah terutamanya bagi mata pelajaran sains. Walau
bagaimanapun, bagi menjayakan sesebuah pembelajarn bermakna
iaitu sebuah persekitaran pembelajaran yang autentik, pelajar juga
harus didedahkan juga dengan sebuah aktiviti pembelajaran yang
menggalakkan pelajar itu saling berkomunikasi dan bertukar
pandangan antara satu sama lain (Dikkers, 2013b; Tham & Tham,
2013; Woodley-Cook, Prabhudesai, & Moloney, 2013)

Justeru wujud strategi pembelajan lain yang mampu
meningkatkan tahap komunikasi para pelajar dan kemahiran-
kemahiran lain semasa proses P&P berlangsung seperti strategi
pembelajaran kolaboratif. Menurut Tham dan Tham (2013),
pembelajaran  kolaboratif merupakan salah satu strategi
pembelajaran yang paling efektif dalam membentuk kemahiran
komunikasi terhadap para pelajar. Strategi ini menyokong para
pelajar untuk membantu rakan-rakan lain semasa proses P&P yang
sedang berlangsung dan secara tidak langsung mereka akan saling
berkomunikasi antara satu sama lain. Secara tidak langsung dengan
pengimplkementasian suasana pembelajaran secara kolaboratif
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maka, ianya mampu untuk meningkatkan salah satu tahap
penguasaan  kemahiran  proses sains iaitu  kemahiran
berkomunikasi.

Para guru juga perlu memikirkan kaedah penyampaian
maklumat pengajaran yang lain selain kaedah tradisional yang
biasa digunakan bagi menarik minat para pelajar terutamanya
kanak-kanak untuk memahami sesuatu pembelajaran dengan
mudah dan sistematik dalam menyokong kepada pembelajaran
dalam persekitaran autentik serta pembentukan pembelajaran
kolaboratif. Sejajar dengan perkembangan teknologi, ianya dilihat
mampu membantu para pelajar untuk menguasai proses P&P
dengan cepat (McManis & Gunnewig, 2012). Menurut Komis et. al
(2013), terdapat sebahagian besar guru yang kurang proaktif dalam
mengaplikasikan  penggunaan teknologi di dalam proses
pembelajaran dan pengajaran bersama para pelajar. Menurut kajian
itu lagi, penggunaan teknologi di dalam kelas mampu
meningkatkan tahap fokus dan minat pelajar untuk memberikan
tumpuan secara menyeluruh sepanjang proses pembelajaran dan
pengajaran sedang berlangsung. Antara contoh aplikasi
penggunaan teknologi di dalam proses pembelajaran dan
pengajaran adalah pembelajaran berasaskan teknologi web,
penggunaan multimedia serta yang kini yang semakin berkembang
adalah penggunaan teknologi skrin sentuh yang lebih dikenali
sebagai aplikasi mudah alih (apps).

Jika dilihat kepesatan dunia pendidikan masa Kkini
menyaksikan pembangunan penggunaan apps di dalam proses
pembelajaran dan pengajaran. Hasilnya, kajian yang dilaksanakan
olehn McFarlane (2013) dan Dikkers (2013a) mendapati
pembelajaran yang mengaplikasikan penggunaan apps di dalam
kelas memberikan kesan yang sangat positif terhadap para pelajar
terutamanya dari segi tahap pencapaian pembelajaran. Dalam
kajian yang dijalankan oleh Higgins et. al (2012) menyatakan
bahawa pembelajaran menggunakan apps sesuai untuk
diaplikasikan bersama strategi pembelajaran kolaboratif. Hasil
daripada kajian tersebut mendapati wujud peningkatan dari segi



