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Bismillahirrahmanirrahim.  

 

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh dan Salam 

Sejahtera.  

 

Inovasi adalah salah satu penekanan yang diberikan dalam 

pengajaran dan pembelajaran dalam abad ke - 21 adalah Pelan 

Pembangunan Pendidikan Malaysia (2013 - 2025). Kita sebagai 

pendidik mesti sentiasa peka terhadap perubahan persekitaran 

demi inovasi untuk menambahbaik keberkesanan pedagogi 

agar pembelajaran dapat disampaikan terus kepada pelajar. 

 

Peranan guru sebagai pendidik tidak hanya sebagai penyampai ilmu semata mata. Kita perlu 

menerapkan kemahiran pembelajaran abad ke-21 kepada pelajar. Guru perlu menyahut 

cabaran dan bertabar untuk menghasilkan inovasi dan amalan terbaik pengajaran dalam 

mendepani cabaran Covid-19 perlu untuk pembangunan pendidikan khususnya dalam usaha 

meningkatkan prestasi dan kecemerlangan pelajar.  

 

Penghasilan buku poster Inovasi Dalam Pengajaran dan Pembelajaran: Pertandingan Virtual 

Inovasi Pengajaran & Pembelajaran 2021 adalah usaha yang patut diberi pujian agar hasil 

dapatan inovasi dan amalan pengajaran dalam mendepani cabaran Covid-19 dapat dikongsi 

oleh warga pendidik sebagai pencetus idea dan membuat refleksi serta menilai amalan 

pedagogi kendiri serta mengorak langkah untuk menambahbaik tindakan dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran.  

 

Akhir kata, Pertubuhan Penyelidikan Dan Pendidikan Pendidik Malaysia merakamkan 

penghargaan dan ucapan terima kasih kepada semua yang terlibat atas sumbangan 

kepakaran, masa dan tenaga sehingga terhasilnya buku poster Inovasi Dalam Pengajaran 

dan Pembelajaran: Pertandingan Virtual Inovasi Pengajaran & Pembelajaran 2021. 
 

 

 
Profesor Dr. Muhammad Nazrul Hakim Abdullah 

PENGERUSI 

Pertubuhan Penyelidikan Dan Pendidikan Pendidik Malaysia 

 

 

 

 



 

 

KATA ALU-ALUAN 

Pengerusi Majlis Pengetua Sekolah Menengah Daerah Hulu Langat 
HAJI ABDUL GAFFAR KUNCHI MOHD 

 

Bersyukur saya kepada Allah Yang Maha Esa, Maha Pengasih 

dan Penyayang kerana dengan izin-Nya, Majlis Pengetua 

Sekolah Menengah Daerah Hulu Langat dapat menerbitkan 

buku poster Inovasi Dalam Pengajaran dan Pembelajaran: 

Pertandingan Virtual Inovasi Pengajaran & Pembelajaran 2021. 

 

Alhamdulillah sebanyak 51 poster inovasi Pengajaran & 

Pembelajaran dapat dimuatkan dalam penerbitan kali ini 

daripada 53 artikel yang diterima. Saya juga mengucapkan 

syabas dan tahniah kepada warga Majlis Pengetua Sekolah Menengah Daerah Hulu Langat 

yang memberi sepenuh komitmen bagi menjayakan usaha yang mulia ini juga ucapan terima 

kasih dan tahniah kepada penulis luar Semuhsin. Ucapan terima kasih juga kepada panel juri 

yang bertungkus lumus menilai poster untuk dimuatkan dalam buku poster ini. 

 

Bertemakan “Inovasi Dan Amalan Terbaik Pengajaran Dalam Mendepani Cabaran Covid-19” 

hasil pengalaman dan perkongsian yang bermakna dalam poster pertandingan ini diharap 

dapat meningkatkan kualiti profesionalisme keguruan guru sekali gus menjadi satu amalan 

dan budaya yang berterusan bagi memartabatkan warga pendidik secara global. 

 

Akhir kata, sekalung tahniah dan terima kasih diucapkan kepada semua pihak yang telah 

bersungguh-sungguh dalam menjayakan penerbitan buku poster Inovasi Dalam Pengajaran 

dan Pembelajaran: Pertandingan Virtual Inovasi Pengajaran & Pembelajaran 2021 ini. Mudah-

mudahan penerbitan buku poster ini akan dapat menonjolkan amalan inovasi terbaik dalam 

pengajaran dan pembelajaran. 

 

Sekian, terima kasih. 

 

Wabillahitaufik Walhidayah Wassalamualaikum Warahmatullahi Wabarakatuh. 

 

 

 
 
 

 

 

 

HAJI ABDUL GAFFAR KUNCHI MOHD 

PENGERUSI 

Majlis Pengetua Sekolah Menengah Daerah Hulu Langat 

 

 

 



 

 

KATA ALU-ALUAN 

Pengerusi Pertandingan Virtual Inovasi Pengajaran & Pembelajaran 
2021 

PROFESOR MADYA DR. TAJULARIPIN SULAIMAN  
 

 

Bismillahirrahmanirrahim. 

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh dan Salam 

Sejahtera. 

 

Alhamdulillah, segala puji dan syukur ke hadrat Allah SWT kerana 

dengan limpah dan kurniaNya, saya berpeluang menyampaikan 

sepatah dua kata di dalam buku poster Inovasi Dalam Pengajaran 

dan Pembelajaran: Pertandingan Virtual Inovasi Pengajaran & 

Pembelajaran 2021 ini.  

 

Syabas dan tahniah diucapkan kepada semua peserta kerana telah berjaya melaksanankan 

pengajaran dalam pendidikan pada pandemik Covid-19. Semoga penerbitan buku poster ini 

akan menjadi pemacu transformasi dalam meningkatkan kualiti pendidikan melalui amalan 

penyelidikan. 

 

Guru proaktif akan sentiasa melakukan refleksi dan mengimbas kembali tentang perkara yang 

berlaku semasa Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) di dalam kelas untuk membuat 

penambahbaikan dan melakukan perubahan yang lebih baik agar dapat meningkatkan 

pencapaian murid mereka. Justeru dengan itu, diharapkan agar segala hasil maklumat, idea 

dan pemikiran yang dimuatkan dalam buku poster ini dapat dijadikan rujukan, panduan dan 

dimanfaatkan sepenuhnya bagi menganalisis keberkesanan PdP dalam inovasi dan amalan 

pengajaran pada masa dalam menghadapi cabaran Covid-19. 

 

Sesungguhnya, usaha murni Majlis Pengetua Sekolah Menengah Daerah Hulu Langat 

menerbitkan buku poster Inovasi Dalam Pengajaran dan Pembelajaran: Pertandingan Virtual 

Inovasi Pengajaran & Pembelajaran 2021 pada tahun ini merupakan langkah proaktif dan 

bijak. Diharapkan penerbitan buku poster ini dapat membantu guru untuk mengembang dan 

menyebar luas kaedah dan teknik PdP supaya dapat diaplikasi oleh warga pendidik. 

 

Akhir kata, setinggi-tinggi penghargaaan dan tahniah diucapkan kepada Majlis Pengetua 

Sekolah Menengah Daerah Hulu Langat dan semua pihak yang terlibat dalam menjayakan 

buku poster ini. Mudah-mudahan, penerbitan buku poster ini akan dapat diteruskan sebagai 

satu budaya ilmu dalam kalangan para pendidik demi memperkasakan bidang pendidikan ini. 

 

 

 

 

Profesor Madya Dr. Tajularipin Sulaiman 

PENGERUSI 

Pertandingan Virtual Inovasi Pengajaran & Pembelajaran 2021 
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INOVASI DALAM PENGAJARAN DAN 
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PEMBELAJARAN 2021 
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eISBN 978-967-14616-8-6 

Hakcipta BUKU POSTER PERTANDINGAN VIRTUAL INOVASI PENGAJARAN & 

PEMBELAJARAN 2021.  

 

Hak cipta terpelihara. Tiada bahagian kerja ini boleh diterbitkan semula dalam apa-apa 

bentuk atau dengan apa-apa caratanpa kebenaran bertulis dari Pertubuhan 

Penyelidikan dan Pendidikan Pendidik Malaysia (PPPPM) 
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PROFESOR MADYA DR.  
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Dr. Yahya Don, Associate Professor and Dean, School of Education (SOE, UUM) (2021): 

Chairman Dean MEDC (2017-2019); Deputy Chairman GENOSIS Malaysia (2018-2019), 

Dean, School of Education & Modern Languages (SEML), UUM, (2017-2019): Deputy Dean, 

School of Education and Modern Languages  (2016); Head of Department (Education 

Department),  School of Education  and Modern Languages (SEML) (2011-2014);  

Chairperson Postgraduate Education Program (Internship and Offshore), College of Art & 

Sciences (CAS) (2009 – 2010) ; Head of Department (Foundation Educations and Language), 

Faculty of Education & Cognitive Sciences (2003-2004); Lecturer, School of Langguages & 

Scientific Thinking, UUM (2002); Assistant Principal (Student Affair), Baling Special Model 

School (Sekolah Model Khas Baling),  (2000-2002); Senior Teacher, (Vocational & Technic), 

SMK Baling, (1993 - 1999) ; Academic Teacher SMK Bugaya, Semporna (1990-1992). He 

received international and national awards for innovation/academic award including; 

INTERNATIONAL: Education Leadership Award, Asia’s Education Excellence Award, 

World Education Congress, CMO Asia, Singapore.; New Best Researcher Award, International 

Congress for School Effectiveness and Improvement (ICSEI), Auckland, New Zealand. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

Inovasi dalam Pengajaran dan Pembelajaran:  

Mengapa Kita Perlu Lebih Inovatif 

 
Prof. Madya Dr. Yahya Don 

Dekan 

Sekolah Pendidikan 

Universiti Utara Malaysia 

 

Saya ingin berkongsi pada kali ini mengenai ‘Innovation in Teaching and Learning’. 

Guru-guru atau pendidik perlu kepada inovatif ‘Why We Need to Be More Innovative’.  Jadi, 

jika kita lihat mengenai ‘innovation’ bermula apabila berlaku ledakan inovasi dalam ekonomi 

seperti berlaku kreativiti dalam pemasaran dan sebagainya. Jadi, kita lihat pendidikan ini suatu 

yang amat penting. Jika kita telitikan perkara ini, bagi generasi akan datang, kita inginkan 

supaya mereka menjadi lebih kreatif dan mereka ini digelar sebagai ‘innovators’ dalam 

masyarakat. Kita juga perlu menggalakkan para pendidik agar menyertai program seperti 

pertandingan atau bengkel inovasi.  

 Bagi memastikan budaya inovasi dalam kalangan pendidik, kita perlu meningkatkan 

kemahiran (skill) berinovasi dalam kalangan anak-anak pelajar bagi kebaikan sistem 

pendidikan kita pada masa hadapan. Itu adalah perkara yang perlu diambilkira dalam 

pembangunan innovation in Teaching and Learning. Sesetengah orang fikir bahawa kita perlu 

melaksanakan innovation in Teaching and Learning ini melibatkan kepada perubahan method 

dalam Teaching and Learning ini. Sebenarnya, apa yang menjadi asas kepada pelaksanaan 

innovation in Teaching and Learning ini adalah perubahan kepada ekonomi itu sendiri. Jika 

kita lihat, kebelakangan ini berlaku pelbagai inovasi yang diluar jangkaan kita dalam aspek 

ekonomi. Disebabkan itu, jika kita lihat dalam innovation in Teaching and Learning ini, apa 

yang kita perlu kepada pendidik kita pada hari ini untuk menyediakan asas kemahiran yang 

boleh membawa kepada kejayaan dalam kehidupan mereka pada masa yang akan datang. 

Maka, apabila kita memikirkan inovasi yang kita lakukan untuk membangunkan pelajar, kita 

perlu mengambil kira pebagai aspek sebagai asas. Jika kita lihat tadi, kebanyakan inovasi yang 

dilaksanakan dalam pertandingan inovasi seperti yang kita buat, yang sempat saya lihat 

sepintas lalu tadi, ianya baik tetapi lebih kepada pembangunan kognitif. Hal ini kerana, 

Malaysian culture kini lebih cenderung untuk menilai mengikut pencapaian dalam 

peperiksaan. Maka itu, jika kita dapati innovation process yang kita laksanakan tadi lebih 

kepada meningkatkan pengetahuan pencapaian peperiksaan pelajar itu sendiri. Maknanya, kita 

mencari kaedah-kaedah atau inovasi mengenai cara untuk memberi pemahaman kepada pelajar 



 

itu sendiri, yakni perlu kita lihat balik supaya inovasi kita ini lebih berfokuskan asas kemahiran 

yang digerunkan oleh masyarakat pada masa hadapan agar apabila mereka keluar dari sekolah 

atau peringkat universiti nanti, mereka menjadi suatu kumpulan yang menyediakan kerajaan 

‘job creation’, bukan pula mencari kerja. Itu merupakan satu perkara yang perlu kita lihat 

semula dalam innovation in Teaching and Learning ini. 

Selain itu, kita juga perlu melihat dalam innovation in Teaching and Learning ini yang 

ingin saya kongsikan di sini berkenaan dengan kita perlu melihat juga satu kumpulan di sekolah 

dan juga di peringkat universiti, kerana tidak semua pelajar yang ada di sekolah atau universiti 

adalah excellent student and excellent people. Apa yang kita lakukan dalam inovasi ini adalah 

bahawa inovasi ini tidak sesuai untuk semua atau ‘one-size-fits-all’. Maka, kita perlu melihat 

kepada kumpulan-kumpulan yang dahulunya disebut sebagai ‘GALUS’ atau ‘Gagal Lulus’ dan 

juga kumpulan-kumpulan B40 yang mana pada hari ini jika dilihat, berkenaan dengan inovasi 

contohnya dalam pengajaran dan pembelajaran di rumah (pdpr), ‘didik tv’ dan inovasi-inovasi 

lain, ia lebih fokus kepada satu kumpulan pelajar yang dikira sebagai excellent student. 

Bagaimana pula dengan pelajar-pelajar yang kurang cemerlang dan bermasalah dalam 

pelajaran. Maka, ini adalah isu-isu yang saya kira berlaku di sekolah pada hari ini.  

Saya ingin kongsikan satu pengalaman pada bulan-bulan yang lepas. Saya telah pergi 

ke sebuah sekolah yang cukup bagus dan cemerlang untuk saya lakukan observation kepada 

pelajar praktikal. Mungkin saya tidak mengikuti perkembangan tentang generasi pada hari ini, 

namun apa yang mengejutkan saya apabila pelajar praktikal tadi melakukan proses pengajaran 

dan pembelajaran secara pdpr, apa yang saya lihat adalah pelajar di dalam sesi pengajaran 

tersebut itu tidak bercakap atau bercakap dalam nada yang perlahan. Jadi, saya minta guru 

pelatih itu supaya menggalakkan pelajar untuk bercakap. Mereka ini adalah pelajar tingkatan 

dua atau tiga, namun ia mengejutkan saya apabila mereka tidak bercakap sesama kawan mereka 

sendiri dan juga dalam nada yang perlahan. Jadi, mungkin ini adalah kesan apa yang berlaku 

daripada internet ataupun kita lebih kepada pdpr atau juga sebaliknya, saya kurang pasti. 

Namun, ini adalah satu isu yang mana, sekiranya kita laksanakan inovasi, bagaimanakah cara 

untuk kita bantu kumpulan pelajar ini. Apa yang berlaku, generasi yang berada di sekolah pada 

hari ini bukan satu isu. Apabila saya bertanya kepada pelajar-pelajar tadi tentang apa yang dia 

faham mengenai ‘web’ dan apa yang dia faham mengenai ‘sawang’ dan juga ‘sesawang’, dia 

masih tidak faham. Seterusnya saya tanya, adakah dia pernah lihat ‘sarang labah-labah di 

rumah’. Ada yang kata pernah dan ada yang kata tidak pernah lihat. Perkara inilah yang 

dikatakan sebagai pengalaman yang melihat kembali kepada kumpulan-kumpulan yang 

mempunyai masalah ‘introvert’ dan juga ‘ekstrovert’ tadi. 



 

 Apabila saya perhatikan inovasi tadi, ia tidak melihat dan memfokuskan kepada certain 

group atau kumpulan tertentu yang mempunyai perbezaan gaya dalam kumpulan. Ada pelajar 

yang dipanggil sebagai visual, verbal atau auditory learners, malahan ada juga pelajar daripada 

kumpulan B40 atau faktor ekonomi kehidupan yang rendah seperti tidak ada bilik di rumah 

dan tiada tempat belajar yang baik. Jika kita lihat berkaitan dengan innovation in Teaching and 

Learning ini, perkara-perkara yang berkaitan dengan background dan ability pelajar berkenaan 

dengan kepelbagaian gaya pembelajaran perlu kita lihat kerana apa yang kita lakukan sebagai 

salah satu inovasi dalam pembelajaran dan pengajaran. Perkara-perkara ini perlu diambilkira.  

Saya ingin kongsikan beberapa aspek yang perlu dititikberatkan apabila melakukan 

inovasi dalam teaching and learning ini adalah berkaitan dengan ‘Practical Education and Soft 

Skills’ yang perlu kita lihat juga berkenaan dengan bagaimana kita hendak menyediakan 

pelajar-pelajar hari ini untuk belajar dalam dunia sebenar. Seperti yang saya katakan tadi, 

apabila kita melakukan inovasi, kita tidak menggabungkan tentang alam pelajar itu sendiri, dan 

apa yang saya lihat tadi persekitaran inovasi kita hari ini lebih kepada teknologi kerana kita 

kena faham bahawa teknologi ini merupakan alat yang amat penting. Walau bagaimanapun, 

kita perlu melihat kepada aspek bagaimana untuk menyediakan pelajar ini kemahiran-

kemahiran apabila berada di dalam dunia yang sebenar. Jika kita fokus kepada kognitif, soft 

skills development kita letak pada secondary rules dan sebagainya yang merupakan satu isu. 

