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ABSTRAK

Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan memainkan
peranan penting dalam meningkatkan minat belajar murid,
terutamanya dalam subjek Sejarah. Oleh itu, kajian ini
dijalankan untuk mengenal pasti tahap penggunaan
aplikasi pembelajaran interaktif, tahap minat belajar
Sejarah, serta menganalisis hubungan antara penggunaan
aplikasi pembelajaran interaktif dengan minat belajar
Sejarah dalam kalangan murid sekolah rendah di daerah
Petaling Jaya. Kajian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan reka bentuk tinjauan dan melibatkan
seramai 201 orang murid sebagai responden. Data
dikumpulkan melalui set soal selidik berskala Likert lima
mata yang direka untuk mengukur tahap penggunaan
aplikasi pembelajaran interaktif dan minat belajar Sejarah.
Analisis data dijalankan secara deskriptif dan inferensi
menggunakan statistik korelasi Pearson. Dapatan kajian
menunjukkan bahawa tahap penggunaan aplikasi
pembelajaran interaktif dan tahap minat belajar Sejarah
berada pada tahap yang tinggi. Hubungan antara kedua-
dua konstruk juga adalah positif dan signifikan. Secara
keseluruhannya, kajian ini menyediakan bukti empirikal
bahawa penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif
berpotensi meningkatkan minat murid terhadap
pembelajaran Sejarah dan wajar diterapkan secara meluas
dalam proses pengajaran dan pembelajaran.

ABSTRACT
The integration of technology in education plays a crucial
role in enhancing students’ learning interest, particularly in
History. This study was conducted to identify the level of
interactive learning application usage, the level of interest
in learning History, and to analyze the relationship
between the use of interactive learning applications and
students’ interest in learning History among primary
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school students in the Petaling Jaya district. This study
employed a quantitative approach with a survey design,
involving 201 students as respondents. Data were collected
through a five-point Likert scale questionnaire designed to
measure the level of interactive learning application usage
and students’ interest in learning History. Data analysis
was conducted using descriptive statistics and inferential
analysis through Pearson’s correlation. The findings
indicated that both the level of interactive learning
application usage and students’ interest in learning History
were high. Furthermore, a positive and significant
relationship was found between the two constructs.
Overall, this study provides empirical evidence that the use
of interactive learning applications has the potential to
enhance students’ interest in learning History and should
be widely implemented in the teaching and learning
process.

Sumbangan/Keaslian: Kajian ini menyumbang kepada literatur sedia ada berkaitan
penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dalam Sejarah sekolah rendah. Kajian ini
adalah antara yang menyiasat hubungan aplikasi interaktif dengan minat murid secara
kuantitatif. Sumbangan utama kajian ini ialah membuktikan integrasi teknologi
berpusatkan murid meningkatkan keterlibatan dan minat secara signifikan.

1. Pengenalan

Dalam era digital hari ini, transformasi pendidikan ke arah abad ke-21 tidak boleh
diabaikan, khususnya dalam penggunaan teknologi maklumat dan komunikasi (ICT)
dalam bilik darjah. Bermula daripada Generasi Y sehinggalah generasi Alpha, murid
membesar dengan teknologi yang tinggi dan sangat terikat dengan internet (Tapscott,
2008). Integrasi aplikasi pembelajaran interaktif bukan sekadar satu tambahan, tetapi
telah menjadi pendekatan penting dalam usaha menarik minat pelajar dan
memperkayakan pengalaman pembelajaran. Pandemik COVID-19 telah mendorong
sektor pendidikan untuk lebih mengintegrasikan proses pengajaran dan pembelajaran
dengan kemajuan teknologi melalui pelaksanaan transformasi digital. Transformasi
digital merujuk kepada perubahan yang signifikan dalam fungsi dan operasi sesebuah
organisasi, merangkumi proses kerja, keupayaan serta model pelaksanaannya, dengan
tujuan mengoptimumkan penggunaan teknologi dan menjadikan kesan sosial sebagai
komponen strategik yang perlu diberi penekanan serta diperkukuh. Penguasaan
teknologi juga perlu sejajar dengan perkembangan semasa dan fungsinya agar dapat
menghasilkan hasil pembelajaran yang lebih berkesan. Kemajuan teknologi dalam
bidang pendidikan dapat dilihat melalui kepelbagaian media pengajaran yang
digunakan, pendekatan pedagogi yang diaplikasikan, serta model pembelajaran yang
dipraktikkan dalam bilik darjah.

