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ABSTRAK 

Perlaksanaan Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) di seluruh negara akibat 

penularan wabak Covid-19 telah mewujudkan norma baharu di dalam sistem 

pendidikan negara kita dan mempercepatkan peralihan sistem pendidikan ke arah 

pembelajaran digital seiring dengan Pembelajaran Abad Ke-21. Terdapat beberapa 

cabaran yang dihadapi oleh guru dan pelajar ketika melakukan pembelajaran secara 

dalam talian dan pembelajaran secara bersemuka. Hasil pengalaman guru 

melaksanakan pembelajaran secara dalam talian ini boleh diintegrasikan dengan 

pembelajaran secara bersemuka. Oleh itu, kajian ini bertujuan untuk mereka bentuk 

pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped Classroom menggunakan Google 

Classroom berdasarkan kelebihan dan kelemahan yang ada pada pembelajaran secara 

dalam talian dan pembelajaran secara bersemuka. Seterusnya mengkaji sejauh mana 

keberkesanannya terhadap pencapaian dan kemahiran proses sains pelajar bagi tajuk 

daya dalam matapelajaran sains tahun 6. Kaedah persampelan persampelan bertujuan 

telah digunakan untuk memilih sekolah sebagai lokasi kajian dan persampelan secara 

kebetulan untuk memilih pelajar sebagai responden kajian.  Instrumen kajian ini 

menggunakan ujian pra-pasca pencapaian pelajar dan ujian pra-pasca kemahiran 

proses sains yang telah dijalankan ke atas 19 orang pelajar. Kaedah analisis data 

dilakukan secara kuantitatif iaitu analisis deskriptif dan analisis inferensi. Analisis 

deskriptif digunakan untuk melihat peratusan dan min perbandingan markah ujian pra-

pasca. Manakala analisis inferensi, mengguna ujian Wilcoxon untuk melihat 

signifikasi perbezaan min bagi markah ujian pra-pasca menggunakan perisian SPSS 

versi 22. Hasil analisis deskriptif mendapati terdapat peningkatan min markah 

sebanyak 29% dan 23% terhadap pencapaian pelajar dan kemahiran proses sains 

pelajar. Hasil dapatan kajian ini juga diperkukuhkan lagi melalui analisis inferensi di 

mana terdapat perbezaan yang signifikan min markah (Asymp. Sig. (2-tailed) = 0) 

diantara ujian pra-pasca terhadap pencapaian pelajar dan kemahiran proses sains 

pelajar. Oleh itu, hasil kajian ini telah memberikan kesan yang positif terhadap 

pencapaian dan kemahiran proses sains pelajar. Melalui kajian ini, ianya diharapkan 

dapat memberi pendedahan kepada guru tentang kelebihan pembelajaran teradun 

melalui pendekatan Flipped Classroom menggunakan Google Classroom.  
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ABSTRACT 

The implementation of Movement Control Order (MCO) nationwide due to the 

outbreak of Covid-19 has led to the closure of schools nationwide and created new 

norms in our national education system. This has indirectly accelerated the transition 

of Malaysia’s education system towards digital learning, which in line with the concept 

of 21st Century Learning. There are several challenges faced by teachers and students 

when doing online learning and face -to -face learning. Consequently, teachers' 

experience in implementing online learning is potentially to be integrated with face -

to -face learning once the school opens. Therefore, this study aims to design a blended 

learning method through Flipped Classroom approach using Google Classroom based 

on the advantages and disadvantages of online learning and face -to -face learning. The 

effectiveness of this learning method on student’s achievement and science processing 

skills of selected topic (‘Force’) in year 6 science subject is monitored and analysed. 

A total of 19 students was selected as respondents in this study. A purposive sampling 

was used to select schools as study locations and convenience sampling was used to 

select students as study’s respondents. The instrument of this study uses pre-post test 

for both student achievement and science process skills. The collected data has been 

analysed quantitatively, namely descriptive analysis and inferential analysis. 

Descriptive analysis was used to study the percentage and mean of comparison of pre-

post test scores. Meanwhile, inferential analysis uses Wilcoxon test to observe the 

significance of mean difference for pre-post test scores. Both analyses were carried out 

using SPSS version 22 software. The results of the descriptive analysis found that there 

is an increment of about 29 % and 23% in mean scores on student achievement and 

students' science process skills, respectively. The findings of this study are supported 

by the result of inferential analysis where a significant difference (Asymp. Sig. (2-

tailed) = 0) in mean scores between pre-post tests on students’ achievement and 

science process skills was obtained. In conclusion, the results of this study have had a 

positive impact on student achievement and students ’science process skills. 

Hopefully, through this study can provide exposure to teachers about the advantages 

of blended learning through Flipped Classroom approach using Google Classroom.  
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BAB 1  

 

 

PENDAHULUAN 

1.1 Pengenalan 

Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013-2025) merupakan cetusan 

ilham, Perdana Menteri Malaysia ke 8, Tan Sri Muhyiddin Yassin merangkap mantan 

Menteri Pendidikan Malaysia, diketika itu. Ia mengandungi lima aspirasi sistem dan 

enam aspirasi ciri murid, sebelas anjakan transformasi dan tiga gelombang yang perlu 

dicapai dalam tempoh 13 tahun, bermula dari tahun 2013 hingga 2025. Kementerian 

Pendidikan Malaysia (KPM) bertanggungjawab dalam melaksanakan dasar agar 

Malaysia mampu bersaing seiring dengan negara-negara maju di seluruh dunia dalam 

bidang teknologi pendidikan. Dalam bidang teknologi pendidikan, ia merupakan satu 

manifestasi transformasi kerajaan yang paling menyeluruh dan besar bagi murid dari 

pra sekolah hingga ke pusat pengajian tinggi untuk mendatangkan pulangan terbaik 

modal insan yang berilmu untuk memacu segala hasrat pembangunan negara. 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013). 