pencapaian dan juga hubungan dua hala antara para pelajar
sepanjang proses pembelajaran dan pengajaran berlangsung.
Justeru itu, lantaran daripada kelebihan yang ada dalam
penggunaan apps di dalam kelas maka ianya dilihat amat sesuali
untuk pembelajaran kolaboratif dan seterusnya ianya juga mungkin
juga sesuai untuk meningkatkan kemahiran proses sains pelajar.
Justeru itu, para guru perlulah mempertimbangkan keperluan
dan kekurangan di dalam proses pengajaran dan pembelajaran bagi
memastikan strategi pengajaran dan pembelajaran yang akan
diguna pakai bersesuaian serta tidak akan membebankan tahap
kognitif pelajar. Hal ini mampu menghasilkan suasana
pembelajaran yang efektif dan berstruktur disamping dapat
mengaplikasikan kuasa dan kelebihan perkembangan teknologi
masa kini ke dalam sistem pengajaran dan pembelajaran (Auzar,
2012). Selain dapat meningkatkan modal insan dan pelajar
berwawasan, ianya juga mampu membentuk satu suasana
pembelajaran yang baru terhadap pelajar. Dunia teknologi dan
sistem pendidikan sudah tidak menjadi asing lagi masa Kini
lantaran perkembangan kajian yang berasaskan dua dunia ini ke
dalam satu sistem yang jitu adalah sangat digalakkan.
Pengintegrasian pembelajaran berdasarkan dunia sebenar
laitu yang lebih dikenali sebagai pembelajaran autentik dengan
menggalakkan pembelajaran yang menyokong kepada kolaborasi
dalam kalangan pelajar harus diberi perhatian.
Pengimplementasian bersama penggunaan teknologi berkomputer
serta internet masa kini yang banyak menyumbang kepada
keberkesanan sesebuah pembelajaran haruslah perlu direka bentuk
agar ianya dapat membantu dalam peningkatan pemahaman pelajar
dalam sesebuah pembelajaran (Noor Azean Atan, 2012) serta
secara tidak langsung menyokong kepada pembentukan kemahiran
proses sains dalam kalangan pelajar sepertimana yang telah
dibincangkan. Sebagaimana dalam kajian beberapa penyelidik
terdahulu (Lati et al. , 2012 dan Turiman et al., 2012), hal ini
sebenarnya dilihat mampu membantu dalam meningkatkan
kemahiran yang perlu diperolehi oleh pelajar yang merangkumi
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pembelajaran prasekolah yang perlu menerapkan kemahiran proses
sains tersebut.

Oleh demikian, berdasarkan kepada objektif kajian yang
telah digariskan oleh pengkaji iaitu 1) Mereka bentuk aktiviti
pembelajaran Sains prasekolah berdasarkan strategi pembelajaran
kolaboratif dalam persekitaran autentik menerusi aplikasi mudah
alih (Autentik Kolaboratif Skrin Sentuh Sains - AKSES) 2)
Menilai keberkesanan aplikasi AKSES berdasarkan kepada strategi
pembelajaran kolaboratif dalam persekitaran autentik dari aspek
mempraktiskan kemahiran proses sains asas (Memerhati,
Mengelaskan, Berkomunikasi), dan tahap pencapaian pelajar 3)
Mendapatkan pandangan pelajar terhadap penggunaan aplikasi
AKSES dalam mata pelajaran Sains prasekolah 4) Mendapatkan
corak penguasaan kemahiran proses sains pelajar berdasarkan
pembelajaran kolaboratif dalam persekitaran pembelajaran autentik
5) Mendapatkan profil aktiviti pembelajaran sains prasekolah
berdasarkan strategi pembelajaran kolaboratif dalam persekitaran
autentik terhadap kemahiran proses sains asas, maka sebuah
aplikasi mudah alih (apps) akan dibangunkan berdasarkan strategi
pembelajaran kolaboratif dalam persekitaran autentik dalam
menyokong kepada pembentukan kemahiran proses sains asas
prasekolah dalam kalangan pelajar-pelajar prasekolah seterusnya
membantu dalam peningkatan pemahaman dan pencapaian mereka.
Namun, dalam kertas kerja konseptual ini, penyelidik tidak
membincangkan reka bentuk pembangunan aplikasi mudah alih ini
serta keberkesanannya.

