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ABSTRAK

Tujuan kajian ini ialah untuk melihat kesan integrasi; gaya pembelajaran 
dengan menggunakan perisian multimedia, bagi kursus Senireka Grafik. 
Gaya pembelajaran pelajar diukur dengan menggunakan instrumen VARK 
{Visual, Aural, Read/Write dan Kinesthetic). Kajian ini menggunakan 
kaedah eksperimental. Dalam pengendalian kajian, kumpulan eksperimen 
menggunakan perisian multimedia yang dibangunkan berasaskan gaya 
pembelajaran VARK dan kumpulan kawalan menggunakan perisian 
multimedia yang sedia ada. Dapatan kajian menunjukkan kumpulan 
eksperimen mendapat pencapaian yang lebih baik berbanding kumpulan 
kawalan dalam ujian subjek Senireka Grafik. Berdasarkan kepada dapatan 
ini, pencapaian pelajar yang menggunakan perisian multimedia yang 
dibangunkan menggunakan gaya pembelajaran VARK meningkat secara 
signifikan (p=0.01). Dapatan kajian ini boleh dijadikan rujukan gaya 
pembelajaran dan digunakan sebagai panduan kepada guru dalam 
merekabentuk perisian multimedia disamping aplikasi pembelajaran lain 
yang menggunakan bahan multimedia.
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ABSTRACT

The purpose of study was to investigate the effect of integrating learning 
style into multimedia software in graphic design course. Student learning 
style was measured using VARK (Visual, Aural, Read/Write and 
Kinesthetic) instrument. The study used an experimental design with 
equivalent of experimental and control group. In the classroom setting the 
experimental group learn graphic course used multimedia software that 
was designed based on VARK learning style model and the control group 
sample used existing multimedia software. Comparison of student 
performance on selected test question revealed that experimental group 
achieved better than control group. Based on the results of this study, it 
was inferred that the use of learning style in developing multimedia 
software significantly (p=0.01) improved the achievement of students. This 
paper also discussed how learning style could be used to guide instructor 
developing multimedia applications. Learning style can be applied to 
design multimedia learning applications.
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BAB 1

PENDAHULUAN

Pengenalan

Bab ini membincangkan mengenai latar belakang gaya pembelajaran,

pernyataan masalah, persoalan, tujuan, objektif, rasional kajian dan definisi

operasional kajian.

1.1 Latar belakang

mencadangkan pengajaran lebih efektif jika guru mengambil kira

kepelbagaian dalam gaya pembelajaran pelajar (W. J. McKeachie, 1995).

Cabaran utama bagi pendidik ialah kepelbagaian dalam cara pelajar belajar

(Shuman 2003).

Sekitar 30 atau 40 tahun lalu, beberapa orang pendidik telah
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Pelajar mempunyai berbagai gaya pembelajaran seperti kekuatan ciri dan

cara membuat pemilihan menerima dan memproses maklumat. Sesetengah

pelajar cenderung memfokuskan kepada fakta, dan algoritma. Sementara

itu yang lain pula lebih selesa dengan teori dan model matematik. Dalam

masa yang sama mereka perlu mempunyai kekuatan dalam menaakul

maklumat berbentuk visual seperti gambar, diagram, dan skemata,

disamping mendapat maklumat yang lebih banyak dengan bentuk verbal

menyukai pembelajaran secara aktif dan interaktif, dan ada yang berfungsi

dengan lebih introspectively dan secara individu (Felder 1996). Gaya

pembelajaran pelajar memberi kesan secara langsung kepada proses

asimilasi dan pengekalan maklumat kandungan kursus (Bochert 1999).

Gaya pembelajaran ini boleh dikenalpasti dengan menggunakan model

psychometric seperti VARK atau MTBI®. VARK adalah model yang

disukai ramai bagi mengenalpasti gaya pembelajaran (Fleming 2001).

Tuckman (1992) melalui penyelidikan yang memadankan gaya

pembelajaran mendapati terdapat korelasi yang signifikan antara gaya

kognitif, cara belajar, cara berfikir dan kekuatan daya ingatan dengan

digemari oleh pelajar. Begitu juga kajian-kajian yang telah dijalankan oleh

Dunn & Dunn (1992) menunjukkan bahawa pelajar-pelajar mempunyai

pencapaian akademik yang lebih cemerlang, lebih berdisiplin dan

iaitu tulisan dan penerangan bertulis. Terdapat juga pelajar yang lebih

kaedah penyampaian pengajaran serta struktur bahan pengajaran yang
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mempunyai sikap yang lebih positif terhadap pembelajaran apabila

pengajaran disesuaikan dengan gaya pembelajaran pelajar. Kajian oleh

Wheeler (1980) pula telah menunjukkan pencapaian pelajar-pelajar yang

kurang berkeupayaan meningkat apabila mereka diajar dengan gaya

pembelajaran yang mereka gemari.

1.2 Pernyataan masalah

Kajian-kajian awal sebelum 1960-an melihat proses pembelajaran dari

sudut perbezaan individu iaitu dalam aspek umur, jantina, bangsa dan taraf

sosio-ekonomi. Sejak kebelakangan ini, hasil-hasil kajian pendidikan

menunjukkan cara pengajaran yang lebih konsisten dan sesuai untuk setiap

pelajar. Dengan itu perbezaan pencapaian akademik di kalangan pelajar

dapat diminimumkan. Oleh itu , penyelidik pendidikan telah menumpukan

kajian mereka kepada konsep pengajaran berasaskan modaliti. Konsep

pengajaran ini berdasarkan hipotesis bahawa pencapaian prestasi pelajar

akan menjadi lebih baik sekiranya kaedah pengajaran disesuaikan dengan

mod pembelajaran yang disukai pelajar (Bonham, 1988).

Jamaluddin Harun dan Zaidatun Tasir (2003) berpendapat dalam

kaedah pengajaran biasa, para pelajar tidak berpeluang untuk belajar

mengikut keperluan dan gaya pembelajaran yang mereka gemari. Ini
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seterusnya menyebabkan kurangnya motivasi di kalangan pelajar dan

menimbulkan perasaan malas untuk belajar di dalam diri pelajar tersebut.

Perkara yang sebaliknya berlaku apabila bahan yang disediakan serta

kaedah penyampaian yang digunakan menepati tahap kognitif atau gaya

pembelajaran seseorang pelajar. Multimedia berupaya menyediakan

persekitaran pembelajaran yang merangsang pancaindera dan sesuai untuk

berbagai-bagai gaya pembelajaran dan tahap kognitif. Multimedia boleh

membantu para pelajar belajar dengan lebih fleksibel dan tidak terbatas

dengan gaya sendiri sahaja.

Philips (1997) berpendapat multimedia mempunyai potensi untuk

disesuaikan dengan berbagai gaya pembelajaran. Multimedia mempunyai

potensi untuk menghasilkan persekitaran pembelajaran multisensori yang

menggalakkan pelajar keluar dari gaya tertentu seberapa banyak yang

boleh. Bagaimanapun banyak kajian diperlukan dalam bidang ini sebelum

potensinya disedari.

Jika dilihat kebanyakan penyelidik mencadangkan penggunaan

multimedia dapat menyokong berbagai gaya pembelajaran. Oleh kerana

gaya pembelajaran dapat meningkatkan keberkesananpengunaan

pembelajaran, oleh itu penggunaanya amat penting bagi pembangunan

perisian multimedia. Keperluan ini menjadi lebih mendesak disebabkan

menyokong gaya pembelajaran tertentu. Pada masa yang sama ia



5

kebanyakan perisian multimedia yang dibangunkan oleh pembangun

tempatan tidak begitu menitikberatkan aspek gaya pembelajaran. Ini dapat

dilihat' berdasarkan kurangnya kajian yang dilakukan oleh penyelidik

tempatan mengenai gaya pembelajaran. Sehubungan dengan masalah-

masalah dan saranan-saranan diatas, maka persoalan-perscalan berikut

dikemukakan.

1.2.1 Persoalan

Apakah terdapat perbezaan dari segi penggunaan dimensi VARK bagi1.

kedua-dua kumpulan pelajar yang dikaji?

Apakah terdapat perbezaan dari segi profil pilihan V, A, R dan K bagi2.

kedua-dua kumpulan pelajar yang dikaji?

Apakah terdapat perbezaan dari segi perkadaran V,A,R dan K bagi3.

kedua-dua kumpulan pelajar yang dikaji?

Apakah terdapat perbezaan dari segi gaya pembelajaran mengikut4.

jantina bagi pelajar yang dikaji?

Adakah terdapat perbezaan dalam skor ujian subjek Senireka Grafik5.

bagi pelajar yang menggunakan perisian multimedia berasaskan gaya

pembelajaran VARK dengan yang tidak menggunakannya?
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6. Apakah terdapat perbezaan dari skor ujian dalam domain tertentu bagi

pelajar yang menggunakan perisian multimedia berasaskan gaya

pembelajaran VARK.

1.3 Tujuan kajian

Tujuan kajian ini dijalankan ialah untuk meninjau gaya pembelajaran

pelajar kursus Senireka Grafik dan mencadangkan ciri-ciri perisian

multimedia yang sesuai dengan gaya pembelajaran pelajar.

1.4 Objektif kajian

1. Mengenalpasti kepelbagaian dalam gaya pembelajaran pelajar kursus

Pengenalan Kepada Senireka Grafik.

2. Mengenalpasti adakah terdapat perbezaan dari segi pencapaian antara

pelajar yang menggunakan perisian multimedia berasaskan gaya

pembelajaran VARK dengan yang tidak menggunakannya
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1.5 Rasional kajian

Multimedia dikatakan dapat menyokong berbagai-bagai gaya

pembelajaran. Gaya pembelajaran dikatakan sebagai satu faktor penting

yang dapat meningkatkan keberkesanan dalam proses pengajaran dan

pembelajaran. Sehubungan dengan itu hasil kajian diharap dapat

memberikan gambaran mengenai jenis perisian multimedia yang benar-

benar memenuhi objektif keperluan pengajar dan pelajar. Sekiranya satu

perisian yang sesuai dengan gaya pembelajaran dapat dibangunkan sudah

pasti ia akan dapat dimanafaatkan oleh pengajar dan pelajar di dalam

sesuatu sesi pembelajaran. Seterusnya ia akan memperkayakan kaedah

pengajaran dan mengurangkan jurang perbezaan dari segi pencapaian yang

berkait rapat dengan gaya pembelajaran.

Dapatan kajian ini dipercayai berguna dan dapat memberikan

maklumat kepada organisasi akademik mengenai gaya pembelajaran

pelajar dalam kursus Senireka Grafik dan boleh menjadi rujukan bagi

menghasilkan maklumat sejauh mana ketepatan kajian luar dan tempatan

multimedia dalamberhubung dengan keberkesanan penggunaan

pendidikan. Kesesuaian model yang dihasilkan oleh pakar pendidikan

Barat akan diuji bagi memastikan ianya sesuai dengan persekitaran dan

pembangunan perisian kursus pada masa hadapan. Kajian ini juga dapat
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iklim pembelajaran di Malaysia.

Seterusnya ia diharap dapat mengurangkan beban mengajar.

Pensyarah dapat menumpukan lebih perhatian kepada aspek pedagogi

disamping menyediakan pilihan kepada pelajar. Adalah dijangkakan

bahawa setiap persoalan yang wujud dalam proses pengajaran dan

pembelajaran mempunyai cara penyelesaiannya dengan berpandukan

kepada dapatan kajian berkaitan.Oleh itu, pastinya dapatan kajian ini boleh

digunakan oleh organisisi akademik di universiti dan juga pensyarah.

1.6 Definisi operasional

1.6.1 Pembangunan

Pembangunan adalah satu penggunaan pengetahuan secara sistematik yang

didapati daripada kajian bagi menghasilkan bahan, peralatan, sistem atau

kaedah. Fasa yang terkandung di dalamnya ialah proses rekabentuk,

pembangunan dan pemurnian terhadap prototaip. Pembangunan tidak

termasuk kawalan kualiti, pengujian, dan produksi.
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1.6.2 Penilaian

Penilaian melibatkan kemampuan untuk membuat keputusan mengenai

nilai sesuatu bahan. Proses membuat keputusan adalah berdasarkan kepada

kriteria yang telah ditetapkan. Kriteria ini mungkin bersifat dalaman atau

luaran. Dalam penilaian perisian multimedia yang digunakan dalam

adalah berdasarkan kepada hasilpendidikan kriteria penilaian

pembelajaran.

1.6.3 Perisian

Perisian bermaksud suatu aturcara yang mengandungi arahan-arahan untuk

melaksanakan sesuatu tugas pada komputer. Dalam konteks kajian ini

perisian yang dimaksudkan ialah satu set arahan yang disediakan oleh

perekabentuk pengajaran bagi menghasilkan bahan kursus. Bahan ini

berfungsi sebagai alat pengajaran dan pembelajaran. Alat pengajaran dan

pembelajatan ini terdiri dari format komputer yang dibangunkan

menggunakan bahasa pengarangan.
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1.6.4 Multimedia

Mark Elsom-Cook (2001) memberikan definisi multimedia sebagai

kombinasi bagi berbagai saluran komunikasi ke dalam satu koordinasi

pengalaman komunikasi di mana integrasi bahasa merentasi-saluran bagi

interpretasi tidak wujud. Multimedia melibatkan perkaitan antara modaliti,

saluran, dan medium dalam komunikasi.

Richard E. Mayer (2001) berpendapat multimedia merujuk kepada

persembahan bahan menggunakan perkataan dan gambar. Pelajar dapat

memahami suatu penerangan dengan lebih baik apabila ia dipersembahkan

dengan menggunakan perkataan dan gambar berbanding dengan

menggunakan perkataan sahaja. Mesej multimedia dihuraikan sebagai

media penghantaran (contohnya pembesar suara dan skrin komputer), mod

persembahan (contohnya perkataan dan gambar), atau modaliti sensori

(contohnya auditori dan visual).

Mengikut Ismail Zain (2003), multimedia datang daripada dua

perkataan iaitu multi dan media, yang bermaksud pelbagai media. Istilah

ialah pelbagai media sama ada bahan

cetakan, tayangan, pergerakan atau teknologi elektronik dalam bentuk

analog yang memerlukan perkakasan tertentu secara berasingan untuk

berfungsi. Manakala istilah multimedia "generasi 2" dirujukkan pada

multimedia bagi "generasi 1"
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pelbagai media termasuk teks, grafik, audio, video dan animasi berbentuk

digital yang disampaikan melalui mikropemproses pada peranti paparan.

Mengikut Peck (1998) multimedia ialah kombinasi dua atau lebih

jenis media yang digunakan bagi mewujudkan satu jujukan aturcara yang

berkesan dalam menyampaikan sesuatu idea, lazimnya dengan bantuan

kedua-dua bunyi dan visual. Secara ringkasnya penerbitan multimedia

dibangunkan dan dikawal oleh komputer.

Oblinger (1993) pula mendefinisikan multimedia sebagai

penyatuan dua atau lebih media komunikasi seperti teks, grafik, imej,

animasi, video dan suara dengan ciri-ciri interaktiviti komputer untuk

menghasilkan satu persembahan yang menarik.

Mengikut Tom Boyle (1997), rekabentuk multimedia melibatkan

pemilihan media yang akan digunakan. la juga berkaitan dengan keputusan

mengenai ciri-ciri persembahan secara holistik seperti rekaletak skrin dan

integrasi media.

Dalam konteks kajian ini, multimedia diwakili oleh kombinasi bagi

berbagai saluran komunikasi ke dalam satu koordinasi pengalaman

komunikasi. la melibatkan perkaitan antara modaliti, saluran, dan medium

dalam komunikasi.
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1.6.5 Gaya pcmbclajaran

dalam situasimaklumat, dan tingkahlakuperasaanmemproses

pembelajaran. Mengikut Henry Ellington dan Shirley Earl (2000), mazhab

psikologi humanistik berpendapat bahawa gaya pembelajaran adalah

bersifat individu bagi pelajar. Bagi mereka setiap manusia mempunyai

berbagai keperluan pembelajaran, pembawaan pengetahuan, pengalaman

dan sumber individu dalam proses pembelajaran, dan belajar dengan

berbagai cara.