Penekanan terhadap soft skills dalam pendidikan ini perlu diberi perhatian kerana, the 

complained issue yang berkaitan dengan pelajar-pelajar ini apabila kita fokus kepada more on 

cognitive. Justeru dalam proses pengajaran dan pembelajaran kita tidak harus hanya memberi 

tumpuan pada perkembangan kognitif atau peperiksaan semata-mata, tetapi perkara yang 

berkaitan dengan perkembangan soft skills pelajar harus juga diberi perhatian.  

Satu lagi yang kita perlu ingat bahawa teaching and learning ini kita lihat bagaimana 

kita hendak membina pelajar ini seperti yang kita katakan tadi, menjadi seorang ‘innovative 

thinkers’. Kita buat inovasi dalam konsep teaching and learning and how we develop students 

to become innovative thinkers. Perkara ini yang perlu kita lihat bahawa kita memberi tetapi kita 

tidak melihat kepada bagaimana kita hendak develop. Apa yang kita perlu develop mereka ini 

sebagai seorang yang inovatif hasil daripada inovasi yang kita lakukan. Maknanya, ia ada satu 

pihak yang memberi, ada satu pihak yang menerima dan lebih baik dalam konsep inovasi 

sendiri. This is very important dalam bilik darjah. Maka, perkara ini juga kita perlu lihat 

bagaimana inovasi yang kita lakukan to be encouraged to think creatively and to be taught 

independent thinking and learning. Maksudnya, jangan hanya dia menerima tetapi apabila kita 

bertanya, dia tidak menjelaskan lebih dalam dan banyak berkaitan fakta-fakta itu. Oleh kerana 



 

itu, apabila kita berbincang mengenai ‘sesawang’ sebagai contoh, apabila kita bertanya adakah 

terdapat sesawang di rumah? Dia menjawab tiada, sedangkan apabila kita lihat pada hujung 

minggu bagaimana hendak membersihkan rumah pada bahagian atas jika kita biarkan. Ini 

bermakna, dia tidak nampak elemen-elemen penghasilan sesawang itu sendiri. Ini yang saya 

katakan tadi yang kita tidak berjaya membina independent thinking and learning itu sendiri. 

Sepatutnya kita dapat membina perkara itu. Hal ini perlu kita ambil kira apabila kita 

melaksanakan ‘Practical Education and Soft Skills’ kepada pelajar yakni saya menyeru kepada 

rakan-rakan dan semua guru pendidik, apabila kita melaksanakan perkara ini, kita perlu melihat 

kepada isu ini.  

Isu lain yang kita lihat berkenaan dengan apa yang berlaku terhadap generasi guru di 

sekolah, apa yang merisaukan saya guru generasi Y ini, dia mengamalkan dan terikut-ikut 

dengan apa yang dibawa oleh ‘baby boomers’, ini juga satu isu apabila kita bercakap tentang 

innovative teaching and learning ini, bagaimana kita hendak mengubah. Ini kepada konsep 

yang lebih besar, mungkin pihak majlis pengetua sekolah dapat melihat semula berkenaan isu 

ini dan keadaan antara guru Gen-Y dengan guru Gen-X, guru-guru ini berada di sekolah, tetapi 

apa yang saya perhatikan bahawa the thinking process of Gen-Y teachers’ terbawa-bawa 

dengan ‘baby boomers’ ini. Ini adalah hasil daripada kepada pendidikan yang telah dilakukan 

berkenaan dengan skills and communication skills dalam kalangan guru-guru di sekolah oleh 

generasi Y termasuklah guru-guru di MARA dan di Sekolah Menengah Kebangsaan dan 

sebagainya. Ingin saya kongsikan di sini bahawa perkara ini perlu diberi perhatian dan kita 

perlu mengubah mindset. Disebabkan itu tadi, apabila saya melihat peserta-peserta inovasi ini 

there are teachers from X and Y generations and I very happy kerana mereka mula mengubah 

skills of the thinking and learning.  
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Dr. Wan Marzuki Wan Jaafar, Associate Professor in Guidance and Counseling at Faculty of 

Educational Studies, Universiti Putra Malaysia and the Director of Centre for Academic 

Development, Universiti Putra Malaysia.  He also the President of the Board of Counsellors 

(Malaysia) under the Ministry of Women Development, Family and Community Malaysia.  His 

areas of specialization are Guidance and Counseling, Counselor Education and Supervision; 

Career Development and Counselling; Mental Health Counseling; Development of 

Psychological Instrument; Computer & Technology Application in Education; Social Science 

Research; & Soft Skills.  Dr. Wan Marzuki also a Registered Counsellor (Licensed Professional 

Counsellor) under the Board of Counsellors (Malaysia).  He also a Professional Member of 

American Counselling Association; as well as Specialty Divisions Professional Member of 

Association for Counselor Education and Supervision United States of America and National 

Career Development Association, United States of America Professional Member.  He was the 

Founder of Yayasan Lembaga Kaunselor and HARVARD UNIVERSITY-UPM Top 

University Attachment Program Officer in (2017).   

 

 

 

 

 

 

 



 

Inovasi dalam Pengajaran dan Pembelajaran:  

Transformasi Minda dan Pemikiran 

 
Prof. Madya Dr. Wan Marzuki Wan Jaafar 

Pengarah 

Pusat Pembangunan Akademi 

Universiti Putra Malaysia 

 

 Apabila kita berbincang tentang inovasi dalam pengajaran dan pembelajaran, terdapat 

beberapa perkongsian yang saya ingin sampaikan. Yang pertama, saya ingin berbalik kepada 

konsep asas dahulu tentang inovasi dalam pengajaran dan pembelajaran. Jika kita lihat kenapa 

kita ingin lakukan inovasi adalah perkara-perkara asas yang kita harus sama-sama lihat iaitu 

pada asasnya inovasi ataupun apa-apa cara yang ingin kita laksanakan, yang pertama adalah 

merupakan kaedah iaitu untuk kita mencari jalan untuk kita hasilkan sama ada produk atau 

kaedah atau perkhidmatan yang lebih baik melalui pengubahsuaian ataupun penambahbaikan 

menggunakan kreativiti atau daya inovasi yang kita ada untuk kita meningkatkan kualiti dan 

produktiviti. Itu adalah asasnya. Oleh sebab itu, apabila kita lihat dari segi yang lain, apabila 

kita ada isu dan masalah yang kita hadapi, maka kita kan cuba mencari jalan penyelesaian dan 

mencari kaedah-kaedah tertentu dan inilah yang kita katakan kita akan mencari penyelesaian. 

Jadi, kita ada problems, kedua mesti ada kaedah berfikir dan kemahiran berfikir dan yang 

ketiganya adalah solution. Jadi, penyelesaian itulah adalah satu perkara yang kita laksanakan 

inovasi-inovasi tertentu yang mana kalau kita lihat perkara-perkara yang kita laksanakan dalam 

sektor pendidikan ini, maka kita melaksanakan pelbagai perkara dan inovasi yang memberi 

fokus kepada pengajaran dan pembelajaran pelajar, yang mana pelbagai kaedah yang kita 

laksanakan termasuklah innocreative thinking, creative teaching dan sebagainya.  

Saya ingin berkongsi beberapa perkara iaitu apabila kita lihat mungkin rakan-rakan 

daripada guru-guru dan rakan-rakan dari universiti dan para pendidik semuanya, yang pertama 

kita cuba recall, inovasi yang kita mula pada awalnya pada peringkat yang mana kita lihat 

semasa kita menghadapi Covid-19, maka kita kena transform, this is the transformation 

process, maka pada waktu ini, disebabkan oleh pendigitalan dan sebagainya, kita boleh cuba 

menggunakan pelabagai kaedah untuk memastikan bahawa kualiti pengajaran dan 

pembelajaran kita berlaku dengan baik iaitu kita hendak mendekatkan jurang pengalaman 

pembelajaran dan kita hendak memastikan pelajar-pelajar akan dapat melaksanakan sesuatu 

perkara ataupun sebagai pendidik, kita hendak sampaikan kaedah-kaedah tertentu 

menggunakan inovasi-inovasi tertentu supaya pengajaran dan pembelajaran itu berlaku dengan 



 

lebih baik dan berkualiti. Jadi, itu sedikit perkongsian daripada saya tentang apa yang kita 

laksanakan.  

Saya ingin berkongsi satu projek daripada Harvard Graduate School of Education yang 

mana mereka melaksanakan ‘Project Zero´ from Harvard University, bermaksud kita lihat 

kembali kepada asas-asas inovasi iaitu mesti ada isu atau perkara-perkara yang kita hadapi, 

maka kita perlu fikir dan beri jalan penyelesaian. Jika kita menonton dalam video tersebut, ia 

berkongsi tentang bagaimana kita hendak membantu individu supaya dia mendapat satu kaedah 

atau tentang visible thinking. Jika kita lihat di dalam video ini, dalam kita melaksanakan proses 

inovasi dan sebagainya, kita katakan the thinking skills, proses ini adalah sangat penting. Jadi, 

saya akan lihat bagaimana ‘Project Zero Visible Thinking´ inisiatif yang menjadi satu approach 

dalam teaching and learning.  

 Apabila kita berbicara tentang inovasi dalam pengajaran dan pembelajaran yang 

pertama memang kita tidak boleh lari apabila kita ada issue is about thinking untuk kita 

memberi satu cadangan ataupun mencari jalan alternatif kepada penyelesaian yang kita kata 

kita innovate, kita membuat sesuatu perkara-perkara yang mungkin baharu, perkara-perkara 

yang diadaptasi dan mungkin juga perkara yang telah diubahsuai dan sebagainya. Itu adalah 

asas kepada proses yang kita kata, proses yang melibatkan inovasi. Jika kita lihat sedikit 

sebanyak (dalam video tersebut), dalam kreativiti, ini yang kita kata innovation and creativity, 

kalau kita di UPM kita akan sebut sebagai ‘innocreative’. Dalam innovation and creativity 

teaching and learning adalah satu yang kita kata, satu usaha yang berterusan. Pertama, jika kita 

di sekolah, untuk kita melahirkan pelajar-pelajar yang kental masa depan, kalau kita berada 

universiti, kita juga sebut graduan-graduan yang kental masa depan melalui; yang pertama, kita 

hendak hasilkan ‘true impactful learning’ yang kita kata pembelajaran yang dilaksanakan 

adalah satu pembelajaran, pengalaman pembelajaran yang impactful yang kita akan designs 

untuk menghasilkan dan mencapai the expected learning outcomes, kita hasil pembelajaran 

yang kita hendak hasilkan dan hendak dicapai dan kita juga cuba personalize to the learners 

need, maksudnya mengikut keperluan setiap individu itu.  

The principles bagi perkara ini di dalam transformation yang kita laksanakan mesti ada 

unsur-unsur yang kita sebut unsur-unsur creativity, inclusiveness dan sebagainya berasaskan 

kepada keperluan-keperluan individu yang mungkin kepelbagaian individu di dalam kelas kita, 

murid-murid kita dan juga pelajar-pelajar kita yang berada di universiti. Sedikit sahaja lagi 

yang munkin saya ingin tekankan di sini, ini adalah asas-asas tentang apa yang kita perlu ada 

apabila kita ingin hasilkan sesuatu perkara dan juga ingin hasilkan pelajar kita yang macam 

mana, yang pertama kita akan melibatkan creative thinking, critical thinking dan ciri-ciri lain 



 

adalah communication dan collaboration yang kita ingin hasilkan kepada pelajar kita. Oleh 

sebab itu, inovasi dalam pdp ini memang kita akan lihat pelbagai cara yang kita laksanakan 

atau dipanggil sebagai teaching strategies yang kita hendak laksanakan. Maka, sebagai seorang 

pendidik, dalam kita melaksanakan teaching strategies yang ada macam-macam, maka kita 

juga kena melihat kepada asas kepada pelajar kita, di mana kita juga melihat kepada learning 

preferences. Sebagai contoh, isu yang mungkin berkaitan dengan ‘Short Attention Span’ 

mungkin dari segi perkara-perkara yang lain yang mungkin berlaku kepada pelajar kita, maka 

sebab itulah teaching strategies, kaedah inovasi yang kita laksanakan, mungkin juga kita boleh 

gunakan untuk kepelbagaian seperti yang kita kata active inquiry, problem based learning dan 

sebagainya, termasuklah yang kita gunakan pelbagai pendekatan yang kita katakan in the term 

of creative teaching yang kita gunakan pelbagai kaedah dan sebagainya seperti service 

learning, kita bawa pelajar-pelajar untuk melaksanakan sesuatu perkara yang mereka boleh 

beri service kepada masyarakat. Sebagai contoh, pelajar-pelajar tingkatan 4, 5 dan sebagainya 

yang mana kita lihat pelbagai kaedah seperti problem based learning. Jika di universiti, kita 

lihat kepada work based learning dan sebagainya. Kita juga melihat kepada perkara-perkara 

yang lain dalam strategi pdp yang kita ada, seperti yang kita sebut micro learning, mungkin 

kita menggunakan kaedah-kaedah yang lain seperti gamification, immersive learning dan 

sebagainya, kita kata yang kita boleh hasilkan pelajar-pelajar kita untuk menjadi individu yang 

lebih baik seperti yang kita hasratkan.  
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Seluruh dunia telah melalui isu global berkaitan pandemik penyakit corona virus (Covid-

19). Penyakit pandemik ini telah membuatkan warga pendidik sedar pendidikan adalah proses 

yang dinamik, justeru sebagai pendidik kita seharusnya tidak wajar untuk berhenti belajar. 

Sebagai contoh, semasa wabak Covid-19 ini melanda, sistem pendidikan telah dipaksa untuk 

membuat adaptasi dengan norma baru dalam masa yang singkat dan tindakan segera dari para 

pendidik. Para pendidik diminta untuk menjalankan pengajaran secara virtual atau pengajaran 

secara online. Oleh itu, perubahan yang berlaku secara mengejut ini telah membawa cabaran 

yang besar terhadap sistem pendidikan, khususnya dalam penyampaian pengajaran dan 

pembelajaran. Bukan hanya guru yang terkesan dengan perubahan ini malahan semua ahli 

masyarakat, pemimpin setempat, ibu bapa dan komuniti turut terkesan dengan perubahan ini. 

Justeru para perancang polisi dan kurikulum telah berusaha dengan pelbagai kaedah dan garis 

panduan bagi memastikan pelaksanaan pengajran secara online ini dapat dijalankan secara 

berkesan.  

 Satu kemahiran yang amat diperlukan dalam mendepani cabaran yang getir dalam 

penyampaian pengajaran oleh para pendidik adalah pemikiran secara kreatif. Guru memerlukan 

pemikiran yang kreatif dan inovatif agar dapat menghasilkan kaedah penyampaian pengajaran 

yang berkesan semasa situasi pandemik Covid-19 ini. Para guru boleh menjalankan pelbagai 

cara dan strategi bagi memperkayakan dan menggalakkan pembelajaran dalam kalangan 

pelajar. Ini merupakan satu cabaran bagi guru pada masa kini, khususnya cabaran bagi 

pelaksanaan pengajaran secara online yang kreatif dan menarik.  Perkara ini amat penting 

kerana, para pelajar kita yang merupakan generasi pewaris masa depan negara perlu dibekalkan 

bukan sahaja dengan ilmu berkaitan subjek malahan perlu diberikan kemahiran untuk berdepan 

dengan cabaran yang semakin getir, khususnya dalam menyediakan mereka untuk keperluan 

kehidupan dan dunia pekerjaan di masa depan. Guru harus menyediakan para pelajar ini dengan 

pelbagai kemahiran untuk mereka bersedia dengan cabaran pada abad ke-21. Kemahiran abad 

ke-21 yang diperlukan oleh para pelajar adalah seperti pemikiran kritikal, pemikiran kreatif 

dan inovatif, kecekapan berkomunikasi dan berupaya menjalin kolaborasi. Oleh itu, pengajaran 

guru yang berciri kreatif dan berinovasi secara virtual adalah penting dalam pengajaran dan 



 

pembelajaran pada abad ke-21 untuk membantu pelajar meningkatkan kebolehan, potensi diri 

dan kemahiran insaniah (soft skill) mereka. Ini adalah kerana pelajar perlu mengaplikasikan 

kemahiran abad ke-21 dalam kehidupan seharian mereka dan bukan hanya menghafal ilmu 

pengetahuan yang diajar di dalam bilik kelas. Pengajaran pada abad ke-21 menekankan 

kemahiran pemikiran aras tinggi dalam kalangan pelajar contohnya, pemikiran kritikal, 

pemikiran kreatif dan inovatif dalam kalangan pelajar supaya dapat menyediakan pelajar untuk 

memperoleh pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan untuk dunia kerjaya mereka. 

Pada masa dunia pendidikan berdepan dengan ancaman Covid-19 yang melanda ini, 

teknologi telah membuka peluang baru kepada para pendidik untuk mengaplikasikan 

pengajaran mereka secara kreatif melalui platform virtual. Guru perlu bersedia dan meneroka 

ilmu pengetahuan dan kemahiran yang baru ini dalam menggunakan aplikasi terkini bagi 

pengajaran secara virtual atau online. Justeru, guru seharusnya berupaya dan berusaha 

mempelajari ilmu baru agar tidak ketinggalan dalam menyediakan keadah pembelajaran yang 

seiring dengan keperluan dan cabaran pendidikan semasa. Guru tidak harus berasa takut atau 

gentar dengan cabaran yang baru ini. Guru haruslah sentiasa mempunyai motivasi untuk 

mencuba dan berinovasi keadah pengajaran yang sesuai dengan keperluan pendidikan agar 

dapat menarik minat pelajar terlibat secara aktif dan bermakna dalam pembelajaran. Guru juga 

harus berkongsi inovasi yang dihasilkan agar dapat dimanfaatkan oleh lebih ramai pendidik. 

Pada masa yang sama, perancang dasar polisi dan pembina kurrikulum perlu memastikan 

bahawa kemahiran pemikiran aras tinggi, seperti pemikiran kritikal, pemikiran kreatif dan 

kebolehan berinovasi ini dapat dipelajari dalam kalangan pelajar. Kemahiran berfikir aras 

tinggi ini yang sangat penting bagi pelajar untuk mereka berdaya saing dalam abad masa depan 

yang semakin mencabar ini.  Malahan pula, pada masa Covid-19 yang melanda ini, pengajaran 

yang berkesan dan kreatif adalah penting kepada para pendidik untuk menyampaikan 

pengajaran mereka serta bagi menilai hasil pembelajaran pelajar. Oleh itu, pendidik perlu 

menguna pelbagai cara untuk mengubah pandangannya mengenai kaedah dan strategi penilaian 

pengajaran mereka. Pada abad yang akan datang, penilaian pengajaran bukan hanya 

memberikan fokus keputusan peperiksaan markah dan gred semata-mata, tetapi apa yang lebih 

penting adalah kemahiran berfikir aras tinggi dan kemahiran dalam mendepani abad ke 21. 

