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ABSTRAK 
 
Sehingga hari ini, salah fahaman konsep menjadi salah satu faktor utama yang menyebabkan proses pembelajaran 
bermakna tidak dapat dicapai dengan sepenuhnya oleh para pelajar samada diperingkat sekolah mahupun Institusi 
Pengajian bagi sesetengah pembelajaran kursus seperti sains dan matematik. Hal ini turut berlaku pada peringkat 
prasekolah. Terdapat beberapa permasalahan yang dilihat menjadi kekangan dalam proses pembelajaran, 
antaranya adalah kekurangan pengetahuan dan pengalaman mengajar dalam sebahagian kalangan guru-guru 
prasekolah yang mendorong ke arah permasalahan terhadap penguasaan kemahiran proses sains asas pelajar-
pelajar prasekolah. Kecenderungan sebahagian guru untuk menggunakan kaedah imaginasi dan andaian dilihat 
kurang membantu dalam pembentukan fahaman dalam diri pelajar untuk memahami sesuatu konsep sains dan 
seterusnya sukar mengaitkannya dengan kehidupan sebenar. Disamping itu, suasana pembelajaran yang 
menggalakkan para pelajar senantiasa berkolaborasi dalam proses pembelajaran serta saling bekerjasama dan 
berkongsi maklumat harus dididik dari peringkat prasekolah lagi. Selain itu, permasalahan dari segi penyediaan 
kemudahan ICT seperti pengaksesan kepada internet dan aplikasi teknologi multimedia yang kurang mampu 
disediakan oleh pihak sekolah turut menyukarkan para guru untuk merancang aktiviti pembelajaran yang lebih 
menarik sejajar dengan perkembangan teknologi hari ini. Justeru sebuah kajian perlu dilaksanakan bagi tujuan 
untuk merangka sebuah aktiviti pembelajaran yang mampu menyokong kepada peningkatan kefahaman pelajar 
terhadap pembelajaran mereka melalui sebuah persekitaran pembelajaran yang berdasarkan kepada situasi sebenar 
dan bermakna sekaligus memupuk pelajar agar senantiasa berkolaborasi dalam proses pembelajaran mereka 
sehingga mampu menyokong kepada pembentukan kemahiran proses sains asas pelajar. Berlandaskan kepada 
keperluan ini, maka kajian mengintegrasikan strategi pembelajaran kolaboratif dalam persekitaran autentik, 
dengan pengimplementasian bersama teknologi berkomputer iaitu melalui Apps Autentik Kolaboratik Skrin 
Sentuh Sains (AKSES) yang memberi penekanan serta mempraktiskan kemahiran proses sains asas pelajar 
(memerhati, mengelaskan dan berkomunikasi), dalam menyokong kepada peningkatan tahap kefahaman dan 
pencapaian pelajar. 
 
Kata Kunci : App; Strategi Pembelajaran Kolaboratif; Persekitaran Pembelajaran Autentik; Kemahiran Proses 
Sains; Prasekolah. 
 
1. PENGENALAN  
 

Kewajaran sesuatu maklumat atau ilmu untuk disampaikan dengan perancangan dan 
kaedah yang tersusun perlu dipertimbangkan bagi memastikan intipati isi kandungan yang 
ingin dikongsi akan dapat diterima dengan sebaiknya (Kambouri, 2012; Kose, 2008). Tidak 
kira peringkat pembelajaran awal kanak-kanak mahupun peringkat pembelajaran remaja atau 
dewasa. Hal ini perlu dirancang dengan pelbagai pendekatan yang sewajarnya bagi 
memastikan kelompok pelajar yang sedang menuntut ilmu memperolehi maklumat tersebut 
dengan jelas dan mudah difahami. Tahap penerimaan sesuatu maklumat atau ilmu bagi setiap 
peringkat pembelajaran adalah berbeza-beza mengikut keupayaan seseorang pelajar untuk 
mendefinasikan serta menterjemahkannya ke dalam bentuk memori untuk disimpan ke otak.  
 Sempadan dan halangan yang wujud bagi setiap pelajar untuk mendalami maklumat 
yang disampikan oleh guru adalah bergantung kepada strategi pengajaran yang diguna pakai 
serta peruntukan atau pengagihan sesuatu maklumat untuk disampaikan di dalam sesuatu 
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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. 