Neil Fleming (2001), berpendapat gaya pembelajaran ialah cara

yang disukai oleh pelajar bagi mendapatkan maklumat. Menurutnya,

perkataan gaya pembelajaran yang digunakan sekarang merujuk kepada

apa sahaja sifat atau ciri-ciri pembelajaran. Secara teknikalnya istilah ini

merujuk kepada semua komponen yang mungkin memberi kesan kepada

kemampuan pelajar untuk belajar. Neil Fleming membahagikan gaya

Pendapatnya juga disokong oleh Angela F.L. Wong (2000) yang

mengatakan bahawa gaya pembelajaran terbahagi kepada tiga iaitu verbal,

visual dan kinesthetic.

Smith (1983) berpendapat gaya pembelajaran ialah cara individu

pembelajaran kepada Visual, Aural, Read/write, dan Kinesthetic.
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Dunn & Dunn (1978), telah mendefinisikan gaya pembelajaran

sebagai kesukaan dan kecenderungan seseorang menumpukan perhatian,

memproses dan mengekalkan maklumat yang diterima sama ada maklumat

itu susah atau baru. Kecenderungan kesukaan ini dipengaruhi oleh lima

faktor iaitu persekitaran, emosi, fizikal, sosiologikal dan psikologikal.

Menurut Ee Ah Meng (1994:1997) gaya pembelajaran dipengaruhi

oleh faktor personaliti dan dibentuk oleh pelajar pada peringkat kanak-

kanak lagi dan akan terus berkembang dan digunakan oleh individu-

individu tersebut. Sebagai kesimpulannya, gaya pembelajaran adalah satu

elemen-elemen kognitif, afektif dan tingkah laku fisiologikal yang saling

berinteraksi dengan persekitaran, personaliti sosiologi dan biologi. Gaya

pembelajaran menunjukkan kesukaan seseorang dalam menghadapi dan

menyelesaikan masalah serta tugasan pembelajaran.

Mengikut Kemp (1985), terdapat tiga aspek gaya pembelajaran

yang boleh mempengaruhi pembelajaran. Aspek-aspek tersebut berkait

dengan fungsi otak hemisfera manusia, persekitaran pembelajaran dan gaya

pembelajaran kognitif.

konsep yang bersifat multi-dimensi dan kompleks. la mengandungi
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yang disukai oleh pelajar bagi mendapatkan maklumat. Kajian ini akan

melihat bagaimana cara komunikasi yang dipilih memainkan peranannya.

Faktor yang dilihat terbatas kepada pilihan modal yang membantu

pembelajaran. Oleh itu hanya satu pilihan dari satu dimensi sahaja yang

dikaji.

1.6.6 VARK

VARK adalah singkatan daripada perkataan bagi empat pilihan modal iaitu

Visual, Aural, Read/Write dan Kinesthetic. Teori ini menggandaikan

bahawa pelajar sentiasa membuat pemilihan modal dalam proses menerima

maklumat. Penerangan lanjut mengenainya adalah seperti berikut.

Visual (V):

Pilihan {preference) ini termasuklah persembahan maklumat dalam bentuk

carta, graf, carta alir, dan kesemua anak panah, bulatan, hirarki dan alat

lain yang pengajar gunakan untuk dipersembahkan dengan apa yang tidak

dapat dipersembahkan dengan perkataan.

Dalam konteks kajian ini, gaya pembelajaran diwakili oleh cara
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Aural / Auditory (A):

Mod perceptual ini menghuraikan mengenai pilihan maklumat yang

“didengar”. Pelajar dengan modaliti ini mempelajari sesuatu dengan lebih

baik daripada kuliah, tutorial, pita rakaman, perbincangan berkumpulan,

percakapan, web chat, talking things through.

Read/write (R):

Pilihan ini melibatkan persembahan maklumat menggunakan perkataan.

Kebanyakan ahli akademik mempunyai pilihan yang kuat kepada modaliti

ini. Pilihan ini menekankan kepada input dan output berasaskan teks

pembacaan dan penulisan dalam semua bentuk.

Kinesthetic (K):

Modaliti ini merujuk kepada “pilihan perceptual yang berkaitan dengan

penggunaan pengalaman dan latihan (simulasi atau sebenar). Walaupun

eksperimen seperti ini melibatkan modaliti lain, perkara penting ialah

pelajar menghubungkannya dengan realiti, “sama ada melalui pengalaman,

contoh, amalan dan simulasi (Fleming & Mills, 1992)”.
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1.6.7 Kcberkesanan

Keberkesanan merujuk kepada kuasa membawa kesan kepada sesuatu . la

juga bermakna ciri-ciri dan kemampuan sistem memenuhi keperluan

pengguna.

1.6.8 Penggunaan

Penggunaan bermaksud fungsi utama atau tujuan sesuatu itu beroperasi. la

melibatkan amalan terhadap peraturan atau prinsip bagi menghasilkan

ketepatan dan makna.

1.6.7 Skor ujian

Skor ujian melambangkan pencapaian bagi seseorang pelajar. Pencapaian

ini menggambarkan kebolehan seseorang pelajar dalam sesuatu bidang

atau domain yang diuji. la menentukan tahap pencapaian atau penguasaan

dalam bidang yang diuji pada ketika ujian itu dijalankan. Pencapaian atau

maklumat atau pembelajaran yang sentiasa berlaku. Skor yang didapati

dalam sesuatu ujian dinamakan skor mentah yang merupakan bilangan

kebolehan pelajar mungkin berubah dari masa ke masa disebabkan
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jawapan betul atau sesuatu perkadaran tentang sesuatu atribut item ujian

atau masa yang diperlukan untuk melengkapkan atau menghabiskan

sesuatu tugasan. Skor yang dimodifikasikan atau ditukarkan dari skor

mentah dipanggil sebagai skor terbitan. Skor terbitan terbahagi kepada skor

mutlak dan skor relatif (Bhasah Abu Bakar, 2003).

Markah ujian lebih dianggap sebagai skala ordinal dan tidak sela

atau nisbah. Sebagai contoh, pelajar yang mendapat markah 0 (kosong)

tidak bermakna tidak langsung mempunyai pengetahuan dalam topik

tersebut. Perbandingan pula sukar dibuat antara prestasi dalam dua ujian

kerana ia mengukur perkara yang berlainan. Markah itu sendiri bergantung

kepada faktor-faktor lain seperti nilai min, sisihan lazim, aras kesukaran

dan indeks diskriminasi item. Untuk mengatasi masalah ini, beberapa

interpretasi perlu dilaksanakan berdasarkan perbandingan dengan sesuatu

kriteria (rujukan kriteria) atau dengan rakan sekumpulan (rujukan norma).

Ramai yang menafsirkan markah atau skor sebagai skala sela kerana

dengan ini, analisis lanjutan menggunakan min, median atau mod boleh

dibuat. (Mohd Najib Ghafar, 1997).

Menurut Mokhtar Ismail (1995) dalam menyediakan ujian dan

menganalisis keputusan ujian, markah dalam bentuk angka yang diperoleh

tidak dapat menyelesaikan semua masalah pencapaian akademik pelajar.

Markah ujian sungguhpun sangat tinggi kuasanya sebagai peralatan
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pendidikan, tetapi ia hanyalah sebagai alat. Markah ujian tidak boleh

memberi jawapan terus dan lengkap kepada persoalan pendidikan.

Malahan ia tidak menunjukkan satu langkah khusus bagi sesuatu situasi.

Markah ujian mungkin menyatakan sesuatu yang perlu dibuat, dan

mungkin memberikan data yang dapat membantu kita membuat keputusan.

Tetapi markah ujian itu sendiri tidak membuat keputusan. la perlu

diinterprestasi secara berhati-hati. Menginterpretasi ujian pencapaian

sendiri mempunyai batasan tertentu dari segi konsep yang mendasarinya.

Dalam konteks kajian ini, skor ujian diwakili oleh tafsirannya

sebagai skala sela bagi memudahkan analisa data. Mengikut Bashah Abu

Bakar (2003), ujian bagi sesuatu kelas yang pelajarnya kurang daripada 50

orang, skor yang didapati cukup hanya dibuat taburan kekerapan biasa

dengan sela tidak melebihi 1. Skor ujian akan digunakan membandingkan

pencapaian bagi kumpulan pelajar yang diuji.

1.7 Ringkasan definisi operasional

Jadual 1.1 adalah ringkasan mengenai definisi pembolehubah kajian.
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Jadual 1.1
Ringkasan Definisi Konstitutif dan Definisi Operasional

Istilah dan pcmbolehubah Definisi Konstitutif Definisi Operasional

Pembangunan Fasa yang terkandung di

dalamnya ialan rekabentuk,

pembangunan dan pemurnian

terhadap prototaip dan proses.

Pembangunan tidak termasuk

kawalan kualiti, pengujian,

dan produksi.

Penilaian Kriteria ini mungkin bersifat

dalaman atau luaran. Kriteria

penilaian adalah berdasarkan

kepada hasil pembelajaran.

Perisian

tugas pada komputer.

Multimedia Perkaitan antara modaliti,

dalam satu koordinasi

pengalaman komunikasi.

Gaya pembelajaran Cara yang disukai oleh 

pelajar dalam mendapatkan 

maklumat

saluran, dan medium dalam 

komunikasi.

Satu penggunaan pengetahuan 
secara sistematik yang didapati 
daripada kajian bagi 
menghasilkan produksi bahan, 
alat, sistem atau kaedah.

Kemampuan untuk membuat 
keputusan mengenai nilai 
sesuatu bahan.

Suatu aturcara yang 
mengandungi arahan-arahan 
untuk melaksanakan sesuatu

Kombinasi bagi berbagai 

saluran komunikasi ke

Satu set arahan yang 
menghasilkan bahan kursus 
yang disediakan oleh 
perekabentuk pengajaran. 
Bahan ini berfungsi sebagai 
alat pengajaran dan 
pembelajaran.

Empat pilihan iaitu Visual, 

Aural, Read/write, dan 

Kinesthetic
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Jadual 1.1 (Sambungan)

VARJC

Kuasa membawa kesanKeberkesanan
kepada sesuatu

pengguna.

Penggunaan

Skor ujian

1.8 Hipotesis kajian

Oleh kerana kajian ini ingin menyelesaikan masalah dalam pengajaran dan

pembelajaran Senireka Grafik maka satu model teori kajian dibentuk

untuk menunjukkan hubunganseperti dalam Raj all 1.1 antara

pembolehubah secara logik sebelum hipotesis khusus dinyatakan.

Singkatan daripada perkataan 
bagi empat pilihan modal iaitu 
Visual, A ural, Read/Write dan 
Kinesthetic.

Fungsi utama atau tujuan 
sesuatu itu beroperasi.

Pencapaian bagi seseorang 
pelajar

Pilihan mod yang 
berasaskan kepada 
penglihatan, pendengaran, 
pembacaan, pengalaman 
dan latihan.

Ciri-ciri dan kemampuan 
sistem memenuhi keperluan

Amalan terhadap peraturan 
atau prinsip bagi 
menghasilkan ketepatan 
dan makna.

Ditafsirkan sebagai skala 
sela

_____________________
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Rajah 1.1

Model Teori Kajian

1 Andaian

Skor ujian
4 Kesimpulan

3

2 Gaya pembelajaran

Penerangan tentang hubungan antara pembolehubah adalah seperti berikut:

1. Pertama, penyelidik mengandaikan penggunaan perisian multimedia

dapat meningkatkan skor ujian.

2. Kedua, gaya pembelajaran dioperasionalkan atau diukur dengan

menggunakan Skor Inventori Gaya Pembelajaran VARK.

3. Ketiga, ciri-ciri perisian multimedia ditentukan oleh gaya pembelajaran

4. Keempat, penyelidik menganalisis data untuk membandingkan antara

kedua-dua skor ujian.

Perisian multimedia 
berasakan gaya 
pembelajaran VARK

Skor inventori 
gaya pembelajaran
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1.8.1 Hipotesis

1. Terdapat perbezaan dari segi dimensi VARK bagi kedua-dua

kumpulan pelajar yang dikaji?

2. Terdapat perbezaan dari segi profil pilihan V, A, R dan K bagi kedua-

dua kumpulan pelajar yang dikaji?

3. Terdapat perbezaan dari segi perkadaran V,A,R dan K bagi kedua-dua

kumpulan pelajar yang dikaji?

4. Terdapat perbezaan dari segi gaya pembelajaran mengikut jantina bagi

pelajar yang dikaji?

5. Terdapat perbezaan dalam skor ujian subjek Senireka Grafik bagi

pelajar yang menggunakan perisian multimedia berasaskan gaya

pembelajaran VARK dengan yang tidak menggunakannya?

6. Terdapat perbezaan dari skor ujian dalam domain tertentu bagi pelajar

yang menggunakan perisian multimedia berasaskan gaya pembelajaran

VARK.

Hipotesis jenis berarah dibentuk kerana berdasarkan kepada kajian

lepas yang dijalankan oleh pengkaji lain terutamanya di Barat, dapatan

kajian menunjukkan penggunaan gaya pembelajaran VARK mendatangkan

kesan positif kepada pencapaian pelajar dalam subjek tertentu.
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BAB 2

TINJAUAN LITERATUR

Pengenalan

Bab ini membincangkan mengenai kajian gaya pembelajaran yang

dilakukan oleh penyelidik di dalam dan luar negara. Tinjauan literatur

melihat kepada penyelidikan terhadap kesan gaya pembelajaran dalam

proses pengajaran dan pembelajaran dan inventori yang digunakan dalam

menguji gaya pembelajaran pelajar.

2.1 Kajian gaya pembelajaran di dalam negara

Nor Azlan Hasmadi Ismail (1997) membuat kajian gaya pembelajaran

murid-murid tingkatan empat di Sekolah Menengah Daerah Pekan,

Pahang. Kajian ini menggunakan model gaya pembelajaran Dunn dan

Dunn. Pengkaji telah mengenai pasti lima faktor yang dapat mempamerkan

ialahgaya pembelajaran Kelima-limaseseorang. faktor tersebut
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persekitaran, emosi, sosiologikal, fisiologikal fizikal danatau

ppsikologikal. Namun begitu, faktor psikologikal tidak dikaji kerana alat

ukur kajian yang digunakan ialah LSI versi 1989.

Kajian yang dilakukan ialah berbentuk tinjauan. Lima buah sekolah

menengah di Pekan, Pahang terlibat dalam kajian ini. Jumlah sampel yang

digunakan ialah 318 orang pelajar daripada pelajar tingkatan empat, lelaki

dan perempuan serta aliran sains dan bukan sains. Alat ukur yang

digunakan ialah soal selidik Learning Style Inventory (LSI) versi 1989

yang dicipta oleh Dunn dan Prince. Alat ukur ini telah diterjemahkan ke

dalam Bahasa Malaysia untuk disesuaikan dengan sampel kajian. Satu

kajian rintis telah diadakan bagi menguji kebolehpercayaan dan kesahan

alat ukur tersebut. Ujian-t telah digunakan untuk menganalisa data.

Keputusan kajian mendapati, dari segi jantina, pelajar lelaki dan

perempuan mempunyai gaya pembelajaran yang berbeza secara signifikan

dari aspek faktor emosi. Dari segi aliran akademik yang diikuti pula,

pelajar aliran sains dan bukan sains mempunyai gaya pembelajaran yang

berbeza secara signifikan dari aspek emosi dan sosiologikal.