Pelajar seharusnya dapat berfikir secara kritikal, menyelesaikan permasalahan dalam situasi 

kehidupan yang sebenar dan dapat mengaplikasikan apa yang mereka pelajari di bilik kelas 

dalam kehidupan seharian mereka.  

 Berkaitan dengan situasi semasa pandemik dan memerlukan guru mengajar secara 

online, pendidik sangat digalakkan untuk mengajar secara kreatif agar dapat mewujudkan 



 

pembelajaran yang bermakna bagi pelajar mereka. Pembelajaran yang bermakna dapat 

didefinisikan sebagai pelajar memperoleh pemahaman yang mendalam mengenai kemahiran 

pemikir aras tinggi dan bukannya hafalan sahaja, dan pelajar juga mampu untuk memahami 

bahawa pengetahuan mereka dapat dimanipulasi serta diaplikasikan pada pelbagai situasi dan 

konteks. Pelaksanaan proses pengajaran guru ini, para pendidik boleh menggunakan pelbagai 

alat dan bahan bantu mengajar yang boleh diaplikasi dalam plaform secara online. Sebagai 

contoh guru boleh mengaplikasi alat bantu mengajar seperti “Scratch and Challenge Board” 

yang dapat diaplikasikan dalam Facebook, Instargram, Telegram dan Whatsapp. Penggunaan 

alat bantu mengajar yang kreatif seperti “Scratch and Challenge Board” ini membolehkan 

kreativiti dan daya inovasi guru sentiasa dicabar untuk menggunakan inovasi terkini yang 

bersesuaian dengan perkembangan kemajuan arus media sosial. Menurut satu patah yang 

mengatakan “Be brave to create. Creating can produce endless power”. Pepatah ini dapat 

menjelaskan bahawa guru yang rajin dan sentiasa berkreatif akan menghasikan kerja yang 

dapat meningkatkan pembelajaran bermakna dalam kalangan pelajar dan seterusnya usaha ini 

akan dapat memberi manfaat yang berterusan kepada dunia pendidikan. Justeru, proses 

pembelajaran dalam kalangan para pendidik dalam mencari dan meneroka ilmu seharusnya 

terus dipupuk dalam kalangan para pendidik agar mereka sentiasa berkreatif dan berinovasi 

dan seterusnya segala cabaran yang dihadapi dalam dunia pengajaran dan pembelajaran dapat 

ditangani dengan baik dan berkesan.  
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EMAS 108 
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IKP-02-001 

PERISTIWA 

Khaw Poh Sim 

Sekolah Menengah Kebangsaan Rawang 

ABSTRAK - Inovasi ini adalah berdasarkan Matematik Tingkatan 4, 

Kurikulum Standard Sekolah Menengah KSSM Bab 9- Kebarangkalian 

Peristiwa Bergabung. Dengan itu, saya memfokuskan standard 

pembelajaran bagaimana membezakan peristiwa saling eksklusif dan 

peristiwa tidak saling eksklusif. Inovasi ini dihasilkan atas sebab murid 

tidak dapat membezakan antara kes 1: peristiwa saling eksklusif dan kes 

2: peristiwa tidak saling eksklusif. Objektif Inovasi ini adalah supaya murid 

dapat membezakan peristiwa saling eksklusif dan peristiwa tidak saling 

eksklusif dan seterusnya boleh menguasai rumus penambahan 

kebarangkalian. Kaedah atau cara inovasi adalah murid hanya 

menyenaraikan dalam tujuh perkataan dan melukis gambar rajah Venn 

bagi kedua-dua kes. Maka murid akan dapat membezakan peristiwa saling 

eksklusif dan peristiwa tidak saling eksklusif. Hasil dapatan Inovasi ialah 

murid dapat membezakan peristiwa saling eksklusif dan peristiwa tidak 

saling eksklusif dengan berkesan. Inovasi kaedah PdP ini secara tidak 

langsung boleh membantu murid menguasai rumus kebarangkalian 

peristiwa saling eksklusif dan peristiwa tidak saling eksklusif.  
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IKP-02-002 

Flipped Classroom 

Melcom Anak Angkun 

Sekolah Menengah Kebangsaan Elopura Bestari  

(Program Pendidikan Seni), Sandakan, Sabah 

ABSTRAK - Pendidikan abad ke-21 berkembang mengikut arus 
pemodenan teknologi semasa yang sangat pesat pada masa kini. Justeru 
itu, kaedah pengajaran dan pembelajaran juga memerlukan inovasi baru 
dalam mendidik generasi modal insan Negara yang hadir seiring dengan 
perkembangan zaman revolusi industri 4.0. Inovasi kaedah pengajaran 
dan pembelajaran yang diaplikasikan ialah kaedah pengajaran dan 
pembelajaran terbalik (Flipped Classroom) iaitu suatu kaedah pengajaran 
secara dalam talian untuk murid di rumah. Pengaplikasian kaedah 
pengajaran dan pembelajaran ini adalah mengikut kesesuaian dengan 
keadaan semasa budaya masyarakat pada hari ini yang sangat 
bergantung kepada penggunaan teknologi digital dalam kehidupan 
seharian. Sebagai contoh, telefon pintar, komputer riba, peranti, rangkaian 
telekomunikasi jalur lebar dan pelbagai lagi alat teknologi digital lain. Oleh 
yang demikian, kaedah pengajaran dan pembelajaran terbalik ini mampu 
meningkatkan keupayaan murid untuk menyiapkan tugasan secara 
individu serta menggalakkan pembelajaran berdikari (Independent 
Learning) dengan bantuan bahan pembelajaran yang telah diberikan oleh 
guru. Objektif kaedah pengajaran dan pembelajaran ini adalah untuk 
membantu murid agar lebih memahami topik pembelajaran sebagai suatu 
aktiviti rangsangan, penggayaan, pemulihan dan pengukuhan. Manakala, 
strategi pengajaran dan pembelajaran yang berhubung kait dengan 
kaedah ini ialah strategi berpusatkan murid dan juga berpusatkan tugasan.  
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IKP-02-003 

Ask 4K 1N 

Haslinda Hasan 
Universiti Malaysia Sabah 

 
ABSTRAK - Pandemik Covid 19 telah membuka peluang kepada pelbagai 
pendedahan kepada norma baharu dalam kehidupan kita. Antaranya ialah 
perubahan kepada pelaksanaan kaedah Pengajaran dan Pembelajaran 
(PdP) pada semua peringkat pengajian. Kursus BG33303 Pengurusan 
Pemasaran Francais, Semester 1, 2020/2021 yang ditawarkan kepada 
pelajar tahun akhir di Fakulti Perniagaan, Ekonomi dan Perakaunan 
(FPEP), UMS, ini telah dikendalikan secara segerak dan tidak segerak 
melalui platform Microsoft Teams, Google Meets, Smartv3UMS dan 
aplikasi Telegram agar sesuai dengan norma baharu yang sedang dilalui. 
Kuliah maya dikendalikan oleh pensyarah, pelajar pula membentang 
beberapa topik berkaitan francais yang telah dipersetujui pada awal 
semester dan pemegang taruh turut dilibatkan dalam perkongsian 
pengalaman sebenar mengendalikan sesebuah francais. Projek ini 
diilhamkan daripada ASK Model – Attitudes (Sikap), Skills (Kemahiran) and 
Knowledge (Pengetahuan) dan dipaksikan kepada 4K (komunikatif, 
kolaboratif, kritis, kreatif) dan 1N (nilai). PdP ini menggunakan Nerstrom 
Transformative Learning Model, oleh Norma Nerstrom (2014), iaitu model 
baharu berdasarkan teori asal oleh Jack Mezirow. Secara keseluruhannya 
pelaksanaan projek ini telah berjaya menyubur dan memberi nilai tambah 
kepada pelajar kursus ini dari segi kesarjanaan untuk meneroka warna 
sebenar dunia luar berkaitan pemasaran dan perniagaan berbentuk 
francais. 
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IKP-02-004 

Easy Imaginary Table 

Zuleika Binti Zulkarnaen 

Kolej Vokasional Shah Alam 

ABSTRAK - Kajian Easy Imaginary Table (EIT) merupakan idea asal saya 
yang bertujuan membantu merangsang kognitif, mewujudkan strategi baru 
dan meningkatkan pendekatan efektif bagi meringkaskan nombor 
khayalan in, di mana n lebih besar dari 2 iaitu subtopik bagi topik tingkatan 
enam sekolah menengah, matrikulasi, politeknik, universiti dan standard 
pembelajaran yang ditetapkan di dalam KSKV (Kurikulum Standard Kolej 
Vokasional) untuk pelajar Diploma tahun satu semester satu Kolej 
Vokasional. Kekangan Covid-19 memaksa pelajar belajar secara maya. 
Memandangkan kebanyakan pelajar aliran vokasional yang rata-rata TOV 
bagi mata pelajaran Matematik di peringkat PT3 adalah D, E dan F, mereka 
menghadapi kesukaran, keliru dan mengambil masa yang lama untuk 
meringkaskan nombor khayalan in, di mana n lebih besar dari 2 seperti 
yang dianjurkan di dalam buku teks atau kertas penerangan modul KSKV. 
Tinjauan awal yang dibuat melalui pemerhatian, latihan dan temubual, 
kajian mendapati bahawa 57 peratus sahaja daripada pelajar 1DVM IPD 
yang dapat menjawab soalan yang diberikan dengan tepat dalam tempoh 
purata masa 56 saat menggunakan aplikasi Quizizz. Pelajar-pelajar itu 
kemudian didedahkan dengan bahan bantu mengajar EIT dan melalui ujian 
pos, didapati ia berjaya dan relevan dalam membantu pelajar 
meringkaskan nombor khayalan in, di mana n lebih besar dari 2 seperti 
yang dikehendaki. Di akhir kajian di dapati 90 peratus daripada pelajar 
kelas tersebut dapat menjawab dengan tepat dalam tempoh putara masa 
22 saat. EIT telah dipertandingkan pada Pertandingan Kajian Tindakan 
PdP KVSA 2019 dan mendapat tepat ke-2. 
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IKP-02-005 

e-EXP Learning Model in Supporting Motivation In Learning Activity 

For University Student 

Lar. Noralizawati Mohamed 

Universiti Teknologi Mara, Kampus Puncak Alam, Selangor 

ABSTRACT- An increasing hour that spent by the students in online 
learning has caused many challenges for them to maintain their focus and 
participate in their online classes. E learning is a learning system based on 
formalised teaching but with the help of electronic resources. Exp. learning 
is an experiential learning that based on site learning and activity in outdoor 
to support student understanding. These two methods are necessary to be 
integrate as a new teaching model to support student motivation in learning 
and get engage with their instructor to achieve their learning outcomes. 
There are many benefits of having e-EXP during online learning such as to 
increase student’s motivation on learning, to develop student creativity, 
encourage self-exploration about the topic and train their brain to solve 
problem based on what they have discovered in their outdoor learning 
environment. It is hope that this model will help instructor to reduce student 
dilemma during online learning and strategies and experiment their 
teaching and learning method in their profession. 
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IKP-02-006 

Penerapan Kaedah Koperatif Dalam Pembelajaran Pertanian 

Tingkatan 4 Semasa Mendepani Cabaran Covid-19 

Eow Yee Leng 

Sekolah Menengah Kebangsaan Medini, Iskandar Puteri, Johor 

ABSTRAK - Pandemik COVID-19 memberikan cabaran hebat kepada 

dunia pendidikan. Ini merupakan satu perkongsian inovasi pengajaran 

Pertanian Tingkatan 4 dengan penerapan kaedah koperatif semasa 

mendepani cabaran COVID-19. Walaupun tidak bersemuka, pembelajaran 

aktif yang berpusatkan murid masih dapat dilaksanakan. Murid bukan 

sahaja digerakkan untuk melaksanakan kajian fizikal tanah secara kendiri 

tetapi juga berkongsi hasil kajian dengan rakan-rakan bagi mencapai 

matlamat pembelajaran yang telah dirancang. Pembelajaran bukan 

sekadar pengetahuan. Nilai-nilai murni turut diterapkan semasa 

komunikasi lisan (Google Meet) dan bertulis (Padlet). Aplikasi sedia ada 

dijadikan media sokongan untuk mewujudkan interaksi dan komunikasi 

antara murid. Hasil refleksi murid membuktikan bahawa kriteria kejayaan 

yang dirancang dapat tercapai dan murid juga gembira serta seronok 

belajar melalui kaedah pengajaran yang telah dilaksanakan menggunakan 

Google Meet dan Padlet secara serentak. Namun, tiada satu aplikasi yang 

boleh kita kategorikan sebagai terbaik kerana perancangan untuk 

pembelajaran yang berstruktur perlu sentiasa dikaji dan ditambahbaik oleh 

guru dari semasa ke semasa. 
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IKP-02-007 

Kaedah Efektif Pengajaran Dan Pembelajaran (PdP) Secara Digital 

Dan Atas Talian 

Muhammad Faisal Bin Ibrahim 

Sekolah Menengah Kebangsaan Pandan Jaya 

ABSTRAK - Inovasi ini adalah merangkumi proses pengajaran dan 

pembelajaran secara digital dan atas talian yang lengkap. Bermula 

daripada permulaan sesi pengajaran dan pembelajaran sehinggalah ke 

akhir sesi pengajaran dan pembelajaran. Proses ini mellibatkan kaedah 

efektif gabungan kesemua fungsi yang terdapat pada platform dan aplikasi 

digital secara percuma. 
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IKP-02-008 

MyCorreG 

Marsitah Binti Abdullah 

Politeknik Seberang Perai, Pulau Pinang 

ABSTRAK - MyCorreG merupakan satu alternatif terhadap kaedah 
pengajaran pasca Covid-19 berbentuk rujukan terhadap manual 
penggunaan fungsi ‘REG & LIN’ pada kalkulator saintifik yang dibangunkan 
secara interaktif. MyCorreG sangat membantu pelajar Politeknik Seberang 
Perai yang mengambil kursus Statistics untuk mengakses di internet pada 
bila-bila masa dan di mana sahaja terutama melibatkan proses pengajaran 
dan pembelajaran secara dalam talian (PdPdT). Inovasi kaedah 
pengajaran ini menggunakan medium interaktif (e-Flip) serta dijana hasil 
daripada pemerhatian pensyarah ke atas tahap penggunaan kalkulator 
saintifik pelajar bagi topik ‘CORRELATION & REGRESSION’ di mana 
pelajar memerlukan lebih masa serta kerap melakukan kesalahan ketika 
mencari jumlah akhir dalam jadual pengiraan. Seterusnya menyebabkan 
kesalahan nilai (r), (b) dan (a) yang mengakibatkan pelajar gagal 
memperolehi markah penuh dalam penilaian yang dibuat. Amalan biasa 
pengajaran adalah mengarahkan pelajar mengira satu persatu mengikut 
formula yang diberi. Justeru itu, rasional penyediaan MyCorreG adalah 
untuk mengurangkan kesilapan pelajar dalam mendapatkan jumlah akhir 
bagi (x), (y), (x2), (y2) dan (xy) di samping nilai (r), (b) dan (a) dapat 
diperolehi dengan cepat dan tepat. Keberkesanan penggunaan MyCorreG 
ini boleh diukur melalui markah Ujian Pra dan Ujian Pasca yang mendapati 
berlaku peningkatan dalam skor serta pengurangan dalam tempoh masa 
menjawab oleh pelajar. Ciri-ciri MyCorreG yang menarik, mudah difahami 
dan dwi-bahasa ini memberi peluang kepada pelajar untuk memilih versi 
Bahasa Melayu atau English serta pelajar secara kendiri boleh merujuk 
video yang disediakan. MyCorreG turut boleh diakses dan digunapakai 
oleh semua pelajar serta pensyarah bagi kursus Statistics di Politeknik 
Malaysia.  
 
Kata Kunci: MyCorreG, Statistics, Correlation & Regression, interaktif 
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IKP-02-009 

Pembangunan Nilai Kesepaduan Sosial Dan Kepimpinan Murid 

Melalui Sambutan Tahun Baharu Cina Peringkat SMK Medini Ketika 

Mendepani Covid 19 

Marsitah Binti Mohd Noor; Haniza Binti Ibrahim & Eow Yee Leng 

Sekolah Menengah Kebangsaan Medini, Iskandar Puteri, Johor 

ABSTRAK - Students’ Voice Group (SVG) adalah badan kepimpinan 

murid yang diberikan akauntabiliti dalam menjayakan program sambutan 

TBC 2021 SMK Medini, secara maya ketika mendepani COVID-19. 

Kaedah pembelajaran di luar bilik darjah ini memerlukan murid-murid 

mengaplikasikan pelbagai kemahiran yang diperolehi dalam pembelajaran 

harian untuk melaksanakan program sambutan TBC peringkat sekolah. 