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 (Calıskan, 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. Ianya 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 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 apps (mobile learning). 

Jika dilihat kepesatan dunia pendidikan masa kini menyaksikan pembangunan 
penggunaan aplikasi mudah alih (apps) di dalam proses pembelajaran dan pengajaran. 
Hasilnya, kajian yang dilaksanakan oleh 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 sesuai 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 iaitu 
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 pembelajaran prasekolah 
yang perlu menerapkan kemahiran proses sains tersebut. Oleh demikian dalam kajian yang 
dijalankan oleh penyelidik ini, sebuah aplikasi mudah alih (apps) akan direka bentuk 
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. 
 
2. KEPENTINGAN KAJIAN 
 
 Hasil kajian ini diharap dapat membekalkan maklumat dan membantu pihak-pihak 
berkenaan dalam mempertingkatkan lagi kualiti dan keberkesanan sesebuah pengajaran dan 
pembelajaran. Antara pihak tersebut adalah pelajar, pendidik iaitu guru serta pihak 
kementerian. Antara kepentingan kajian ini kepada para pelajar prasekolah adalah kajian ini 
dapat memberikan maklumat bahawa penyediaan persekitaran pembelajaran yang lebih 
dinamik berbantukan penggunaan teknologi skrin sentuh kepada para pelajar berdasarkan 
strategi pembelajaran kolaboratif dan persekitaran pembelajaran autentik boleh dilaksanakan. 
Selain itu, hasil pembelajaran menerusi persekitaran ini diharap dapat membantu para pelajar 
mempelajari mata pelajaran Sains dengan lebih jelas lagi serta mampu 
menghubungkaitkannya dengan keadaan sebenar, seterusnya membantu memperbaiki 
pencapaian pelajar dalam mata pelajaran ini dari segi teori dan praktis. Tambahan lagi, 
penggunaan teknologi skrin sentuh ke dalam proses pembelajaran diharap dapat membantu 
mempertingkatkan pencapaian pelajar dalam subjek Sains di samping dapat membantu 
membentuk kemahiran proses sains asas pelajar serta penggunaan bahan berteknologi 
berasaskan gabungan dua strategi pembelajaran autentik dan kolaboratif ini diharap dapat 
membentuk minat pelajar terhadap subjek Sains dan seterusnya mempertingkatkan tumpuan 
pelajar semasa proses pembelajaran dilaksanakan. 

Antara kepentingan lain kajian yang dijalankan kepada guru-guru prasekolah ialah 
penggunaan teknologi skrin sentuh diharap dapat menjadi satu lagi idea pengajaran untuk 
guru-guru prasekolah terutamanya pembelajaran bagi topik-topik yang memerlukan bantuan 
visual berbentuk gambarajah. Selain itu, ianya dapat memberikan maklumat kepada guru-guru 
dalam mereka bentuk persekitaran pembelajaran yang autentik berasaskan pembelajaran 
kolaboratif menerusi teknologi di samping aplikasi AKSES ini, diharap dapat membantu 
guru-guru dalam pengajaran mereka dengan menyediakan kemudahan pembelajaran 
berbantukan teknologi skrin sentuh bagi menerangkan konsep pembelajaran dengan lebih 
jelas lagi. Tambahan lagi, aplikasi AKSES berdasarkan kepada persekitaran autentik 
membantu para guru dalam memperluaskan lagi strategi pengajaran mereka dengan memberi 
peluang kepada pelajar untuk mempraktiskan konsep pembelajaran yang disampaikan. 