Dapatan penyelidikan menunjukkan terdapat perbezaan dalam

peningkatan skor setelah pelajar menggunakan koswer Pembelajaran
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Berbantu Multimedia. Peningkatan skor mungkin disebabkan reka bentuk

koswer telah dapat meningkatkan keberkesanan pembelajaran. Sekiranya

koswer tersebut direka bentuk secara sistematik berdasarkan teori-teori

pembelajaran dan reka bentuk pengajaran, keupayaan komputer dengan

elemen multimedia dapat dieksploitasi dengan berkesan.

A. Lourdusamy (1998), telah menjalankan kajian di Universiti

Sains Malaysia mengenai gaya pembelajaran pelajar. Kajian yang

dijalankan hanya melihat kepada satu dimensi iaitu dari segi kognitif dan

dalam perkembangan pendidikan serta pilihan kerjaya. Model gaya

pembelajaran yang telah digunakan ialah gaya kognitif field independent

(FI) - field dependent (FD) atau ringkasnya FI-FD yang diperkenalkan oleh

Witkin dan rakan-rakannya. Gaya kognitif FI-FD ini melibatkan cara

menanggap alam sekeliling secara analisis berlawanan dengan cara global.

Gaya kognitif FI-FD menjangkau domain psikologi yang di luar pemikiran.

Prosedur penilaian yang digunakan bagi mengukur gaya kognitif ialah

Ujian Embedded Figures.

Dalam kajian ini didapati gaya kognitif ialah suatu pembolehubah

penting yang menentukan pilihan pelajar dalam peringkat-peringkat

perkembangan akademik mereka. Kecenderungan pelajar terhadap FD atau

FI memainkan peranan dalam pilihan bidang major, elektif dan kerjayanya.
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Pengkaji membuat kesimpulan bahawa gaya kognitif memainkan peranan

penting dalam proses yang kompleks dalam perkembangan pendidikan dan

pilihan kerjaya seseorang individu. Pada pendapat A. Lourdusamy (1994),

pengetahuan tentang gaya kognitif seorang pelajar adalah sangat berguna

kepada kita semua dalam membimbing pelajar ke arah jalan kerjaya yang

sesuai.

Lee Min Foong dan Rio Sumarni Shariffudin (2001) telah

melakukan kajian yang bertujuan untuk mengkaji gaya pembelajaran

pelajar dan gaya pengajaran guru di sekolah menengah di kawasan Skudai,

daerah Johor Bahru. Kajian ini melibatkan 120 orang responden dari dua

buah sekolah di Skudai, daerah Johor Bahru. Instrumen kajian yang

digunakan adalah inventori yang direka oieh David A.Kolb setelah

diubahsuaikan dan disahkan dengan Formula Spearman Brown untuk

menentukan kebolehpercayaan instrumen. Kajian menunjukkan 21.5%

pelajar adalah dari jenis gaya pembelajaran pengalaman konkrit (concrete

(reflective observation), 29.9% dari gaya pembelajaran pengkonsepsian

abstrak (abstract conceptualization) dan 24.3% dari gaya pembelajaran

pengujikajian aktif (active experimentation). Perbandingan antara pelajar

lemah dan pelajar cemerlang pula, didapati pelajar lemah lebih

experience), 24.3% dari gaya pembelajaran pemerhatian reflektif
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mengamalkan gaya pembelajaran pengujikajian aktif, pelajar cemerlang

pula lebih mengamalkan gaya pembelajaran pengkonsepsian abstrak.

Kajian mendapati tiada perbezaan gaya pembelajaran antara pelajar

lelaki dan perempuan. Kajian menunjukkan gaya pengajaran guru 25%

adalah dari gaya pengajaran pengalaman konkrit, 25% dari gaya

pengajaran pemerhatian reflektif, 41.67% dari pengajarangaya

pengkonsepsian abstrak dan 8.33% dari gaya pengajaran pengujikajian

aktif. Kajian juga menunjukkan tiada perbezaan gaya pengajaran antara

guru dari segi jantina dan pengalaman mengajar. Berdasarkan Grid Jenis

Gaya Pengajaran dan Grid Jenis Gaya Pembelajaran, kebanyakan guru dan

pelajar lebih cenderung kepada jenis gaya diverger iaitu masing-masing

54.17% dan 31%. Pendedahan guru kepada pengetahuan gaya

pembelajaran dan bagaimana menyesuaikan gaya pengajaran diri dengan

gaya pembelajaran pelajar adalah penting disebabkan kecenderungan gaya

pembelajaran memberi kesan yang positif atau negatif ke atas pencapaian

pelajar.

Kajian ini mencadangkan supaya guru-guru dan para pelajar perlu

didedah kepada pengetahuan gaya pembelajaran supaya wujudnya

keseimbangan antara pembelajaran pelajar dengan pengajaran guru.

Pengetahuan tentang gaya pembelajaran pelajar dan gaya pengajaran
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penting bagi guru untuk memilih pendekatan pengajaran dan aktiviti yang

aktif semasa menimba pengalaman baru. la juga turut mencungkil potensi

dan memaksimumkan kekuatan pelajar. Para pelajar perlu didedahkan

pengetahuan gaya pembelajaran supaya mereka lebih mengenali kekuatan

dan kelemahan diri dalam pembelajaran di samping dipimpin ke arah

kerjaya yang bersesuaian dengan kecenderungan mereka. Apabila pelajar

menerima konsep bahawa pembelajaran itu penting, mereka akan mula

memegang falsafah pembelajaran sepanjang hayat (life long learning)

untuk kerjaya dan peningkatan kendiri mereka.

Chee Kim Mang (2002) telah menjalankan kajian bertujuan untuk

mengkaji jenis-jenis pendekatan pembelajaran (mendalam, pencapaian dan

permukaan) yang digunakan oleh pelajar-pelajar Ekonomi USM dan corak

perkaitan di antara jenis-jenis pendekatan pembelajaran dengan pencapaian

literasi Ekonomi dan sikap terhadap Ekonomi. Sampel kajian ini terdiri

daripada seramai 133 orang pelajar Ekonomi tahun kedua Universiti Sains

ditadbirkan melalui soalselidik Inventori Pendekatan Pembelajaran (ASI)

yang ringkas, Sikap Terhadap Disiplin Ekonomi (ATE) dan Ujian Literasi

Ekonomi (TEL).

sesuai, merangsangkan kreativiti, motivasi dan penyertaan pelajar secara

Malaysia. Kaedah tinjauan digunakan di mana pelajar-pelajar tersebut
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Analisis awal data menunjukkan ketiga-tiga instrumen tersebut

mempunyai kebolehpercayaan alpha yang tinggi. Seterusnya ketiga-tiga

konstruk pendekatan pembelajaran yang diukur oleh instrumen ASI dapat

dikesan oleh analisis faktor dan menunjukkan bahawa pendekatan

pembelajaran merupakan satu konstruk multi dimensi. Keputusan juga

menunjukkan pendekatan pencapaian merupakan pendekatan yang

dominan digunakan oleh para pelajar Ekonomi USM. Pendekatan

pencapaian ini berkait rapat dengan pendekatan mendalam dan dilaporkan

dapat memupuk sikap terhadap Ekonomi yang lebih positif.

Ibrahim Hashim, Ahmad Yunus Kasim, danMisnan Jemali,

Mohamad Nasir Bistamam (2001), telah menjalankan kajian mengenai

hubungan antara gaya pembelajaran dengan pencapaian akademik kursus

Tamadun Islam di Universiti Pendidikan Sultan Idris, Tanjong Malim.

Kajian yang dilakukan bertujuan untuk mengenai pasti punca masalah,

terutama gaya pembelajaran pelajar dalam kursus Tamadun Islam dan

untuk melihat hubungan intra gaya pembelajaran dan seterusnya

menentukan hubungan antara gaya pembelajaran dengan pencapaian

kursus Tamadun Islam. Selain dari itu ia juga bertujuan melihat perbezaan

gaya pembelajaran antara pelajar cemerlang dan pelajar lemah.
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Kajian ini menggunakan kaedah tinjauan semasa yang melibatkan

500 pelajar semester 2 Universiti Pendidikan Sultan Idris Tanjong Malim.

Maklumat kajian didapati melalui satu set soal selidik yang terdiri daripada

dua bahagian. bahagian pertama mengandungi item-item tentang profil

responden, iaitu jantina, etnik, lokasi ( asrama atau menginap di luar) dan

juga gred keputusan Tamadun Islam 1 (TITAS 1) semasa semester

pertama. Manakala bahagian kedua terdiri daripada 21 item yang

mengukur tiga stail pembelajaran, iaitu stail motivasi ( 7 item), stail

perbincangan ( 7 item) dan stail ketekunan ( 7 item). Alat disesuaikan

daripada Inventori Pembelajaran Peringkat Sekolah ( The Studying at

School Inventory) yang dibina oleh Selmes. Item-item ini diterjemahkan

oleh kumpulan penyelidik dan disesuaikan mengikut kursus yang dikaji.

Dari segi gaya pembelajaran dan hubungannya dengan pencapaian

hasil analisis menunjukkan pelajar-pelajar UPSI menggunakan ke tiga-tiga

stail pembelajaran secara sederhana, iaitu stail motivasi , stail perbincangan

dan stail ketekunan. Dari segi hubungan intra gaya pembelajaran

menunjukkan hubungan linear positif wujud antara motivasi dengan

ketekunan. Dari segi perbezaan gaya pembelajaran mengikut pencapaian

kajian ini mendapati pelajar pandai lebih menggunakan pendekatan

ketekunan, manakala kurang menggunakan kaedah

perbincangan antara pelajar terutama dalam membuat kerja kursus dalam

motivasi dan
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kumpulan. Bagi pelajar pandai mereka bijak dalam memberikan tumpuan

kepada isi-isi penting pelajaran, merangka jawapan dan dapat mengaitkan

antara fakta yang dibaca dan diulangkaji. Manakala pelajar lemah mereka

kurang motivasi dan kebanyakan mereka mengulangkaji apabila mendapat

arahan pensyarah.

Kajian ini telah mencadangkan kepentingan faktor motivasi sebagai

penentu kepada kaedah pembelajaran yang akhirnya menentukan

pencapaian. Disamping itu ia juga memberi saranan kepada pensyarah

tentang kaedah dan teknik pembelajaran yang berkesan serta mendapat

keputusan cemerlang dalam kursus. Kajian ini menunjukkan bahawa

kebijaksanaan pelajar dalam menentukan gaya pembelajaran akan

menentukan pencapaian. Pelajar yang cemerlang mempunyai motivasi

yang tinggi dan bersikap positif terhadap kursus yang dipelajari-.

Zol Bahri Razali (2003) telah menjalankan kajian yang bercorak

pembinaan dan pengujian iaitu menghurai, mereka bentuk dan menguji

rintis koswer Pembelajaran Berbantu Multimedia yang dibina, seterusnya

menguji keberkesanan pembelajaran pelajar setelah menggunakan koswer

sebagai bahan pembelajaran topik Elektro-pneumatik. Tujuan utama kajian

adalah mengkaji kesan penggunaan koswer Pembelajaran Berbantu



32

Multimedia berasaskan animasi dalam pembelajaran topik Elektro-

pneumatik bagi pelajar yang berbeza gaya kognitif dan motivasi diri.

Penyelidikan ini cuba. menjawab soalan samada terdapat perbezaan

yang signifikan dari segi pencapaian keseluruhan pembelajaran di antara

pelajar bergaya kognitif FI dan FD, bergaya efektif MR. dan MT serta

gabungan iaitu FIMR, FIMT, FDMR dan FDMT dalam mempelajari topik

Elektro-pneumatik menggunakan koswer Pembelajaran Berbantu

Multimedia sebagai bahan pembelajaran dipelajariyang secara

bersendirian. Penyelidikan juga ingin mengenalpasti kumpulan pelajar

mana yang akan menerima kesan yang besar apabila menggunakan bahan

pembelajaran ini. Kaedah penyelidikan yang dijalankan menggunakan reka

bentuk kumpulan kawalan pra ujian-pasca ujian dengan reka bentuk

faktorial 2x2.

Bagi melaksanakan penyelidikan ini, penyelidik menjalankan

kajian ke atas 120 orang pelajar sebagai sampel yang dipilih secara rawak.

Populasi penyelidikan adalah semua pelajar Semester 5, kursus Diploma

Diploma Kejuruteraan MekanikalKejuruteraan Mekanikal (Am),

(Penyamanan Udara) dan Diploma Mekatronik di Politeknik LJngku Omar,

Ipoh. Kesemua sampel yang dipilih secara rawak dipisahkan kepada dua

kumpulan iaitu kumpulan pelajar ‘field-dependence (FDY dan ‘field-
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independence (FI)’ berdasarkan ujian 'Group Embedded Figure Test

(GEFT)'. Kemudian, kumpulan pelajar FD dan FI dipisahkan pula kepada

kumpulan pelajar bermotivasi diri tinggi (MT) dan bermotivasi diri rendah

(MR) berdasarkan soal selidik ‘Tanggungjawab Terhadap Pencapaian

Intelek’ yang dibina oleh Maznah & Ng pada tahun 1985). Reka bentuk

pengajaran dilaksanakan dalam pembinaan Pembelajaranyang

Berbantukan Multimedia adalah berasaskan model Dick dan Carey.

Kesemua sampel yang terlibat akan diajar topik Elektro-pneumatik

secara kuliah sebelum diberikan rawatan dan menjalani ujian pra, bagi

memastikan mereka memperolehi asas

Kemudian kesemua sampel akan menjalani rawatan iaitu pembelajaran

secara menggunakan Perisian Berbantukan Multimedia. Kesemua sampel

bebas belajar dalam masa sendiri untuk jangka masa selama satu minggu

sebelum ujian pencapaian dan ujian pasca.

BerbantuPembelajaranmenunjukkanDapatan penggunaan

signifikan dalammemberikan perbezaanMultimedia telah yang

pencapaian. Bagi setiap ujian pra dan pasca, pelajar bergaya kognitif FI

dan bermotivasi dalaman tinggi (MT) memperolehi min skor yang lebih

tinggi. Walau bagaimanapun, pencapaian keseluruhan (skor ujian pra - skor

ujian pasca) menunjukkan hasil yang berlawanan iaitu min pencapaian

pembelajaran yang sama.
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keseluruhan pelajar FD dan MR serta gabungannya lebih besar. Ini

menunjukkan setelah olahan dilakukan, pelajar FD dan MR memperolehi

peningkatan yang lebih besar. Oleh itu secara keseluruhan, didapati pelajar

bergaya kognitif FD dan pelajar bermotivasi dalaman rendah (MR) serta

gabungannya mempunyai pencapaian keseluruhan yang lebih besar dan

lebih positif.

Chan Foong Mae (2000), telah menjalankan kajian mengenai

penggunaan pelbagai strategi dalam pengajaran dan pembelajaran untuk

pelbagai gaya pembelajaran bagi bilik darjah terbeza. Faktor yang dilihat

ialah pelbagai amalan pengajaran-pembelajaran yang mengambil kira

kepelbagaian gaya pembelajaran, keperluan pembelajaran dan minat murid.

Kaedah kajian yang dijalankan ialah secara etnografi. Dalam kajian ini

beberapa garis panduan telah dicadangkan untuk membantu guru yang

berminat mewujudkan suasana pengajaran yang memenuhi pelbagai gaya

pembelajaran, minat dan kesediaan murid. Pengkaji jugaaras

membincangkan beberapa strategi untuk mempelbagaikan pengajaran-

pembelajaran, bahan pengajaran-pembelajaran yang sesuai, dan beberapa

contoh mengintegrasikan gaya pembelajaran dalam bahan pengajaran-

pembelajaran. Pengkaji juga mencadangkan sistem sokongan untuk

membantu pengajaran-pembelajaranmenguruskan yangguru

dipelbagaikan.
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Dapatan kajian menunjukkan kebanyakan telahguru

mempelbagaikan pengajaran dan pembelajaran. Guru-guru yang dikaji juga

berusaha memastikan murid-murid mempunyai pelbagai kadar gaya

pembelajaran. Pengkaji juga telah menggariskan beberapa panduan bagi

guru yang ingin mewujudkan bilik darjah terbeza. Antaranya ialah

pengkajian terhadap falsafah individu dan penentuan matlamat diri sendiri.