Media pembelajaran merupakan elemen yang penting dalam proses pengajaran kerana
ia berperanan memperluas pemikiran serta pengetahuan murid melalui pelbagai bentuk
bahan bantu belajar. Pemilihan media yang sesuai dalam pengajaran Sejarah dapat
berfungsi sebagai alat sokongan yang membantu mewujudkan suasana pembelajaran
yang lebih menarik, tidak membosankan, serta mampu merangsang dan mencetuskan
pengetahuan sedia ada dalam kalangan murid. Aplikasi interaktif seperti Kahoot, Quizizz,
Wordwall dan lain-lain menawarkan elemen gamifikasi skor masa nyata, cabaran, papan
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markah, animasi, maklum balas segera yang menjadikan proses pembelajaran lebih
dinamik dan menarik berbanding kaedah pengajaran tradisional. Namun, walaupun
aplikasi sebegini sudah digunakan secara meluas dalam subjek seperti Bahasa Inggeris,
Sains dan Matematik, penggunaan mereka dalam subjek Sejarah khususnya di peringkat
sekolah rendah Malaysia masih belum diterokai secara mendalam.

Kajian empirikal terkini menunjukkan bahawa penggunaan aplikasi interaktif membawa
kesan positif terhadap motivasi dan penglibatan pelajar. Sebagai contoh, kajian
Tampubolon et al. (2025) melaporkan bahawa majoriti guru melaporkan peningkatan
motivasi dan penglibatan pelajar selepas penggunaan bahan multimedia interaktif
dalam proses PdP. Kajian Guafia-Moya et al. (2024) pula menemui bahawa penggunaan
teknologi interaktif meningkatkan motivasi pelajar dalam persekitaran pembelajaran
dalam talian. Konsep gamifikasi dalam pendidikan, melalui elemen seperti mata, lencana
dan cabaran, juga didapati berpotensi merangsang minat dan penglibatan murid.

Walau bagaimanapun, kajian Ahmad et al. (2009) menyatakan subjek Sejarah di sekolah
sering dilihat sebagai subjek yang membosankan dan dipenuhi fakta serta tarikh yang
perlu dihafal, tanpa kaitan nyata kepada kehidupan pelajar. Kaedah pengajaran yang
kebanyakannya berpusatkan guru, penggunaan buku teks secara meluas dan kurangnya
aktiviti interaktif menjadikan pembelajaran Sejarah sukar untuk dikaitkan dengan
pengalaman murid. Kekurangan minat terhadap subjek ini boleh menjejaskan motivasi,
usaha sendiri dan prestasi akademik dalam Sejarah. Dalam konteks ini, aplikasi
pembelajaran interaktif dilihat mempunyai potensi besar untuk menjawab cabaran
tersebut dengan menawarkan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, visual,
kolaboratif dan responsif terhadap keperluan murid.

Kajian terdahulu menunjukkan bahawa aplikasi pembelajaran interaktif dan elemen
gamifikasi dapat meningkatkan motivasi serta penglibatan pelajar. Namun demikian,
kajian empirikal yang meneliti hubungan antara penggunaan aplikasi pembelajaran
interaktif dengan minat belajar Sejarah dalam kalangan murid sekolah rendah,
khususnya dalam konteks Malaysia, masih terhad. Oleh itu, kajian ini dijalankan untuk
mengenal pasti tahap penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif, tahap minat belajar
Sejarah, serta hubungan antara kedua-dua pemboleh ubah tersebut dalam kalangan
murid sekolah rendah di daerah Petaling Jaya.