Kementerian Pendidikan Malaysia telah menyediakan akses internet dan 

persekitaran pembelajaran maya melalui projek 1BestariNet bagi 10,000 buah sekolah 

rendah dan menengah di Malaysia. Namun begitu, perkhidmatan 1BestariNet telah 

ditamatkan kontrak pada 30 Jun 2019. Mulai 1 Julai 2019, Ianya diganti dengan 

Pelantar Pembelajaran Digital (Kementerian Pelajaran Malaysia, 2019). Pelantar 

Pembelajan Digital pada peringkat awal penggunaannya kurang mendapat sambutan 

dan tidak semua guru menggunakan walaupun ia dilengkapi dengan banyak kelebihan 

seperti penyediaan kelas interaktif dalam talian, perkongsian bahan pengajaran, 

tugasan dalam talian dan perkongsian bahan pembelajaran. Selain itu, ia juga 

menyediakan akses kepada buku teks digital, video pembelajaran 

(EduwebTV/CikgooTube), KPM Play (permainan berasaskan pendidikan secara atas 

talian dan offline), pautan aplikasi seperti Wolfram Alpha (enjin jawapan) dan 
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Tinkercad (reka bentuk dan pengekodan). Pelantar Pembelajaran Digital 

menggunakan Google Classroom sebagai opsyen pelantar pembelajaran (Kementerian 

Pelajaran Malaysia, 2019). 

 

Google Classroom merupakan sistem pengurusan pembelajaran (LMS) iaitu 

sistem yang digunakan  oleh Google dalam aplikasi digital pendidikan untuk 

perkhidmatan pembelajaran atas talian. Google Classsroom adalah sebahagian 

daripada Google Apps for Education (GAFE) yang boleh diintegrasikan dengan 

penggunaan aplikasi Google yang lain seperti Gmail, Meet, Hangouts, Sheets, Docs, 

Jamboard, Google Calendar dan Google Drive. Penggunaan Google Classroom 

memudahkan komunikasi antara guru, pelajar dan sistem tersebut. Guru boleh 

memuatnaikkan bahan pembelajaran seperti video, kuiz, nota, gambar dan bersemuka 

dengan pelajar secara dalam talian. Pelajar pula boleh bersoaljawab dan menghantar 

tugasan yang diberikan. Penggunaan Google Classroom bukanlah sepenuhnya untuk 

pembelajaran dalam talian tetapi ia juga boleh menyokong pembelajaran teradun.  

 

Pembelajaran teradun merupakan salah satu pembelajaran abad ke 21 (PAK21) 

yang mengabungkan pembelajaran secara bersemuka atau tradisional di dalam bilik 

darjah dengan pembelajaran secara atas talian di luar bilik darjah. Ianya bagi 

menghasilkan pendekatan yang mampu membawa kesan positif kepada hasil 

peningkatan prestasi pembelajaran pelajar (Bottge et al., 2014) 

Menurut  Horn & Staker (2011) terdapat enam model utama yang digunakan 

dalam pembelajaran teradun iaitu face-to-face model, rotation model, flex model, lab 

online model, self-blend model dan online driver. Dalam pembelajaran teradun 

pendekatan Flipped Classroom merupakan salah satu daripada rotation model. Ianya 

berdasarkan kepada kepelbagaian gaya pembelajaran bagi setiap pelajar yang berbeza-

beza (Felder & Brent, 2005). Pendekatan Flipped Classroom merupakan model 

pedagogi baru di mana pengajar akan berkongsi sumber digital yang telah 

ditentukannya dengan pelajar melalui platform di luar kelas, dan kandungan yang 

berkaitan juga diajar melalui platform ini di luar kelas secara asynchronously 

(Bergmann & Sams, 2012).  
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Menurut Johnston (2017), kemajuan dalam teknologi alat seperti video 

interaktif, aktiviti interaktif dalam kelas, dan sistem persidangan video membuka cara 

untuk penggunaan pendekatan Flipped Classroom secara meluas. Pembelajaran 

teradun yang menggunakan pendekatan Filpped Classroom adalah berpusatkan pelajar 

di mana pelajar boleh mengawal sendiri kaedah pembelajaran mereka untuk 

memahami sesuatu ilmu pengetahuan berdasarkan teori, amali, konsep dan praktikal 

dalam kehidupan harian. Berdasarkan kajian, pendekatan Flipped Classroom didapati 

telah meningkatkan  pencapaian pelajar, komunikasi pelajar dan kerjasama 

berkumpulan menjadi bertambah baik (Herreid & Schiller, 2013). Menurut Noraini et 

al. (2017), penggunaan pendekatan Flipped Classroom didapati telah meningkatkan 

pencapaian prestasi murid dalam pembelajaran sains untuk mengukur kemahiran 

saintifik murid berbanding kaedah tradisional. 

 

  Berdasarkan kepada Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran, KPM 

(2014) kemahiran saintifik merupakan kemahiran yang penting untuk menjalankan 

sebarang aktiviti mengikut kaedah saintifik. Kaedah seperti eksperimen, penyelidikan 

dan projek merupakan aktiviti yang menggunakan kemahiran saintifik. Kemahiran 

saintifik terdiri daripada kemahiran proses sains dan kemahiran manipulatif. 

Kemahiran proses sains ialah kemahiran yang membolehkan murid mempersoalkan 

sesuatu dan mencari jawapan secara bersistem. Kemahiran proses sains ini terdiri 

daripada kemahiran yang mudah kepada yang kompleks. Terdapat 12 kemahiran 

proses sains yang perlu dikuasai oleh pelajar iaitu memerhati, mengelas, mengukur 

dan menggunakan nombor, membuat Inferens, meramal, berkomunikasi, 

menggunakan perhubungan ruang dan masa, mentafsir maklumat, mendefinisi secara 

operasi, mengawal pemboleh ubah, membuat hipotetis dan mengeksperimen.  