Kumpulan SVG telah merancang dan melaksanakan pelbagai aktiviti yang 

dapat meraikan perbezaan potensi individu bagi membangunkan nilai 

kesepaduan social warga SMK Medini. Dengan menggerakkan pemimpin-

pemimpin murid dalam SVG, ini turut membantu membangunkan nilai 

kepimpinan murid yang berkualiti, berwibawa dan berintegriti. Oleh itu, 

murid perlu diberikan kepercayaan dan perkongsian akauntabiliti dalam 

proses pembinaan modal insan yang berkualiti terutamanya dalam tempoh 

kita mendepani COVID-19. 
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IKP-02-010 

SNAP CLICK 

Norisah Binti Ahmad Shaffie 

Politeknik Seberang Perai, Pulau Pinang 

ABSTRAK - Inovasi dalam pengajaran dan pembelajaran menggunakan 
Snap Click telah dilaksanakan melalui penggunaan medium aplikasi 
Screencast-O-Matic (SOM) dalam kursus DPB10013 Microeconomics 
bermula sesi Disember 2019. Pembangunan Snap Click berserta manual 
penggunaannya tercetus ekoran daripada bilangan pelajar yang ramai di 
dalam bilik kuliah. Sukar bagi pelajar yang duduk di bahagian belakang 
kelas untuk melihat konsep lukisan keluk permintaan dan penawaran di 
white board dengan jelas. Justeru, melalui pembelajaran menggunakan 
kaedah Snap Click ini pelajar bukan sahaja boleh memuat turun video 
pembelajaran yang telah dirakam oleh pensyarah berulang kali. Malahan 
sekiranya terdapat pelajar yang tidak hadir kuliah, mereka masih boleh 
menonton semula video pembelajaran pada waktu lain. 
Bersesuaian dengan keadaan pandemik masa kini yang memerlukan lebih 
banyak kaedah pembelajaran di atas talian diperkenalkan serta 
diketengahkan. Selain itu, manual Snap Click dibangunkan bagi berkongsi 
cara untuk merekod pembentangan bukan sahaja kepada pelajar malahan 
juga kepada pensyarah yang lain. Seterusnya kaedah ini dilihat mampu 
meningkatkan kemahiran teknologi maklumat pelajar serta pensyarah 
dalam mengaplikasikannya di dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran. 
 
KATA KUNCI - Snap Click, rakaman, pengajaran, pembelajaran, 
Mikroekonomi  
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IKP-02-012 
 

Pentaksiran Kendiri Dan Pentaksiran Dalam Bilik Darjah (PBD) 

Matematik Tingkatan 3 Semasa Mendepani Cabaran Covid-19 

PANG HONG HAN 

Sekolah Menengah Kebangsaan Medini, Iskandar Puteri, Johor 

ABSTRAK - Pembelajaran atas talian merupakan satu norma baharu 

semasa pandemik COVID-19. Pentaksiran Dalam Bilik Darjah (PBD) tetap 

perlu dijalankan walaupun pembelajaran dilaksanakan secara maya. Ini 

kerana PBD merupakan satu indikator yang sangat penting untuk 

mengetahui keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran yang 

telah dilaksanakan. Justeru itu, guru akan dapat membantu perkembangan 

pembelajaran murid yang tahap yang optimum. Inovasi pengesanan 

perkembangan pembelajaran Matematik murid Tingkatan 3 merupakan 

satu perkongsian cara penggunaan aplikasi WhatsApp, Google Form, 

Google Sheet dan Google Data Studio semasa mendepani cabaran 

COVID-19 dalam tempoh PKP dan PKPB. Inisiatif tersebut membolehkan 

murid membuat refleksi sendiri terhadap pembelajaran mereka. Pada 

masa yang sama, ibu bapa juga dapat mengetahui perkembangan 

pembelajaran anak-anak mereka. Seterusnya, data tiga hala ini membantu 

guru melaksanakan intervensi dan menambahbaik proses pengajaran 

yang telah dilaksanakan. 
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IKP-02-013 

Program 'Science Online Presentation" (S.O.P) 

Ma Sirajul Bariyah Binti Kamaruddin 

Sekolah Menengah Kebangsaan Kajang Utama, Kajang, Selangor 

ABSTRAK - Cabaran pandemik yang semua kita lalui kini telah mengubah 

gaya kehidupan dan pendidikan masyarakat secara global. Maka program 

‘Science Online Presentation’ (S.0.P) ini dilaksanakan untuk terus 

membantu meningkatkan kefahaman dan keyakinan dalam kalangan guru, 

murid dan ibu bapa terhadap kelangsungan pembelajaran sains walaupun 

tanpa kaedah bersemuka. Peserta program terdiri daripada murid-murid 

tingkatan 1 yang telah diberi penerangan awal tentang isi pelajaran dan 

panduan asas persediaan pembentangan secara dalam talian. Teknik 

bimbingan secara ‘Try Fisrt’ ini memberi banyak peluang kepada peserta 

untuk membuat persediaan mengikut kreativiti sekali gus meningkatkan 

kemahiran peserta dalam penggunaan peranti elektronik bersesuaian 

dengan konten pelajaran yang disampaikan dengan kerjasama daripada 

ibu bapa para peserta. Program ini turut mendapati bahawa kebanyakan 

para peserta boleh dan mampu untuk melangsungkan pembentangan 

menerusi bimbingan dalam talian. Selain itu program ini juga dapat 

menggalakkan murid mendalami pengetahuan sains demi keperluan 

kehidupan dan kerjaya pada masa hadapan mereka. Kaedah 

pembentanagn ini turut dapat melihat bahawa kesediaan murid adalah baik 

dan mampu menepati kehendak program diadakan selaras dengan objektif 

pelajaran yang ditetapkan oleh guru. 
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IKP-02-014 

 “Scratch & Challenge Board” As Alternative Assessment Tool in 

Online Teaching  

Nur Syafiqah Binti Azlan ,Wong Kai Yan, Tajularipin Sulaiman* 
Universiti Putra Malaysia 

 
ABSTRACT- Alternative assessment is a holistic assessment to evaluate students’ 
performance in classroom activities. The “Scratch &amp; Challenge” board seeks to 
develop as a new authentic assessment tool to facilitate teachers and students and 
integrate teaching and learning activity into educational practices to promote active 
learning and improve students’ soft skills. The “Scratch and Challenge” Board could 
be used as a tool to unlocks the obstacles and invite students’ creativity, whilst share 
out your work with others. The “Scratch and Challenge” Board consists of six 
elements. The main column of the “Scratch &amp; Challenge” Board include 
“Mainboard”, “My-Idea”, “MyQ”, “Chatting”, “Comments”, and “Score”. The aim of this 
research is to study the use of the Facebook group to apply the “Scratch & Challenge”. 
Board as an authentic in classroom evaluation. 
 
Methodology: This study adopts qualitative research method. In addition, the 
purposive sampling method is applied because the feature of focus group discussions 
requires members to have the ability to provide relevant information for research. The 
data from this qualitative study came in the form of focus group discussion and notes 
taking. However, the entire process of data analysis begins with data collection. The 
experienced moderator presides over the sharing sessions and pays attention to 
information. The research involved 10 focus group, and the of the 10 groups were 
coded to form descriptions and themes to answer research questions. Constant 
comparative analysis is applied because multiple focus groups are involved at one 
time, and then through open coding, axial coding and selective coding, the 
participation of multiple groups also assists researchers to achieve data saturation, 
which is a key component of qualitative study. 
 
Result: The “Scratch and Challenge” Board enable to collect students’ authentic 
answers as well as their creativity and innovative thinking. In addition, the “Scratch 
and Challenge” Board is not limited to physical board or other board games, but could 
also combine technology and social media (such as Facebook) to support teaching 
and learning process. 
 
Keywords: Authentic assessment, Assessment tool, Teaching and learning, Focus 
group discussion, Facebook 
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IKP-02-015 

Mystery Of A Thin Man 2.0 
 

Norliza Kushairi, Nor Bibi Maslina,  
Nurin Irham Amani Mohd Zulkifli & Adam Muhammad Wafiy Mohd Zulkifli 

Universiti Utara Malaysia 
 

ABSTRAK- Permainan yang menggabungkan aplikasi digital dan non-
digital ini diadaptasi daripada konsep ‘action movie Mission Impossible’. 
“Mystery of a Thin Man” berkisar tentang sekumpulan agen perisik (Chem-
F Agent) yang perlu menyelesaikan misteri kimia nuclear yang dikaitkan 
dengan suatu projek nuklear. Mereka perlu mencari klu-ku yang dibekalkan 
dalam “Surat Rahsia” dan “Kotak Misteri” dalam bentuk augmented reality, 
QR Code, dan juga bahan autentik yang membawa kepada klu dan 
jawapan-jawapan untuk menyelesaikan misi mencari siapa dan apakah di 
sebalik ‘Thin Man’. Permainan ini bertujuan menangani masalah ‘hambar’ 
dalam mencapai hasil pembelajaran tajuk Kimia Nuklear Sekolah 
Menengah dan Peringkat Universiti melalui suntikan segar elemen 
Engagement dengan menggabungkan lima E iaitu Eliciting, Exploration, 
Excitement, Elaboration dan Evaluation di dalam Langkah-langkah 
permainan. Permainan ini mendidik pelajar melalui penyuburan etika dan 
akauntabiliti dalam penggunaan ‘smart phone’ dan ‘content-rich websites’ 
yang menggabungkan unsur keseronokan (fun) dalam akademik. 
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IKP-02-016 

Virtualcocu: Traditional Games 
 

Nor Fauzian Kassim 
Universiti Utara Malaysia 

 
ABSTRAK- Inovasi VIRTUALCOCU: TRADISIONAL GAMES ini bertujuan 
untuk memberi pendedahan tentang kaedah pelaksanaan pengajaran 
khususnya dalam pelaksanaan aktiviti kokurikulum secara maya. 
VIRTUALCOCU: TRADISIONAL GAMES menerangkan beberapa contoh 
aktiviti kokurikulum terutamanya permainan tradisional seperti e-Congkak, 
Dam Haji (Malaysian Checkers) dan Tuju Bola yang boleh dilaksanakan di 
sekolah. Aktiviti permainan Tradisional merupakan salah satu aktiviti yang 
dapat mengeratkan hubungan silaturrahim. Memandangkan negara 
Malaysia masih lagi dilanda wabak Covid-19, semua murid dan guru tidak 
dapat melakukan aktiviti kokurikulum secara bersemuka. Jadi, 
VIRTUALCOCU: TRADISIONAL GAMES ini merupakan salah satu inisiatif 
untuk semua murid dan guru dapat berinteraksi walaupun di alam maya. 
Permainan tradisional merupakan adat resam dan kebudayaan sesuatu 
bangsa. Ia merupakan permainan yang diwarisi dari satu generasi ke 
generasi yang lain. Permainan tradisional selalunya dimainkan untuk 
mengisi masa lapang, merayakan sesuatu pesta di samping memupuk 
nilai-nilai murni dalam masyarakat serta nilai persahabatan dalam 
kalangan murid-murid. 
 
KATA KUNCI: VIRTUALCOCU: TRADISIONAL GAMES, kaedah 
pengajaran, secara maya 
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IKP-02-017 

E-Sulam Innovative: Mualim2021 
 

Mardzelah Makhsin, Nor Hasimah Ismail, Mohd Aliff Mohd Nawi, & Mohd Fadhil Aziz 
Universiti Utara Malaysia 

 
ABSTRAK- Pembelajaran berasaskan perkhidmatan melibatkan pelajar Sarjana dari Pusat 
Pendidikan Islam UUM (PPS) dan pelajar Sarjana Muda dari Pusat Pendididkan Profesional dan 
Lanjutan (PACE) UUM. Program khidmat masyarakat yang dimaksudkan adalah satu program yang 
membangunkan produk inovasi berkaitan pengajaran dan pembelajaran abad 21. Program ini 
diadakan secara online yang menggunakan aktiviti web 2.0 yang boleh digunakan di dalam 
pengajaran dan pembelajaran abad 21 di mana penggunaan aktiviti web 2.0 ini akan menjadi 
medium utama di dalam proses Pendidikan di abad 21. Program ini memberikan banyak 
pendedahan pengetahuan kepada pelajar seperti proses yang perlu dilakukan dalam 
membangunkan modul pengajaran, perlaksanaan sesebuah program, berhubung dengankomuniti 
dan berinteraksi dengan agensi-agensi yang akan dijalinkan kerjasama kolaborasi. Dalam aspek 
kemahiran, projek ini memberikan kemahiran yang cukup bermakna. Setiap pelajar menguasai 
pelbagai kemahiran kognitif termasuk penakulan dan pemikiran kritis, kreatif dan inovatif. Program 
sebegini ini dapat memberikan keyakinan diri seseorang pelajar itu untuk mencapai objektif kempen 
tersebutPerancangan dan penyusunan terhadap keseluruhan kempen adalah dapat memenuhi 
kehendak pelajar. Pembelajaran koperatif dalam proses membuat program dapat membolehkan 
pelajar belajar secara berkumpulan disamping menguasai pengetahuan secara berterusan. Setiap 
pelajar haruslah bertanggungjawab terhadap tugasan yang diberikan. Program ini juga 
meningkatkan tahap kepekaan dan toleransi pelajar kerana kempen ini memerlukan kerjasama 
yang tinggi serta hubungan baik sesama pelajar. 
 
Pembelajaran-berasaskan perkhidmatan adalah platform untuk mempromosikan rasa 
tanggungjawab, penyayang, kewarganegaraan, kompeten, dan proses pembenihan ilmu kepada 
masyarakat dan negara. Manfaat pembelajaran-berasaskan perkhidmatan juga menjadi medan 
kepada persekitaran pembelajaran yang boleh melatih bakat pelajar dan menggilap potensi mereka 
dengan tanggungjawab terhadap masyarakat dan komuniti diterjemahkan melalui pengalaman 
yang diperoleh sewaktu menjalani pembelajaran-berasaskan perkhidmatan. MUALIM2021 
(Membangun Ummah Aktif Lestari Inovasi Pendidikan Islam Masa Kini) dirangka berdasarkan 
kehendak komuniti iaitu Guru Kelas Al-Quran dan Fardhu Ain (KAFA) negeri Kedah yang diadakan 
secara dalam talian selama 5 siri pertemuan bermula 5 Mac 2021 hingga 2 April 2021. MUALIM2021 
melibatkan pelajar kursus SGDI5053 sebagai jurulatih Bengkel Inovasi Pendidikan Islam 
berasaskan pembelajaran teknologi seperti mentimeter, Google meet, voice thread, kahoot, 
telegram, youtube, Socrative, google form, facebook dan quizizz. Manakala pelajar kursus 
VKMB2041 bertanggungjawab dalam menguruskan pelaksanaan program pembangunan 
masyarakat bersama komuniti Guru-Guru KAFA di Kedah. Projek ini telah mendapat kelulusan 
Dekan Pusat Pengajian Pendidikan dan Pengarah Pusat Pendidikan Profesional dan Lanjutan 
(PACE) serta kerjasama dengan UHAMKA, Universiti Malaysia Perlis, Kolej Komuniti Langkawi, 
Jabatan Agama Islam Negeri Kedah, PERKIM Langkawi, AKSARA Perlis dan JINGGA13. Antara 
pengisian dalam program ini juga ialah sesi perkongsian ilmu melalui 10 slot ucaptama yang 
disampaikan oleh pakar bidang terdiri daripada pensyarah UUM, UNIMAP, UHAMKA Indonesia, 
AKSARA Perlis dan JINGGA13. Projek E-SULAM INNOVATIVE MUALIM2021 turut mendapat 
publisiti dan liputan media di UUM, UNIMAP, Radio Kedah dan akhbar Utusan Malaysia pada 
Jumaat, 12 Mac 2021. Projek ini amat penting kepada komuniti Guru-Guru KAFA dalam 
meningkatkan kemahiran pengajaran berasaskan teknologi di era norma baharu dalam Pendidikan 
Islam. 
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IKP-02-018 

Pondok Ngaji Muallaf Digital  
 

Aliff Nawi, Mohd Fairuz Jafar,  
Mardzelah Makhsin, & Mohd Faiz Mohd Yaakob 

Universiti Utara Malaysia 
 

ABSTRAK- Pendemik Covid-19 yang diumumkan oleh WHO telah 
memberi impak yang besar kepada keseluruhan aspek dalam kehidupan 
manusia. Fenomena ini mendorong kerajaan untuk melaksanakan 
perlaksanaaan Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) dimana semua taska, 
sekolah kerajaan dan swasta, institusi pendidikan rendah, menengah, pra-
universiti dan semua institusi pengajian tinggi awam dan swasta dan 
latihan kemahiran di seluruh negara ditutup serta merta. Ekoran dari itu, 
Lembaga Zakat Negeri Kedah (LZNK) telah memperuntukkan RM23 juta 
untuk empat skim bantuan khas bagi memastikan tiada pelajar asnaf dan 
miskin yang tercicir dalam arus kepesatan digital bagi mendapatkan 
kemudahan pendidikan. 
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IKP-02-019 

Pengajaran Sastera Dan Jaringan Antarabangsa 
 

Nor Hasimah Ismail, Mardzelah Makhsin, Mohammad Syawal Narawi  
Universiti Utara Malaysia 

 
ABSTRAK- Transformasi pendidikan di bawah Pelan Pembangunan 
Pendidikan Malaysia 2015-2025 (Pendidikan Tinggi) bagi lonjakan ke-9 
merupakan petunjuk prastasi (KPI untuk memperkasakan proses 
pengajaran dan pembelajaran (P&P) ke tahap yang lebih efektif dan 
berkesan kepada mahasiswa. Pelbagai pembaharuan dan juga 
pendekatan diambil oleh pihak kementerian untuk dipanjangkan kepada 
institusi pendidikan di Malaysia dalam memastikan golongan sasar dapat 
manfaat bagi pembelajaran dan juga perkongsian ilmu tanpa sempadan 
ini. 
Sehubungan itu, pengajaran sastera dilaksanakan antara Universiti Utara 
Malaysia  luar negara di Indonesia. Program sebegini akan mendedahkan 
pelajar dengan budaya yang berbeza antara kedua negara ini berkaitan 
bidang sastera. Selain itu, program sebegini juga mendekatkan para 
pelajar dengan  universiti yang terlibat. Pelaksanan program dijalankan 
dengan dua buah universiti, iaitu pada tahun 2020 Kuliah Umum diadakan 
bersama Universiti Pendidikan Indonesia. Seterusnya pada tahun 2021 
dengan Universiti Negara Medan. Selain itu, penyertaan setiap bulan 
dalam program Deklamasi Puisi Panorama  Kehidupan peringkat 
antarabangsa dan menyemarakkan lagi puisi ke arena antarabangsa. 
Penyertaan lain ialah deklamasi puisi Baca Bahana anjuran Dewan 
Bahasa Brunai. 
Program sebegini memberi pendedahan berkenaan jaringan kolaborasi 
dan kerjasama akademik dengan universiti luar negara. Pembelajaran 
sebegini akan membuka lembaran baru dalam teknik pengajaran dan 
pembelajaran sekaligus melahirkan generasi pelajar yang lebih bersifat 
terbuka dan berilmu melalui akses tanpa sempadan. 
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IKP-02-020 

Lagu Cinta Guru Next-Gen 
 

Nurliyana Bukhari 
Universiti Utara Malaysia 

 
ABSTRACT- Teaching has always been an intricate and dynamic 
endeavour. For aspiring teacher, such endeavour could be exciting yet 
more demanding and challenging. Planning for a meaningful, 
constructively-aligned, and engaging lesson for diverse, 21st century 
learners is crucial. With a proper planning, a teacher could nail the 
execution part. The process is almost as if one is crafting an art that could 
satisfy the intended audience—for example, writing for a song and 
performing it in a concert! 
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Abstrak & Poster  
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IMP-02-001 
 

Science Revision In A Minute (Ulangkaji Sains Dalam 1 Minit)  
 

Joan Vivienne Moo Bt Rejoss 
Sekolah Menengah Kebangsaan Desa Serdang 

 
Abstract- Can I revise Science in one minute? Yes, you can! Science 
Revision in a Minute is a video series that highlights certain science 
concepts based on the current syllabus structure in a fun, trendy, catchy, 
educational and entertaining way in Malay. The purpose is to encourage 
students to learn science on their favourite social media platform casually, 
whenever they want, and to allow teachers to share the content easily with 
students. 
 