1.1. Permasalahan Kajian

Walaupun integrasi teknologi dan aplikasi pembelajaran interaktif semakin meluas
dalam sistem pendidikan, pengajaran mata pelajaran Sejarah di sekolah rendah masih
sering dilaksanakan secara tradisional dan berpusatkan guru. Keadaan ini menyebabkan
pembelajaran Sejarah sering dianggap membosankan, bersifat hafalan fakta serta
kurang dikaitkan dengan pengalaman sebenar murid, sekali gus menjejaskan minat dan
penglibatan mereka dalam pembelajaran (Ahmad et al., 2009; Firmansyah & Bibi, 2020).
Perkara ini turut dinyatakan oleh Firmansyah dan Bibi (2020), bahawa mata pelajaran
Sejarah kerap dianggap kurang menarik oleh pelajar sehingga menyebabkan sebahagian
daripada mereka hilang minat terhadap subjek tersebut. Situasi ini turut dikaitkan
dengan tahap penglibatan murid yang rendah dalam pengajaran dan pembelajaran
Sejarah sebagaimana dilaporkan dalam kajian terdahulu (Ahmad et al., 2009).
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Kekurangan minat terhadap mata pelajaran ini berpotensi memberi kesan negatif
terhadap motivasi, usaha pembelajaran kendiri dan pencapaian murid dalam Sejarah
(Firmansyah & Bibi, 2020).

Seiring dengan perkembangan pendidikan abad ke-21, aplikasi pembelajaran interaktif
seperti Kahoot, Quizizz, Wordwall dan Canva telah menunjukkan potensi dalam
meningkatkan penglibatan dan motivasi murid melalui elemen gamifikasi, maklum balas
segera dan pembelajaran berasaskan permainan (Bicen & Kocakoyun, 2018; Wang &
Tahir, 2020). Menurut kajian Harismawan (2020), penggunaan media yang menarik
dalam proses pengajaran dan pembelajaran mampu menyumbang secara signifikan
terhadap pencapaian objektif pembelajaran serta perkembangan murid secara
menyeluruh. Selain itu, kepelbagaian media pembelajaran digital yang digunakan dalam
pengajaran Sejarah menunjukkan tahap keberkesanan yang berbeza dalam
meningkatkan minat dan pemahaman murid terhadap kandungan pelajaran (Bicen &
Kocakoyun, 2018; Wang & Tahir, 2020). Walau bagaimanapun, kebanyakan kajian
terdahulu lebih tertumpu kepada penggunaan aplikasi ini dalam mata pelajaran Sains,
Matematik, Bahasa atau di peringkat pendidikan menengah dan pengajian tinggi
(Guana-Moya et al., 2024; Kamrozzaman et al.,, 2025). Kajian empirikal yang meneliti
penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dalam mata pelajaran Sejarah di sekolah
rendah, khususnya dalam konteks Malaysia, masih terhad (Guafa-Moya et al., 2024).

Selain itu, hubungan empirikal antara tahap penggunaan aplikasi pembelajaran
interaktif dengan minat belajar Sejarah dalam kalangan murid sekolah rendah belum
diterokai secara menyeluruh (Wang & Tahir, 2020). Isu seperti keberkesanan sebenar
aplikasi ini dalam merangsang minat murid serta sejauh mana penggunaannya berkait
dengan penglibatan dan sikap murid terhadap pembelajaran Sejarah masih memerlukan
bukti berasaskan data. Oleh itu, satu kajian yang meneliti tahap penggunaan aplikasi
pembelajaran interaktif, tahap minat belajar Sejarah serta hubungan antara kedua-dua
pemboleh ubah ini amat diperlukan bagi mengisi jurang penyelidikan sedia ada dan
menyokong amalan pengajaran Sejarah yang lebih berkesan dan berpusatkan murid.