 

Dalam kajian ini, penyelidik akan mereka bentuk pembelajaran teradun 

melalui pendekatan Flipped Classroom menggunakan Google Classroom untuk 

menguji pencapaian pelajar dan kemahiran proses sains pelajar dalam tajuk daya. 
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1.2 Latar belakang Masalah 

Perlaksanaan Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) dan Perintah Kawalan 

Pergerakan Bersyarat (PKPB) yang bermula pada 18 Mac 2020 akibat penularan 

wabak penyakit COVID-19 serta penutupan semua sekolah dan pusat pengajian tinggi 

di seluruh negara telah mewujudkan norma baharu dalam sistem pendidikan di negara 

kita. Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah mengeluarkan surat siaran garis 

panduan pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran (PdP) semasa perintah kawalan 

pergerakan disebabkan penularan jangkinan Covid-19 supaya semua PdP hendaklah 

dilakukan secara dalam talian sepenuhnya. (Surat siaran Kementerian Pendidikan 

Malaysia Bilangan 3 Tahun 2020, KPM.100-1/3/1(92)) 

Selain dari itu, surat siaran KPM Bilangan 3 Tahun 2020 ini juga telah 

menyatakan komitmen KPM agar memastikan pelajar tidak keciciran dan boleh belajar 

secara berterusan dalam keadaan yang selamat. Guru juga tidak dibenarkan hadir ke 

sekolah. Semua tugasan yang melibatkan PdP hanya perlu dilakukan dari rumah. 

(Surat siaran Kementerian Pendidikan Malaysia Bilangan 3 Tahun 2020, KPM.100-

1/3/1(92)). Oleh itu, secara tidak langsung telah memberi banyak peluang kepada guru 

untuk menimba pengalaman melaksanakan pembelajaran secara dalam talian. Ini telah 

memberikan cabaran kepada semua warga pendidik untuk memastikan ke semua 

pelajar dapat mengikuti pembelajaran tersebut tanpa keciciran dan dapat mengikuti 

pembelajaran secara berterusan dalam keadaan yang selamat. 

Hasil pengalaman guru melaksanakan pembelajaran secara dalam talian ini 

bolehlah diintegrasikan dengan pembelajaran secara bersemuka apabila sekolah 

dibuka semula. Maka gabungan pembelajaran secara bersemuka dan secara dalam 

talian ini dinamakan pembelajaran teradun. Ianya boleh dilaksanakan untk melihat 

sejauh mana keberkesannya untuk meningkatkan pencapaian pelajar terutamanya 

dalam matapelajaran sains yang melibatkan kemahiran proses sains pelajar ketika 

melakukan amali sains. 
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1.2.1 Guru kurang kemahiran melaksanakan kelas secara teradun. 

Pembelajaran teradun merupakan salah satu pembelajaran abad ke 21 (PAK21) 

yang mesti dikuasai oleh setiap guru.  Pembelajaran teradun adalah gabungan 

pembelajaran secara bersemuka dan pembelajaran secara dalam talian yang boleh 

menggunakan beberapa model pembelajaran seperti Flipped Classroom. 

Walaubagaimanapun, menurut Nor Zaira (2016), didapati tidak semua guru 

mempunyai kemahiran melaksanakan kelas secara teradun seperti penggunaan Frog 

VLE dalam PdP terutamanya dikalangan guru yang telah berusia. Sedangkan, 

pembelajaran teradun telah diterima dan diiktiraf di kebanyakan negara sebagai satu 

strategi instruksional, yang merupakan satu proses pembelajaran yang lebih teratur 

untuk mencapai hasil pembelajaran dengan lebih berkesan (Wayne, 2012). Menurut 

Ummu Salma (2014) pula, semakin bertambah pengetahuan dan kefahaman guru 

semakin meningkat penggunaan pembelajaran teradun menggunakan Frog VLE, oleh 

itu kursus lanjutan adalah sangat diperlukan bagi meningkatkan pengetahuan, 

kemahiran dan kefahaman guru. 

Kajian ini juga disokong oleh Noh et al. (2019), yang menyatakan untuk 

memastikan kejayaan pelaksanaan pembelajaran teradun, peranan pentadbir sekolah 

adalah penting berusaha untuk meningkatkan kesedaran akademik guru melalui 

promosi, menyiapkan kemudahan fizikal dan teknikal, memberikan sokongan dan 

latihan secara berterusan, mewujudkan budaya belajar dalam talian dan memberi 

inisiatif dan penghargaan untuk guru yang berhasrat untuk menjadikan pembelajaran 

teradun itu berjaya mencapai matlamat. 

1.2.2 Kekurangan kajian dan panduan mereka bentuk aktiviti menggunakan 

Google Classroom.  

Walaupun Google Classroom merupakan aplikasi pendidikan yang mesra 

pengguna, mudah diakses menggunakan komputer meja, komputer riba, tablet atau 

telefon pintar secara percuma namun tidak banyak kajian yang dilakukan untuk 

mereka bentuk aktiviti pembelajaran dan pengajaran dengan baik. Ini adalah kerana 
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ianya masih lagi baru digunakan dalam sistem pendidikan di Malaysia sejak KPM 

memperkenalkan bermula tahun 2019.  

Menurut Kaviza (2019), kajian menunjukkan penggunaan Google Classroom 

di kalangan murid berada di tahap yang sederhana. Oleh itu, dalam kajian ini beliau 

telah mencadangkan semua guru Sejarah menggunakan platform Google Classroom 

bagi meningkatkan  minat murid  dengan mereka bentuk aktiviti di Google Classroom 

yang lebih kreatif dan inovatif agar PdP dapat berjalan dengan lebih meluas dan 

berkesan. Penggunaan Google Classroom juga didapati kurang keberkesanannya jika 

digunakan secara dalam talian sepenuhnya, pelajar masih memerlukan guru untuk 

belajar. Oleh itu guru hendaklah pandai mereka bentuk kaedah pembelajaran 

terutamanya melalui video di dalam Google Classroom agar pembelajaran lebih 

berkesan terutamanya pembelajaran semasa pandemik Covid-19 (Permata & Bhakti, 

2020) 

Di Malaysia, penggunaan Google Classroom adalah amat baru lagi iaitu 

bermula tahun 2019 setelah penggunaan Frof VLE ditamatkan. Justeru itu, ia 

merupakan satu langkah terbaik untuk KPM membuat penambahbaikan terhadap 

penggunaan Google Classroom berdasarkan kejayaan pelantar Frog VLE. Menurut 

Awang (2020), keberkesanan perlaksanaan Google Classroom di masa akan datang 

boleh dipertingkatkan dengan menggunakan pelan strategik yang telah dibuat 

penambahbaikan. Berdasarkan latar belakang masalah ini, maka kajian lanjutan 

hendaklah dilakukan untuk mempelbagaikan lagi kajian untuk mereka bentuk 

pembelajaran teradun menggunakan platform Google Classroom yang telah mendapat 

sokongan yang penuh dari KPM.  
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1.2.3 Cabaran guru dan pelajar dalam menjalankan kelas pembelajaran 

teradun menggunakan pendekatan Flipped Classroom. 