 
Bolehkah saya mengulang kaji subjek Sains dalam masa satu minit?  Ya, 
boleh! Siri video Ulangkaji Sains Dalam Satu Minit ini menampilkan kaedah 
yang menyeronokkan untuk membantu pengajaran dan pembelajaran 
Sains, dengan kandungan berasaskan kurikulum terkini. Objektif utama 
penghasilan siri video ini adalah untuk menggalakkan para pelajar 
memahami konsep sains dengan cara mudah melalui platform media 
sosial kegemaran mereka bila-bila masa sahaja, serta memudahkan guru-
guru berkongsi maklumat dan bahan pembelajaran dengan para pelajar. 
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IMP-02-002 
 

Ar Hockey Pro Sebagai Pendekatan Norma Baharu Dalam Meningkatkan 
Kemahiran Asas Hoki Dalam Kalangan Murid SM Agama Repah, Tampin, 

Negeri Sembilan 

 
Azmie Bin Ahmad, Muhammad Mustaqim Bin Razalli,  

Muhamad Aidil Bin Daud, & Muhammad Ikram Bin Omar Bakhi  
Sekolah Menengah Agama Repah, Tampin, Negeri Sembilan 

 
ABSTRAK - Kajian ini dijalankan untuk menangani masalah yang dihadapi oleh para guru dan 
pelajar dalam menguasai kemahiran asas hoki di sekolah sama ada di peringkat sekolah rendah 
mahupun di peringkat sekolah menengah. Terdapat juga sebahagian guru yang mengajar mata 
pelajaran Pendidikan Jasmani Dan Kesihatan (PJK) bagi topik hoki di tingkatan 3, menghadapi 
masalah untuk mengajar kemahiran hoki kepada para pelajar disebabkan tidak ada kaedah yang 
mudah untuk dipelajari dan dikuasai sama ada bagi guru tersebut mahupun bagi para pelajar itu 
sendiri. Lebih membimbangkan pada hari ini tidak ramai pelajar sama ada di sekolah rendah 
mahupun di sekolah menengah yang berminat untuk menceburi sukan hoki kerana menghadapi 
kekangan di peringkat sekolah iaitu kekurangan bilangan guru yang mempunyai sijil asas 
kejurulatihan hoki ataupun tidak memiliki sebarang pengetahuan dan pengalaman dalam sukan 
hoki. 
 
Kajian ini dilakukan terhadap para pelajar tingkatan 3 Umar Sekolah Menengah Agama Repah, 
Tampin, Negeri Sembilan. Seramai 5 orang pelajar lelaki dan 5 orang pelajar perempuan telah 
dipilih daripada kalangan pelajar yang tidak memiliki latar belakang pengetahuan dan pengalaman 
dalam sukan hoki. Seorang guru yang mengajar mata pelajaran Pendidikan Jasmani & Kesihatan 
(PJK) bagi tingkatan 3 turut dipilih sebagai responden dalam kajian ini. Kajian awal telah dijalankan 
berdasarkan pengalaman guru berkenaan semasa mengajar topik hoki kepada para pelajar. Para 
pelajar didapati agak sukar untuk menguasai konsep asas hoki dengan baik malah terdapat 
beberapa kesalahan dalam sesi demonstrasi oleh guru. Masalah ini dilihat memberi kesan negatif 
kepada para pelajar malah jika ianya tidak diajar dengan kaedah yang betul, besar kemungkinan 
para pelajar boleh menghadapi kecederaan semasa latihan di padang. Pada mulanya guru 
mengajar topik atau kemahiran hoki menggunakan kaedah biasa iaitu kaedah demonstrasi secara 
langsung kepada para pelajar. Selepas itu, para pelajar akan membuat amali bersama rakan 
dengan dipantau oleh guru. Pada sesi berikutnya, guru mengajar topik atau kemahiran hoki yang 
sama sekali lagi. Kali ini menggunakan kaedah AR Hockey Pro. 
 
Selepas beberapa sesi amali dijalankan, para pelajar diberikan ujian kemahiran secara praktikal. 
Perbandingan penguasaan kemahiran pelajar sebelum dan selepas penggunaan inovasi AR 
Hockey Pro menunjukkan perbezaan yang amat ketara. 100 % daripada pelajar yang diuji telah 
menunjukkan peningkatan dari segi kemahiran hoki mereka. Kajian tindakan ini memfokuskan 
kepada kaedah untuk meningkatkan pemahaman pelajar seterusnya dapat mengaplikasikan 
pengetahuan dan kemahiran mereka melalui kaedah AR Hockey Pro. Satu inovasi bertemakan IR 
4.0 yang dibangunkan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR). Kaedah ini juga dilihat 
berjaya mewujudkan suasana pembelajaran yang menyeronokkan disamping guru-guru juga dapat 
mengajar dengan alat bantuan mengajar yang efektif dan releven dengan perkembangan teknologi 
terkini. 
 
KATA KUNCI - AR Hockey Pro, Hoki, Augmented Reality 
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IMP-02-003 

 
Butang Maya Di Dalam Butglikolisis 

 
Nor Azilah Binti Abdul Aziz & Nor Asyiqin Mohd. Baharuddin 

Kolej Matrikulasi Perlis 
 

ABSTRAK - Respirasi sel adalah proses kompleks sintesis tenaga di dalam semua 
organisma hidup. Glikolisis merupakan salah satu laluan biokimia yang terdapat di 
dalam respirasi sel. Pelajar didapati menghadapi kesukaran mengingat nama 
substrat serta produk dan juga enzim yang terdapat di dalam laluan glikolisis. Pelajar 
seharusnya telah menguasai asas penamaan sebatian kimia menggunakan sistem 
International Union of Pure and Applied Chemistry (IUPAC) supaya mereka mudah 
faham dan ingat nama-nama sebatian kimia yang terdapat di dalam laluan glikolisis. 
Butglikolisis adalah inovasi di mana butang maya digabungkan dengan aplikasi 
VivaVideo dalam menyelesaikan isu kesukaran pelajar mengingat nama substrat 
serta produk dan juga enzim yang terdapat di dalam laluan glikolisis. Aktiviti ini 
mensasarkan pelajar-pelajar subjek Biologi di Kolej Matrikulasi Perlis yang 
berhadapan dengan kesukaran mengingat nama substrat serta produk dan juga 
enzim yang terdapat di dalam glikolisis. Butglikolisis sangat mudah malah praktikal 
untuk diaplikasikan kerana selari dengan ekosistem digital di mana butang maya 
digunakan untuk melambangkan unsur karbon dan aplikasi VivaVideo digunakan 
untuk pelajar menggarapkan keseluruhan proses glikolisis secara maya. Ini 
bertepatan dengan keperluan media pelaksanaan pembelajaran dan pemudahcaraan 
pasca pandemik Covid-19 di mana Butglikolisis meminimakan aktiviti bersemuka dan 
sebahagian besarnya dilaksanakan secara maya. Daripada analisa hasil dapatan, 
Butglikolisis terbukti amat praktikal dalam meminimakan kesukaran pelajar mengingat 
nama substrat serta produk dan juga enzim yang terdapat di dalam glikolisis. Amalan 
baik ini turut menyokong kelestarian sejagat dengan meminimakan penggunaan 
kertas dalam pelaksanaan latihan pengukuhan serta mematuhi slogan “Lindung diri, 
lindung semua”. Butglikolisis merupakan inovasi bercirikan Revolusi Industri 4.0 di 
mana telefon pintar dan capaian internet adalah di antara instrumen utama malahan 
para pelajar amat selesa dengan ekosistem digital. Di samping itu juga, Butglikolisis 
menerapkan pendekatan pembelajaran berorientasikan inkuiri yang menggalakkan 
pembelajaran berpusatkan pelajar. 
 
KATA KUNCI: Biologi, glikolisis, Butglikolisis 
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IMP-02-004 

 
Rehlah Arabiah Hadi Dan Huda (R.A.H.A.H) 

 
Maizathul Sazila Binti Othman 

Sekolah Kebangsaan Taman Anggerik, Johor Bahru 
 
ABSTRAK - Kajian awal bertujuan meningkatkan kemahiran mendengar dan bertutur 
dalam Bahasa Arab di kalangan murid-murid Tahun 3 Intelek, SK Taman Anggerik. 
Seramai 7 orang murid khususnya dan 24 orang murid yang lain serta seorang guru 
yang terlibat dalam kajian ini. Kajian ini turut memfokuskan kepada keberkesanan 
penggunaan bahan video interaktif melalui Karakter Hadi dan Huda terhadap 
penguasaan kemahiran mendengar dan bertutur murid. Tinjauan awal dilaksanakan 
melalui semakan kerja rumah, soal-jawab lisan, pemerhatian dan pentaksiran di 
dalam kelas. Antara isu yang dihadapi oleh murid yang tidak memberi tumpuan 
sepenuhnya di dalam kelas ialah kerana merasakan matapelajaran Bahasa Arab ini 
sukar untuk dipelajari. Bagi menangani masalah itu, kaedah penggunaan video 
interaktif telah digunakan sebagai pendekatan yang berkesan. Penggunaan bahan 
animasi dan interaktif dapat membantu menarik minat murid terhadap pembelajaran 
dan pengajaran yang dijalankan. Keberkesanan kajian tersebut mencetuskan sebuah 
inovasi yang diberi nama R.A.H.A.H atau Rehlah Arabiah Hadi dan Huda, sebagai 
medium pembelajaran interaktif beranimasi kartun 2D yang yang dibina khusus untuk 
pembelajaran Bahasa Arab murid-murid di sekolah saya. R.A.H.A.H atau rahah (رَاحَة) 
secara literasi, merupakan kata nama di dalam Bahasa Arab yang membawa maksud 
senang, selesa atau rehat. Bersesuaian dengan maksud ini, maka penciptaan video 
animasi R.A.H.A.H ini dibina dengan harapan dapat membawa suasana 
pembelajaran Bahasa Arab yang santai kepada anak-anak murid yang menonton 
sambal belajar. Video-video animasi 2D ini dihasilkan sepenuhnya dengan 
menggunakan aplikasi Powerpoint. Penggunaan paparan animasi dan transisi 
digunakan untuk melancarkan pergerakan objek dan karakter. Manakala penciptaan 
karakter dan gambar pula adalah melalui proses gabungan bentuk-bentuk yang 
bersesuaian di dalam aplikasi tersebut. Sarikata terjemahan turut disediakan di dalam 
video pembelajaran interaktif ini bagi memudahkan proses pemahaman Bahasa Arab 
di kalangan murid, ibu bapa dan juga penonton lain. Penghasilan video yang turut 
dikongsi kepada seluruh rakan guru di Malaysia di dalam channel youtube R.A.H.A.H 
TV juga sangat bersesuaian dengan hasrat KPM dalam anjakan ke-tujuh dalam Pelan 
Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM), iaitu memanfaatkan ICT bagi 
meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia. Hasrat KPM untuk memaksimumkan 
penggunaan ICT bagi pembelajaran jarak jauh dan pembelajaran kadar kendiri untuk 
memperluas akses kepada pengajaran berkualiti tinggi tanpa mengira lokasi atau 
tahap kemahiran murid telah pun terlaksana. 
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IBP-02-001 
 

Aplikasi Resepi PBD 
 

Yusniza Binti Mohamad Yusof 
Pejabat Pendidikan Daerah Sentul 

 
ABSTRAK-  Pentaksiran Bilik Darjah (PBD) telah lama diperkenalkan 
tetapi cara pelaksanaannya masih kurang jelas di kalangan guru dan ibu 
bapa. Sebelum ini ia dikenali sebagai Pentaksiran Sekolah. Walaupun 
PBD ini telah ditambahbaik namun pemahaman tentang konsep, kaedah 
dan cara pelaksanaannya masih samar. Sebenarnya Pihak Bahagian 
Pendidikan Kurikulum (BPK) telah menyediakan bahan sokongan seperti 
slaid penataran, Buku Pelaksanaan PBD dan templat pelaporan untuk 
membantu guru-guru memahami dan melaksanakan PBD tetapi hasil 
pemerhatian dan temu bual tidak rasmi mendapati guru-guru 
masih memerlukan sumber rujukan lain sebagai sumber rujukan 
tambahan. Amalan peperiksaan pula telah sebati dengan jiwa ibu bapa dan 
amalan guru menjadikan PBD ini dianggap ringan, membebankan dan 
kurang berkesan. Murid-murid diajar secara latih tubi dengan pemberian 
gred secara total tetapi dalam PBD guru-guru perlu mengenal pasti tahap 
penguasaan setiap murid berdasarkan pertimbangan profesional yang 
dibuat. Ini menjadikan penetapan tahap penguasaan murid oleh guru 
diragui ketelusannya dan dipertikaikan. Oleh itu satu aplikasi dibina 
sebagai alat bantu kepada guru-guru dan informasi kepada para ibu bapa 
yang dikenali sebagai Resepi PBD. Idea membangunkan aplikasi ini 
berdasarkan keperluan semasa dalam memudahkan penataran dan 
memantapkan pemahaman terhadap pelaksanaan PBD bersesuaian 
dengan pemakluman pelaksanaan PBD untuk Tahap 1 yang bermula pada 
tahun ini. Ia dibina menggunakan perisian yang perlu dibeli tetapi 
pengguna boleh memuat turun ke dalam telefon bimbit secara percuma. Ia 
menyediakan modul pilihan yang mengandungi maklumat dan contoh 
untuk rujukan guru-guru dan ibu bapa. Sebagaimana sesuatu masakan 
memerlukan bahan-bahan dan cara-cara memasak masakan tersebut 
begitulah adaptasi yang dibuat dalam aplikasi Resepi PBD ini. Diharapkan 
dengan adanya aplikasi sebegini dapat membantu dan memberi manfaat 
bersama. 
 
KATA KUNCI: Apps Resepi PBD 
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IBP-02-002 
 

FBI Physic Kit Poster (Force, Magnetic and Current) 
 

Salmiah Samsudin & Zamahari Jepon 
Sekolah Menengah Kebangsaan Agama Tun Ahmad Zaidi & Sekolah 

Menengah Kebangsaan St. Teresa 
 

ABSTRAK - Projek inovasi FBI Physics Kit ini menggunakan kaedah 
simulasi, model, permainan dan kuiz dalam pembelajaran pelajar. 
Tujuannya untuk meningkatkan kebolehan pelajar mengaplikasikan 
konsep-konsep fizik yang melibatkan daya, magnet dan arus elektrik serta 
hukum- hukum fizik seperti Hukum Genggaman Tangan kanan (Maxwell 
Screw), Hukum Tangan Kanan dan Tangan Kiri Flemming. Model dan 
simulasi dalam FBI kits ini menyerupai situasi sebenar tetapi dalam bentuk 
yang dipermudahkan, diringkaskan yang memudahkan pelajar melihat 
konsep fizik melibatkan daya, magnet dan arus yang abstrak 
dalam bentuk maujud. Kit pembelajaran fizik yang mengandungi kad 
soalan, kad maklumat, papan permainan serta aktiviti hands-on simulasi 
serta model melibatkan daya, magnet dan arus elektrik memberikan 
penglibatan aktif pelajar dalam pdpc selaras PAK21 dan sekolah TS25. 
Ianya murah dan menjimatkan kos kerana daripada bahan kitar semula 
seperti kotak, gelang getah, LED, kad keras dan magnet. Projek Inovasi ini 
mampu menarik minat pelajar dalam pembelajaran fizik khususnya selain 
subjek sains amnya. Ianya berpusatkan pelajar sesuai dengan konsep 
PAK21 kerana melibatkan pelbagai kaedah 
pembelajaran seperti model simulasi, permainan, dan kuiz. Simulasi model 
daya, magnet dan arus boleh digunakan dalam aktiviti berpasangan atau 
secara penerokaan. Kad soalan dan jawapan flickers digunakan dalam 
pembelajaran sebagai kuiz untuk guru mengesan penguasaan kemahiran 
dan pengetahuan yang dipelajari. Tapak permainan FBI, kad soalan dan 
kad info pula sebagai aktiviti pengukuhan. Aktiviti boleh dilakukan 
berpasangan atau berkumpulan di dalam atau di luar kelas.  
 