Di antara kepentingan dapatan kajian ini seterusnya adalah kepada pihak Kementerian 
Pendidikan Malaysia iaitu hasil kajian yang dijalankan ini membantu dalam memberi garis 
panduan menyediakan reka bentuk instruksi pengajaran mata pelajaran Sains bagi peringkat 
prasekolah, dimana hasil daripada dapatan kajian ini diharap dapat membantu pihak 
berkenaan dalam pemilihan strategi pengajaran yang bersesuaian untuk membangunkan atau 
menyediakan bahan pengajaran serta persekitaran pembelajaran yang efektif kepada pelajar-
pelajar. Hasil daripada kajian ini juga diharap dapat melahirkan para pelajar yang berintergriti 
dan dinamik, mampu menjalankan tugas secara efektif dan berkeyakinan hasil daripada 



 

pengetahuan dan kemahiran yang diperolehi. Keupayaan pelajar untuk menunjukkan ciri-ciri 
kemahiran proses sains asas menunjukkan keberkesanan sebuah sistem pengajaran dan 
pembelajaran yang dibangunkan. Seterusnya, dapatan kajian ini juga memberitahu pihak 
kementerian bahawasanya kemahiran proses sains asas pelajar prasekolah mampu dibentuk 
menerusi persekitaran pembelajaran autentik dan pembelajaran kolaboratif berbantukan 
teknologi skrin sentuh (AKSES). 
 
3. KAJIAN BERKAITAN PENGGUNAAN TEKNOLOGI BERKOMPUTER 
DALAM PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN PERINGKAT SEKOLAH 
 

Menurut Noor Azean Atan (2012), cabaran penggunaan teknologi berkomputer ini 
merangkumi usaha berterusan dalam sistem pendidikan negara bagi mewujudkan anjakan 
paradigma dalam kalangan guru dengan menggunakan alternatif lain khususnya penggunaan 
teknologi ke dalam proses P&P. Namun begitu, menurut Guzey and Roehrig (2012) terdapat 
juga sebilangan guru masa kini yang enggan mempraktikkan penggunaan teknologi ke dalam 
proses P&P dengan pelbagai walaupun sebenarnya infrastruktur telah disediakan walaupun 
ianya pada kadar minimum. Selain bersedia secara menyeluruh bagi menyediakan dan 
menjana idea dalam mereka bentuk bahan bantu mengajar (BBM) yang sangat berkualiti, 
guru-guru atau bakal guru perlu mempunyai kemahiran maksimum dalam mengendalikan 
peralatan teknologi tersebut bagi membantu dan memotivasikan minat pelajar untuk 
memahami sesuatu bahan pengajaran dengan baik (Sharifah Nor & Kamarul Azman, 2011). 
Menurut Chelliah dan Clarke (2011) menyatakan bahawa fungsi penggunaan teknologi dilihat 
mampu memberikan peningkatan terhadap pelajar dari aspek pembelajaran, kolaboratif, 
kepimpinan, kreativiti dan komunikasi. Justeru itu, tidak diragui lagi bahawa penggunaan 
teknologi juga turut membantu meningkatkan pencapaian pelajar dalam pembelajaran tidak 
kira penggunaannya di sekolah atau di rumah. 
 Jika dilihat dari aspek perkembangan pembelajaran kanak-kanak, fasiliti rumah yang 
menyediakan peralatan teknologi seperti komputer dan teknologi skrin sentuh menjadi titik 
tolak kepada pembelajaran kanak-kanak sebelum memasuki persekolahan (Plowman, et. al, 
2011; Plowman, et. al, 2012). Menurut Chang, Gütl, Kopeinik, dan Williams (2009), 
penggunaan teknologi masa kini dilihat menjadi sebahagian daripada kehidupan pelajar-
pelajar tersebut. Kemudahan teknologi di dalam persekitaran hidup kanak-kanak mampu 
membentuk suasana permbelajaran yang lebih jelas. Kecenderungan kanak-kanak untuk 
menggunakan setiap masa terluang dengan peralatan teknologi tidak lagi dilihat sebagai 
aktiviti yang membuang masa malah ianya turut membantu kanak-kanak tersebut untuk 
membentuk ruang pembelajaran yang lebih ideal (Sandberg, 2002).  