Menurut Ghavifekr (2014), penggunaan ICT didapati dapat mempermudahkan 

urusan guru. Oleh itu, KPM telah menyediakan kelengkapan ICT di semua sekolah di 

seluruh negara tanpa mengira lokasi bagi mencapai matlamat ke arah pembelajaran 

berasaskan penggunaan teknologi dalam pendidikan. Tetapi sebaliknya, statistik 

penggunaan masih menunjukkan tahap yang rendah di kalangan guru-guru (Bahagian 

Teknologi Pendidikan, 2017). Ianya juga berdasarkan kepada bilangan pengguna ke 

pelantar pembelajaran maya Frog VLE adalah sangat rendah, maka usaha ini telah 

dianggap gagal berdasarkan Laporan Ketua Audit Negara, Siri 3, 2013. Keadaan ini 

memberikan cabaran yang baru terhadap penggunaan teknologi pendidikan di sekolah. 

Oleh itu, satu inisiatif yang baru perlu dilakukan oleh KPM untuk menarik minat guru 

untuk mereka bentuk pembelajaran teradun ini.  

Menurut Abdul Latif & Lajiman (2011), untuk meningkatkan pencapaian hasil 

pembelajaran, guru hendaklah mempelbagaikan kaedah dalam PdP dan menggunakan 

pembelajaran yang berasaskan ICT.  Ia juga disokong oleh Songkram (2015), proses 

pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi ICT didapati dapat meningkatkan 

pencapaian pelajar. Guru juga berpandangan bahawa pembelajaran secara bersemuka 

adalah lebih sesuai digunakan untuk membuat pentaksiran terhadap pelajar. 

Sedangkan menurut Murtikusuma et al. (2019), dalam kajiannya terhadap 

pembelajaran teradun menggunakan Google Classroom dalam pembelajaran 

Matematik didapati ianya sangat berkesan berdasarkan keputusan ujian pelajar, 

pemerhatian terhadap aktiviti pelajar dan hasil tindak balas menghasilkan 

pembelajaran yang aktif. Kajian ini disokong oleh Stratton (2014), yang menyatakan 

bahawa peranan guru adalah amat penting untuk menjayakan transformasi dalam 

pendidikan.   

Tambahan lagi menurut Azli et al. (2016), terdapat beberapa faktor penerimaan 

guru terhadap pembelajaran teradun antaranya ialah sikap inovasi guru untuk 

menerima sebarang pembaharuan  dalam proses pengajaran dan pembelajaran mereka. 

Sekiranya mereka boleh berubah untuk menerima perubahan maka ia akan memberi 
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perubahan pada tingkahlaku untuk mencuba melaksanakan pembelajaran teradun 

dengan lebih berkesan.  

Selain dari itu, berdasarkan kajian yang dijalankan terhadap perlaksaanan PdPc 

dalam talian semasa PKP didapati terdapat dua masalah utama yang dihadapi oleh 

pelajar iaitu masalah rangkaian internet dan kapasiti data pelajar menggunakan internet 

yang terhad menyebabkan pembelajaran secara dalam talian tidak dapat berjalan 

dengan lancar (Shafie, 2020). Kajian yang dijalankan oleh Permata & Bhakti (2020) 

juga mendapati pembelajaran secara  dalam talian sepenuhnya menggunakan Google 

Classroom didapati kurang keberkesanannya, pelajar masih lagi memerlukan kelas 

secara bersemuka dalam mata pelajaran Sains seperti Fizik. 

Oleh yang demikian, walaupun terdapat beberapa cabaran yang perlu dihadapi 

samaada guru atau pelajar. Namun pembelajaran berasaskan teknologi boleh 

meningkatkan pencapaian pelajar. Justeri itu, peranan guru adalah sangat penting bagi 

memastikan transformasi dalam pengajaran dan pembelajaran agar objektif 

pembelajaran tercapai serta boleh meningkatkan pencapaian pelajar (Stratton, 2014). 

1.3 Pernyataan Masalah 

Penularan pandemik COVID-19 yang melanda Malaysia dan seluruh negara di 

dunia secara tidak langsung telah mengubah sepenuhnya kaedah pembelajaran dan 

pemudahcara (PdPc). Berdasarkan fenomena ini, KPM telah menyediakan Garis 

Panduan Pelaksanaan Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) ketika PKP dengan 

memperincikan peranan dan tanggungjawab pentadbir, guru, ibu bapa dan murid untuk 

memastikan penyampaian PdP yang berkesan menggunakan Google Classroom, 

pelantar pembelajaran digital yang disediakan KPM. (Kementerian Pelajaran 

Malaysia, 2020).  

Namun didapati guru kurang mengintegrasikan teknologi dalam pedagogi 

seiring dengan pembelajaran abad ke 21 (PAK21). Ianya berdasarkan kepada 

kegagalan penerimaan penggunaan pembelajaran teradun menggunakan FROG VLE 
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di kalangan guru di Malaysia walaupun KPM telah membelanjakan peruntukan yang 

besar untuk menggunakan platform FROG VLE namun tahap penggunaan guru dan 

pelajar masih rendah. (Kementerian Keewangan Malaysia, 2013).  

Kajian ini juga disokong oleh Azli et al. (2016), yang menyatakan 

pembelajaran teradun menggunakan platform Frog VLE telah gagal menarik perhatian 

guru untuk  menggunakannya. Penggunaan Frog VLE hanyalah 3.85% berdasarkan 

dari Mesyuarat Profesional KPM Bil 15/2015 bertarikh 21 Mei 2015. Tetapi bagi guru 

yang telah menggunakan platfrom Frog VLE dalam PdP didapati terdapat peningkatan 

prestasi pelajar dalam matapelajaran sains (Noraini et al., 2017). Oleh itu, satu proses 

pembelajaran alternatif menggunakan kaedah yang baru perlu direkabentuk dan 

dilaksanakan.  