2.2 Kajian gaya pembelajaran di luar negara

Dan Jensen dan Kristin Wood (1997) telah menjalankan kajian dalam

projek kerjasama antara Akademi Tentera Udara Amerika Syarikat atau

U.S. Air Force Academy (USAFA) dan University of Texas di Austin

pembelajaran bagimengenai kaedah(UTA) penggunaan gaya

meningkatkan kurikulum Kejuruteraan Mekanikal.

Instrumen gaya pembelajaran yang digunakan ialah Myres Briggs

Type Indicator (MBTI) dan VARK. Empat model proses pembelajaran juga

danTaksonomi Scafffolding,Bloom,digunakan iaitu Kolb,

Inductive/Deductive). Projek kajian ini memfokuskan kepada kaedah

rekabentuk kursus bagi pelajar sarjana muda.
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Terdapat tiga objektif projek kajian tersebut. Pertamanya ialah

untuk membentuk formula bagi kandungan kursus yang sesuai dengan

kepelbagaian gaya pembelajaran pelajar. Kedua, ialah penggunaan hands-

on dan bahan multimedia yang sesuai dengan teori gaya pembelajaran bagi

meningkatkan mutu pengajaran dan motivasi pelajar. Ketiga ialah

penggunaan gaya pembelajaran untuk meningkatkan komunikasi antara

kumpulan.

Keseluruhan dapatan menunjukkan terdapat peningkatan dalam

keberkesanan bagi kursus. Terdapat pertambahan yang signifikan dalam

pangkatan pelajar bagi kedua-dua kelas iaitu USAFA dan UTA. Ujian yang

dijalankan menunjukkan penambahan kandungan hands-on dan

multimedia telah meningkatkan motivasi dan minat secara signifikan.

Terdapat juga peningkatan yang signifikan dari segi tahap komunikasi

kumpulan. Kajian ini mencadangkan teknik pengajaran dan pembelajaran

perlu digunakan dalam kurikulum dan pengajaran.

Alina Zapalska dan Helen Dabb (1999), telah menjalankan kajian

berlainan bagi kursus perniagaan-ekonomi di Marshall University (MU),

Huntington, West Virginia, dan Aucklang Institute of Technology (AIT),

Auckland, New Zealand. Kajian yang dijalankan melihat kepada beberapa

eksperimen terhadap gaya pembelajaran pelajar dalam bahagian yang
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isu dari segi perbezaan dalam gaya pembelajaran, gaya pembelajaran yang

biasa dipilih oleh pelajar, perbezaan jantina dalam menentukan gaya

pembelajaran dan cara untuk meningkatkan kualiti pengajaran melalui

kajian terhadap gaya pembelajaran. Instrumen VARK telah digunakan

dalam kajian ini. Sebanyak 6 kelas dari Amerika Syarikat dan New

Zealand telah digunakan sebagai sampel kajian yang melibatkan 173

orang.

Dapatan kajian menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan

antara pelajar Amerika Syarikat dan New Zealand dari segi gaya

pembelajaran. Terdapat bukti bahawa faktor seperti saiz kelas dan program

ujian menyumbang kepada pembangunan gaya pembelajaran. Ujian yang

diberikan adalah berbentuk tugasan bertulis, ujian bertulis, ujian lisan,

tugasan kumpulan dan persembahan tugasan. Kajian dari segi jantina pula

menunjukkan tidak terdapat perbezaan dalam gaya pembelajaran. Basil

dari dapatan kajian menunjukkan berberapa faktor penting yang kenalpasti

dalam amalan pengajaran. Pertamanya, pembelajaran lebih berkesan jika

saiz kelas adalah kecil dan persekitaran adalah selesa. Ini disebabkan

terdapat hubungan yang lebih erat antara pelajar dan guru. Kajian ini

mencadangkan penggunaan kaedah yang sesuai dengan gaya pembelajaran

pelajar. Contohnya jika pelajar adalah dari jenis Aural maka pengajaran

dilakukan secara lisan.
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Denice Byrne (2002) telah melakukan kajian untuk melihat

hubungan antara gaya pembelajaran individu dengan sumber pembelajaran

multimedia secara online. Subjek kajian terdiri daripada 67 orang pelajar

tahap tiga di School of Computer Applications, Dublin City University,

Ireland. Soalselidik VARK dan Index of Learning Styles (ILS) telah

digunakan bagi mengenalpasti gaya pembelajaran.

Keputusan kajian Denice Byrne (2002) mendapati wujud hubungan

yang signifikan diantara gaya pembelajaran dan ciri-ciri persembahan

multimedia yang dipilih apabila gaya pembelajaran dikenalpasti dengan

menggunakan soalselidik VARK. Bagaimanapun bagi gaya pembelajaran

yang dikenalpasti dengan menggunakan soal selidik Index of Learning

Styles (ILS) tidak wujud hubungan yang signifikan diantara gaya

pembelajaran dan ciri-ciri persembahan multimedia yang dipilih.

Perbandingan yang dijalankan juga menunjukkan tidak ada perubahan

yang signifikan pada sisihan piawai walaupun terdapat pengurangan pada

varian bagi skor kumpulan pasca ujian.

Dalam kajiannya Denice Byrne (2002) membuat beberapa

instrumen gaya pembelajaran yang hanya berdasarkan satu kategori dan

sesuai dengan model pengajaran dan persekitaran.

cadangan untuk kajian masa hadapan. Antaranya ialah penggunaan
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Chrysante Demetry (2002) dalam kajiannya cuba melihat

bagaimana pelajar dengan berbagai gaya pembelajaran mendapat

pengalaman dan persembahan dalam dlam subjek pengenalan kepada

bahan bagi kursus sains. Analisa yang dilakukan menggunakan instrumen

MTBI dan VARK bagi mengenalpasti aspek rekabentuk instruksional yang

berkesan. Projek kajian ini bertujuan mengenalpasti sama ada rekabentuk

instruksional yang digunakan benar-benar berfungsi untuk berbagai gaya

pembelajaran pelajar. la juga bertujuan mengenalpasti sama ada pelajar

tertentu meningkat pembelajarannya , tekun, dan berasa seronok pada

bahan pengajaran. Kajian ini menggunakan berbagai amalan dan teori

pembelajaran berdasarkan teknik pembelajaran secara aktif dan koperatif

digabungkan dengan syarahan secara tradisional dan campuran kaedah

penilaian. Kelas yang dijalankan menggunakan aktiviti seperti short mini-

persembahan dan “show and tell". Penilaian yang dijalankan pula adalah

menggunakan Classroom Perfomance System (CPS) iaitu satu teknologi

undian atau mekanisme maklumbalas segera dimana pelajar akan mengklik

pada respon bagi soalan dan melihat keputusan berasaskan paparan grafik.

Kajian ini menggunakan sample 68 orang pelajar dan model inventori

VARK pada permulaan kursus. Bagi 42 pelajar pula inventori yang

diigunakan ialah Myres-Briggs Type Indicator (MBT1).

lectures, kaedah penyelesaian masalah “think-pair-share", animasi,
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Dapatan kajian menunjukkan bahawa pangkatan bagi penggunaan

CPS adalah tinggi setelah pelajar didedahkan dengan pembelajaran secara

berfikir dan aktif (thinking and active learning). Bagaimanapun tidak

terdapat perbezaan yang signifikan antara gaya VARK atau MTBL

W. A. Janvier dan Claude Ghaoui (2002), membuat kajian bagi

melihat hubungan antara pilihan komunikasi dan gaya pembelajaran dalam

aspek HCI. Pengkaji tersebut menggunakan intelligent distance

learning tool. Model VARK dan MTBI digunakan bagi mengenalpasti

gaya pembelajaran pelajar. Oleh kerana kajian ini memakan masa yang

panjang dan agak kompleks oleh itu dapatannya belum diperolehi.

Professor Bozidar Klicek, Dr Marijana Zekic Susac, dan J.J.

Strossmayer (2001) telah melakukan kajian terhadap berbagai integrasi

berbagai teori gaya pembelajaran disamping menyemak berbagai teori

mengenai gaya pembelajaran. Berbagai teori pembelajaran telah diselidik

termasuklah Kolb's Experimental Model, Multiple Intelligences, Myers-

Visual-Auditory-Kinesthetic Model, VARKBriggs Type Indicator,

Learning Styles Inventory, Modality Strengths Model, Learning Styles

Inventory, dan Index of Learning Styles (ILS). Satu kumpulan pelajar yang

piawai, dan ditambah dengan soal selidik tambahan mengenai berbagai

sama telah diuji menggunakan soal selidik gaya pembelajaran berbagai
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teknologi yang menyokong pembelajaran. Selepas itu sistem pendidikan

multimedia berasaskan Web telah digunakan. Sistem ini berdasarkan

kepada semantic network learners model, teknologi multimedia dan Web

(animasi, teks, bunyi, visual, kandungan, video, forum dan chat, ujian

pengetahuan, dan sebagainya.), sokongan guru, dan sistem pemantauan

laporan proses pembelajaran.

Dapatan dari kajian tersebut menunjukkan bahawa terdapat

hubungan yang saling bersandar antara gaya pembelajaran dan teknologi

yang menjadi pilihan. Dalam kajian ini mereka mencadangkan mengenai

pentingnya proses pembelajaran yang

menyokong setiap gaya pembelajaran.

Rod St Hill (2002), membuat kajian mengenai hubungan antara

salah satu dari ciri gaya pembelajaran iaitu pilihan modal dengan strategi

pengajaran. Kajian ini dijalankan dalam subjek Macroeconomics for

Business and Government. Pengkaji melakukan kajian bagi mencari satu

kaedah mengatasi kemerosotan pencapaian dalam subjek berkenaan. Suatu

pakej pembelajaran telah dibangunkan untuk digunakan oleh pelajar

dengan mengambil kira gaya pembelajaran pelajar atau pilihan modal.

Model VARK telah digunakan bagi mengukur gaya pembelajaran pelajar.

dan penggunaan teknologi
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Dapatan kajian menunjukkan adaptasi pendekatan pilihan modal

didalam pengajaran menunjukkan kesan yang menggalakkan. Pertamanya,

basil pembelajaran yang diharapkan serta pengalaman pembelajaran pelajar

telah meningkat. Kesimpulan kajian tersebut menunjukkan bahawa

walaupun pendekatan pilihan modal hanya berasaskan satu dimensi dari

gaya pembelajaran, tetapi ia amat berguna sebagai asas rekabentuk dan

penyampaian subjek.

2.3 Kesimpulan kajian literatur

Beberapa kajian mengenai gaya pembelajaran pelajar telah dibuat oleh

pengkaji-pengkaji terdahulu sama ada di dalam atau di luar negara. Namun

begitu kajian mengenai gaya pembelajaran amatlah kurang dilakukan oleh

pengkaji tempatan. Pengkajian hanya giat dijalankan di luar negara

khasnya negara barat. Melalui kajian-kajian lepas juga didapati gaya

pembelajaran banyak dikaitkan dengan pembolehubah lain. Pengkaji-

pengkaji yang mengkaji gaya pembelajaran berdasarkan satu ciri pilihan

amatlah kurang.

Kajian-kajian yang telah dijalankan menggunakan berbagai

pembolehubah serta sering menggunakan dimensi-dimensi yang berubah-
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ubah. Inventori yang digunakan bagi mengukur gaya pembelajaran juga

bercampur aduk antara satu sama lain. Istilah gaya pembelajaran juga tidak

dioperasionalkan berdasarkan kepada pendapat yang tetap. Kebanyakan

kajian yang dijalankan diluar negara mengenai hubungan antara gaya

pembelajaran dan pencapaian telah memperlihatkan keasn yang signifikan

pada keseluruhannya. Namun begitu kajian di dalam negara masih lagi

Kebanyakannya hanya berbentuk tinjauan tidaksertasamar.

mencadangkan garis panduan bagi pembelajaran. Kekurangan-kekurangan

yang terdapat mendorong penulis untuk membuat kajian seumpama ini

dengan melihat perkaitan dan hubungan antara gaya pembelajaran dengan

pencapaian pelajar. Seterusnya oleh kerana berdasarkan kajian dari barat

yang mengatakan bahawa gaya pembelajaran adalah sesuatu yang penting

dalam proses pembelajaran, maka aspek gaya pembelajaran harus diberi

tumpuan bagi meningkatkan pencapaian dan ketrampilan pelajar-pelajar di

Malaysia.
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BAB 3

METODOLOGI

Pengenalan

Bab ini membincangkan mengenai rekabentuk kajian yang digunakan,

tempat kajian, populasi, alat kajian, soalan ujian, kesahan dan

kebolehpercayaan dan tatacara kajian. Perbincangan seterusnya adalah

mengenai had kajian dan ujian statistik yang digunakan.

Rekabentuk kajian3.1

Rekabentuk kajian yang digunakan ialah rekabentuk experimental.

Rekabentuk ini dipilih kerana mengikut Mohd Najib Abdul Ghafar (1999),

pembolehubah terhadapia sesuai sesuatuuntuk melihat kesan
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pembolehubah yang lain. Rekabentuk ini merujuk kepada eksperimen

penyelidik untuk menyiasat hubungan sebab dan kesan dengan

menggunakan Rekabentuk Dua Kumpulan. Kedua-dua kumpulan iaitu

kumpulan eksperimen (n=75) dan kumpulan kawalan (n=15) terdiri dari

kelas yang sama. Penyelidik akan membandingkan kumpulan berkenaan

dari sudut perubahan nilai pembolehubah bersandar menggunakan Ujian

Pra dan Ujian Pasca. Kumpulan kawalan digunakan dalamyang

ekperimen ini dipilih secara rawak. Kumpulan yang digunakan ialah

kumpulan sampel yang tidak berkait.

Rekabentuk Dua Kumpulan dipilih kerana jika penyelidik

menggunakan Rekabentuk Satu Kumpulan, kumpulan kawalan tidak wujud

walaupun sampel menjadi lebih besar. Oleh itu kewibawaan dapatan kajian

adalah lemah. Penyelidik menyedari bahawa penggunaan Rekabentuk Dua

Kumpulan akan menyebabkan jumlah sampel menjadi terlalu kecii. Oleh

itu ralat akan menjadi tinggi dan berlaku turun naik yang besar dalam

pengiraan. Tetapi Rekabentuk ini adalah yang paling sesuai kerana faktor

kekangan dari segi masa. Dalam konteks kajian ini pendapat Tuckman

(1979) berkenaan dengan saiz sampel diterima pakai.

Dalam rekabentuk ini Ujian-Pra dan Ujian-Pasca akan digunakan.

Rekabentuk melibatkan pengukuran pembolehubah bersandar sebanyak
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pembelajaran. Notasinya adalah seperti dalam jadual 3.1.

Jadual 3.1

Notasi rekabentuk kajian

T, X T2

Ti T2

Nota: Ti: Ujian Pra

T2: Ujian Pasca

X Olahan

Perubahan pembolehubah akan ditentukan menerusi perbandingan

antara T2. Perbezaan nilai antara T2 akan diuji dengan menggunakan

maklumat tentang pencapaian sebenar pelajar sebelum penggunaan kaedah

persembahan pengajaran berasaskan multimedia dengan berdasarkan min.

Pengukuran akan dilakukan sekali sebelum pengajaran dan sekali

selepas pengajaran. Seterusnya penyelidik juga akan melihat hubungan

antara gaya pembelajaran dengan persembahan multimedia yang dipilih.