Pembelajaran yang berpandukan teknologi dijadikan sebagai medium yang 
menggantikan komunikasi sebenar antara seorang guru dan pelajar yang membentuk 
pemikiran visual secara langsung kepada pelajar-pelajar tersebut dan seterusnya memberikan 
satu proses pembelajaran (Wood, et. al., 2004). Pemikiran visual terbentuk melalui keupayaan 
untuk mengkonnseptualisasi serta mempersembahkan idea, fikiran atau data dalam bentuk 
bergambar, simbol dan grafik bagi mewakili rangkaian kata-kata atau perkataan-perkataan 
yang digunakan dalam komunikasi (Wileman, 1993; Noor Azean Atan, 2012). Menurut Chu, 
Siu, Liang, Capio, dan Wu (2013), elemen-elemen yang dinyatakan di atas boleh didapati 
melalui penggunaan peralatan teknologi itu sendiri yang menggalakkan interaksi dua hala 
antara manusia dan peralatan teknologi tersebut.  
 Menurut kajian yang dijalankan oleh Sandberg (2002) dan  McManis, dan Gunnewig, 
(2012) melaporkan kelebihan penggunaan komputer dalam pengajaran dan pembelajaran 
pelajar-pelajar prasekolah adalah ianya berpotensi tinggi dijadikan sebagai medium untuk 
membantu perkembangan kanak-kanak selain ianya mampu meningkatkan kemahiran sosial, 



 

kognitif, bahasa dan pengiraan matematik. Selain penggunaan komputer di sekolah atau 
rumah, kanak-kanak masa kini semakin didedahkan dengan penggunaan teknologi terkini 
pada awal usia lagi seperti ipad, tab android dan telefon pintar (McManis, & Gunnewig, 
2012). Kelebihan ini memberikan satu potensi yang tinggi dalam proses perkembangan 
kanak-kanak khususnya pelajar-pelajar prasekolah.  
 Peranan peralatan teknologi tersebut yang secara umunya memberikan satu ruang 
bermain kepada pelajar-pelajar tersebut pada masa terluang. Proses bermain itu sendiri 
merupakan satu ruang pembelajaran kepada kanak-kanak tersebut yang mana ianya 
memberikan satu dimensi terhadap kepentingan peralatan-peralatan teknologi seperti yang 
dinyatakan di dalam teori perkembangan dan pembelajaran kanak-kanak yang sering 
dinyatakan di dalam kajian terhadap perkembangan kanak-kanak (Piaget, 1962; Johnson, 
Christie, & Yawkey, 1999; Sandberg, 2002). Namun begitu, bagi membentuk satu proses 
pembelajaran berasaskan teknologi selaras dengan subjek Sains yang mana ianya mendokong 
pembelajaran yang saling berkait dengan kehidupan dunia sebenar, satu persekitaran 
pembelajaran diperlukan untuk memberikan pengalaman sebenar, pendedahan, pengetahuan 
dan seterusnya kemahiran yang berkaitan seperti mana pada keadaan dunia sebenar.  
 