Di Malaysia pembelajaran secara dalam talian telah mula berkembang semasa 

bermulanya pandemik Covid-19. Menurut Azizan et al. (2020), hasil kajian beliau 

mendapati kebanyakan guru di Malaysia telah memberikan pandangan yang positif 

terhadap pembelajaran secara dalam talian. Maka, kajian ini bertujuan untuk mereka 

bentuk pengajaran dan pembelajaran secara teradun melalui pendekatan  Flipped 

Classroom menggunakan Google Classroom. Seterusnya mengkaji sejauh mana 

keberkesanannya terhadap pencapaian dan kemahiran proses sains pelajar bagi tajuk 

daya. 

1.4 Objektif kajian 

Objekif kajian adalah seperti berikut: 

i. Mereka bentuk pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped Classroom  

menggunakan Google Classroom bagi tajuk daya  

ii. Mengkaji kesan pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped Classroom 

menggunakan Google Classroom bagi tajuk daya terhadap pencapaian pelajar. 
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iii. Mengkaji kesan pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped Classroom 

menggunakan Google Classroom bagi tajuk daya terhadap kemahiran proses 

sains pelajar 

 

 

1.5 Persoalan Kajian 

Dalam kajian ini, penyelidik cuba untuk mendapatkan jawapan bagi persoalan-

persoalan kajian yang dinyatakan di bawah sebagai memenuhi objektif kajian yang 

dijalankan iaitu: 

i. Apakah kesan pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped Classroom 

menggunakan Google Classroom bagi tajuk Daya terhadap pencapaian pelajar. 

ii. Apakah kesan pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped Classroom 

menggunakan Google Classroom bagi tajuk Daya terhadap kemahiran proses 

sains pelajar 

1.6 Kerangka Konsep Kajian 

Kerangka konsep kajian adalah sebagai panduan kepada penyelidik untuk 

mengetahui gambaran secara keseluruhan tentang penyelidikan yang ingin dijalankan 

(Nik Azis, 2003). Dalam kajian ini penyelidik telah mereka bentuk pembelajaran 

teradun berasaskan model pembelajaran teradun Staker & Horn (2012). Manakala ciri-

ciri pendekatan Flipped Classroom yang digunakan dalam kajian ini adalah 

berdasarkan adaptasi pendekatan Flipped Classroom Jiugen et al. (2014) yang 

menyatakan bahawa terdapat dua jenis aktiviti yang perlu dilakukan iaitu aktiviti 

pembelajaran di dalam kelas secara bersemuka dan aktiviti  di luar kelas secara dalam 

talian. Rajah 1.1 menunjukkan kerangka konsep yang akan digunakan didalam kajian 

ini. 
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Rajah 1.1   Kerangka Konsep Kajian 

 

Berdasarkan kepada kerangka konsep di atas penggunaan pelantar Google 

Classroom akan dijadikan medium utama pembelajaran teradun menggunakan 

pendekatan Flipped Classroom. Ciri-ciri Flipped Classroom yang digunakan adalah 

gabungan  daripada pembelajaran secara dalam talian dan dalam kelas.  

Pembelajaran secara dalam talian akan berlaku sebelum pembelajaran di dalam 

kelas sebenar berlangsung. Kaedah pembelajaran dalam talian adalah melalui 

pembelajaran kendiri, di mana pelajar memainkan peranan sendiri untuk menerima 
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ilmu pengetahuan berdasarkan minat pelajar tanpa mengira masa dan tempat. 

Pembelajaran secara kolaboratif berlaku antara pelajar dengan guru atau pelajar 

dengan pelajar. Pelajar hanya akan berpandukan arahan dari guru. Guru akan 

memasukkan bahan pengajaran dan pembelajaran seperti rakaman video, nota, kuiz di 

dalam Google Classroom. Berdasarkan model Flipped Classroom, guru hanya 

bertindak sebagai fasilitator atau pembimbing kognitif sahaja dengan menghasilkan 

bahan pembelajaran yang menarik dan berkualiti (Danker, 2015). 

Pembelajaran di dalam kelas pula berlaku setelah pelajar melalui pembelajaran 

kendiri secara dalam talian untuk mendapatkan maklumat atau penerimaan 

pengetahuan. Pembelajaran didalam kelas juga menjadikan guru sebagai fasilitator 

pelajar yang akan membimbing pelajar untuk membina ilmu pengetahuan, 

menstruktur semula idea pelajar untuk menyelesaikan sesuatu masalah berdasarkan 

pengalaman sediaada pelajar tersebut. Pembelajaran juga akan menjadi aktif kerana 

semua pelajar telah mempunyai idea tersendiri untuk dibincangkan kerana telah 

mendapat pendedahan awal melalui pembelajaran dalam talian sebelumnya itu 

berdasarkan bahan pembelajaran, nota atau video yang telah ditonton secara dalam 

talian. Menurut Bishop & Verleger (2013), untuk menjadikan pelajar lebih bersedia, 

guru boleh menyediakan rakaman pendek tidak lebih dari 20 minit untuk pelajar 

menonton terlebih dahulu sebelum menghadiri kelas.  

Dalam konteks kajian ini, guru hanya bertindak sebagai fasilitator untuk 

mengabungkan idea setiap pelajar. Menurut Bormann (2014), ketika di dalam kelas, 

guru sebagai pemudahcara untuk membimbing pelajar berinteraksi antara satu sama 

lain Pembelajaran yang berpusatkan pelajar menjadikan pembelajaran berlaku secara 

aktif, ini adalah seiring dengan pembelajaran abad ke 21 yang menggunakan teknologi 

dalam pendidikan (Danker, 2015). Maka dengan ini hasil pembelajaran akan tercapai 

berdasarkan objektif pembelajaran untuk meningkatkan pencapaian pelajar  serta 

kemahiran proses sains pelajar. 
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1.7 Kepentingan Kajian 

Hasil dalam kajian ini adalah penting kepada guru, pelajar dan KPM bagi 

mewujudkan suasana pembelajaran dan pengajaran mengikut norma baharu dalam 

sistem pendidikan negara sejak pandemik COVID-19 melanda negara. 