Seterusnya perbandingan antara unit analisis boleh:

Kumpulan 
eksperimen_______
Kumpulan kawalan

“ujian-t” jika taburan adalah normal. Penyelidik akan mendapatkan

dua kali iaitu sebelum dan selepas pengukuran skor inventori gaya
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a) Mengesan pengaruh atau perubahan kejadian disebabkanatau

persembahan multimedia berdasarkanpenggunaan yang gaya

pembelajaran pelajar,

b) Mengawal atau mengenepikan faktor atau pembolehubah yang

mengelirukan supaya hasil penyelidikan lebih sahih.

Dalam kajian ini pembolehubah luar iaitu faktor kebolehan awal

tidak akan dikaji tetapi akan dikawal. Dengan itu kebolehan sebelum

pelajar didedahkan dengan bahan pengajaran akan diperhatikan dikaji

supaya tidak mempengaruhi prestasi dalam Ujian-Pasca. Disamping itu

penyelidik juga akan berhati-hati supaya tidak terdapat gangguan dalam

dapatan akibat kesan daripada pembolehubah luar yang tidak terkawal.

pembolehubah luar adalah pembolehubah yang tidak terkawal. Rekabentuk

penyelidikan akan dipastikan memenuhi syarat ini melalui penyediaan

sampel yang sama dengan menggunakan sampel terkawal. Pembolehubah

luar yang dijangka mempengaruhi dapatan ialah latarbelakang akademik.

Sehubungan dengan itu penyelidik mungkin akan menyediakan kumpulan

sampel yang mempunyai latarbelakang akademik yang sama. Kelayakan

akademik mungkin boleh dicirikan sebagai prestasi akademik' sahaja dan

bukannya tatakerja. Penyelidik juga akan memastikan situasi pembelajaran

Penyelidik juga mungkin akan membuat andaian bahawa
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untuk pelajar adalah sama. Untuk lebih berhati-hati penyelidik akan

menyenaraikan dengan tepat semua pembolehubah melalui definisi dan

operasionalisasi semasa perancangan awal penyelidikan bagi mengelak

masalah dalam analisis dan kesimpulan nanti. Pembolehubah luar yang

dikenalpasti ialah seperti dalam jadual 3.2.

Jadual 3.2

Pembolehubah Kajian

Pembolehubah Luar

Masalah belajar Gaya pembelajaran Skor ujian

Perisian multimedia

Sokongan

Tingkat kecerdasan

Kemahiran

Penampilan

Tabiat belajar

Pengetahuan sedia ada

Latarbelakang 
akademik

Latarbelakang tempat 
tinggal

Tahap kemampuan 
pelajar

Pembolehubah
Tak Bersandar

Pembolehubah 
Bersandar
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Jadual 3.2 (Sambungan)

Pembolehubah Luar

Gaya pembelajaran- Skor ujianUmur

Jantina Parisian multimedia
Sikap

Ke las

Taaf sosio ekonomi

Sejarah

Kematangan

Bakat semulajadi

Kerajinan

Kecenderungan

Sikap

Minat

Motivasi

Aras kesediaan

Persekitaran sosial dan

Model yang lebih jelas bagi Rekabentuk Dua Kumpulan adalah seperti di

rajah 3.1.

Pembolehubah
Tak Bersandar

Pembolehubah
Bersandar

fizikal 
_______
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Rajah 3.1

Model Rekabentuk Eksperimenlal Dua Kumpulan

Pelajar

>

Akhirnya, bagi mengelakkan social desirability effects dan bias,

pengkaji tidak akan mengajar dalam kedua-dua topik yang diuji. Pensyarah

dari Institut Teknologi Cosmopoint akan mengajar pelajar berikut.

Tempat kajian3.2

Kajian ini dijalankan di sebuah Institusi Pengajian Tinggi Swasta yang

terletak di Klang, Selangor. Institusi Pengajian Tinggi Swasta yang

dimaksudkan ialah Kolej Teknologi Cosmopoint Cawangan Klang,

Selangor.

Ujian
Pra

Kump
Kaw

Lnventori
Gaya
Pembelajaran

Pebolehubah 
Tak Bersandar

Persembahan 
multimedia 
yang tidak 
mengambilkira 
gaya 
pembelajaran

Ujian
Pasca

Pebolehubah 
Bersandar 
Skor ujian

Analisis 
perbezaan 
skor 
menggunakan 
ujian-t

Kump
Eks

Persembahan 
multimedia 
yang 
mengambilkira 
gaya 
pembelajaran

Pcmbolehubah 
Tak Bersandar 
Gaya pembelajaran Persembahan multimedia
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Pemilihan lokasi ini dibuat kerana institusi tersebut memenuhi

segala tuntutan, keperluan dan kehendak kajian. Penyelidik memilih lokasi

ini kerana ia sesuai dengan subjek yang hendak dikaji. Ini membolehkan

kajian dapat dijalankan dengan berkesan. Seterusnya lokasi penyelidikan

berhampiran dengan tempat tinggal penyelidik. Oleh itu penyelidikan akan

menjalankan penyelidikan mudah kerana penyelidik adalah bekas

kakitangan insitusi tersebut. Urusan pengedaran dan pengumpulan semula

soal selidik juga mudah kerana adanya saluran komunikasi yang baik.

Pemilihan lokasi ini dibuat kerana di dalamnya terdapat populasi yang

bertepatan dengan tujuan kajian dan penggunaanya dijangka dapat

menjawab persoalan kajian.

Populasi kajian3.3

Populasi kajian terdiri daripada pelajar semester tiga, tahun kedua Kursus

Pengenalan kepada Senireka Grafik dari Sekolah Senireka Grafik

Berkomputer di Kolej Teknologi Cosmopoint Cawangan Klang, Selangor.

Jumlah populasi yang dikenalpasti dalam kajian ialah seramai 20 orang.

menjadi lebih mudah dengan kos yang lebih rendah. Kelulusan
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3.3.1 Sampel kajian

Menurut Mohd. Majid Konting (1994), penggunaan saiz sampel perlu

melebihi 30 unit bagi memastikan taburan yang normal. Pertambahan saiz

sampel membolehkan ianya mewakili populasi dan mengurangkan ralat

persampelan. Beliau menyatakan penyelidik perluseterusnya

menganggarkan populasi pada paras keyakinan 100% kerana dengan cara

ini tiada ralat persampelan yang akan berlaku (Mohd. Majid Konting

1994). Crites (1969) mengatakan saiz sampel yang kurang daripada 100

kurang sesuai kerana akan berlaku turun naik yang besar dalam pengiraan

terutama apabila kajian direplikasikan. Tuckman (1979) mengatakan

apabila timbul keraguan berhubung dengan saiz sampel, penyelidik

seharusnya memilih sampel sebesar yang ia mampu.

Dalam konteks kajian ini, pemilihan sampel dibuat berdasarkan

kepada pensampelan Seluruh Populasi dimana semua ahli digunakan.

Kesemua ahli dalam populasi dipilih menjadi subjek atau responden kajian

kerana saiz populasi adalah kecil iaitu 20 orang. Sampel ini diambil

daripada satu kelas kerana hanya terdapat satu kelas sahaja yang

mengambil subjek yang dikaji. Bilangan lelaki terdiri dari 13 orang dan

perempuan 7 orang. Persampelan dilakukan secara rawak dimana setiap

pelajar mempunyai kebarangkalian untuk dipilih sama ada menjadi
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kumpulan eksperimen atau kumpulan kawalan. Sampel akan dibahagikan

sama rata dalam dua kumpulan iaitu sebanyak 10 orang. Kedua-dua

kumpulan akan diajar oleh pensyarah yang sama dari Institut Teknologi

Cosmopoint.

Walaupun kajian ini menggunakan sampel yang kecil ini adalah

lebih baik berbanding dengan tidak melakukan kajian. Penyelidik juga

boleh memakai pedekatan baru dalam penentuan saiz sampel oleh Will G

Hopkins (2001) yang mengatakan bahawa jika sampel yang digunakan

kecil kita perlu mengkaji ketepatan dari segi anggaran kesan (precision

estimate of the effect) berbanding dengan melihat kesan dari segi statistical

significance. Seterusnya jika kewibawaan dapatan dipersoalkan maka

kaedah triangulation mungkin boleh dilakukan bagi menyokong dapatan.

Walau apa pun dapatan kajian ini berguna sebagai rujukan bagi kajian pada

masa hadapan. Selain daripada itu sampel yang kecil juga memudahkan

tugas penilaian ujian kerana faktor masa yang terhad.

Jadual 3.3

Saiz Sampel

Jantina Bilangan

Lelaki 13

7Perempuan

Jumlah keseluruhan 20
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3.4 Alat kajian

Alat kajian yang digunakan untuk pengumpulan data dalam kajian ialah

soal selidik VARK, soal selidik yang dibina sendiri oleh penyelidik dan

dua set ujian penilaian bagi kursus Pengenalan Kepada Senireka Grafik.

Set pertama ialah soalan bagi ujian Pra dan set kedua ujian bagi ujian

Pasca. Soal selidik VARK digunakan untuk mendapatkan maklumat

mengenai gaya pembelajaran pelajar bagi kedua-dua kumpulan.

Soal selidik yang dibina oleh penyelidik bertujuan untuk menguji

samada pelajar mengetahui, mempunyai kefahaman dan dapat

menggaplikasikan maklumat yang telah disampaikan melalui perisian

multimedia yang dibangunkan berasaskan model VARK. Soal selidik ini

dibina berdasarkan kepada domain kognitif dalam Taksonomi Bloom iaitu

pengetahuan, kefahaman dan aplikasi. Soalan ujian Pra dan Pasca juga

dibina menggunakan Taksonomi Bloom iaitu dalam dimensi pengetahuan,

kefahaman dan aplikasi. Tujuan ujian digunakan ialah untuk menguji

keberkesanan perisian multimedia yang dibangunkan oleh penyelidik.
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3.4.1 Soal selidik gaya pembelajaran

Terdapat berbagai instrumen yang telah dikenalpasti oleh penyelidik.

Instrumen yang dikenalpasti ialah seperti Visual, Aural, Read/write, and

Kinesthetic Survey (VARK) yang berasaskan Modaliti Perceptual, Kolb's

Learning Style Inventory yang berasaskan Model Pemprosesan Maklumat

oleh Kolb, D. A. (1984), Carl Jung and Myres Briggs Type Indicator

(MBTI) yang dihasilkan oleh Carl Jung dan Myres Briggs (1900), dan

Howard's Gardner Multiple Intelligence yang berasaskan Model

Personaliti dihasilkan oleh Howard Gardner. Terdapat juga instrumen lain

seperti DiSC assesment (Carlson Learning) Managerial Grid dan Index of

Learning Styles (ILS) yang dihasilkan oleh Barbara A. Solomon dan

Richard M. Felder (2004).

Soal selidik yang dipilih untuk mengenalpasti gaya pembelajaran

ialah Visual, Aural, Read/write, and Kinesthetic Survey (VARK). Visual,

Aural, Read/write, and Kinesthetic Survey (VARK) menggunakan empat

sensori penerima utama iaitu Visual, Aural, Read/write dan Kinesthetic

untuk menentukan gaya pembelajaran yang utama. Mengikut model ini

maklumat. Bagaimanapun, terdapat satu atau lebih gaya yang dominan.

pelajar menggunakan keempat-empat sensori ini untuk menerima
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Gaya pembelajaran yang dominan menentukan cara yang paling baik bagi

pelajar mempelajari pengelahuan baru dengan menapis apa yang perlu

dipelajari. Gaya ini mungkin tidak sama bagi semua tugas. Pelajar

mungkin suka kepada satu gaya untuk satu tugas, dan kombinasi yang lain

untuk tugas lain.

Model Visual, Aural, Read/write dan Kinesthetic mencadangkan

pengajar mempersembahkan maklumat menggunakan keempat-empat gaya

ini. Ini membolehkan pelajar tidak kira apa gayanya turut sama mengambil

bahagian. la juga membolehkan pelajar didedahkan dengan lebih dari dua

kaedah peneguhan.

Instrumen ini dipilih sesuai dengan pembolehubah yang ingin

dikaji. Tambahan pula instrumen ini sangat popular di barat pada masa

kini. Kekuatannya ialah ianya agak ringkas dan sesuai dengan kebanyakan

pelajar. Disebabkan Visual, Aural, Read/write dan Kinesthetic Survey

(VARK) ringkas, analisa data lebih mudah dapat dilakukan dalam masa

kajian yang terhad.

Disamping itu model ini juga sesuai kerana penyelidik akan

membuat kawalan terhadap pembolehubah yang mengelirukan. Model ini

hanya menumpukan kepada gaya pembelajaran berasaskan Perceptual
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Modality. la sesuai untuk menentukan kaedah persembahan bahan

pengajaran yang disukai oleh pelajar. la juga amat sesuai dengan strategi

pembelajaran berasaskan multimedia yang penyelidik bangunkan kerana

penyelidik akan membangunkan satu alat pengajaran dan pembelajaran.

Model lain tidak dipilih kerana penyelidik tidak ingin mengkaji

pembolehubah lain yang mungkin mempengaruhi pencapaian pelajar

seperti masalah belajar, latarbelakang akademik, tingkat kecerdasan, tabiat

belajar, pengetahuan mengenai sesuatu perkara atau topik, umur,

kematangan, bakat semulajadi, kerajinan, minat dan aras kesediaan.

Instrumen VARK juga dipilih kerana ia bersesuaian dengan

persembahan kandungan multimedia yang berasaskan kepada modaliti,

saluran (channel) dan antaramuka yang digunakan dalam persembahan

persembahan kandungan bahan perisian multimedia iaitu visual, auditory,

dan tactile. Gabungan antara saluran ini membentuk satu komunikasi yang

berhubung dengan input dan output. Ringkasannya adalah seperti dalam

rajah 3.2. Berasaskan saranan Mark Elsom-Cook (2001), oleh itu

instrumen VARK dipilih sebagai instrumen kajian bagi mengukur gaya

“Principles of Interactive Multimedia”, terdapat 3 modaliti dalam

multimedia. Mengikut Mark Elsom-Cook (2001) dalam bukunya



58

garis panduan dalam pembangunan perisianpembelajaran serta

multimedia.

Rajah 3.2

Modaliti dalam perisian multimedia

PENGGUNA DATA

tactile

Mengikut Neil Fleming (2001), soal selidik VARK memfokuskan

kepada perhatian pelajar terhadap maklumat pengajaran yang disampaikan.

Soal selidik dibina berdasarkan kepada pengalaman biasa dalam kehidupan

seharian pelajar. Soalan yang disediakan oleh VARK juga adalah soalan

yang tidak terlalu formal tetapi neutral. Olah itu pelajar akan lebih

| |

tactile

visual

auditory

visual

auditory
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berminat untuk mengisinya. Soalan VARK adalah berbentuk soalan

pilihan. Multimodality adalah sesuatu yang diharapkan dipilih oleh pelajar

dalam soalan ini walaupun biasanya pilihan modal seseorang bersifat

tunggal. Dalam kebanyakan kes pelajar mempunyai berbagai pilihan mod

dan mereka akan menggunakan strategi yang berhubung dengan pilihan

mereka. Walau bagaimanpun ini bergantung kepada konteks dan keadaan.

Soal selidik VARK tidak mempunyai konsep yang abstrak. Item­

item yang dibina adalah berdasarkan kepada hasil daripada respon dan

perbincangan dengan pelajar. Visual, Aural, Read/write and Kinesthetic

Survey (VARK) hanya menggunakan 13 soalan. Mengikut Neil Fleming

(2001), jika terlalu banyak soalan digunakan iaitu lebih daripada 25 soalan

sesetengah respoden tidak akan begitu serius mengisi soal selidik dan

sesetengahnya akan merasa bosan atau memilih jawapan yang salah kerana

soal selidik meletihkan mereka.