Kata kunci: Model Simulasi Daya; Magnet; Arus (STEM); pembelajar aktif 
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IBP-02-004 

 

Model Kumpulan Darah ABO  
 

Norlizawaty Binti Baharin 
Sekolah Seri Puteri 

 

ABSTRAK - ‘Model Kumpulan Darah ABO’ merupakan inovasi yang 
menumpukan kepada aktiviti ‘hands-on’ dan pembinaan model untuk 
membantu murid memahami topik kumpulan darah manusia (Topik Sains 
Tingkatan 3, Bab 3). Bahan ini terdiri daripada model empat kumpulan 
darah bersama antigen dan antibodi 3 dimensi dan rajah penderma-
penerima darah. Fokus inovasi ini ialah kepada pembelajaran sains 
menggunakan ‘Model Kumpulan Darah ABO’ untuk meningkatkan 
kefahaman murid terhadap konsep antigen, antibodi, dan kesesuaian 
kumpulan darah untuk pendermaan dan penerimaan darah. Model ini 
dibuat menggunakan bahan-bahan ringkas seperti kad manila, kertas 
warna serta tanah liat/playdoh dan tidak memerlukan kos yang besar. 
Kaedah ‘Model Kumpulan Darah ABO’ telah berjaya meningkatkan 
penguasaan topik kumpulan darah manusia dalam kalangan murid serta 
menjadikan pembelajaran lebih aktif. 
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IBP-02-005 
 

Penggunaan Model Pop-Up Dan “Movable Craft” Meningkatkan 
Penglibatan Murid Pk Ketika Sesi Regangan 

 
Maslianna Binti Mohd Zainol 

Sekolah Kebangsaan Serom 8 
 

ABSTRAK - Kajian ini bertujuan untuk meningkatkan penglibatan murid 
PK ketika sesi regangan sebelum menjalankan aktiviti Pendidikan Jasmani 
Suaian. Kumpulan sasaran terdiri daripada 9 orang murid Pendidikan Khas 
di Sekolah Rendah Kebangsaan Serom 8. Murid-murid tersebut tidak 
melibatkan diri sewaktu melaksanakan aktiviti regangan berdasarkan hasil 
pemerhatian yang telah dijalankan. Bagi meningkatkan penglibatan 
mereka sewaktu sesi regangan dijalankan, Model Pop-up dan “Movable 
craft” telah digunakan dalam kajian ini. Kajian mendapati, 9 orang murid 
tersebut berjaya meningkatkan penglibatan diri sewaktu sesi regangan 
dijalankan. Senarai semak digunakan untuk mendapatkan data tersebut. 
Keputusan ini diperoleh daripada perbandingan purata peratus bagi 
keempat-empat aktiviti yang dijalankan. Terdapat peningkatan purata 
peratus sebanyak 40.30%. Kajian ini menunjukkan bahawa penggunaan 
model Pop-up dan “Movable craft” dapat menambahbaik teknik guru untuk 
meningkatkan penglibatan murid PK ketika sesi regangan. 
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IBP-02-006 
 

Chromy Puzzle- Inovasi Alat Bantu Mengajar Untuk Meningkatkan 
Kefahaman Murid Tentang Mutasi Kromosom 

 
Norafiza Binti Razilah 

Sekolah Menengah Kebangsaan Bagan Terap 
 

ABSTRAK - Keturunan dan variasi merupakan salah satu bab yang 
terdapat dalam sukatan pelajaran Sains 
Tingkatan 4. Pemerhatian awal guru menunjukkan pelajar tidak dapat 
menguasai sub topik mutase kromosom dengan baik kerana keliru tentang 
ciri setiap penyakit yang diakibatkan oleh mutase kromosom. Mereka 
mempunyai masalah untuk membezakan antara Sindrom Down, Sindrom 
Klinefelter dan Sindrom Turner. Dalam sub topik ini, pelajar perlu 
mengingat nama penyakit dan ciri-ciri individu yang menghidap penyakit 
akibat mutasi kromosom. Kajian ini dijalankan untuk meningkatkan 
kefahaman pelajar tentang topik 5.3 iaitu mutasi BBM Chromy Puzzle 
memberi peluang kepada pelajar untuk menyusun kromosom bagi setiap 
sindrom. Fokus kajian ialah 14 orang pelajar kelas 4 Ibnu Rusyd pada 
tahun 2020. Dengan menggunakan kaedah kajian tindakan, guru 
menjalankan ujian pra, ujian pasca, temu bual dan pemerhatian ke atas 14 
orang murid untuk menguji keberkesanan penggunaan Chromy Puzzle 
bagi membantu meningkatkan penguasaan Kajian ini mendapati 
pengaplikasian permainan Chromy Puzzle melalui pendekatan 
Pembelajaran Abad Ke-21 (PAK-21) iaitu Fun Learning dilihat membantu 
membantu pelajar menguasai topik dengan lebih baik di samping 
mewujudkan suasana pembelajaran yang menyeronokkan dan 
meningkatkan kerjasama dan komunikasi dalam kalangan pelajar. Hasil 
kajian ini pula menunjukkan peningkatan keupayaan murid untuk 
mengenalpasti setiap mutasi kromosom dan menerangkan perbezaan 
antara setiap mutasi kromosom tersebut dengan baik. Chromy Puzzle ini 
dapat membantu pelajar lebih bermotivasi untuk menjawab soalan 
berkaitan dengan mutasi. 
 
KATA KUNCI: Sains, Mutasi kromosom, Chromy Puzzle, PAK-21 
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IBP-02-009 

 
Game Based Learning Pemudahcara Dalam Perekodan PBD 

 
Nur Syukriyah Binti Mohd Suib 

Sekolah Menengah Kebangsaan Desa Serdang 
 

ABSTRAK - Game based learning (GBL) atau pembelajaran berasaskan 
permainan merupakan satu permainan dunia maya di mana gabungan 
bermain sambil belajar diterapkan dalam kalangan pelajar. Kini, terdapat 
pelbagai jenis platform yang boleh digunakan sebagai GBL seperti quizizz, 
wordwall, flippity.net dan lain-lain lagi. Melalui GBL, ia bukan sahaja 
menarik minat dalam PdPR malah, penilaian pentaksiran bilik darjah (PBD) 
juga boleh dilakukan. Secara umumnya, PBD perlu direkodkan sama ada 
proses pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc) ataupun pengajaran dan 
pembelajaran di rumah (PdPR). Namun, penglibatan semasa PdPR 
kurang memberangsangkan dan menyukarkan perekodan PBD. Oleh itu, 
pentaksiran PBD melalui GBL boleh meningkatkan penyertaan dan 
penglibatan murid kerana PBD melalui GBL menyeronokkan dan 
meningkatkan motivasi murid. Secara tak langsung, GBL membantu guru 
merekod PBD murid khasnya subjek Pendidikan Islam. 
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IBP-02-010 

 
Pengaplikasian Gabungan Kaedah Flipped Classroom dan 

Gamifikasi dalam Pengajaran dan Pembelajaran 
 

Azia Binti Sulong 
Sekolah Menengah Kebangsaan Malim Nawar 

 

ABSTRAK - Produk inovasi ini merupakan sebuah modul Pengajaran dan 
Pembelajaran (PdP) yang menggabungkan pendekatan kelas berbalik 
(flipped classroom) dan gamifikasi bagi topik asas pengaturcaraan di 
peringkat pra-universiti. Modul ini dibahagikan kepada dua komponen 
utama iaitu manual fasilitator dan manual pelajar. Objektif pertama modul 
GamyFlip-Pro dihasilkan adalah untuk membantu meningkatkan 
pencapaian, motivasi dan penglibatan pelajar dalam pembelajaran. 
Objektif kedua pula adalah menyediakan panduan lengkap pelaksanaan 
kelas berbalik dan gamifikasi bagi pengajar dan pelajar serta menyediakan 
persekitaran PdP yang interaktif dan menyeronokkan. Modul ini dihasilkan 
berdasarkan Model Pembangunan Modul Sidek dan Jamaludin, Teori 
kelas berbalik oleh Sam dan Bergman dan lima Langkah mengaplikasikan 
gamifikasi oleh Huang dan Soman. Modul juga melalui proses kesahan 
oleh lima orang pakar untuk memastikan modul yang dihasilkan adalah 
berkualiti. Bagi menguji keberkesanan pula, modul ini diuji ke atas 43 orang 
pelajar dan dibandingkan dengan 39 orang pelajar yang menggunakan 
pembelajaran secara konvensional. Analisis dapatan menunjukkan 
bahawa Modul GamyFlip-Pro ini memberikan kesan positif terhadap 
pencapaian pelajar (83.72%), motivasi (4.67) dan penglibatan (4.65). 
kesimpulannnya, modul GamyFlip-Pro berteraskan pendekatan kelas 
berbalik berasaskan gamifikasi memberikan kesan positif terhadap tahap 
pencapaian, motivasi dan penglibatan pelajar berbanding kumpulan 
kawalan yang menggunakan kaedah konvensional. 
 
KATA KUNCI: Modul, Kelas berbalik, gamifikasi 
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IBP-02-011 

 
M3 Clock 

 
Sanggita A/P Ramakrishnan 

Sekolah Jenis Kebangsaan (Tamil) Saint Marys 
 

ABSTRAK - M3 Clock adalah salah satu inovasi yang dicipta untuk 
menangani masalah murid yang lemah dalam Matematik, khususnya 
dalam topik penambahan dan penolakan. M3 clock membolehkan murid 
membuat pembelajaran kendiri bagi memantapkan kemahiran 
penambahan dan penolakan. Kemahiran penambahan dan penolakan 
adalah salah satu kemahiran yang sangat penting dalam subjek 
Matematik. Kedua- dua kemahiran ini juga merupakan asas bagi topik-
topik dan juga kemahiran – kemahiran yang lain. Terdapat segelintir murid 
mengalami kesusahan untuk menguasai kedua-dua kemahiran ini. Maka, 
M3 clock membantu murid – murid tersebut bagi menguasai dan 
memantapkan kemahiran mereka walaupun tanpa keberadaan guru. M3 
clock ini bukan sahaja merupakan bahan bantu mengajar yang boleh 
digunakan oleh guru, malah ia juga merupakan bahan bantu belajar yang 
efektif bagi murid-murid lemah untuk pembelajaran kendiri. Keunikan M3 
clock adalah, inovasi ini membantu murid menguasai dan memantapkan 
kemahiran bundarkan, sifir 2 hingga sifir 12, bulan, jam, pecahan, tertib 
menaik dan menurun. 
 
KATA KUNCI: M3 Clock, murid lemah, penambahan, penolakan, 
bundarkan, sifir, bulan, jam, kemahiran 
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IBP-02-012 

 
Vlog Entries: Edutainment Stimulus To Unleash Student’s Potential 

To Speak English 
 

Norfarizan Binti Mohamad 
Sekolah Menengah Sains Banting 

 

ABSTRACT - Vlog is a portmanteau of the word ‘video’ and ‘blog’. Vlog’s 
broad functionality makes it ideal for teaching speaking. Therefore, a 
qualitative research method was conducted to study the speaking 
challenges faced by students for the completion of vlog entries. All these 
entries (self-preparation &amp; self-reflection notes) were interpreted 
descriptively. The findings revealed that pronunciation and fluency aspects 
seem to impede students’ speaking skills. However, making vlog entries 
helps to develop ones’ interest and motivation to speak English. 
Furthermore, this research recommends the use of Vlog entries as 
interactive learning stimuli in teaching speaking skills due to positive 
responses from students. 
 
KEY WORDS: vlog entries, speaking skills 
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IBP-02-013 
 

Inovasi Dan Amalan Terbaik Pengajaran Dalam Mendepani  
Cabaran Covid-19 Melalui Inovasi Kotak Bijak R  

 
Rahmawati Binti Mohd Shariff 

Sekolah Kebangsaan Putrajaya Presint 5(1) 
 

ABSTRAK - Kotak Bijak R merupakan suatu bbm istimewa yang 
mempunyai fungsi 2 in 1 atau serampang dua mata iaitu melaluinya kita 
boleh mengetahui nota pelajaran di samping membuat latihan pengukuhan 
juga pemahaman selepas pdpc. Penghasilan inovasi ini dijangkakan dapat 
membantu sesi pdpc Pendidikan Agama Islam di dalam bilik darjah. Kotak 
Bijak R merupakan bbm yang menggunakan pendekatan belajar melalui 
bermain. Teknik ini sangat berkesan berbanding guru sekadar talk and 
chalk di dalam bilik darjah. Kotak Bijak R bermaksud: a) Kotak: Bermaksud 
menggunakan kotak A4 sebagai elemen terbesar bahan projek inovasi b) 
Bijak: Bermaksud kotak A4 serbaguna c) R: Merujuk kepada singkatan 
nama pemilik inovasi Rahmawati/R-singkatan nama. Kotak Bijak R 
merupakan inovasi penemuan terbaru. Alhamdulillah, kita belum pernah 
lagi mendengar produk di pasaran bernama Kotak Bijak R. Selain itu, 
inovasi penemuan terbaru yang terdapat pada Kotak Bijak R adalah dari 
sudut model projek itu sendiri. Model projek seperti ini belum pernah kita 
lihat di pasaran lagi. 
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IBP-02-014 

 

Dham Dhob Pintar Haji (DDPH) 
 

Rosmawati Binti Muhamad, Suriani Binti Sabari & Zulhazmi Bin Mohamed 
Nasir 

Kolej Vokasional Shah Alam 
 

ABSTRAK - Kajian Dam Dhab Pintar Haji (DDPH) merupakan cetusan 
idea yang bertujuan membantu merangsang, kognitif, mewujudkan strategi 
baru dan pendekatan yang efektif dalam bidang fikah Bab Haji dan Umrah 
yang terkandung didalam Kurikulum Standard Kolej Vokasional (KSKV) 
dan Subjek Pendidikan Islam bagi Matepelajaran yang sama untuk pelajar 
tingkatan 4 sekolah aliran perdana serta ke arah pemurnian akhlak pelajar 
tersebut. Kekangan COVID19 memaksa pelajar untuk belajar secara maya 
pada sebelum ini. Dapatan daripada pembelajaran secara maya amatlah 
sukar dan sukar untuk menarik minat pelajar – pelajar di dalam 
pembelajaran ini. Oleh itu pendekatan yang lebih baik perlu dilaksanakan 
keadah yang lebih menarik seperti ini. Tinjauan awal melalui pemerhatian, 
Latihan dan temubual, keadah DDPH ini telah berjaya membuktikan 
kebolehan dan mencuki minat pelajar dalam Bab Haji dan Umrah ini. 
Pemahaman pelajar juga bertambah sekitar 50% daripada yang sedia ada. 
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IBP-02-015 

 
Multi-Equipped Baking Apron (M-eBA) 

 
Mazlifah Ahmad, Noor Hanisah Adenan, Siti Hajar Zakaria* & Mariam 

Jamilah Kamaruddin 
Kolej Vokasional Sungai Petani 2 

 
ABSTRAK - Dapur merupakan persekitaran kerja yang merbahaya yang 
mana kemalangan mahupun kecederaan boleh berlaku pada bila-bila 
masa. Penggunaan apron samada di dapur industry mahupun di rumah 
merupakan pandangan biasa pada masa kini kerana ianya dianggap 
sebahagian alat pelindung diri atau Personel Protective Equipment (PPE). 
Multi-equipped Baking Apron (M-eBA) merupakan penambahbaikan 
terhadap apron sedia ada dan direka khas bagi memudahkan dan 
mempercepatkan proses penyediaan produk bakeri. Penggunaan kain 
kapas jenis plain drill mampu memberi ketahanan dan memanjangkan 
jangka hayat apron tersebut. Selain itu, material tersebut mampu 
mengurangkan risiko air mendidih atau percikan minyak panas dari terkena 
kulit si pemakai. M-eBA turut dilengkapi pelbagai ruang dan alatan seperti 
dough scraper, penorak, pemotong pastri, berus pastri, pemukul telur dan 
timer bagi kegunaan penghasilan produk bakeri. Ia turut didatangkan 
bersama sarung tangan ketuhar yang mana dapat menyelesaikan masalah 
alat tersebut yang sering hilang. M-eBA sangat berguna kepada tukang roti 
(bakers) kerana ia menawarkan kemudahan dalam satu alat sekaligus 
mengurangkan pergerakkan yang mampu mengakibatkan kemalangan 
mahupun kecederaan. 
 