3.1 PEMBELAJARAN AUTENTIK 
 

Bagi memenuhi kehendak dan keperluan pembelajaran yang saling berkait rapat 
dengan perhubungan dunia sebenar, pembelajaran autentik merupakan satu pendekatan yang 
paling efektif dalam merealisasikan kehendak tersebut. Proses pembelajaran autentik itu 
sendiri sebenarnya membawa kepada satu definisi yang seiring dengan pendekatan 
pembelajaran ini iaitu ianya mempunyai hubungan pembelajaran yang sangat releven dengan 
dunia sebenar (Tervakari & Silius, 2011; Wilson & Schwier, 2012). Menurut Noor Azean 
Atan (2012) pembelajaran autentik merujuk kepada satu pencirian pembelajaran yang 
merangkumi aktivit-aktiviti yang berasaskan situasi nyata dengan pengaplikasian kemahiran 
dan pengetahuan konsep seperti kaedah penyelesaian masalah sehinggalah kepada aktiviti 
autentik itu sendiri. Manakala dalam kajian yang dijalankan oleh Chang et al. (2009), 
pembelajaran autentik adalah proses interaksi dengan dunia nyata menerusi analisa dan 
interprestasi pengetahuan baru ke dalam dunia realiti. Menurutnya lagi, pembelajaran autentik 
juga merupakan salah satu pendekatan yang menggalakkan para pelajar untuk meneroka, 
berbincang dan mencipta konsep yang berkait rapat dengan permasalahan dunia realiti 
bersama pelajar-pelajar lain.  
 
 Melalui pembelajaran autentik, para pelajar digalakkan untuk saling berkongsi idea 
terhadap sesuatu tugasan yang diberikan oleh guru berdasarkan perkongsian objektif 
pembelajaran yang sama dengan rakan-rakan yang lain (Mathiopoulos & Paraskeva, 2009; 
Tervakari & Silius, 2011). Apabila sesuatu proses pembelajaran itu wujud di dalam situasi 
autentik dan mempunyai hubungan dengan contoh-contoh, tugasan, simulasi serta 
permasalahan dunia sebenar yang kompleks, maka pembelajaran bermakna akan wujud 
diakhirnya (Rule, 2006; Tervakari & Silius, 2011). Menurut Noor Azean Atan (2012), proses 
ini akan mewujudkan satu pembelajaran yang aktif dimana para pelajar akan saling 
berkomunikasi antara satu sama lain dalam mewujudkan satu proses kolaborasi dalam 
pembelajaran dan seterusnya akan membentuk pengalaman pembelajaran yang bermakna. 
 

Tambahan lagi, merujuk kepada kajian yang dijalankan oleh Berge, et. al. (2004)  dan 
Noor Azean Atan (2012) melalui pembelajaran berasaskan reka bentuk persekitaran autentik, 
pelajar secara tidak langsung didedahkan kepada pembentukan kognitif pada aras uang lebih 
tinggi. Pelajar perlu melibatkan diri secara aktif untuk membina kefahaman dan corak 



 

pembentukan pembelajaran mereka sendiri menerusi aktiviti-aktiviti autentik yang diberikan. 
Pembentukan pemikiran pada kognitif aras tinggi ini dapat dicapai melalui beberapa aktiviti 
yang diimplemenkan dalam persekitaran pembelajaran autentik antaranya melalui 
penggalakkan penggunaan pengetahuan sedia ada yang diperolehi pelajar menerusi situasi 
atau keadaan yang sebenar.  

Disamping itu, aktiviti pembelajaran autentik menyokong pelajar untuk berusaha 
mencapai kefahaman dengan lebih mendalam terhadap sesuatu masalah dan dalam konteks 
sebenarnya ia berlaku, serta menggalakkan pelajar untuk berbincang dengan lebih terbuka dan 
mendalam bersama rakan dan pakar bagi menukar pandangan, membandingkan idea, 
membuat kesimpulan serta kritikan yang rasional terhadap persoalan yang diutarakan dan 
kaedah yang digunakan (Berge, et. al., 2004; Lombardi, 2007a, 2007b; Noor Azean Atan. 
2012). Merujuk kepada kajian lanjutan yang telah dilaksanakan oleh Herrington dan 
Herrington (2006) dalam kajian Noor Azean Atan (2012) telah merumuskan ciri-ciri tugasan 
autentik adalah seperti berikut:  

i. Tugasan autentik mestilah berkait rapat dengan keadaan dunia yang sebenar. 
ii. Tugasan autentik adalah terbuka, untuk menyelesaikan sesuatu aktiviti memerlukan 