Soal selidik VARK mempunyai 4 dimensi yang dinilai iaitu pilihan

Visual (V), Aural (A), Read/Write (R), dan Kinesthetic (K). Pilihan mod

terbahagi kepada empat iaitu:

1. Visual (V), iaitu pilihan menerima maklumat berasaskan grafik dan

simbol.
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2. Aural (A), iaitu pilihan menerima maklumat yang berasaskan

pendengaran.

3. Read/write (R), iaitu pilihan menerima maklumat yang berasaskan

perkataan bertulis.

4. Kinesthetic (K), iaitu pilihan menerima maklumat yang berasaskan

pengalaman dan latihan.

Soal selidik VARK terdiri dari soalan pelbagai pilihan (multiple­

choice). Bagi setiap soalan pelajar boleh memilih lebih dari satu pilihan

atau dimensi.

3.4.2 Soal selidik berdasarkan Taksonomi Bloom

Soal selidik yang digunakan bagi mengesan pencapaian objektif

pembelajaran dibina oleh penyelidik sendiri berdasarkan kepada domain

pengetahuan atau kognitif. Dimensi yang dilihat adalah dari segi

pengetahuan, kefahaman dan aplikasi. Penerangan mengenai dimensi

dalam Taksonomi Bloom adalah seperti di dalam jadual 3.6. Perincian

pecahan item-item yang akan dinilai adalah seperti dalam jadual 3.5.
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Jadual 3.4

Analisa item Aras Kognitif Pelajar

Tahap kognitif No. Soalan/Item Jumlah

Pengetahuan 11

Kefahaman 2 1

Aplikasi 3 I

Skala respon jenis tertutup digunakan ke atas item-item yang disediakan.

Soalan yang dikemukakan mengandungi soalan aneka pilihan. Soa! selidik

jenis tertutup lebih senang dikendalikan kerana jawapan telah disediakan.

Bentuk ini juga mengurangkan bias dan membolehkan jawapan responden

dibandingkan.

3.5 Soalan ujian

Ujian yang dipilih dalam kajian ini ialah ujian pencapaian untuk mengukur

pencapaian pelajar terhadap objektif-objektif pembelajaran yang telah

dirancangkan. Isi yang disoal ialah berkaitan apa yang dipelajari oleh

pelajar berdasarkan perisian yang diberikan. Ujian ini akan digunakan
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kumpulan eksperimen.

Bagi ujian penilaian pula ujian pertama dilakukan sebelum pelajar

didedahkan dengan strategi pengajaran berasaskan multimedia dan ujian

kedua dilakukan setelah pelajar didedahkan dengannya. Instrumen ujian

dibentuk oleh penyelidik berdasarkan subjek yang akan dinilai. Taksonomi

Bloom digunakan bagi membentuk ujian kerana domain yang disenaraikan

banyak digunakan bagi menghasilkan soalan dalam ujian. Domain yang

dinilai adalah seperti dalam jadual 3.7

Dalam jadual 3.6 isi pelajaran yang diuji adalah seimbang antara

peringkat bawah dan peringkat atas. Walau bagaimanapun tidak semua

pengetahuan atau tingkahlaku diukur kerana ini adalah mustahil. Oleh itu

hanya satu sampel tingkahlaku atau pengetahuan dipilih dalam kajian ini.

Sampel yang dipilih hanya mewakili isi atau kebolehan yang dianggap

penting. Jadual spesifikasi akan diberikan kepada pelajar sebelum ujian

dijalankan. Ini membolehkan pelajar mengetahui apa yang harus mereka

kuasai.

untuk membandingkan pencapaian antara kumpulan kawalan dan
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Jadual 3.5

Jadual spesifikasi bagi penilaian ujian

Kefahaman AplikasiPengetahuan Jumlah

Objektif

10% 10% 10% 30%

Jadual 3.6 menunjukkan tahap kognitif Bloom yang digunakan bagi

menyediakan soalan ujian bagi ujian Pra dan ujian Pasca.

Jadual 3.6

Tahap kognitif Bloom

IstilahTahap

nyatakan, 
terangkan 
namakan, 
labelkan.

Isi 
pelajaran

Konsep asas 
penilaian

Pengetahuan
Ingat kembali, mengenal idea, fakta asas, 
definisi, teori, hukum, tarikh, peristiwa dll. 
Daripada pembelajaran yang lepas.

Aras 
.kosnitif

1. ...untuk 
memahami 
fungsi 
rekaletak dan 
ciri-ciri 
rekaletak yang 
baik.

1. ...untuk 
mengaplikasikan 
teknik rekaletak di 
dalam rekabentuk

1. ...dapat 
menyenaraikan 
berbagai elemen
& prinsip 
rekaletak
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Jadual 3.6 (Sambungan)

Istilah

Soalan ujian adalah dalam bentuk esei kerana pelajar akan dinilai

juga pada aras kognitif yang tinggi iaitu aplikasi. Soalan esei digunakan

kerana pengkaji ingin menilai kebolehan pelajar merancang satu-satu

strategi untuk menyelesaikan suatu masaiah yang agak kompleks. Soalan

objektif tidak begitu sesuai bagi kajian ini kerana jika ia digunakan pelajar

mungkin meneka jawapan yang diberikan. Walaupun kebolehpercayaan

dari segi permarkatan tinggi tetapi ia tidak dapat menilai apa yang hendak

dinilai oleh pengkaji iaitu tahap kognitif yang lebih tinggi.

Penentuan jumlah dan masa soalan adalah bergantung kepada

jumlah masa yang telah diberikan kepada pelajar untuk belajar dengan

menggunakan perisian yang diberikan iaitu selama 2 jam. Soalan ujian

hanya terdiri dari tiga soalan dan sebanyak 30 markah kerana bidang luas

pilih, 
terangkan, 
tulis semula.

selesaikan, 
ramalkan, 
cari kesilapan, bina 
alat.

Tahap

Kefahaman
Mengubah kefahaman daripada satu bentuk 
kepada bentuk yang lain, menyatakan idea­
idea utama dalam ayat sendiri, menterjemah, 
memberi contoh kepada konsep, menterjemah 
draf.____________________________________
Penggunaan
Menggunakan maklumat dalam situasi yang 
baru, termasuk menyelesaikan masaiah 
menggunakan prinsip, kaedah, hukum, teori, 
formula. Bina graf daripada data dan lain-lain.
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tajuk. Mengikut Sulaiman Ngah Razali (2001), panjangnya jawapan yang

diperlukan dalam soalan esei bergantung pada luas bidang tajuk yang

diberikan. Bahan yang disampaikan hanya melibatkan perkara-perkara asas

sahaja. Disamping itu kekangan dari segi masa menyebabkan pengkaji

tidak dapat menyediakan soalan yang lebih banyak bilangannya dan lebih

banyak markahnya.

Soalan esei juga agak sukar untuk diperiksa. Jawapan yang pendek

pula boleh diperiksa dengan lebih teliti dan meyakinkan (Sulaiman Ngah

Razali, 2001). Seterusnya pembolehubah yang ingin dilihat oleh pengkaji

ialah peningkatan skor akibat penggunaan perisian multimedia yang

mengambilkira gaya pembelajaran. Pengendalian ujian adalah seperti

dalam jadual 3.7.

Jadual 3.7

Jadual pengendalian ujian

Penilaian PenilaianFasa

Ujian 1 Ujian 2 (1 jam)2 jamFasa 1 -
Pembelajaran 
menggunakan 
perisian multimedia 
yang mengambilkira 
gaya pembelajaran 
(kumpulan 
eksperimen)

Tempoh 
Pembelajaran
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Jadual 3.7 (Sambungan)

Fasa Penilaian Penilaian

Ujian 1 Ujian 2 (1 jam)

3.6 Kesahan dan kebolehpercayaan alat kajian

Dari segi kesahan alat kajian ini boleh dipercayai kerana ia telah ban yak

digunakan dalam kajian dan popular. Untuk mengelakkan kesan halo, yang

mungkin menyebabkan responden mempunyai kecenderungan untuk

menilai setiap item mengikut konsep atau kategori yang berdasarkan

kefahaman mereka, bimbingan akan diberi secara verbal mengenai cara

mengisi soal selidik. Oleh itu kesan halo akan dapat diminimakan. Walau

bagaimanapun maklumat tambahan tidak akan diberikan jika ianya ditanya.

KaedahTujuannya bagi prejudis kepada soalan.mengelakkan

mendapatkan maklumat cara ini hanya sesuai dalam konteks kajian ini dan

mungkin tidak sesuai untuk kajian lain.

Fasa 2 - 
Pembelajaran 
menggunakan 
perisian multimedia 
yang sedia ada 
(kumpulan kawalan)

Tempoh 
Pembelajaran
2 jam
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Mengikut Neil Feming (2001), oleh kerana soalan yang dihasilkan

olehnya bertujuan merangsangkan refleksi dan perbincangan, ujian bagi

kesahan dan kebolehpercayaan adalah tidak diperlukan dan tidak sesuai.

Ini adalah kerana kebanyakan soalan dibina berdasarkan perbincangan

dengan pelajar dan berdasarkan kepada pengalaman biasa bukannya idea

yang abstrak.

Walaupun soal selidik ini telah banyak digunakan tetapi ujian

kebolehpercayaan tetap dijalankan bagi memastikan alat kajian ini sesuai

dengan konteks pembelajaran di Malaysia. Item dalam soal selidik akan

dianalisis berdasarkan kepada kebolehpercayaan Cronbach Alpha bagi

menentukan nilai kebolehpercayaan instrumen tersebut. Sebagai panduan

Uma Sukaran (1992), menyatakan bahawa kebolehpercayaan yang kurang

daripada 0.60 adalah dianggap lemah, 0.61 hingga 0.79 boleh diterima dan

nilai lebih daripada 0.80 dikatakan tinggi.

Jadual 3.8

Nilai kebolehpercayaan Instrumen VARK

Alfa-CronbachBahagianNo.

0.09751 a)

0.4385b)
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Jadual 3.8 (Sambungan)

Bahagian Alfa-CronbachNo.

1 c) 0.0000

d) 0-.1938

-0.17642 a)

b) 0.2113

0.4037c)

d) 0.4302

a) 0.53783

b) -0.0963

c) 0.0000

d) 0.5797

-0.0262a)4

b) 0.6460

-0.0737c)

0.2217a)5

-0.1835b)

0.0076c)

0.7568d)

-0.1835a)6
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Jadual 3.8 (Sambungan)

Alfa-CronbachBahagianNo.

b) 0.5013

-0.2227c)
0.3425d)

0.1621a)7

0.0783b)

0.0991c)

d) 0.6825

0.50118 a)

0.2709b)

0.2474c)

0.51949 a)

0.0609b)

0.0567c)

-0.046010 a)

0.6306b)

-0.1283c)

0.2395d)

0.1747a)11
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Jadual 3.8 (Sambungan)

No. Bahagian Alfa-Cronbach

b) 0.6436

-0.2288• c)

d) 0.2320

12 a) 0.4277

b) 0.3005

c) 0.3768

13 a) 0.3864

b) 0.4079

c) 0.1881

d) 0.0975

Jumlah 0.7758

Jadual 3.8 menunjukkan nilai kebolehpercayaan alat kajian. Pada

keseluruhannya didapati nilai kebolehpercayaan keseluruhan soalan boleh

diterima iaitu 0.7758.
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3.6.1 Kaedah pemarkatan soal selidik

Bagi soal selidik Visual, Aural, Read/write, and Kinesthetic Survey

(VARK) kaedah permarkatannya ialah mengikut skala gaya pembelajaran

iaitu Visual, Aural, Read/write, and Kinesthetic. Skala ini digunakan bagi

membantu penyelidik mengenalpasti berbagai bentuk representasi mental

dan gaya pembelajaran yang paling dominan. Populasi tidak dibahagikan

kepada set kategori contohnya visual person atau extrovet. Instrumen yang

berbagai ini dilakukan untuk menetapkan populasi kepada satu bentuk

perkadaran yang sama seperti untuk mengukur tinggi atau lebar. Oleh itu

pelajar tidak diletakkan ke dalam hanya satu gaya tetapi pelbagai tidak kira

apa cirinya. Permarkatan dilakukan sendiri oleh penyelidik setelah soal

selidik diisi oleh pelajar. Jadi ia tidak disertakan dalam soalan.

3.6.2 Carta skor

Kaedah permarkatan soal selidik VARK adalah seperti dalam jadual 3.10.

Permarkatan dilakukan dengan berdasarkan kepada kategori VARK bagi

setiap jawapan yang dipilih oleh respoden.
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Jadual 3.9

Carta Penskoran

Soalan Kategori a Kategori b Kategori c Kategori d

1 V R KA

2 V A KR

V K3 A R

4 K V R

5 K V R A

6 R K VA

V R A K7

K8 VA

9 K R A

R K10 V A

R V11 K A

V12 A R

V K A13 R

3.6.3 Pengiraan skor

Skor dikira berdasarkan jumlah bilangan V, jumlah bilangan A, jumlah

bilangan R dan jumlah bilangan K. yang dipilih oleh responden. Untuk

setiap soalan kategori yang dipilih oleh responden mungkin lebih dari satu.

Contohnya adalah seperti berikutnya.
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3.6.4 Pengiraan pilihan gaya pembelajaran

Hamparan “Scoring Instruction” yang terdapat dalam laman web VARK

akan digunakan untuk mengira pilihan gaya pembelajaran. Oleh kerana

respoden akan memilih lebih daripada satu jawapan bagi setiap soalan

pengiraan skor agak kompleks. la akan menggunakan empat set tahap

yang dinamakan sebagai “stepping-stone across water”. Skor akan dikira

daripada yang tinggi hingga yang rendah berdasarkan label VARK.

Jadual 3.10

Arahan Penskoran

Pcrbezaan antara dua skor tertinggi:Ruangan 1

6 atau lebihI 2 3 4

Very strongStrong StrongKurang daripada 17 Mild

Very strongStrongMildDiantara 17-22

Jumlah keempat- 
empat skor VARK

Jumlah bilangan V yangdipilih

Jumlah bilangan A yang dipilih 

Jumlah bilangan R yang dipilih 

Jumlah bilangan K yang dipilih

Multi­
modal

Multi-

Modal

Very 
strong

Zero
There 
were 
equal

Multi­

modal

Multi­
modal
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Jadual 3.10 (Sambungan)

Ruangan 1

Multi- Multi- Multi- Very strongDiantara 23-26 Mild
modal modal Modal modal

Multi- Multi-Multi- Multi- Multi- StrongLebih daripada 26
modal modalmodal modal modal

3.6.5 Keputusan

Bagi single preferences skornya dimarkatkan berdasarkan jadual 3.11.

Jadual 3.11

Arahan Penskoran

Kekuatan bagi single preferences:

Very strongMild Strong

Perbezaan antara dua skor lertinggi:

Multi-
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3.6.6 Menganalisa keputusan

Pelajar akan diminta untuk menentukan jumlah respon yang dipilih pada

seal selidik. Projektor LCD digunakan, kemudian pelajar diminta

melakukan pengiraan.

3.6.7 Kaedah permarkatan ujian

Bagi ujian markah yang diperuntukkan bagi satu kedua-dua ujian ialah

sebanyak 30 markah. Skima jawapan disediakan bagi kedua-dua ujian bagi

memastikan kesahan dan kebolehpercayaannya.

Tatacara kajian3.7

Langkah pertama yang dibuat oleh penyelidik ialah menentukan bidang

rujukan daripada perpustakaan, pusat sumber dan internet.

mana yang hendak dikaji melalui pembacaan kajian-kajian lepas serta
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Dalam kajian ini, terdapat dua jenis data iaitu data primer dan data

sekunder. Data primer diperoleh daripada subjek kajian melalui borang

soal selidik yang diedarkan. Sementara data sekunder diperoleh daripada

pusat sumber dan perpustakaan. Bagi menjalankan kajian di institusi yang

telah dikenalpasti, langkah berikut telah dijalankan iaitu:

1. Menyediakan kertas cadangan penyelidikan.

2. Memohon surat kebenaran membuat penyelidikan daripada Pusat Pasca

Siswazah.