KATA KUNCI: alat pelindung diri, Multi-equipped Baking Apron 
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IBP-02-016 
 

Meningkatkan Kefahaman Penggunaan Kata Tanya Dalam Kalangan 
Murid-Murid Pemulihan Tahun 3 Menggunakan Kit TLFU 

 
Punnithann A/L Subramaniam 

Sekolah Jenis Kebangsaan (Tamil) Ladang Jeram Padang 
 

ABSTRAK - Dalam waktu pengajaran dan pembelajaran yang lalu saya 
mendapati bahawa murid-murid pemulihan tahun 3 menghadapi masalah 
dalam memahami kata tanya soalan dan menjawab soalan pemahaman. 
Kebanyakan murid memperoleh markah yang amat rendah dalam 
bahagian soalan pemahaman ini. Perkara ini tidak harus dibiarkan begitu 
sahaja kerana markah bahagian pemahaman amat membantu murid 
mencapai tahap kompetensi minimum dalam subjek Bahasa Melayu. 
Bagi sekolah saya yang sentiasa ingin mengekalkan kecemerlangannya 
dalam mata pelajaran Bahasa Melayu. Masalah utama murid-murid lemah 
ini ialah mereka tidak mencari kata kunci bagi setiap kata tanya. Mereka 
lebih cenderung untuk menyalin semula ayat yang terdapat pada petikan. 
Rumusannya, masalah yang saya kenalpasti di sini ialah murid tidak 
memahami dan tidak dapat menjawab soalan pemahaman dengan betul. 
Kit TLFU saya ini dapat menarik minat murid dalam pembelajaran. Apabila 
murid seronok murid akan mula fokus dan saya dapat membantu murid-
murid lemah dalam mengatasi masalah kefahaman soalan pemahaman 
secara langsung dan dapat menjawab soalan pemahaman dengan betul. 
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IBP-02-017 

 
T3elefon Pintar 

 
Munirah Binti Mansor, Mohassah Bin Borhan, Ashley Lee Pui Leng 

Kolej Vokasional Shah Alam 
 

ABSTRAK - Mengajar subjek Bahasa Melayu hatta kepada penutur jati 
pun tidak semudah yang disangka. PdPc secara bersemuka pun tidak 
menjanjikan kadar kefahaman pelajar seperti yang diharapkan, apatah lagi 
di era pendemik yang menuntut pengajaran dilaksanakan secara PdPR. 
Justeru, Unit Bahasa Melayu tampil dengan instrumen yang dijenamakan 
sebagai T3ELEFON PINTAR dengan menjadikan kaedah ‘visual dan ingat’ 
sebagai medium efektif dalam memberi faham kepada pelajar bagi aspek 
kajian sintaksis khususnya CAKAP AJUK dan CAKAP PINDAH. Lazimnya 
pelajar tidak bermasalah untuk menutur, mengenal pasti dan menyalin 
semula CAKAP AJUK kerana sifatnya yang lebih santai dan tidak baku 
berbanding CAKAP PINDAH yang meletakkan syarat kegramatisan 
sesuatu ayat dalam ujaran Oleh hal yang demikian, segala syarat dan 
hukum dalam proses mengekalkan CAKAP AJUK kepada CAKAP 
PINDAH termuat dalam T3ELEFON PINTAR yang boleh memberi garis 
pandu kepada para pelajar. T3ELEFON PINTAR diimplementasikan 
sepenuhnya apabila pelajar terpaksa belajar secara maya kesan pendemik 
Covid-19. 
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IBP-02-018 

 
i-Slide: Specimen Slides for Laboratory Experiments 

 
Noor Aini Binti Kamin, Mulyani Muhamad Effendi, Rahimat Rahmat, 

Ezaena Shaharom, Rohaya Che Sab, Nurul Aida Ahmad, Nurul Shafini 
Lukman, Wan Muhammad Amir Ashraf W.Ramli, Khairul Bariah 

Sulaiman, & Mohd Amir Zakaria 
Kolej Matrikulasi Johor 

 

ABSTRACT - A microscope slide is usually made of optical quality glass 
which are costly. To reduce the cost of buying new specimen slide every 
time it breaks or lost during an experiment, i-Slide has been used during 
students’ Biology laboratory practices. To lower the inability of the students 
to view the exact image clearly among the specimens, i-Slide has used 
same printed images of the specimens on the glass slides. This will help 
the students in guiding them to obtain a similar image as shown in the 
manual book, as well as among their peers. i-Slide have also integrated 
the usage of digital technology which enables the lecturers to impart 
knowledge and for students to acquire it easily. The i-Slide contains QR-
code that codes for informations of the specific specimens with a complete 
labelled diagram which enables the students to obtain the facts on the 
observed specimen and the overview of what they are expected to observe. 
The QR-code were generated from QR-code generator app and were 
printed on different coloured paper for easy colour-coding of specimens. 
This allows the students to store the correct specimens in the correct 
colour-coded boxes. The colour-coded boxes also contain QR-code that 
codes a link to a VR- video for the students to view on a specific specimen. 
In conclusion, the incorporation of QR-code along with VR-technology in 
microscopic slides is still a novelty to many people including teachers and 
students. The usage of VR-technology in i-Slide has made the process of 
teaching and learning in science laboratory rewarding and more enjoyable. 
 
KEY WORDS: Slide, microscope, Digital, QR-code, VR-Technology 
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IBP-02-019 

 
E-Macroeconomics Dictionary 

 

Farah Azua Binti Othman 
Politeknik Seberang Perai 

 

ABSTRAK - E-Macroeconomics Dictionary ini adalah sebuah interaktif 
flipbook yang dihasilkan menggunakan flipsnack sebagai rujukan 
tambahan kepada para pelajar diploma semester dua yang mengikuti 
kursus DPB20033 Macroeconomics di Jabatan Perdagangan, Politeknik 
Seberang Perai. Tujuan interaktif flipbook ini dihasilkan adalah sebagai 
salah satu alternative bahan pengajaran dan pembelajaran moden yang 
lebih efisien bersesuaian dengan situasi semasa memandangkan negara 
terpaksa menghadapi cabaran dan ancaman pandemic Covid-19. Untuk 
menyokong usaha kerajaan dalam mengawal penularan wabak Covid-19 
ini, kaedah PdPDT ini dilihat sebagai satu langkah pelaksanaan dan 
amalan terbaik dalam meneruskan matlamat sistem pendidikan negara. 
Bertepatan dengan konsep pengajaran dan pembelajaran secara atas 
talian (PdPDT), E-Macroeconomics Dictionary ini adalah untuk 
memudahkan pelajar mendapatkan bacaan nota ringkas dan padat secara 
percuma dan boleh dicapai pada bila-bila masa tanpa perlu pelajar 
memuat turun aplikasi tertentu. E- Macroeconomics Dictionary ini 
mempunyai ciri dwi-fungsi iaitu sebagai flipbook dan dalam masa yang 
sama fungsi capaian carian nota yang lebih pantas dengan hanya 
menggunakan konsep pautan link kata kunci atau terma makroekonomi 
seperti carian sebuah kamus ekonomi bergerak. Ia mengandungi 33 muka 
surat dan meliputi 7 topik yang diselarikan dengan sukatan kursus 
Makroekonomi dengan pendekatan nota yang ringkas tetapi padat dan 
penggunaan peta minda yang berwarna-warni bagi menarik minta pelajar 
untuk membaca. E-Macroeconomics Dictionary ini boleh dicapai oleh 
pelajar melalui pautan link atau QR Code yang diedarkan oleh pensyarah. 
Kini, E-Macroeconomics Dictionary telah disebar luas penggunaannya ke 
politeknik-politeknik lain yang mengambil kursus berkenaan 
seperti di PTSB dan PUO. 
 
Kata Kunci: E-Macroeconomics Dictionary, e-book, kamus ekonomi, 
flipsnack 
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IBP-02-020 

 
SmartCircular Model 

 
Syafawati Binti Abu Bakar & Ahmad Khuzairi bin Omar Bakhi 
Politeknik Seberang Perai & Universiti Teknologi Mara (UiTM) 

 

ABSTRAK - SmartCircular merupakan inovasi yang dibangunkan 
sebagai bahan pengajaran bagi mencapai objektif pembelajaran topik 3 di 
dalam kursus Makroekonomi. Tercetusnya idea pembangunan model ini 
berikutan negara dilanda wabak virus corona 2019 (Covid-19) yang mana 
telah menyebabkan negara menutup semua sektor ekonomi termasuk 
sektor pendidikan. Akibatnya proses pengajaran secara bersemuka 
terpaksa dihentikan dalam tempoh Perintah Kawalan Pergerakan (PKP). 
Justeru, penggunaan model SmartCircular telah menjadi amalan terbaik 
pengajaran sepanjang kuliah dijalankan secara atas talian. Oleh itu, 
objektif utama SmartCircular adalah mewujudkan alternatif yang lebih baik 
sebagai bahan pengajaran secara atas talian. Keunikkan SmartCircular 
dilihat apabila pensyarah tidak lagi perlu melukis aliran pusingan pada 
papan putih secara berulang kali ketika kuliah dijalankan. Kos 
pembangunanya ini juga rendah hanya menggunakan alatulis yang 
senang diperolehi seperti fail terpakai dan plastik lamina. Bagi 
meningkatkan kefahaman yang lebih baik, pensyarah telah merakam video 
pengajaran menggunakan SmartCircular dan memberikan rakaman video 
kepada pelajar dengan tujuan memudahkan pelajar melakukan ulangkaji. 
Kelebihan SmartCircular adalah dapat menjimatkan masa kuliah dan boleh 
digunakan secara berulang kali tanpa ada had maksimum. Kewujudan 
SmartCircular memberi manfaat kepada golongan pendidik bukan sahaja 
dalam kalangan pensyarah Politeknik Seberang Perai bahkan jugak boleh 
disebarluas kegunaannya kepada semua pendidik kursus Makroekonomi. 
Keberkesanan penggunaan SmartCircular ini dilihat dari segi peningkatan 
skor markah pada soalan yang diuji di dalam topik 3 pada item penilaian 
‘End of Chapter 1’ yang mana turut menyumbang kepada markah penilaian 
berterusan pelajar. Pastinya SmartCircular ini akan menjadi pilihan kerana 
ia bukan sahaja menjimatkan masa dan melancarkan penerangan 
pensyarah bahkan memudahkan pelajar membuat latihan dan ulangkaji. 
 
KATA KUNCI: Model SmartCircular, pengajaran, pensyarah, kuliah 
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IBP-02-021 
 

Rayyan Dan Rayna (R&R) I Like To Move It 
 

Nur Farhana Binti Mustahidin & Zaharilah Abdul Kadir & Nur Farahin 
Mustahidin 

Bahagian Perancangan Program Dan Institusi, Jabatan Pendidikan 
Politeknik & Kolej Komuniti, Kementerian Pengajian Tinggi & Jabatan 

Kecemerlangan Akademik Institut Pendidikan Guru Kampus Raja 
Melewar Seremban, Negeri Sembilan & Kolej Profesional Mara Bandar 

Melaka. 
 

ABSTRAK - Kelemahan menggunakan motor halus dan motor kasar boleh 
mempengaruhi aktiviti kanak-kanak secara langsung dan boleh menjadikannya 
seorang yang pasif. Penggunaan pelbagai bahan dapat merangsang kanak-kanak 
membuat aktiviti dan turut menjadi aktif dalam kelas. Objektif inovasi ini menumpukan 
kepada membantu kebolehan kanak-kanak bercirikan pendidikan khas meningkatkan 
penggunaan motor halus dan motor kasar dan merangsang kreativiti kanak-kanak, 
melalui aktiviti memadan, menghias, melengkapkan dan bermain dengan puppet 
Rayyan dan Rayna (R&R) I Like To Move It. Penyebarluasan inovasi dijalankan di 
sekolah rendah sekitar daerah Seremban. Model kajian tindakan Kemmis dan 
McTaggart (1988) digunakan sebagai panduan dalam menghasilkan inovasi ini. 
Bahan asas yang digunakan untuk membina R&R berasaskan kotak terpakai, fabrik 
yang berwarna-warni, getah, kertas bersaiz A3, laminating film dan gambar watak 
R&R. Kanak-kanak dilibatkan dalam proses membina R&R dan semasa mengaplikasi 
kanak-kanak akan menghias puppet berdasarkan kreativiti mereka secara dibimbing. 
Aktiviti membina R&R boleh dijalankan secara berbengkel atau secara dalam talian 
bersama ibu bapa, guru dan kanak-kanak. Produk R&R boleh didapati dalam bentuk 
puppet dan buku yang telah mendapat nombor ISBN daripada Perpustakaan Negara 
Malaysia dan telah didaftarkan dengan MyIPO. Pautan imbasan QR Code 
disebarluarkan kepada pengguna melalui media sosial seperti Facebook, Instagram, 
WhatsApp dan Telegram. Dapatan penyebarluasan memberikan implikasi kanak-
kanak seronok menggunakan R&R yang bercirikan bermain sambil belajar, selain 
dapat membantu meningkatkan kemahiran motor halus dan motor kasar, kreativiti 
dan daya pengamatan kanak-kanak. 
 
KATA KUNCI: motor halus, motor kasar, kreativiti, puppet, pendidikan khas, dalam 
talian. 
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IBP-02-022 
 

BIOGLASS-KIT 
 

Zulkefli Bin Shahruddin*, Azuin Aziz, & Norfaizah Ahmad  
Kolej Matrikulasi Negeri Sembilan 

 

ABSTRAK - Bioglass-Kit merupakan projek inovasi di Kolej Matrikulasi Negeri 
Sembilan (KMNS) untuk membantu pihak kolej dalam mengurangkan kos kewangan 
pada aktiviti pengambilan spesimen segar Bryophyta di Cameron Highlands, Pahang 
yang dilakukan setiap semester II program matrikulasi. Ianya merupakan bahan bantu 
mengajar yang dihasilkan menggunakan campuran resin dan katalis. Sampel segar 
Bryophyta dari Cameron Highlands akan diawetkan di dalam campuran resin ini. 
Bahan-bahan pembuatan Bioglass-Kit dibeli secara online dari aplikasi Shopee dan 
juga menggunakan bahan-bahan terpakai seperti surat khabar, papan lapis, kotak 
dan batang aiskrim. Sebelum dimasukkan di dalam campuran resin, sampel segar 
perlu dikeringkan selama 2-3 hari. Tiga proses dalam pembuatan bioglass adalah 
pembuatan lapisan dasar, lapisan ikat dan lapisan penutup. Dapatan daripada projek 
Bioglass-Kit ini mendapati terdapat penjimatan kos kewangan yang ketara iaitu dari 
RM1130.00 kepada hanya RM278.16 iaitu pengurangan kos sebanyak RM851.84. 
Bioglass-Kit juga mudah disimpan dan tahan lama untuk digunakan tanpa perlu ke 
Cameron Highlands, Pahang untuk mengambil sampel segar Bryophyta. Bioglass-Kit 
ini boleh di komersialkan sebagai cenderamata dan digunakan oleh pensyarah biologi 
Kolej Matrikulasi di Malaysia. Walaupun digunakan sebagai medium pembelajaran 
amali Bryophyta, Bioglass-Kit mampu menarik minat dan motivasi pelajar dalam 
mempelajari ilmu biologi terutamanya bagi topik biodiversiti. 
 
KATA KUNCI - Bioglass-Kit, Medium Pembelajaran, Pengawetan Spesimen, Resin, 
Bryophyta. 
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IBP-02-023 

 
Meningkatkan Kemahiran Aspek Sastera Murid Dalam Teks Novel 

Pantai Kasih Menggunakan Teknik Permainan Roda Riang Menerusi 
Paparan Power Point 

 
Sarawanan A/L Muniandy 

Sekolah Menengah Kebangsaan Sungai Rambai 
 

ABSTRAK - Kajian ini saya laksanakan sebagai peringatan kepada diri betapa 
perlunya anjakan paradigma untuk berikhtiar mencari solusi terhadap kekangan dan 
rintangan yang dihadapi dalam proses pengajaran dan pembelajaran lebih-lebih lagi 
dalam era pandemik Covid-19 yang kian menular. Jika disebut sahaja KOMSAS 
(komponen sastera) dalam pengajaran Bahasa Melayu, rata-rata murid mengeluh 
seolah-olah manusia berada diambang kepupusan. Tinjauan awal dilaksanakan 
melalui semakan hasil kerja murid, ujian pra, soal selidik temu bual dan pemerhatian. 
Hasil tinjauan menunjukkan murid tidak mahir dalam memahami aspek sastera teks 
novel Pantai Kasih. Kemahiran dalam aspek sastera adalah penting kerana murid 
harus menjawab soalan pemahaman yang mempunyai elemen KBAT diperingkat 
SPM. Sekiranya murid gagal menguasai aspek sastera ini, sudah tentulah mereka 
tidak boleh menjawab soalan pemahaman ini dengan baik. Untuk mengatasi masalah 
yang dihadapi oleh murid tingkatan 4 Ibnu Khaldun dalam penguasaan aspek sastera 
ini, saya memperkenalkan permainan Roda Riang menerusi paparan power point. 
Murid dikehendaki 
menekan butang ‘tekan dan main’ melalui Roda Riang yang dipaparkan di slaid Power 
Point yang mengandungi kesemua aspek sastera teks novel Pantai Kasih. Murid 
seterusnya diminta menjawab soalan yang telah di’hyperlink’kan dengan aspek 
sastera tersebut. Jawapan sebenar akan dipaparkan di slaid setelah murid cuba 
menjawab soalan berkaitan aspek sastera itu dahulu. Seramai 27 orang murid yang 
terdiri daripada 12 orang murid lelaki dan 15 orang murid perempuan serta seorang 
guru terlibat dalam kajian ini.  Lapan aktiviti pengajaran dan pembelajaran dijalankan 
dalam tempoh tiga bulan. Aktiviti ini dijalankan selama 30 minit biasanya setiap hari 
Rabu, juga mengikut pertukaran topik diajar iaitu hari Selasa dan Khamis. Keputusan 
ujian pos dan ujian selaras telah menunjukkan peningkatan prestasi murid. Murid 
lebih berminat pada mata pelajaran Bahasa Melayu terutamanya KOMSAS kerana 
murid sentiasa teruja dan seronok untuk mencuba Roda Riang ini. Pengajaran dan 
pembelajaran menggunakan kaedah ini haruslah disebarluaskan agar murid lebih 
berminat pada mata pelajaran Bahasa Melayu terutamanya KOMSAS. 
 
KATA KUNCI: Aspek Sastera, kemahiran, KOMSAS, KBAT, power point. 
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IBP-02-024 

 
Kit GANG-GUan: Pendekatan Pembelajaran Koperatif Bagi Topik 

Interferens Gelombang 
 

Salmah Ibrahim 
Sekolah Menengah Kebangsaan Jalan Empat 

 
ABSTRAK - Kajian ini bertujuan untuk meningkatkan kefahaman murid dalam topik 
interferens gelombang menggunakan pendekatan koperatif. Pendekatan 
pembelajaran koperatif memerlukan murid bekerjasama ke atas setiap satu ahli 
dalam kumpulannya menggunakan kit GANG-Guan. Kit GANG-GUan adalah bahan 
bantu mengajar yang direka cipta oleh saya berdasarkan pengalaman mengajar 
mendapati murid-murid sukar menguasai topik ini. Oleh itu, kit ini dapat mendedahkan 
murid melalui gaya pembelajaran secara visual, auditori dan kinestetik dan 
menjadikan aktiviti pembelajaran lebih menyeronokkan. Kumpulan sasaran kajian ini 
adalah 30 orang murid dari kelas 4 Proaktif. Saya memfokuskan kajian ini bagi 
kemahiran mendefinisi gelombang koheren, menerangkan prinsip superposisi, 
membezakan interferens membina dan interferens membinasa, mengenalpasti titik 
antinod dan nod serta memperkenalkan Formula Young, λ =. Tinjauan awal telah 
dilakukan dengan pemerhatian jawapan dalam Modul latihan Fizik dan Modul soalan 
tahun lepas, temubual dengan murid-murid, dan keputusan Ujian Pra. Selain itu 
mereka juga diperhatikan oleh saya melalui cara mereka menjawab soalan di dalam 
Modul latihan. Hasil keputusan Ujian Pra, didapati keputusan yang diperolehi oleh 
murid amat tidak memuaskan kerana hanya 30% murid menjawab dengan betul bagi 
soalan konstruk pengetahuan, 50% murid menjawab dengan betul bagi soalan 
memahami dan 33% murid menjawab dengan betul bagi soalan aplikasi. Selepas 
intervensi dijalankan, murid-murid menjalankan ujian Pasca. Keputusan Ujian Pasca 
menunjukkan sebanyak 36.67% murid memperoleh peningkatan bagi soalan 
konstruk pengetahuan, 36.76% murid lagi mendapat peningkatan dalam soalan 
konstruk Memahami dan 46.67% menunjukkan peningkatan dalam soalan konstruk 
Aplikasi.Hasil dapatan membuktikan kaedah ini amat berkesan dalam meningkatkan 
kefahaman murid serta aktiviti PdPc lebih menyeronokkan. Walaupun terdapat 
cabaran semasa menghasilkan kit GANG-Guan seperti mencari pembekal yang 
dapat membina kit mengikut kehendak saya, tetapi hasil dapatan kajian telah 
meningkatkan 
minat saya untuk terus melakukan kajian tindakan. 
 