1.2. Objektif kajian

Kajian ini dijalankan untuk:
i. Mengenal pasti tahap penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dalam
kalangan murid sekolah rendah di daerah Petaling Jaya.
ii.  Mengenal pasti tahap minat belajar Sejarah dalam kalangan murid sekolah rendah
di daerah Petaling Jaya.
ili. ~Mengenal pasti hubungan antara penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif
dengan minat belajar Sejarah dalam kalangan murid sekolah rendah di daerah
Petaling Jaya.

2. Soroton Kajian

2.1. Penggunaan Aplikasi Pembelajaran Interaktif

Beberapa kajian menunjukkan impak positif aplikasi interaktif terhadap pembelajaran
Sejarah. Contohnya, kajian oleh Anamalai (2020) pencapaian dan minat murid dalam

penggunaan m-pembelajaran berasaskan aplikasi Kahoot! dalam topik Operasi Asas
Matematik Tahun Tiga lebih tinggi berbanding pendekatan pembelajaran konvensional.
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Implikasi kajian ini menunjukkan penggunaan aplikasi Kahoot! dalam pengajaran dan
pembelajaran dapat membantu meningkatkan pencapaian dan minat murid.

Kajian yang dijalankan oleh Bicen dan Kocakoyun (2018) serta Licorish et al. (2018)
menunjukkan bahawa integrasi aplikasi Kahoot dalam sesi pengajaran memberi kesan
positif terhadap pembelajaran. Selaras dengan itu, kajian oleh Kamrozzaman et al.
(2025) mendapati bahawa penggunaan aplikasi pembelajaran berasaskan permainan
seperti Kahoot! dapat meningkatkan prestasi akademik, motivasi, dan penglibatan
pelajar dalam Bahasa Melayu. Kebanyakan pelajar menyatakan bahawa Kahoot!
membantu meningkatkan pemikiran kritis, kecekapan dalam membaca dan menjawab
soalan, serta keupayaan mengenal pasti dan membetulkan kesalahan dalam menjawab
soalan.

Selanjutnya, kajian oleh Tasripin et al. (2021) menunjukkan bahawa penerapan aplikasi
pembelajaran interaktif yang berasaskan konsep pembelajaran melalui bermain dapat
menyokong keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran. Dapatan kajian
tersebut turut menekankan bahawa penggunaan aplikasi interaktif dalam PdP mampu
meningkatkan perhatian dan minat kanak-kanak, sekaligus membantu guru mencapai
objektif pembelajaran yang telah ditetapkan

Dari sudut antarabangsa, terdapat banyak kajian yang membuktikan aplikasi
pembelajaran interaktif mampu meningkatkan minat murid terhadap mata pelajaran
berasaskan hafalan seperti Sejarah. Kajian oleh Wang dan Tahir (2020) di China
mendapati bahawa penggunaan aplikasi berasaskan gamifikasi seperti Kahoot bukan
sahaja meningkatkan pencapaian akademik, tetapi juga menimbulkan rasa seronok
dalam kalangan murid semasa mempelajari topik sejarah dunia. Kajian ini melaporkan
bahawa murid lebih fokus, kurang mengalami tekanan, dan lebih bersemangat untuk
menyertai kelas.

Di Arab Saudi, dapatan kajian oleh Alghamdi dan Elyas (2020) menunjukkan bahawa
penggunaan teknologi digital seperti kad imbas elektronik berupaya meningkatkan
penguasaan kosa kata dalam pembelajaran bahasa kedua. Dapatan ini menunjukkan
bahawa penggunaan bahan pembelajaran digital yang interaktif dapat meningkatkan
keberkesanan pembelajaran kosa kata. Elemen visual, pengulangan berstruktur dan
maklum balas segera dalam kad imbas elektronik dikenal pasti sebagai faktor yang
membantu memperkukuh ingatan dan kefahaman pelajar. Justeru, pendekatan
berasaskan teknologi dilihat sebagai alternatif yang lebih efektif berbanding kaedah
konvensional dalam meningkatkan prestasi akademik pelajar.