13 PEMBELAJARAN KOLABORATIF DALAM
PERSEKITARAN AUTENTIK BERBANTUKAN
TEKNOLOGI APPS

Berdasarkan kajian oleh Tervakari and Silius (2011), penggunaan
peralatan teknologi ini dilihat berupaya untuk membentuk satu
proses pembelajaran pelbagai makna (maklumat) dalam konteks
dunia sebenar berdasarkan kepada pengalaman pelajar-pelajar



tersebut dalam situasi autentik atau situasi yang sebenar yang
menggalakkan kepada pembelajaran dalam dunia realiti.

Seperti aplikasi penggunaan komputer, teknologi skrin
sentuh juga turut menyokong perlaksaan aktiviti autentik dalam
persekitaran yang sebenar di mana para pelajar boleh mencari
pelbagai maklumat di hujung jari sahaja dalam tempoh beberapa
saat di mana sahaja tanpa had ruang dan sumber tenaga elektrik.
Jika persekitaran pembelajaran berbantukan teknologi skrin sentuh
ini dilaksanakan secara efektif, ianya mampu membenarkan dan
menggalakkan  pembelajaran yang lebih  menarik  untuk
menyelesaikan sesuatu permasalahan (Mayberry et al., 2012).
Menurut Noor Azean Atan (2012), keadaan ini mampu mendokong
perlaksaan aktiviti autentik dimana melalui persekitaran
pembelajaran autentik, pelajar diberi peluang untuk mengenal pasti
dan mengkaji tugasan dari pelbagai perspektif serta menggunakan
pelbagai sumber bagi menyelesaikan permasalahan tersebut.

Selain itu menerusi penggunaan teknologi skrin sentuh dan
elemen multimedia ini, maka persekitaran pembelajaran yang
memberikan penekanan terhadap aspek pembelajaran dunia
sebenar dan realistik akan mampu dibangunkan dengan jayanya
(Lombardi, 2007a; Noor Azean Atan, 2012). Pelajar berpeluang
untuk mengalami proses perkongsian pengalaman pembelajaran
dengan menghubungkait antara teori dengan amali menerusi
persekitaran pembelajaran berasaskan teknologi ini dengan rakan-
rakan lain di dalam kelas. Oleh yang demikian, wujud satu lagi
proses pembelajaran kolaboratif yang mana ianya turut
menggalakkan proses kerjasama setiap pelajar dalam proses
pembelajaran (Cullen, Kullman, & Wild, 2013).

Manakala menerusi pembelajaran kolaboratif, pelajar-pelajar
berpeluang memperolehi manfaat apabila didedahkan kepada
pelbagai komen dan pandangan daripada rakan-rakan mereka
dengan pelbagai latar belakang keluarga. Dalam persekitaran
pembelajaran kolaboratif, para pelajar akan dicabar dengan kedua-
dua emosi dan sosial kerana mereka akan mendengar dan
menerima pelbagai perspektif yang berbeza daripada rakan-rakan
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serta dikehendaki untuk mempertahankan dan menyuarakan idea-
idea mereka sendiri (Cheong et al., 2012). Kesan daripada itu,
pelajar akan mula membina rangka kerja konsep yang unik mereka
sendiri dan tidak bergantung semata-mata kepada guru sahaja.
Rajah 1 menunjukkan kerangka konsep bagi kajian yang
melibatkan strategi pembelajaran kolaboratif dalam persekitaran
autentik bagi pembentukan kemahiran proses sains asas prasekolah
menerusi teknologi apps.