KATA KUNCI: Kit GANG-GUan, Interferens Gelombang, Pendekatan Koperatif 
 



 

91 
 

 



 

92 
 

IBP-02-025 
 

EZ Quran 
 

Muhammad Syamaizar Bin Bilah & Khamelrun Shah Bin Mat Jamil 
Institut Kemahiran Mara Johor Bahru 

 
ABSTRAK - Guru-guru mendapati sebahagian besar pelajar mempunyai 
daya tumpuan yang singkat dan lebih cenderung kepada pembelajaran 
yang bersifat interaktif. Hal ini sejajar dengan sistem Pendidikan TVET 
MARA untuk menyediakan aliran yang dapat menampung pelajar yang 
lebih cenderung terhadap pembelajaran yang bersifat teknikal dan 
vokasional. Selain itu, pelajar sering hilang tumpuan atau tidak fokus 
semasa pengajaran guru. Hal ini menjejaskan pembelajaran dan 
pemahaman pelajar terhadap apa yang sedang diajarkan. Pengamatan 
tentang pencapaian pelajar IKM Johor Bahru dalam penguasaan bacaan 
serta kefahaman Al-Quran yang lemah kerana kaedah pengajaran Al-
Quran secara tradisional kurang sesuai menyebabkan pelajar mudah 
bosan dan hilang fokus ketika mempelajari serta mendalami ilmu Al-
Quran.Guru juga mendapati bahawa pelajar jarang membaca Al-Quran 
kerana tidak mampu untuk membaca 
dengan betul dan lancar. Projek inovasi interaktif EZ Quran ini tercetus 
kerana ingin membantu pelajar dalam meningkatkan penguasaan bacaan 
Al-Quran. Perisian ini adalah gabungan beberapa elemen iaitu Powerpoint, 
Google Slide, Nearpod dan Google Site untuk menghasilkan persembahan 
PdPc yang lebih menarik dan interaktif. 
 
Kata Kunci: Al-Quran, Powerpoint, Google Slide, dan Nearpod 
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IBP-02-026 
 

NumBass 
 

Wong Ken Keong & Ng Lee Fong  
 Jemaah Nazir Negeri Sabah & Jabatan Perancangan, Penyelidikan dan 

Inovasi 
Institut Pendidikan Guru Kampus Kent, Tuaran. 

 
ABSTRAK - Asas nombor ialah kunci untuk segala pengiraan dalam 
kehidupan harian. Ia merupakan asas kepada pembelajaran dan 
pengaplikasian dalam bidang sains gunaan. Justeru, asas nombor banyak 
digunakan dalam sains komputer dan bidang-bidang lain yang 
menggunakan teknologi maklumat sebagai asas penyelidikan dan 
pembangunan seperti kejuruteraan, bioteknologi, teknologi reka bentuk, 
reka bentuk aeroangkasa dan farmasi. Asas nombor juga telah 
disenaraikan sebagai salah satu standard kandungan di dalam Kurikulum 
Standard Sekolah Menengah (KSSM) Matematik Tingkatan Empat yang 
perlu dikuasai oleh murid. Namun, hakikatnya masih ada murid yang belum 
memahami konsep asas nombor serta menguasai standard pembelajaran 
seperti yang disarankan. Kaedah penyelesaian penukaran asas nombor 
yang disyorkan telah menyebabkan murid kurang yakin dan keliru kerana 
kebanyakan murid lemah dalam operasi bahagi. Selaras dengan 
penggubalan KSSM Matematik yang mengambil kira faktor yang 
menyumbang kepada pembentukan individu yang berpemikiran logik, 
kritis, analitis, kreatif dan inovatif, maka inovasi NumBass telah 
diperkenalkan. NumBass merupakan akronim bagi asas nombor iaitu 
Number Bases. Inovasi 
ini telah menunjukkan impak yang positif dari segi purata skor dan masa 
murid dalam menyelesaikan masalah berkaitan dengan penukaran asas 
nombor. Inovasi NumBass yang berbentuk jadual hanya melibatkan 
beberapa langkah penyelesaian dengan menggunakan kemahiran operasi 
tambah dan darab yang mudah difahami oleh murid. Oleh itu, NumBass 
seharusnya dijadikan satu bahan bantu mengajar (guru) atau belajar 
(murid) bagi mengatasi kesukaran murid dalam memahami konsep 
penukaran asas nombor yang menjadi alternative kepada kaedah sedia 
ada. 
 
KATA KUNCI: Asas Nombor, Bahan Bantu Mengajar, Bahan Bantu 
Belajar 
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IBP-02-027 

 
AddMathSPMBot 

 
Syed Muhd Zahinyr Bin Syed Abdul Rahim 

Sekolah Kebangsaan Sungai Lui 
 

ABSTRAK - AddMathSPMbot dibangunkan untuk membolehkan 

maklumat atau pengetahuan berkaitan matematik tambahan dapat 
dicapai dengan mudah dan cepat melalui aplikasi telegram. Bot ini 
membantu pengguna dalam meningkatkan kemahiran matematik 
tambahan melalui soalan, nota dan video yang terdapat di dalam 
bot tersebut. Terdapat 3 elemen utama di dalam bot ini iaitu, 
“Koleksi Soalan”, “Bahan Pengajaran” dan “Bahan 
Pembelajaran” 
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IBP-02-028 

 
Penggunaan Modul CASA Dalam Meningkatkan Pencapaian 

Matematik 
 

Azlinda Tuah, & Faisal Firdaus Tuah 
Kolej Matrikulasi Labuan 

 

ABSTRAK - Pengamiran memainkan peranan penting dalam kehidupan seharian 
terutamanya dalam kejuruteraan dan fizik. Ia mula diperkenalkan kepada pelajar 
sewaktu tingkatan empat. Namun, kebanyakan pelajar di matrikulasi masih 
mengalami masalah untuk menyelesaikan soalan-soalan kamiran termasuklah 
soalan aplikasi pengamiran seperti mencari luas dan isipadu antara dua lengkung. 
Kajian ini bertujuan untuk menguji keberkesanan penggunaan modul CASA dalam 
meningkatkn pengetahuan konseptual, procedural dan pencapaian pelajar bagi topik 
pengamiran. Novelti modul ini dihasilkan dengan gabungan Model Pengajaran 
Langsung teori behaviorisme, blended learning, dan unsur teknologi perisian 
Microsoft, articulate storyline dan flip html5. Berasaskan model pengajaran langsung, 
modul ini terdiri daripada 4 fasa iaitu Consturct, Algorithm, Summarize, dan Apply. 
Pada fasa pertama iaitu Construct, pensyarah menerangkan konsep asas 
pengamiran di dalam kelas. Manakala pelajar perlu mengeksplorasi definisi dan 
rumus-rumus kamiran sendiri untuk menghasilkan draf peta konsep. Kemudian, 
pensyarah menerangkan teknik-teknik kamiran dengan menggunakan contoh-contoh 
yang sesuai. Pelajar pula perlu menganalisis dan menerbitkan algoritma bagi setiap 
contoh teknik penyelesaian yang ditunjukkan oleh pensyarah. Seterusnya, di fasa 
Summarize, pensyarah bersama-sama pelajar berbincang secara atas talian untuk 
menaiktaraf dan melengkapkan peta konsep yang telah dihasilkan di awal 
pembelajaran. Akhir sekali, di fasa Apply, pelajar berpeluang untuk mengaplikasi 
pengetahuan melalui latihan dan permainan drag and drop. Kemudian, mereka perlu 
menyelesaikan dan membentangkan tugasan berkumpulan. Dapatan ujian pasca 
menunjukkan 100% pelajar menunjukkan peningkatan markah berbanding ujian pra. 
Ini membuktikan keberkesanan CASA dalam membantu kefahaman konseptual dan 
prosedural pelajar terhadap topik kamiran. Sasaran awal inovasi CASA adalah untuk 
pelajar-pelajar matrikulasi. Namun, terdapat persamaan silibus dalam matematik 
tambahan di sekolah menengah dan subjek matematik di peringkat pra-universiti. 
Jadi, modul tanpa modal ini sesuai dikomersialkan kepada guru-guru atau pensyarah 
di sekolah menengah, matrikulasi, tingkatan enam, diploma, asasi dan sebahagian 
silibus matematik tahun satu peringkat ijazah sarjana muda. Jika diubah isi 
kandungan pengajaran, modul CASA juga boleh diaplikasikan dalam mana-mana 
subjek di semua peringkat. 
 
KATA KUNCI: pengamiran, CASA, matematik, model Pengajaran Langsung 
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IKPIBP-02-001 
 

JomBaWi 
 

Abdul Halim Bin Mohd Nasa 
Sekolah Menengah Kebangsaan Tunku Ampuan Durah, Seremban 

 
ABSTRAK - Isu membaca jawi tidak pernah lapuk untuk diperkatakan. 
Biarpun masyarakat kita mengalami arus perubahan dalam dunia 
globalisasi, serta bergelumang dengan dunia teknologi maklumat dan 
perkomputeran, namun hakikat kepentingan membaca jawi tidak boleh 
diabaikan (Mohamad Sofee, 2007). Guru memainkan peranan penting 
dalam mengatur strategi pengajaran bagi meningkatkan minat dan tahap 
kemahiran murid terutamanya dalam proses pembelajaran dan 
pemudahcara (PDPCa) di dalam kelas (Zuri, 2014). Kajian ini melihat 
keberkesanan penggunaan bahan bantu mengajar “JomBaWi” terhadap 
murid berkeperluan khas bermasalah pembelajaran. Kajian ini 
menggunakan kaedah kajian tindakan kuasi-eksperimen yang 
menggunakan kaedah temubual, ujian lisan dan ujian bertulis. Responden 
merupakan 6 orang murid bermasalah pembelajaran di dua buah sekolah 
di dalam Negeri Sembilan. Responden dibahagiakan kepada 2 kumpulan 
yang berbeza iaitu 4 dari kumpulan kawalan dan selebihnya dalam 
kumpulan rawatan. Kajian ini dilakukan selama 6 minggu dengan menguji 
beberapa perkataan tulisan jawi untuk diterjermah dan dibaca semula. 
Setiap sesi adalah sebanyak 1 jam diperuntukkan. Instrumen yang 
digunakan ialah ujian pra dan ujian post serta “board game” khas untuk 
menguji penguasaan membaca jawi mereka. Dapatan kajian menunjukkan 
terdapat peningkatan kemahiran membaca tulisan jawi ditunjukkan oleh 
responden setelah menggunakan bahan bantu mengajar “JomBaWi” 
diaplikasikan kepada responden. Jumlah perkataan yang diterjemah dan 
disebut menunjukkan peningkatan dalam ujian post berbanding ujian pra. 
Secara keseluruhannya, pengajaran berbantukan bahan bantu mengajar 
“JomBaWi” ini dilihat dapat membantu meningkatkan kemahiran 
menterjemah tulisan jawi walaupun ada antara responden yang tidak 
mengenal huruf jawi. Dengan adanya bahan bantu mengajar seperti ini, 
murid akan lebih seronok dalam pembelajaran dan meningkatkan potensi 
mereka untuk membaca tulisan jawi di luar sekolah.  
 
Kata Kunci: Pendidikan Khas, Jawi, Membaca jawi, Bermasalah 
Pembelajaran, kaedah pengajaran  
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IKPIMPIBP-02-001 
 

Mudahnya Formula DES Mencari Tempoh Masa 
 

Yusniza Binti Mohamad Yusof 
Pejabat Pendidikan Daerah Sentul 

 
ABSTRAK - Formula DES merupakan kaedah inovasi untuk membantu 

memahami tajuk tempoh masa dalam mencari masa mula, masa tamat 
dan tempoh masa. Sebelum ini murid menggunakan kaedah lama yang 
panjang, mengelirukan dan membosankan. Guru juga sukar untuk 
menyampaikan pengajaran dan pembelajaran kerana kekurangan rujukan 
dan bahan bantu mengajar. Bersandarkan kepada pengalaman mengajar, 
pemerhatian dan temu bual tidak rasmi telah dijalankan untuk 
mendapatkan maklum balas guru dan murid tentang permasalahan ini. 
Maka kaedah Formula DES ini dihasilkan. Pada asalnya, Formula DES ini 
merupakan satu bahan bantu mengajar yang dibina daripada perisian 
Microsoft PowerPoint. Selepas itu ia dijadikan courseware video mengajar 
dalam bentuk cakera padat. Kini ia diolah semula dengan penerangan 
tambahan untuk dimuat naik ke saluran Youtube Itu Ini Bimbingan dan 
Inovasi Matematik dengan tajuk Mudahnya Formula DES mencari tempoh 
masa. Ia menjadikannya lebih ramah pengguna kerana boleh dicapai pada 
bila-bila masa dan di mana sahaja bersesuaian dengan situasi perintah 
kawalan pergerakan yang menggunakan pengajaran dan pembelajaran 
dalam talian. Hasil dapatan ujian sebelum dan selepas penggunaan 
kaedah ini terhadap murid kategori lemah dan sederhana serta soal selidik 
yang telah dijalankan menjelaskan bahawa kaedah ini dapat membantu 
murid menyelesaikan masalah dalam tajuk tempoh masa dengan lebih 
mudah, cepat dan betul. Guru juga mempunyai alternatif untuk memilih 
kaedah dan bahan pengajaran dan pembelajaran yang menarik dan 
berkesan. Seharusnya kebaikan dan kelebihan kaedah Formula DES ini 
perlu disebar luaskan untuk perkongsian ilmiah dan kegunaan untuk 
manfaat bersama. 
 
KATA KUNCI: Formula DES, tempoh, masa 
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IKPIMPIBP-02-002 
 

Bebelon Ajaib: Tukar Nombor Bulat Kepada Pecahan Juta Dan 
Perpuluhan Juta. Tukar Pecahan Juta Dan Perpuluhan Juta Kepada 

Nombor Bulat 
 

Yusniza Binti Mohamad Yusof 
Pejabat Pendidikan Daerah Sentul 

 
ABSTRAK - Bebelon Ajaib merupakan kaedah inovasi untuk membantu 

memahami dan memudahkan penerangan tentang tajuk tukar nombor 
bulat kepada pecahan juta dan perpuluhan juta dan tukar pecahan juta dan 
perpuluhan juta kepada nombor bulat. Sebelum ini murid menggunakan 
kaedah lama yang panjang, mengelirukan dan membosankan. Guru juga 
sukar untuk menyampaikan pengajaran dan pembelajaran kerana 
kekurangan rujukan dan bahan bantu mengajar. Bersandarkan kepada 
pengalaman mengajar, pemerhatian dan temu bual tidak rasmi telah 
dijalankan untuk mendapatkan maklum balas guru dan murid tentang 
permasalahan ini. Maka kaedah Bebelon Ajaib ini dihasilkan dengan 
penerangan, contoh dan latihan. Video pengajaran dan pembelajaran ini 
telah dimuat naik ke saluran Youtube Itu Ini Bimbingan dan Inovasi 
Matematik. Ia menjadikannya lebih ramah pengguna kerana boleh dicapai 
pada bila-bila masa dan di mana sahaja bersesuaian dengan situasi 
perintah kawalan pergerakan yang menggunakan pengajaran dan 
pembelajaran dalam talian. Hasil dapatan ujian sebelum dan selepas 
penggunaan kaedah ini di video Sejarah Bebelon Ajaib dan video Bebelon 
Ajaib serta soal selidik yang telah dijalankan menjelaskan bahawa kaedah 
ini dapat membantu murid menyelesaikan masalah dalam tajuk berkaitan 
dengan lebih mudah, cepat dan betul. Guru juga mempunyai alternatif 
untuk memilih kaedah dan bahan pengajaran dan pembelajaran yang 
menarik dan berkesan. Seharusnya kebaikan dan kelebihan kaedah 
Bebelon Ajaib ini perlu disebar luaskan untuk perkongsian ilmiah dan 
kegunaan untuk manfaat bersama. 
 
KATA KUNCI: Bebelon Ajaib, tukar, pecahan juta, perpuluhan juta 
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IKPIMPIBP-02-003 
 

Penggunaan Open Broadcast Software (OBS) Membantu Pengajaran 
Dan Peningkatan Kehadiran Murid Kelas Matematik Dalam Talian 

 
Muhammad Amir Bin Mua'ainue Deen 

Sekolah Menengah Kebangsaan Jalan Tiga,Bandar Baru Bangi 
 

ABSTRAK - Kajian ini dijalankan untuk menguji keberkesanan 
penggunaan perisian OBS sebagai salah satu medium pengajaran dalam 
talian. Penilaian dilakukan dengan mengambil kira jumlah kehadiran 
pelajar semasa kelas pengajaran sebelum dan selepas menggunakan 
perisian OBS. Hasil kajian menunjukkan peningkatan jumlah pelajar 
dengan purata sebanyak 12% secara keseluruhan. Ini menunjukkan, 
penggunaan perisian OBS dapat menarik minat pelajar untuk hadir ke 
kelas pengajaran. Selepas penggunaan OBS, pengajaran dapat dijalankan 
dengan lebih lancar berbanding sebelumnya. Oleh itu, para pendidik 
terutamanya yang mengajar subjek matematik adalah disarankan agar 
dapat menggunakan kaedah ini dalam kelas pengajaran masing-masing 
bagi meningkatkan minat pelajar untuk hadir semasa kelas dalam talian 
diadakan. 
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