2.2. Minat Murid Melalui Penggunaan Aplikasi Interaktif

Sorotan kajian terdahulu menunjukkan bahawa penggunaan aplikasi pembelajaran
interaktif turut mampu meningkatkan minat murid terhadap mata pelajaran yang
dipelajari. Sebagai contoh, kajian oleh Kamrozzaman et al. (2025) mengenai Integrasi
Kahoot! dalam Pengajaran Bahasa Melayu mendapati bahawa aplikasi pembelajaran
berasaskan permainan seperti Kahoot! dapat meningkatkan prestasi akademik,
motivasi, dan penglibatan pelajar. Penggunaan aplikasi ini memudahkan pelajar
memahami konsep pembelajaran, merangsang pemikiran kritis, serta memberikan
pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. Elemen gamifikasi juga
mampu mewujudkan suasana pembelajaran yang menyeronokkan dan kompetitif, yang
meningkatkan minat pelajar terhadap subjek.
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Selain itu, aplikasi interaktif seperti Quizizz turut digunakan sebagai medium e-
penilaian dalam norma baharu, khususnya bagi kursus Bahasa Melayu. Kajian yang
dijalankan oleh Mohamad (2020) mengenal pasti beberapa ciri Quizizz yang
menyumbang kepada keselesaan murid semasa menjawab soalan, termasuk elemen
pembelajaran yang interaktif, menyeronokkan, dan menghiburkan. Penggunaan Quizizz
sebagai alat penilaian dilihat mampu menjadikan proses pentaksiran lebih bermakna
dan menarik, serta memberikan petunjuk bahawa penerapan aplikasi ini bukan sahaja
memudahkan pentaksiran, malah berpotensi meningkatkan minat murid terhadap
pembelajaran sesuatu subjek.

Penyelidikan yang dijalankan oleh pengkaji tempatan dan antarabangsa menekankan
bahawa aplikasi seperti Kahoot mempunyai potensi untuk meningkatkan motivasi dan
penglibatan pelajar. Sebagai contoh, Deskoni, Yuliana, dan Nurdiansyah (2019)
mendapati bahawa penerapan Kahoot dalam sesi PAP menyumbang kepada peningkatan
tahap motivasi pelajar, yang berkait rapat dengan keyakinan diri mereka dalam
menyelesaikan tugasan dan menjawab soalan guru.

3. Metod Kajian

Kajian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan reka bentuk tinjauan bagi
meneliti hubungan antara penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dan minat
belajar Sejarah dalam kalangan murid sekolah rendah. Reka bentuk tinjauan dipilih
kerana ia sesuai untuk mengumpul data daripada sampel yang besar serta
membolehkan analisis statistik dijalankan secara sistematik bagi mengenal pasti corak
dan kekuatan hubungan antara pemboleh ubah yang dikaji.

Populasi kajian terdiri daripada murid sekolah rendah Tahap Dua (Tahun Empat hingga
Tahun Enam) yang mengikuti mata pelajaran Sejarah di daerah Petaling Jaya, Selangor.
Daerah ini dipilih kerana sekolah-sekolah di kawasan tersebut telah terdedah kepada
penggunaan teknologi digital dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Sampel kajian
melibatkan seramai 201 orang murid yang dipilih menggunakan teknik persampelan
kluster dua peringkat bagi memastikan pemilihan responden adalah praktikal dan
mewakili populasi kajian. Penentuan saiz sampel adalah berdasarkan cadangan Krejcie
dan Morgan (1970), yang sesuai untuk kajian berbentuk tinjauan.