1.7.1 Kepentingan kepada Pelajar 

Melalui kajian ini, pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped 

Classroom boleh memberi manfaat kepada semua pelajar untuk mempelajari amali 

sains secara atas talian dengan menguasai kemahiran proses sains mengikut norma 

baharu dalam sistem pendidikan negara. Secara tidak langsung, ianya juga akan 

meningkat kemahiran penggunaan peralatan teknologi maklumat dan komunikasi 

pelajar. Disamping dapat memberi keseronokan dan minat kepada pelajar untuk 

mengikuti proses pengajaran dan pembelajaran secara berterusan.  

Pelajar juga akan lebih memahami dengan lebih jelas berkaitan teori dan 

konsep sains yang boleh diulang semula jika tidak faham seperti penggunaan video 

interaktif dalam applikasi sediaada yang telah disediakan oleh KPM seperti yang 

terdapat di dalam Google Classroom. Ia juga boleh meningkatkan motivasi pelajar 

untuk terus belajar samada secara dalam talian atau diluar talian. Pengguna pelbagai 

media pembelajaran juga boleh meningkatkan daya ingatan seseorang pelajar. Apabila 

mengikuti kelas secara bersemuka, mereka lebih mudah faham apa yang perlu 

dipelajari pada hari tersebut. 

1.7.2 Kepentingan kepada Guru 

Peranan guru untuk menyampaikan ilmu adalah amat penting dalam apa jua 

cara sekali pun. Dalam kajian ini ini, ianya dapat memberi gambaran yang lebih jelas 

bagaimana sesuatu pengajaran dan pembelajaran amali sains boleh dilakukan untuk 

mengukur kemahiran proses sains pelajar walaupun menggunakan pembelajaran 

secara atas talian. Di mana, ianya akan dapat melahirkan guru yang bersistematik, 

kreatif dan inovatif dalam penggunaan pelbagai peralatan teknologi maklumat dan 
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komunikasi dalam pengajaran dan pembelajaran. Disamping dapat meningkatkan 

kecekapan dan kemahiran guru, hasil pembelajaran juga akan dapat dicapai oleh 

pelajar dengan lebih berkesan dengan bantuan teknologi pendidikan. Semoga hasil 

kajian ini dapat memberi idea kepada guru untuk mereka bentuk pembelajaran teradun 

dengan lebih berkesan lagi dalam pembelajaran amali Sains dalam setiap tajuk sains 

yang perlu diajar di sekolah. 

1.7.3 Kepentingan kepada Kementerian Pendidikan Malaysia . 

Kementerian Pendidikan Malaysia  bertanggungjawab dalam melaksanakan 

dasar agar Malaysia mampu bersaing seiring dengan negara-negara maju di seluruh 

dunia dalam bidang teknologi pendidikan. Semua elemen dalam pembelajaran abad 

ke-21 ini terkandung dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013-2025. 

(Kementerian Pelajaran Malaysia, 2013). 

Dapatan kajian ini, boleh membantu KPM untuk menyebarluaskan 

penggunaan pendekatan Flipped Classroom dalam pembelajaran teradun 

menggunakan Google Classroom semasa pengajaran dan pembelajaran amali sains 

untuk mengukur kemahiran proses sains pelajar kepada semua guru sains di Malaysia 

ini. Semoga Falsafah Sains Negara dan Falsafah Pendidikan Kebangsaan  untuk 

memperkembangkan potensi pelajar secara menyeluruh dan bersepadu bagi 

melahirkan rakyat Malaysia yang harmonis dan seimbang dari segi intelek, rohani, 

emosi dan jasmani melalui teknologi pendidikan berdasarkan kepada kepercayaan dan 

kepatuhan kepada Tuhan dapat diamalkan sepenuhnya. 

1.8 Skop dan Batasan Kajian 

Skop dalam kajian ini hanyalah kepada pelajar tahun 6. Seramai 19 orang 

pelajar di salah sebuah sekolah di daerah Pontian telah dipilih untuk menjalankan 

kajian ini. Kajian ini hanya memilih tajuk Daya dalam pengajaran dan pembelajaran 

dalam matapelajaran Sains bagi mengukur pencapaian pelajar dan kemahiran proses 

sains pelajar. Kesemua pengajaran dan pembelajaran yang dilakukan secara dalam 

talian hanya menggunakan platform Google Classroom sahaja.  
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Kemahiran proses sains merupakan salah satu daripada kemahiran saintifik 

yang perlu dikuasai oleh pelajar selain kemahiran manipulatif ketika menjalankan 

penyiasatan atau ujikaji. Dalam kajian ini, penyelidik hanya menguji enam daripada 

12 konstruk kemahiran proses sains iaitu kemahiran memerhati, membuat inferens, 

membuat hipotesis, berkomunikasi, mentafsir data dan mengawal pembolehubah. 

 

1.9 Definisi Istilah. 

Kajian ini akan menggunakan beberapa istilah yang selalu dibincangkan seperti di 

bawah; 

 

1.9.1 Pembelajaran Teradun. 

Menurut Sharma & Barrett (2007), pembelajaran teradun merupakan gabungan 

pembelajaran secara bersemuka dan pembelajaran di luar kelas dengan bantuan 

penggunaan teknologi yang bersesuaian.  Pembelajaran teradun ini terbahagi kepada 

empat jenis model utama iaitu model Rotation , model Flex, model Self Blend  dan 

model Enriched-virtual, manakala Flipped Classroom pula termasuk di bawah model 

Rotation (Staker & Horn, 2012). 

Dalam kajian ini, model pembelajaran teradun yang digunakan ialah Flipped 

Classroom kerana ia adalah pendekatan yang sering digunakan dalam pembelajaran 

teradun. Pembelajaran teradun berasal daripada latihan korporat yang dilaksanakan 

dalam dunia perniagaan. Seterusnya, kaedah pembelajaran ini telah berkembang dan 

digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran dalam sistem pendidikan (MacDonald, 

2006).   

1.9.2 Flipped Classroom. 

Menurut Baker (2000), definisi istilah Flipped Classroom atau kelas terbalik 

merujuk kepada satu proses pembelajaran yang berlawanan dengan kaedah 

pembelajaran bersemuka atau tradisional, di mana masa pengajaran dan pembelajaran 
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pelajar di dalam kelas telah digunakan di secara dalam talian yang berpusatkan pelajar. 