3. Setelah mendapat surat kebenaran membuat penyelidikan daripada

Pusat Pasca Siswazah permohonan telah dibuat kepada Kolej

Teknologi Cosmopoint Cawangan Klang, Selangor untuk kebenaran

membuat penyelidikan di sekolah-sekolah yang telah dikenalpasti.

4. Menyediakan soal selidik Visual, Auditory, Kinesthetic Survey (VARK).

Graft kSenirekatemujanji dengan pihak Sekolah5. Membuat

Berkomputer, Kolej Teknologi Cosmopoint Cawangan Klang untuk

mengedarkan soal selidik.

6. Mengedarkan soal selidik kepada responden dan memberi tempoh

sehari untuk mereka menjawab dan mengembalikannya kepada

penyelidik.

7. Mengadakan Ujian Pra untuk menentukan skor pelajar dalam subjek

Pengenalan kepada Senireka Grafik.



77

8. Menggunakan kaedah persembahan pengajaran berasaskan multimedia

dari Model Instruksi AVRK dan persembahan pengajaran berasaskan

multimedia yang sedia ada.

9. Mengadakan Ujian Pasca untuk menentukan skor pelajar dalam subjek

Sejarah Senireka Grafik.

10. Memasukkan data dengan menggunakan program Statistical Package

for the Social Sciences (SPSS).

11. Membuat penganalisaan data yang melibatkan statisitik deskriptif dan

ujian statistik.

12. Menulis laporan akhir kajian.

3.8 Had kajian

Kajian ini dijalankan berdasarkan Model Visual, Aural, Read/write, and

Kinesthetic (PARK). Oleh yang demikian, segala dapatan kajian yang

diperoleh daripada kajian ini terikat kepada dasar-dasar dan andaian yang

terkandung dalam teori ini.

Walaupun kajian ini hanya dijalankan di Kolej Teknologi

Cosmopoint Cawangan Klang, Selangor dapatan-dapatan kajian yang

diperolehi daripada kajian ini mungkin boleh digeneralisasikan kepada
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institusi-institusi lain kerana aspek yang dikaji ialah pengaruh penggunaan

perisian multimedia dalam pembelajaran. Disamping itu kajian juga

menggunakan instrumen yang telah banyak digunakan oleh penyelidik

lain.

Ketepatan kajian juga bergantung kepada bilangan sampel yang

digunakan dalam kajian ini. Bilangan sampel yang digunakan adalah

terhad dari segi ketepatannya pada aras keyakinan 0.05 (95% aras

keyakinan). Ini disebabkan oleh bilangan sampel yang kecil. Oleh yang

demikian semua populasi akan digunakan sebagai sampel.

3.9 Penganalisaan data statistik

3.9.1 Ringkasan data

Data-data yang diperolehi akan dianalisa menggunakan program Statistical

Package for Social Science (SPSS). Menurut Mohd. Majid Konting (1994)

penganalisaan data berstatistik menggunakan perisian SPSS dapat

menghasilkan pengiraan yang tepat dan kerana itu bebas dari ralat.
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Selepas data dimasukkan dalam SPSS data akan diringkaskan

jadual taburan kekerapan dan jadual silang akan digunakan. Selain

daripada itu, beberapa ukuran lokasi seperti min, mod, median, dan juga

ukuran serakan seperti varian dan sisihan piawai akan digunakan bagi

meringkaskan data secara berangka.

3.9.2 Pengujian Hipotesis

Data-data yang diperolehi daripada soal-selidik dan ujian akan dianalisis

berdasarkan tujuan dan hipotesis kajian. Ujian-t (independent samples t-

test) dipilih untuk menguji hipotesis kedua kerana data ujian statistik

ditakrifkan sebagai interval. Walau bagaimanapun penyelidik tidak dapat

memastikan taburan populasi adalah normal. Oleh kerana hipotesis

penyelidik adalah berarah maka pengujian satu hujungan akan digunakan.

Aras signifikan pengujian yang dipilih pada aras kebarangkalian ralat 5

peratus (a =0.05). Aras ini dipilih kerana saiz sampel yang kecil.

Data kajian mengandaikan taburan adalah normal. Sampel yang

berlainan akan diukur dalam dua keadaan yang berbeza iaitu pencapaian

pembelajaran dengan yang tidak menggunakannya. Penyelidik akan

pelajar yang menggunakan perisian multimedia berasaskan gaya
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mengukur pencapaian pelajar selepas pelajar didedahkan dengan kaedah

persembahan pengajaran menggunakan perisian multimedia yang berbeza.

Jadual 3.12

Pemilihan alat statistik

Bil. Hipotesis Kajian Alat Statisik

Algoritma VARK1.

2.

3.

4.

5.

Statistik deskriptif6.

Terdapat perbezaan dari segi dimensi VARK bagi 

kedua-dua kumpulan pelajar yang dikaji.

Terdapat perbezaan dari segi profil pilihan V, A, R 

dan K bagi kedua-dua kumpulan pelajar yang 

dikaji.

Terdapat perbezaan dari segi 

perkadaran V,A,R dan K bagi 

kedua-dua kumpulan pelajar yang 

dikaji.

Terdapat perbezaan dari segi gaya 

pembelajaran mengikut jantina bagi 

pelajar yang dikaji.

Terdapat perbezaan dalam skor ujian subjek 

Senireka Grafik bagi pelajar yang menggunakan 

perisian multimedia berasaskan gaya pembelajaran 

VARK dengan yang tidak menggunakannya.

Independent Sample t- 
Test

Terdapat perbezaan dari skor ujian dalam domain 

tertentu bagi pelajar yang menggunakan perisian 

multimedia berasaskan gaya pembelajaran VARK.
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Ujian statistik dalam kajian ini bergantung kepada taburan data.

Jika taburan adalah normal maka kaedah ujian normal akan digunakan.

Jika taburan tidak normal (non-normal or skewed) penyelidik juga

mungkin boleh menggunakan non-parametric test.
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BAB 4

PEMBANGUNAN PERISIAN

Pengenalan

Bab ini membincangkan mengenai pembangunan perisian multimedia yang

berasaskan kepada model gaya pembelajaran VARK. Antara perkara yang

dihuraikan adalah berkenaan dengan konsep rekabentuk perisian, tujuan

pembangunan, objektif pembangunan, rangka kasar, organigram, aktiviti

yang terlibat, rasional pembangunan perisian, strategi aplikasi dalam

pengajaran, pengguna gaya, ton, pendekatan pembangunan,sasar,

pendekatan, metafora, kriteria rekabentuk, navigasi, kebolehbacaan,

orientasi antaramuka, pedagogi sistem, komponen perisian, analisis media,

rekabentuk instruksi, sistem pengarangan, penilaian sistem dan model

pembangunan.
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4.1 Konsep rekabentuk perisian

Perisian multimedia yang dibangunkan bagi kegunaan pelajar diploma

Grafik Berkomputer. Subjek yang dipilih bagi pembangunan perisian ialah

Pengenalan kepada Rekabentuk Grafik. Subjek grafik dipilih kerana ia

dianggap paling sesuai sesuai bagi menggunakan model VARK. Ini

memandangkan dalam proses pembelajaran grafik elemen visual dan

animasi mempunyai peranan yang penting bagi membantu menjelaskan

konsep-konsep grafik dengan lebih berkesan.

Grafik melibatkan penyusunan secara estetik elemen-elemen seperti

imej dan teks. Kebanyakan pelajar grafik telah biasa dengan pendedahan

elemen tersebut dalam proses pembelajaran. Kelebihan yang terdapat

dalam teknologi multimedia akan digunakan sebaik-baiknya bagi

dan pembelajaran. Penggunaannyapengajaranmembantu proses

memudahkan pengajar menghadapi gaya pembelajaran pelajar yang

berbeza-beza dan dapat meningkatkan motivasi kerana mereka bebas

memilih gaya pembelajaran yang disukai.
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4.2 Tujuan

Tujuan perisian kursus ini dibangunkan ialah untuk mempertingkatkan

keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran di dalam kelas. Ciri-ciri.

perisian yang dibangunkan adalah mengambilkira gaya pembelajaran

pelajar. Melalui perlaksanaan perisian ini teknologi multimedia interaktif

akan digunakan sebagai media untuk membantu pelajar belajar mengikut

gaya pembelajaran yang sesuai dengan mereka.

4.3 Objektif

Objektif utama ialah membangunkan perisian multimedia yang benar-

benar sesuai dengan gaya pembelajaran pelajar dan memenuhi objektif

keperluan pengajar . Projek ini berbentuk perisian kursus multimedia

interaktif yang menggunakan modul pembelajaran subjek Pengenalan

kepada Rekabentuk Grafik. Perisian kursus ini akan digunakan oleh

pengajar dan pelajar di dalam sesi pembelajaran.

Integrasi elemen multimedia seperti teks, audio, animasi, video dan

grafik akan digunakan bagi memperkayakan kaedah pengajaran dan

mengurangkan jurang perbezaan dari segi pencapaian yang berkait rapat
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dengan gaya pembelajaran. Modul ini akan diuji di dalam kelas dan

lakukan penilaian oleh pelajar.

4.4 Rangka kasar

Rangka kasar bagi maklumat perisian adalah seperti berikut:

Rekaletak

Definisi Rekaletak1.0

2.0 Fungsi Rekaletak

3.0 Elemen Rekaletak

3.1 Ilustrasi

3.2 Tipografi

3.3 Ruang putih dan ruang warna

3.4 Slogan

3.5 Logotaip

3.6 Harga

3.7 Teks naskhah

3.8 Tajukutama

4.0 Tahap Rekaletak

4.1 Thumbnails

4.2 Semi-komprehensif
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4.3 Komprehensif

4.4 Mekanikal

5.0 Format Rekaletak

5.1 Mondrian

5.2 Tingkap Gambar

5.3 Sarkis

5.4 Multipanel

5.5 HurufTaip

5.6 Rebus

5.7 Padat Bernaskhah

5.8 Bebayang

5.9 Bingkai

Organigram4.5

Rajah 4.1 menunjukkan organigram bagi perisian multimedia yang

dibangunkan. Daripada organigram papan cerita akan dibentuk supaya

dapat digunakan sebagai panduan bagi merekabentuk dan proses penjanaan

idea.
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Rajah 4.1

Organigram aplikasi perisian kursus.

Definisi Rekaletak

Fungsi Rekaletak

Elemen Rekaletak

Tahap Rekaletak

Format Rekaletak

4.6 Aktiviti

Antara aktiviti yang akan dilakukan bagi membangunkan perisian kursus

ini ialah:

Membuat penyelidikan.1.

Membangunkan aplikasi multimedia yang sesesuai dengan gaya2.

pembelajaran pelajar.

Memuatkan perisian ke dalam CD-ROM.3.

Menggunakannya di dalam kelas dan menjalankan pehilaian bagi4.

menguji keberkesanannya.

I 
j

Menu 
Utama



88

4.7 Rasional

Pembangunan perisian kursus ini adalah satu keperluan kerana kurang gaya

pembelajaran amat kurang ditekankan dalam kebanyakan pembangunan

perisian multimedia bagi tujuan pengejaran dan pembelajaran. Kebanyakan

pembangun hanya menggunakan model-model instruksional yang popular.

Pengggunaan multimedia iaitu gabungan grafik, teks, animasi,

muzik, bunyi dan suara latar dapat membantu menerangkan konsep

pembelajaran yang menyeronokkan kepada pelajar dan mewujudkan

pembelajaran yang bermakna.

Faedah yang akan didapati daripada penggunaan perisian kursus ini

ialah:

Dapat digunakan oleh pengajar dalam proses pengajaran dan1.

pembelajaran.

Memudahkan, membantu dan mengukuhkan pengajaran supaya lebih2.

berkesan.

Membantu dalam bahagian-bahagian tertentu pengajaran pengajar..3.

Melibatkan penggunaan pelbagai deria {multi sensory modes').4.

efektif danMenghasilkan pengalaman pembelajaran5. yang

multimedia dengan mudah serta dapat memberi satu persekitaran
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menyeronokkan.

6. Pembelajaran menjadi lebih interaktif.

Persembahan kandungan yang fleksibel.7.

8. Memperbaiki persembahan kandungan (melalui animasi dan

visualisasi).

9. Integrasi media menyediakan fokus yang lebih baik kepada konsep

persembahan dan daya tarikan.

4.8 Strategi aplikasi dalam pengajaran

klasifikasi perisian kursus, pendekatan, pemilihan bahan dan senarai

aktiviti yang perlu disediakan akan disertakan. la bertujuan membantu

pengajar membuat analisis dan menyusun strategi dalam proses pengajaran

secara lebih sistematik.

4.9 Pengguna sasar

Pengguna sasar bagi perisian ini khusus untuk pelajar diploma Senireka

Grafik Berkomputer. Pengajar akan menggunakannya sebagai alat untuk

Satu pelan tindakan, rumusan serta langkah-langkah yang meliputi
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membantu proses pengajaran dan pembelajaran.

Gaya4.10

Dari segi visualisasi, antara ciri-ciri yang akan cuba ditekankan ialah

rekabentuk yang bersifat inovatif.

4.11 Ton

Dari segi ton, perisian kursus ini adalah bersifat serius sesuai dengan ciri-

ciri demografi pelajar yang boleh dianggap sebagai pelajar matang.

4.12 Pendekatan

Dari segi pendekatan pula rekabentuk perisian ini memfokuskan kepada

pembelajaran menggunakan model atau gaya pembelajaran VARK. Oleh

itu persembahan akan menggunakan kesemua modaliti penting dalam

multimedia interaktif.
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4.13 Metafora

Metafora yang digunakan akan dipastikan dapat memudahkan pengajar

. dan pelajar memahami penggunaan perisian ini. Dalam perisian ini

pembangun akan menggunakan metafora perisian Macromedia Flash.

Antaramuka ini yang dicadangkan oleh Eric J. Davis dari Mindleaders

digunakan dalam merekabentuk. Antaramuka pengguna ini dikenali

sebagai Navigasi Global.

4.14 Kriteria rekabentuk

4.14.1 Prinsip kebolehgunaan

Antara prinsip kebolehgunaan yang diambilkira dalam pembangunan

perisian ialah:

Penggunaan navigasi yang konsisten.1.

Maklumat utama sentiasa muncul pada skrin.2.

Berorientasikan pengguna.3.

Menyediakan panduan yang jelas.4.

Mengelakkan dari ralat dalam navigasi.5.

estetika danMenyediakan rekabentuk6. yang mempunyai nilai
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ringkas.

7. Sesuai untuk penguna baru dan pengguna mahir.

4.15 Navigasi global

Sistem navigasi menggunakan sistem Navigasi Global. Sistem Navigasi

Global ditempatkan pada bahagian kiri bingkai skrin bagi memastikan

penggunaan navigasi yang konsisten. la memberi pengguna pengalaman

yang konsisten dengan navigasi berasaskan topik di dalam tetingkap

kursus, dan kesemua fitur navigasi yang umum terletak pada bingkai

sebelah kiri. Secara amnya pengguna akan mengakses kesemua fitur

daripada butang navigasi dalam bar navigasi kursus.

Ciri utama Navigasi Global ialah pengguna tidak perlu melakukan

klik tambahan dalam proses navigasi dan ia sentiasa membawa pengguna

kepada persembahan melalui kursus. Navigasi Global juga mengambilkira

pengguna mahir. Semasa pengguna melakukan navigasi melalui kursus,

topik utama sentiasa muncul. Ini memudahkan pengguna menjejaki

kedudukannya dalam navigasi. Bingkai navigasi sebelah kiri akan

memudahkan pengguna baru dan mahir mengakses maklumat berbanding

dengan penggunaan sistem navigasi tradisional.
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Rajah 4.2

Struktur navigasi perisian kursus

TamatPengenalan >

>

Jadual 4.1 menunjukkan kandungan data yang berhubung dengan struktur

navigasi.