Instrumen kajian yang digunakan ialah soal selidik berstruktur yang dibangunkan
selaras dengan objektif kajian. Soal selidik ini mengandungi tiga bahagian utama, iaitu
maklumat demografi responden, item berkaitan penggunaan aplikasi pembelajaran
interaktif, dan item yang mengukur minat belajar Sejarah. Bahagian penggunaan aplikasi
merangkumi empat aplikasi utama, iaitu Kahoot, Quizizz, Wordwall dan Canva,
manakala minat belajar Sejarah dinilai melalui dimensi keterlibatan dalam
pembelajaran, inisiatif belajar, pembelajaran berasaskan permainan dan sikap proaktif
murid. Semua item diukur menggunakan skala Likert lima mata.

Bagi memastikan kesahan dan kebolehpercayaan instrumen, semakan kesahan
kandungan telah dilakukan oleh guru Sejarah yang berpengalaman. Pengumpulan data
dijalankan secara dalam talian menggunakan Google Forms selepas mendapat
kebenaran daripada pihak sekolah dan ibu bapa. Responden diberikan penerangan
ringkas berkaitan tujuan kajian dan cara menjawab soal selidik sebelum data
dikumpulkan. Semua data yang diperoleh dianalisis menggunakan perisian IBM SPSS
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Statistics versi 27. Analisis deskriptif digunakan untuk menentukan tahap penggunaan
aplikasi pembelajaran interaktif dan tahap minat belajar Sejarah, manakala analisis
inferensi menggunakan ujian korelasi Pearson dijalankan bagi menilai hubungan antara
kedua-dua pemboleh ubah kajian.

4. Dapatan Kajian
4.1. Demografi Responden

Responden Kkajian terdiri daripada 201 pelajar. Profil responden yang dianalisis
merangkumi jantina, tahun persekolahan, tahap penggunaan aplikasi pembelajaran
interaktif, serta kekerapan guru menggunakan aplikasi tersebut dalam PdP Sejarah.
Jadual 1 memperlihatkan taburan responden mengikut jantina dan tahun persekolahan.
Keseluruhan responden merupakan murid tahap dua. Berdasarkan analisis deskriptif,
didapati 41.8% responden ialah lelaki (84 orang) manakala 58.2% ialah perempuan
(117 orang). Dari segi tahun persekolahan, 17.9% terdiri daripada murid Tahun Empat,
49.8% murid Tahun Lima, dan 32.3% murid Tahun Enam.

Jadual 1: Latar Belakang Demografi Sampel Kajian

Latar Belakang Kumpulan Frekuensi Peratus
Jantina Perempuan 117 58.2%
Lelaki 84 41.8%
Tahun persekolahan Tahun 4 36 17.9%
Tahun 5 100 49.8%
Tahun 6 65 32.3%
Penggunaan aplikasi Ya 174 86.6%
pembelajaran Tidak 27 13.4%
interaktif dalam pdp
sejarah
Tidak digunakan 24 11.9%
Kekerapan guru Kadang-kadang 71 35.9%
menggunakan aplikasi ~ Sentiasa digunakan 106 52.7%
interaktif dalam pdp
sejarah

4.2 Penggunaan Aplikasi Pembelajaran Interaktif

Analisis soal selidik berkaitan penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dalam PdP
Sejarah dapat dilihat melalui Jadual 2.

Jadual 2: Analisis deskriptif setiap item di bawah penggunaan aplikasi pembelajaran

interaktif
No Item Min SP Interpretasi
1.  Penggunaan Kahoot 3.92 1.01 Tinggi
2. Penggunaan Quizizz 3.91 1.00 Tinggi
3. Penggunaan Wordwall 4.01 0.96 Tinggi
4. Penggunaan Canva 3.95 0.99 Tinggi
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Dapatan kajian menunjukkan bahawa penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif
dalam pembelajaran Sejarah berada pada tahap tinggi dan diterima positif oleh murid.
Aplikasi seperti Kahoot, Quizizz, Wordwall dan Canva berkesan dalam meningkatkan
penglibatan, pemahaman konsep serta minat belajar murid melalui pendekatan
pembelajaran yang interaktif dan berasaskan visual. Secara keseluruhannya, integrasi
aplikasi pembelajaran interaktif menyokong pembelajaran Sejarah yang lebih berkesan
dan berpusatkan murid.