Ia adalah sebahagian daripada model pembelajaran teradun. Di Malaysia, pendekatan 

Flipped Classroom masih jarang lagi di gunakan dalam pedagogi sebelum pandemik 

Covid-19.  

Dalam kajian ini, penyelidik telah mereka bentuk pembelajaran teradun 

menggunakan pendekatan Flipped Classroom bagi membimbing murid untuk 

memahami kemahiran proses sains dalam amali sains dengan lebih efektif agar dapat 

mengukuhkan kemahiran berfikir aras tinggi murid serta membolehkan guru 

melaksanakan Pentaksiran Bilik Darjah dengan lebih berkesan. Kajian ini 

membolehkan penyelidik melihat sejauhmana keberkesanan pendekatan Flipped 

Classroom menggunakan Google Classroom berdasarkan ujian pencapaian pelajar dan 

kemahiran proses pelajar dalam tajuk daya. 

1.9.3 Pembelajaran dalam talian. 

Pembelajaran dalam talian adalah bentuk pembelajaran secara jarak jauh atau 

pun pendidikan yang dilakukan di luar kelas yang telah lama menjadi sebahagian 

daripada sistem pendidikan di Amerika dan telah menjadi sektor pembelajaran jarak 

jauh terbesar dalam beberapa tahun kebelakangan (Bartley & Golek, 2004). 

Pembelajaran secara dalam talian membolehkan pelajar belajar secara bersendirian 

atau bersama guru dan rakan yang lain. Menurut Nordin & Singh (2018), pembelajaran 

secara dalam talian atau e-learning merupakan kaedah pembelajaran yang berpusatkan 

pelajar dan mempunyai komunikasi dua hala yang boleh meningkatkan minat pelajar 

untuk belajar. 

Dalam kajian ini, pembelajaran dalam talian merujuk kepada pembelajaran 

dalam talian yang menggunakan platform Google Classroom yang disediakan oleh 

KPM. Ia merupakan satu bentuk PdPc yang disampaikan menggunakan teknologi 

digital yang merangkumi audio, video, kuiz. animasi, tugasan,  permainan dan lain-

lain secara atas talian. Pembelajaran secara dalam talian boleh dilakukan pada masa 

dan tempat yang fleksibel. Ianya memudahkan pelajar untuk membuat ulangkaji 



 

17 

pelajaran yang tidak difahami dengan melihat semula rakaman video, menjawab kuiz 

atau nota-nota yang dibekalkan berulang kali sehingga mereka faham. 

1.9.4 Google Classroom. 

Google Classroom merupakan aplikasi pembelajaran digital percuma yang 

telah dibangunkan oleh Google untuk kegunaan sistem pendidikan digital bermula 

pada tahun 2014. Ia bertujuan untuk pendidik merancang, melaksanakan dan mentaksir 

segala tugasan ataupun hasil kerja murid secara dalam talian tanpa menggunakan 

kertas pentaksiran, disamping menggalakkan proses perkongsian bahan-bahan 

pembelajaran antara murid-murid dan guru-guru dengan membentuk komuniti 

persekitaran pembelajaran atas talian (Joko & Kartono, 2019). Google Classroom 

boleh diintegrasikan dengan aplikasi-aplikasi dalam Google itu sendiri seperti Google 

Drive, Google Docs, Google Sheets, Google Slide, Google Calendar, Gmail dan 

sebagainya, dan terdapat juga pautan aplikasi-aplikasi lain seperti Quizizz, Kahoot, 

Quizlet, Plicker dan Ed-Puzzle sebagai pembelajaran interaktif untuk membuat latihan 

pengukuhan dan serta dapat meningkatkan motivasi pelajar untuk bersaing antara satu 

sama lain.  

Dalam kajian ini, Google Classroom digunakan sebagai platform pembelajaran 

dalam talian untuk tajuk Daya untuk menguji kemahiran proses sains pelajar kerana 

ianya adalah pelantar pembelajaran digital yang percuma, mesra pengguna dan mudah 

diakses samaada menggunakan peranti sistem pengendali IOS, Android atau pelayar 

web. Di dalam Google Classroom ini, penyelidik telah menyediakan video, nota 

pembelajaran, kuiz dan ruangan perbincangan untuk kegunaan pelajar mendapatkan 

pengetahuan atau berkongsi bahan dengan rakan. 

1.9.5 Pembelajaran bersemuka. 

Menurut Shahaimi & Khalid (2016), pembelajaran bersemuka merujuk kepada 

kaedah pembelajaran yang dilakukan di satu tempat yang sama di mana terdapatnya 

guru dan pelajar dan boleh berkomunikasi secara dua hala. Kedua-dua pihak antara 
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guru dan pelajar boleh berjumpa secara bersemuka. Ia juga dikenali sebagai 

pembelajaran secara tradisonal atau konvensional.  

Dalam kajian ini, penyelidik menggunakan gabungan pembelajaran secara 

dalam talian menggunakan Google Classroom dan pembelajaran secara bersemuka di 

dalam kelas apabila sekolah dibuka semula. Segala aktiviti pembelajaran di dalam 

kelas melibatkan pembelajaran aktif melalui perbincangan dan ujikaji sains yang 

dijalankan untuk mengaplikasikan pengetahuan yang telah diperolehi semasa 

pembelajaran di dalam talian. 

1.9.6 Pencapaian pelajar. 

Pencapaian pelajar dalam kajian ini merujuk kepada ujian pencapaian yang 

perlu dilakukan oleh setiap pelajar untuk mengetahui sejauh mana tahap pemahaman 

pelajar terhadap sesuatu perkara yang telah dipelajari di dalam sesuatu tajuk 

pembelajaran bagi mencapai objektif pembelajaran. Ia merupakan kaedah penilaian 

dan pentaksiran yang perlu dilakukan untuk mengesan kefahaman, maklumat awal dan 

kesediaan pelajar terhadap sesuatu tajuk dalam matapelajaran tersebut. Terdapat dua 

jenis ujian penilaian pencapaian pelajar yang boleh dilakukan iaitu ujian sumatif dan 

ujian formatif (Mokhtar, 1995). 