setiap pelajar untuk menilai dan mengenal pasti sub-sub tugas yang diperlukan.  
iii. Tugasan autentik memerlukan satu jangkamasa atau tempoh masa yang lebih lama 

oleh pelajar untuk mengkaji sesuatu tugasan yang kompleks. 
iv. Tugasan autentik memberi peluang kepada pelajar untuk menggunakan pelbagai 

sumber untuk mengkaji dan mengenal pasti tugasan dari pelbagai sudut perspektif. 
v. Tugasan autentik menyediakan peluang untuk berkolaborasi. 
vi. Tugasan autentik memberi peluang untuk refleksi. 
vii. Tugasan autentik boleh diaplikasikan dan diintegrasikan merentas disiplin mata 

pelajaran serta mampu menjangkau lebih dari yang telah dispesifikasikan. 
viii. Tugasan autentik adalah intergrasi menyeluruh bersama dengan penilaian 
ix. Tugasan autentik menghasilkan produk yang lebih bermakna dan bernilai dengan 

cara yang tersendiri, lebih baik daripada penghasilan hanya untuk memenuhi 
persediaan sesuatu. 

x. Tugasan autentik membenarkan penyelesaian yang bersaing dan kepelbagaian hasil. 
 
 
3.2 PEMBELAJARAN KOLABORATIF 
 
 Dalam membentuk satu rangka proses pembelajaran yang menggalakkan proses 
kerjasama antara pelajar-pelajar, satu pendekatan pembelajaran perlu dilaksanakan bagi 
menzahirkan keperluan pembelajaran tersebut. Menurut Allsop (2011) dan Okamoto dan 
Kayama (2004), proses pembelajaran kolaboratif merupakan salah satu cabang pembelajaran 
yang menggalakkan proses pembelajaran secara kolaboratif iaitu pembelajaran secara 
bekerjasama. Pembelajaran kolaboratif dilihat mampu membantu meningkatkan pencapaian 
pembelajaran (Amory, 2013; Ocker & Yaverbaum, 2004; Slotte & Tynjälä, 2005). 
Pembelajaran ini mendorong ke arah pembelajaran yang aktif di mana para pelajar akan saling 
bekerjasama dan tolong menolong dalam menyelesaikan tugasan yang diberikan oleh guru 
(Brindley, Blaschke, & Walti, 2009; Samuel Kai Wah Chu et al., 2013; Higgins et al., 2012; 
Ocker & Yaverbaum, 2004).  

Menurut pelopor strategi pembelajaran ini iaitu Johnson et al. (1991) telah 
menyatakan bahawa pembelajaran kolaboratif  merujuk kepada suatu kaedah pengajaran di 
mana para pelajar dari pelbagai tahap prestasi pembelajaran bekerjasama dalam satu 
kumpulan kumpulan kecil ke arah matlamat yang sama. Para pelajar bertanggungjawab 
terhadap ahli kumpulan yang lain dalam melaksanakan tugasan yang telah diberikan oleh guru 



 

atau fasilitator (Samuel Kai Wah Chu et al., 2013; Slotte & Tynjälä, 2005). Manakala perkara 
yang sama turut dijelaskan oleh Slotte and Tynjälä (2005) yang menjelaskan pembelajaran 
sebagai satu proses pembentukan pengetahuan baru apabila dua atau lebih pelajar bersama-
sama meneroka pencarian maklumat dan berkongsi satu hasil yang sama. Melalui kerjasama 
dan perkongsian idea ini, pelajar-pelajar akan membentuk satu pemikiran tahap tinggi 
menerusi matlamat yang sama, penerokaan maklumat dan perkongsian idea (Brindley et al., 
2009; Cheong, Bruno, & Cheong, 2012). 