KEMAHIRAN PROSES SAINS ASAS
(Kementerian Pelajaran Malaysia, 2010)

PENCAPAIAN . PANDANGAN
PELAJAR K1 Memerhatikan A PELAJAR
K2 Mengelaskan
K3 Berkomunikasi ‘w‘

('/— PEMBELAJARAN KOLABORATIF \\'
{Johnson et al,, 1991)

¥ Saling bergantung yang positif
¥ Tanggungjawab individu

¥ Mengzalakkan intersks face-ta-face

¥ Mengamalkan kemahiran kerjasama yang bersesuaian
v

Pemprasesan kumpulan

I' Pembelajaran Berasaskan Situasi ! 3 Ciri-ciri Tugasan Autentik 4
! [Moor Azean Atan, 2012) i h (). Herrington, 2006) i
i i i
: ¥ Menghasilkan kont=ks autentik di mana : : ¥ Tugasan autentik mestilah berkait rapat dengan keadaan :
1 menunjukkan cara ilmu pengztahuan " duniayang s=benar '
i skan digunakan datam kehidupan | | ¥  Tugasan autentik adalsh terbuka, untuk menyelesaikan 1
: sebenar : : sesuatu aktrviti memeriukan :
| ¥ Menghasillan skthitraktndti autsntik i1 ¥  Tusasan autentik memerukan satu janskamasa atau !
| ¥ Menghasilkan skses untuk perlsksanzan | ! tempah maza yang lebih lama aleh pelajar untuk mengkaii 1
i yang baik dan proses memadelian stau | 1 smsuaty tugasan yang kamaleks. !
i peniruan kepada kansep sebenar | | %  Tugasan autentik mamberi peluang kepada palsjar untuk !
| ¥ Menghasilkan pelbagai peranan dan i h menzzunakan pelbagai sumber untuk mengkaji dan I
1 perspekiif [ mengznal pasti tugasan dari pelbagai sudut perspe it o
| ¥ Menyakang pengetahuan dalam | | ¥  Tugasan autentik menyadiaskan paluans untuk 1
! membentuk kalabaratf o e H
1 ¥ Mengsalakhan refleisi 11 ¥  Tugasan autentik member peluang untuk refleksi i
| ¥ Menggalakian arkulasi | | ¥ Tugasan autentik baleh diaplikasikan dan diintegrasikan 1
| ¥ Menysdiskan caaching dan scaffalding | ) merentas disighn mata pe =rta mampu menjangkas |
| ¥ Menghasilkan penilaian pembelsjaran H lelih dari yang tzlah dispasifikasikan
I

! autentik termasuklah tugasan } ¥ Tugasan autentik adalsh in

dengan penilaian

rgrasi menyeluruh barsama

| ¥  Tugasan autentik menghasilkan produk yang lebih
bermakna dan barnilai dengan gags yang tersendini, lebih
baik daripada penghasilan hanya untuk me menuhi
persedizan sesuatu. I
Il ¥ Tugasan autentik membenarkan penyslesaian yang

bersaing dan kepelbagaian hasil

Rajah 1 : Kerangka Konsep Kajian
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1.4 KESIMPULAN

Berdasarkan kepada teori-teori dan strategi pengajaran, maka
kajian ini menggabungkan bersama strategi P&P ini dalam mereka
bentuk sebuah persekitaran pembelajaran yang flesksibel dan
bermakna kepada pelajar dan guru. Pembangunan persekitaran
pembelajaran yang dirangkakan adalah menerusi aplikasi AKSES
yang digunakan sebagai bahan bantu mengajar, menjadi media
alternatif kepada guru dalam menyampaikan pengajaran dan
seterusnya memberi satu anjakan proses pembelajaran kepada
pelajar menerusi penggunaan teknologi skrin sentuh ini semasa di
kelas. Kajian ini telah memilih persekitaran pembelajaran autentik
dan strategi pembelajaran kolaboratif sebagai asas dalam mereka
bentuk aplikasi AKSES yang telah dibangunkan. Pemilihan ini
bagi menyokong kemahiran proses sains asas bagi pelajar-pelajar
prasekolah sekaligus membantu dalam meningkatkan pencapaian
dan minat pelajar terhadap mata pelajaran Sains tersebut.
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