Dalam kajian ini, penyelidik telah mengadakan ujian secara sumatif iaitu ujian 

penilaian pencapaian terhadap pelajar untuk mengukur pengetahuan pelajar tentang 

apa yang telah mereka pelajari berdasarkan objektif pembelajaran (Mokhtar, 1995). 

Justeru itu, penyelidik telah menyediakan satu set soalan ujian pencapaian yang terdiri 

daripada ujian pra dan ujian pasca sebagai instrumen untuk mengukur sejauh mana 

tahap keberkesanan pembelajaran teradun melalui pendekatan Flipped Classroom 

menggunakan Google Classroom. Soalan yang digunakan di dalam ujian ini hanya 

terdiri dari soalan yang berkaitan dengan tajuk daya sahaja.   
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1.9.7 Kemahiran Proses Sains. 

Kemahiran proses sains adalah salah satu daripada kemahiran saintifik pelajar 

yang perlu diukur untuk menyelesaikan sesuatu masalah ketika melakukan 

penyiasatan dalam amali sains. Kemahiran proses sains merupakan satu proses inkuiri  

agar murid dapat mencari jawapan secara bersistem. Terdapat 12 kemahiran proses 

sains yang perlu perlu dikuasai oleh pelajar iaitu memerhati, mengelas, mengukur dan 

menggunakan nombor, membuat inferens, meramal, berkomunikasi, menggunakan 

perhubungan ruang dan masa, mentafsir maklumat, mendefinisi secara operasi, 

mengawal pemboleh ubah, membuat hipotetis dan mengeksperimen. (Dokumen 

Standard Kurikulum dan Pentaksiran, KPM 2014) 

Dalam kajian ini, kemahiran proses sains pelajar  akan diukur hasil daripada 

pengajaran dan pembelajaran pelajar dalam amali Sains bagi Bab Sains Fizikal tajuk 

Daya menggunakan Google Classroom dalam pembelajaran teradun melalui 

pendekatan Flipped Classroom 

 

1.10 Penutup. 

Secara ringkasnya, kesan pandemik Covid-19 telah merubah sistem pendidikan 

di Malaysia.  Warga pendidik hendaklah sentiasa bersedia untuk menerima sebarang 

perubahan dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP). Berdasarkan latar belakang 

masalah yang telah dibincangkan dalam bab 1  ini, pembelajaran teradun 

menggunakan pendekatan Flipped Classroom antara yang sesuai digunakan untuk 

melihat peningkatan pencapaian pelajar dan mengukur kemahiran proses sains pelajar  

menggunakan Google Classroom apabila sekolah dibuka semula. 
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Lampiran C1 Penambahbaikan Rekabentuk Pembelajaran Teradun melalui 

Pendekatan Flipped Classroom 

 

Item 

 

 

                      Penambahbaikan Aktiviti dalam Google Classroom 

 

1. 

    

Penyelidik telah menyediakan soalan dibahagian komen sebagaimana yang 

telah dicadangkan oleh pakar untuk menguji pengetahuan awalan pelajar 

dengan lebih terperinci agar dapat membantu pemahaman pelajar. 

 
Ciri-ciri: 

 Penerimaan Pengetahuan 

 Berkongsi bahan dengan  rakan. 
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ABSTRAK 

 
Perlaksanaan Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) di seluruh negara 
akibat penularan wabak Covid-19 telah mewujudkan norma baharu di 
dalam sistem pendidikan negara kita dan mempercepatkan peralihan 
sistem pendidikan ke arah pembelajaran digital seiring dengan 
Pembelajaran Abad Ke-21. Terdapat beberapa cabaran yang dihadapi 
oleh guru dan pelajar ketika melakukan pembelajaran secara dalam 
talian dan pembelajaran secara bersemuka. Hasil pengalaman guru 
melaksanakan pembelajaran secara dalam talian ini boleh 
diintegrasikan dengan pembelajaran secara bersemuka. Oleh itu, kajian 
ini bertujuan untuk merekabentuk pembelajaran teradun melalui 
pendekatan Flipped Classroom menggunakan Google Classroom 
berdasarkan kelebihan dan kelemahan yang ada pada pembelajaran 
secara dalam talian dan pembelajaran secara bersemuka. Seterusnya 
mengkaji sejauh mana keberkesanannya terhadap pencapaian dan 
kemahiran proses sains pelajar bagi tajuk daya dalam matapelajaran 
sains tahun 6. Kaedah persampelan persampelan bertujuan telah 
digunakan untuk memilih sekolah sebagai lokasi kajian dan 
persampelan secara kebetulan untuk memilih pelajar sebagai 
responden kajian.  Instrumen kajian ini menggunakan ujian pra-pasca 
pencapaian pelajar dan ujian pra-pasca kemahiran proses sains yang 
telah dijalankan ke atas 19 orang pelajar. Kaedah analisis data dilakukan 
secara kuantitatif iaitu analisis deskriptif dan analisis inferensi. Analisis 
deskriptif digunakan untuk melihat peratusan dan min perbandingan 
markah ujian pra-pasca. Manakala analisis inferensi, mengguna ujian 
Wilcoxon untuk melihat signifikasi perbezaan min bagi markah ujian pra-
pasca menggunakan perisian SPSS versi 22. Hasil analisis deskriptif 
mendapati terdapat peningkatan min markah sebanyak 29% dan 23% 
terhadap pencapaian pelajar dan kemahiran proses sains pelajar. Hasil 
dapatan kajian ini juga diperkukuhkan lagi melalui analisis inferensi 
dimana terdapat perbezaan yang signifikan min markah (Asymp. Sig. (2-
tailed) = 0) diantara ujian pra-pasca terhadap pencapaian pelajar dan 
kemahiran proses sains pelajar. Oleh itu, hasil kajian ini telah 
memberikan kesan yang positif terhadap pencapaian dan kemahiran 
proses sains pelajar. Melalui kajian ini, ianya diharapkan dapat memberi 
pendedahan kepada guru tentang kelebihan pembelajaran teradun 
melalui pendekatan Flipped Classroom menggunakan Google 
Classroom.  

Hakcipta @ Sekolah Pengajian Siswazah 