Oleh itu, kejayaan proses pembelajaran ini bergantung kepada tindakan seseorang 
pelajar membantu pelajar-pelajar lain untuk berjaya dan mencapai objektif aktiviti 
pembelajaran kolaboratif yang telah ditetapkan (Samuel Kai Wah Chu et al., 2013; Ioannou 
Nicolaou, 2009). Berdasarkan kepada kajian yang dijalankan oleh Slotte and Tynjälä (2005), 
terdapat lima prasyarat yang diperlukan untuk menghasilkan satu kumpulan aktiviti 
pembelajaran kolaboratif yang berjaya iaitu tanggungjawab individu, kemahiran sosial, 
medium teknikal yang menyokong kepada interaksi manusia, komunikasi yang membina, 
persekitaran yang terbuka (kondusif) dan kebolehan untuk menerima perubahan yang 
berterusan. 

Kajian yang dijalankan oleh Amory (2013) menyatakan bahawa pembelajaran 
kolaboratif adalah berdasarkan kepada idea bahawa pembelajaran adalah satu proses 
menerima maklumat atau pengetahuan yang berlaku secara semulajadi berdasarkan kepada 
ciri-ciri tertentu menerusi hubungan sosial antara pelajar di mana wujud interaksi komunikasi 
di kalangan pelajar. Melalui kajian lepas yang dilaksanakan oleh Johnson et al. (1991) telah 
menyenaraikan ciri-ciri pembelajaran kolaboratif seperti saling bergantung yang positif, 
tanggungjawab individu, menggalakkan interaksi face-to-face, mengamalkan kemahiran 
kerjasama yang bersesuaian dan pemprosesan kumpulan. 
 Jika dilihat berdasarkan ciri-ciri yang dinyatakan di atas, pembelajaran kolaboratif 
turut menggalakkan proses perbincangan dan pertukaran idea antara pelajar-pelajar bagi 
mewujudkan satu proses pembelajaran yang aktif dan saling bergantung secara positif. 
Menurut Higgins et al. (2012), perkongsian idea semasa proses pembelajaran ini membentuk 
minat pelajar yang tinggi terhadap proses pembelajaran yang sedang berlangsung di samping 
mampu membentuk pemikiran kritikal melalui proses perbincangan dan perdebatan terhadap 
tugasan yang diberi. Pembelajaran secara berkumpulan yang menggalakkan perbincangan 
terhadap sesuatu maklumat pembelajaran akan memberikan impak positif terhadap daya 
ingatan pelajar berkaitan perkara yang dibincangkan berbanding jika seseorang pelajar itu 
belajar secara individu (Fadjo, Friedman, Black, & Johnson, 2012). Kesan daripada itu, ianya 
berpeluang untuk membantu mewujudkan satu kolaborasi pembelajaran yang sangat 
seimbang dengan berbantukan kaedah penyampaian maklumat menerusi pengimplementasian 
pembelajaran berteknologi ke dalam kelas.  
 
3.3 GABUNGAN PEMBELAJARAN AUTENTIK-KOLABORATIF KE DALAM 
PEMBELAJARAN BERASASKAN 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 ini 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. 
 Dalam aspek menyediakan peluang pembelajaran dalam persekitaran pembelajaran 
yang sebenar, wujud beberapa kekangan dan halangan sebagaimana yang telah dinyatakan 
sebelum ini. Justeru 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. Menurut Chelliah and Clarke (2011), penggunaan teknologi memperlihatkan 
bagaimana perubahan kaedah pembelajaran dan komunikasi antara pelajar berlaku serta 
wujud peningkatan dalam pencapaian pelajar, kolaboratif (kerjasama), kreativiti, kepimpinan 
dan penerimaan maklumat dari pelbagai sumber. 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. Melalui pembelajaran kolaboratfi juga 
proses pembelajaran akan berkembang dalam persekitaran sosial di mana perbincangan dan 
perdebatan antara pelajar akan berlaku sepanjang proses pembelajaran. 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 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. 
 
3.4  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 teknologi skrin sentuh (Aplikasi 
AKSES) iaitu 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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