4.3. Analisis minat belajar Sejarah

Analisis soal selidik berkaitan minat belajar sejarah dalam PdP Sejarah dapat dilihat
melalui Jadual 3.

Jadual 3: Analisis deskriptif setiap item di bawah minat belajar Sejarah

No Item Min SP Interpretasi
1.  Keterlibatan dalam pdpc 3.99 0.93 Tinggi
2.  Inisiatif belajar 3.98 0.96 Tinggi
3. Pembelajaran melalui permainan 4.06 0.87 Tinggi
4.  Proaktif 3.99 0.97 Tinggi

Dapatan kajian menunjukkan bahawa tahap minat belajar Sejarah dalam kalangan
murid berada pada tahap tinggi, mencerminkan kecenderungan positif serta penglibatan
aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan pembelajaran berasaskan permainan dan
interaktif didapati berkesan dalam meningkatkan keseronokan, inisiatif belajar dan
sikap proaktif murid. Secara keseluruhannya, pembelajaran yang berpusatkan murid
menyumbang kepada peningkatan minat dan penglibatan dalam pembelajaran Sejarah.

4.4. Analisis Hubungan antara Penggunaan Aplikasi Pembelajaran Interaktif
dengan Minat Belajar Sejarah

Jadual 4 menunjukkan keputusan ujian korelasi Pearson yang dijalankan bagi mengenal
pasti hubungan antara penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dengan minat

belajar Sejarah dalam kalangan murid sekolah rendah di daerah Petaling Jaya.

Jadual 4 : Keputusan ujian korelasi Pearson

Pemboleh ubah r Sig. Interpretasi

(p)
Penggunaan aplikasi & Minat belajar 0.955 <0.001 Hubungan positif sangat
Sejarah kuat

Keputusan kajian menunjukkan terdapat hubungan positif yang sangat kuat dan
signifikan antara penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dengan minat belajar
Sejarah. Dapatan ini menunjukkan bahawa peningkatan penggunaan aplikasi interaktif
berkait secara langsung dengan peningkatan minat murid terhadap pembelajaran
Sejarah, sekali gus menyokong objektif kajian.
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5. Perbincangan

Dapatan kajian menunjukkan bahawa tahap penggunaan aplikasi pembelajaran
interaktif dalam pengajaran dan pembelajaran Sejarah berada pada tahap yang tinggi.
Aplikasi seperti Kahoot, Quizizz, Wordwall dan Canva didapati diterima baik oleh murid
serta berfungsi secara efektif dalam menyokong pelaksanaan PdP Sejarah. Penemuan ini
selari dengan kajian terdahulu yang melaporkan bahawa aplikasi berasaskan gamifikasi
berupaya meningkatkan minat dan penglibatan murid melalui elemen interaktif dan
maklum balas segera. Hasil kajian menunjukkan bahawa tahap penggunaan aplikasi
pembelajaran interaktif dalam pengajaran dan pembelajaran Sejarah berada pada tahap
tinggi. Ini menunjukkan bahawa aplikasi seperti Kahoot, Quizizz, Wordwall dan Canva
diterima dengan baik oleh murid serta berperanan secara efektif dalam menyokong PdP
Sejarah.

Tambahan pula, dapatan kajian ini konsisten dengan penyelidikan oleh Bicen dan
Kocakoyun (2018) serta Licorish et al. (2018) yang mendapati bahawa penggunaan
Kahoot dalam sesi pembelajaran memberikan impak positif dan meningkatkan tahap
kepuasan pelajar. Keseluruhan item yang mengukur minat dan motivasi pelajar
terhadap penggunaan aplikasi interaktif seperti Kahoot juga berada pada tahap tinggi,
sejajar dengan dapatan Kamrozzaman et al. (2025).

Selain itu, hasil kajian turut mendapati bahawa Wordwall merupakan aplikasi yang
paling dominan digunakan, mencerminkan keberkesanan aktiviti pembelajaran
berasaskan permainan dan pengukuhan kendiri dalam membantu murid memahami
konsep Sejarah. Pendekatan pembelajaran yang bersifat interaktif dan menyeronokkan
ini menjadikan pembelajaran lebih bermakna serta menggalakkan penglibatan aktif
murid, sekali gus menyokong pandangan bahawa penggunaan teknologi dapat
meningkatkan kualiti pengalaman pembelajaran.

Kajian ini juga mendapati bahawa tahap minat belajar Sejarah dalam kalangan murid
berada pada tahap tinggi. Murid menunjukkan keterlibatan aktif dalam PdP, inisiatif
pembelajaran kendiri serta sikap proaktif semasa proses pembelajaran berlangsung.
Dimensi pembelajaran melalui permainan mencatatkan skor tertinggi, menunjukkan
bahawa pendekatan pembelajaran yang santai dan menyeronokkan mampu
mengurangkan persepsi negatif terhadap mata pelajaran Sejarah yang sering dianggap
sukar dan membosankan.

Selanjutnya, keputusan analisis korelasi menunjukkan terdapat hubungan positif yang
sangat kuat dan signifikan antara penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dengan
minat belajar Sejarah. Dapatan ini membuktikan bahawa peningkatan penggunaan
aplikasi interaktif berkait rapat dengan peningkatan minat murid terhadap
pembelajaran Sejarah. Hal ini menunjukkan bahawa aplikasi pembelajaran interaktif
bukan sekadar bertindak sebagai alat sokongan, malah berperanan sebagai medium
utama yang mampu meningkatkan penglibatan, keseronokan dan kefahaman murid.

Secara keseluruhannya, dapatan kajian ini mengukuhkan kepentingan pendekatan
pengajaran yang kreatif, interaktif dan berpusatkan murid dalam pembelajaran Sejarah.
Integrasi aplikasi pembelajaran interaktif secara terancang dan berterusan berpotensi
meningkatkan minat serta penglibatan murid, selaras dengan keperluan pembelajaran
abad ke-21. Oleh itu, guru disarankan untuk memanfaatkan aplikasi pembelajaran
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interaktif secara fleksibel dan bersesuaian dengan tahap murid bagi memperkaya
pengalaman pembelajaran serta meningkatkan keberkesanan PdP Sejarah.

6. Kesimpulan

Kesimpulannya, kajian ini mendapati bahawa tahap penggunaan aplikasi pembelajaran
interaktif dalam pembelajaran Sejarah berada pada tahap tinggi dan diterima baik oleh
murid sekolah rendah. Dapatan kajian juga menunjukkan bahawa minat belajar Sejarah
dalam kalangan murid adalah tinggi, khususnya apabila pendekatan pembelajaran
interaktif dan berasaskan permainan digunakan. Selain itu, keputusan analisis korelasi
membuktikan terdapat hubungan positif yang sangat kuat dan signifikan antara
penggunaan aplikasi pembelajaran interaktif dengan minat belajar Sejarah, yang
menunjukkan bahawa penggunaan teknologi pendidikan memainkan peranan penting
dalam meningkatkan penglibatan dan motivasi murid. Oleh itu, penggunaan aplikasi
pembelajaran interaktif wajar diteruskan dan diperkasakan sebagai salah satu strategi
pengajaran yang berkesan bagi meningkatkan kualiti pembelajaran Sejarah selaras
dengan keperluan pendidikan abad ke-21.
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