Pengenalan _ 
kepada topik <■

Pemilihan 
topik

Menu 
utama

Bahagian 
utama
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Jadual 4.1

Kandungan data

Nod Kandungan data

Pengenalan Attract loop

Menu utama Butang memilih bab

Pemilihan topik Butang memilih topik

Bahagian utama Defmisi rekaletak

Fungsi rekaletak

Elemen rekaletak

Tahap rekaletak

Tamat Butang keluar

4.15.1 Navigasi kursus

Penambahan bar navigasi kursus yang tetap membolehkan pengguna

secara intuitif bergerak melalui, ke dalam, dan ke luar dari perisian kursus.
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Daripada perspektif kebolehgunaan, ia menyebabkan pengguna sentiasa

tahu bagaimana menggunakannya. Bar navigasi kursus sentiasa

ditempatkan pada bahagian atas skrin kandungan. Semasa pengguna berada

di dalam perisian kursus, bar navigasi menyediakan topik utama yang

membantu memahirkan pengguna dengan kaedah penggunaannya. Butang

Maju, Mundur, dan Keluar akan dipaparkan. Pada bar navigasi, pengguna

dapat melihat berapa banyak halaman lagi yang perlu dijelajahi untuk

menyudahkan navigasi.

Rajah 4.3

Rekaletak mukasurat skrin pengajaran

-~x .—. ■—. z - z—. -z-v • >--x ,•*.,

■£.‘-S‘<iz'?. i -11'".S

Format

1. Mondrian*

Rekaletak-

Butang mula 
dan akhir

Pemilihan 
topik yang 
betas askan
Navigasi
Global

Butang maju 
dan mundur

03* Menggunakan gabungan berrtuk-bentuk persegi 
yang diatur secara berkait-kaitanfinteriocking".

OS’ Corak ini mengambil sempena nama pelukis 
Belanda, iaitu Piet Mondrian.

cSP Ruang-ruaqg persegi digunakan untuk mengisi 
iiustrasi, tajuk, teks naskhah. logo, slogan dsb.

Butang 
halaman
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4.15.2 Pilihan topik atau isi

Pilihan topik atau isi pengajaran dan pembelajaran adalah menggunakan

menu berbentuk skrol.

Rajah 4.4

Rekaletak menu pilihan

>

Dalam rajah 4.4 pengguna boleh memilih kandungan secara melakukan

klik pada mana-mana butang. Antara butang menu yang terdapat dalam

bahagian ini ialah kredit, pengenalan, objektif, topik, kandungan, rujukan,

penilaian, dan peta halaman. Hanya tiga menu utama sahaja yang kelihatan

apabila pengguna berada pada bahagian ini. Pengguna boleh mencapai

atau ke kanan. Rajah 4.5 menunjukkan rekaletak bagi paparan sub menu.

■>

Butang 
memilih 
kandungan

menu lain dengan melakukan skrol pada barisan butang sama ada ke kiri
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Rajah 4.5

Rekaletak sub menu

>

L_.

Dalam rajah 4.5 pengguna boleh memilih bab secara klik pada

mana-mana butang untuk pergi kepada topik yang ingin lihat. Terdapat 12

menu pada bahagian ini. Dalam skrin ini pelajar dapat melihat topik-topik

yang akan dipelajari dalam kursus Pengenalan Kepada Senireka Grafik.

Rajah 4.6 menunjukkan paparan skrin pengajaran. Dalam bahagian

ini isi pengajaran boleh dipilih secara linear menggunakan klik.

I

Butang 
ke menu 
utama

Apa rtu Senireka?
Pengenalan kepada Elemen Senireka 

Pengenalan kepada Prinsip Senireka 

Kemampuan Persepsi Audien 

Proses Rekabentuk Grafik

Teori Gestalt
Lamb an g Jualan

Identiti Visual

Sistem Senireka

Elemen & Format Rekaletak

Tipografi

Warn a

■

■ ■■

•••

DCG 101 - Pens®ia«sn kepada RekabentukGra'ik

Butang 
pilihan — 
topik
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Rajah 4.6

Rekaletak skrin pengajaran

'jXLwSi’,

q fi"

-Thanks to Arm & Hammer Baking Soda, 
V _^homebasweetsv.'eetbome_$

4.16 Kebolehbacaan

Faktor ini akan dicapai dengan menggunakan warna dan tipografi yang

estetik bagi memudahkan pengguna membaca kandungan mukasurat atau

Rekaletak

J

Butang 
kemenu

Butang 
Maju/mundur

Format
...sambungan Sarkis

contoh format Sarkis

=T=
Paparan halaman

san serif kerana kebolehbacaannya. Latarbelakang yang berupa ruang putih

skrin. Rekabentuk tipografi yang akan digunakan adalah dari jenis fon new

Butang bagi memilih Butang bahagian 
mukasurat setiap mula dan akhir 
topik
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{white space) akan digunakan bagi memastikan bar navigasi jelas

kelihatan, dan tidak menganggu pembacaan.

4.17 Orientasi antaramuka

pengguna menggunakan antaramuka, orentasiBagi memudahkan

Macromedia Flash MX digunakan. Melalui sistem navigasi ini pengguna

dengan mudah dapat bergerak kehadapan dan ke belakang, kembali kepada

bahagian utama, dan melihat semula seluruh orientasi perisian.

Pedagogi sistem4.18

4.18.1 Strategi pengajarau dan pembelajaran

Model VARK akan digunakan bagi merekabentuk perisian kursus. Ciri-ciri

yang disenaraikan berikutnya akan digunakan mengikut keperluan dan

kesesuaian.

2. Mod A (Aural) - menggunakan audio.

1. Mod V (Visual) - menggunakan gambar dan peta konsep, garisan, 

pelbagai warna, highlighters, anakpanah, simbol dan ruang putih {white 

space)
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3. Mod R (Read/write) - menggunakan ringkasan dan nota.

4. Mod K (Kinesthetic) - menggunakan animasi

4.19 Komponen perisian kursus

4.19.1 Komponen asas

Komponen asas perisian adalah seperti berikut:

1. Induksi

Pendahuluan kepada tajuk yang diajar untuk menarik perhatiana)

pelajar

2. Perkembangan

Isi kandungan tajuk disampaikana)

Langkah-langkah penyelesaian masalahb)

Takrifan konsepc)

3. Penilaian

a) Latihan yang meliputi kemahiran berfikir

b) Aktiviti merangkumi aspek kognitif dan afektif.
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4.20 Aplikasi media pengajaran

Proses aplikasi media pengajaran adalah seperti dalam rajah 4.7.

Rajah 4.7

Langkah-langkah aplikasi media pengajaran

*

Rekabentuk instruksional4.21

Model instruksional di bina berdasarkan gaya pembelajaran VARK.

Modelnya ialah seperti dalam rajah 4.8.

Bina model 
rekabentuk 
instruksional 
dan ikuti 
langkah- 
langkahnya

Kenalpasti 
elemen dan 
komponen 
dalam media 
pengajaran 
yang dipilih 
serta 
kedudukannya 
dalam adegan 
pengajaran 
(instructional 
events')

Proses 
Pemilihan 
Media 
Pengajaran

Proses
Mereka
Bentuk/
Pembinaan

Bina 
persoalan 
untuk sesi 
penjanaan 
minda

Proses 
Aplikasi/ 
atau 
Implementasi

Melaksanakan 
dalam 
persekitaran 
digital

Proses 
Peniiaian

Menilat 
kembali 
media dan 
persoalan 
yang 
dibina

Proses 
Menganalisis 
Model 
Rekabentuk 
Instruksional

Bina 
Lembaran 
Anal is is 
Media 
Pengajaran( 
LAMP)
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Rajah 4.8

Model rekabentuk instruksional

GAYA PENGAJARAN

Persembahan Maklumat Penambahan Maklumat

GAYA PEMBELAJARAN

Visual Aural
Penggunaan audio

1 2

4 3

Kinesthetic Read/write

Bimbingan Arahan

Rajah 4.8 sebelumnya, menunjukkan model instruksional berasaskan gaya

pembelajaran dari model VARK. la menunjukkan strategi instruksional

yang terbahagi kepada gaya pengajaran dan gaya pembelajaran. Walaupun

bagaimanapun penekanan utama ialah mengenai gaya pembelajaran. Gaya

instruksional,modelpengajaran disertakan kerana dalam sesuatu

Penggunaan gambar dan peta 
konsep.
Penggunaan garisan, pelbagai 
wama, highlighters
Penggunaan simbol dan ruang 
putih (white space)

Penghasilan persembahan 
fizikal
Penggunaan plot maklumat
Pembinaan animasi komputer

Ringkasan
Nota
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pengajaran dan pembelajaran adalah suatu yang saling berkait.

Gaya pengajaran yang digunakan ialah gaya yang dicadangkan oleh

M. David Merill (2002) untuk strategi pengajaran berasaskan interaksj

gaya pembelajaran. Merill menamakannya sebagai Konfigurasi Transaksi

(Transaction Configuration). Dalam model ini pengajaran melibatkan

persembahan kandungan maklumat, kemudiannya diikuti dengan

penambahan maklumat, arahan, dan bimbingan kepada pelajar. Strategi

berdasarkan interaksi gaya pembelajaran memainkan peranan penting bagi

pelajar visual, pelajar aural, pelajar Read/write dan pelajar Kinethetics.

Komponen dalam perisian mungkin berbeza dari segi persembahan.

Kaedah pengajaran yang akan digunakan pula adalah berasaskan kepada

kesesuaian dengan topik.

o Pensyarah Pelajar

‘Input’ ‘Output’

Pertalian antara pensyarah, pelajar, alat pengajaran

Rajah 4.9

Model Situasi Pembelajaran

Pembelajaran 
menggunakan perisian

* 
>

Modaliti 
berasaskan model 

VARK
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Rajah 4.9 di atas menunjukkan pelajaran dimulakan dengan ‘/wpzzZ’iaitu

satu bahagian isi kandungan atau kemahiran daripada sukatan pelajaran.

Pada akhir pengajaran, diharap pelajar dapat menunjukkan perubahan

tingkahlaku.

Ujian akan dijalankan bagi menguji kemahiran yang telah mereka

perolehi melalui pelajaran yang disampaikan iaitu 'output'. Pelajar akan

mengikuti pembelajaran menggunakan perisian berasaskan model VARK.

Alat pengajaran ini digunakanakan oleh pensyarah bagi

mempersembahkan isi kepada pelajar.

4.21.1 Adegan-adegan pengajaran dan pembelajaran

Adegan-adegan pengajaran di bawah adalah berdasarkan kepada strategi

pengajaran yang digunakan berdasarkan pendapat Miller (2002). Terdapat

empat adegan-adegan pengajaran yang mengikut urutan langkah dalam

proses pembelajaran.
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Jadual 4.2

Adegan-adegan pengajaran dan pertaliannya dengan komponen mengajar

Modaliti Domain
Isi Pelajaran

Pelajar pembelajaranPersembahan Multimedia

Definisi rekaletak Visual Pengctahuan
secara umum

Aural
10 Minit membaca

Read/writeatau
mendengar Kinesthetic

KefahamanVisualFungsi rekaletak

Aural
membaca

Read/writeatau
mendengar

AplikasiVisualTahap rekaletak

Aural
membaca

Read/writeatau
mendengar

(Adegan
Pengajaran)

Langkah 1
Set Induksi

(Mcnarik
Perhatian dan
menyampaikan 
objektif)

Langkah/
Masa

(Menyampaikan 
pengetahuan)

Langkah 2
20 Minit

Langkah 4
30 Minit

(Menyampaikan 
pelajaran)

I. Pensyarah menerangkan 
definisi rekaletak

1. Pensyarah menerangkan 
fungsi rekaletak

I. Pensyarah menerangkan 
tahap rekaletak

Strategi Pengajaran dan 
Pembelajaran

Teknik pengajaran:
Penerangan

Kaedah Pengajaran:
Penyampaian

Aktiviti Pengajaran:
Maklumat

Teknik pengajaran: 
Penerangan

Kaedah Pengajaran:
Penyampaian

Aktiviti Pengajaran:
Maklumat

Kaedah Pengajaran:
Penyampaian

Teknik pengajaran:
Penerangan

Aktiviti Pengajaran:
Maklumat

1. Pelajar 
dikehendaki

I. Pelajar 
dikehendaki

1. Pelajar 
dikehendaki
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Jadual 4.2 (Sambungan)

Modaliti Domain
Isi Pelajaran

pembelajaranPtrscmbahan Multimedia Pelajar

Visual AplikasiFormat rekalctak

Aural
membaca

Read/writeatau
mendengar

4.22 Analisis media pengajaran

4.22.1 Sesi penjanaan minda

Penjanaan minda dilakukan bagi mengenalpasti aspek psikologi dan

pedagogi bagi menjana minda pelajar. Integrasi aspek psikologi dan

pedagogi akan diaplikasikan mengikut kesesuaian. Sesi ini dilaksanakan

seiring dengan objektif pengajaran. Panduan yang terdapat dalam jadual

Penjanaan Minda akan diintegrasikan dalam adegan-adeganSesi

pengajaran tanpa dipisahkan ke satu bahagian lain.

(Adegan 
Pengajaran)

(Menyampaikan 
pelajaran)

Langkah/
Masa

Langkah 4 
30 Minit

I. Pensyarah mencrangkan 
formal rekaletak

Stralegi Pengajaran dan 
Pembelajaran

Teknik pengajaran: 
Penerangan

Kaedah Pengajaran:
Penyampaian

Aktiviti Pengajaran: 
Maklumat

1. Pelajar 
dikehendaki
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Jadual 4.3

Persoalan Sesi Penjanaan Minda

PERSOALAN

Pengetahuan

Kefahaman• Apakah fungsi rekaletak? .

ayat sendiri.

Kefahaman

ayat sendiri.

Aplikasi• Berapakah tahap rekaletak?

yang baru.

Aplikasi

• Apakah yang dimaksudkan dengan 

rekaletak?

• Apakah elemen utama dalam 

rekaletak?

• Apakah format rekaletak yang 

popular?

SESI PENJANAAN MINDA 
(PENGGABUNGAN PELBAGAI KOMPONEN)

KEMAHIRAN
BERFIKIR

Mengenal idea, fakta 

asas, dan definisi,

Mengubah kefahaman 

daripada satu bentuk 

kepada bentuk yang 

lain dan menyatakan 

idea-idea utama dalam

Mengubah kefahaman 

daripada satu bentuk 

kepada bentuk yang 

lain dan menyatakan 

idea-idea utama dalam

Menggunakan 

maklumat dalam situasi

Menyelesaikan masalah 

menggunakan prinsip, 

kaedah, dan teori.

DOMAIN
PEMBELAJARAN
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4.22.2 Lembaran analisis media pengajaran

Lembaran analisis media (LAMP) dihasilkan sebagai satu bentuk

persediaan atau perancangan bagi mengenalpasti serta menganalisis elemen

dan komponen sesuatu media serta kaitannya dengan penerapan kemahiran

dan strategi pengajaran. LAMP bagi perisian ini adalah seperti dalam

jadual 4.4 berikut:

Jadual 4.4

Lembaran Analisis Pengajaran

KEMAHIRAN BERFIKIRKOMPONENELEMEN

KaedahGambar,

bunyi

rekaletak Teknik

rekaletak

Masa: 10 Aktiviti
minit

Penerangan

Tajuk:

Definisi

JEN1S MEDIA
PENGAJARAN

Imej, teks, 

bunyi, 

animasi

Imej

Objek utama:

Gambar

Objek: 

sampingan:

Peta konsep

Audio:

Mengenal idea, fakta 

asas, dan definisi, Pengajaran:
Penyampaian

pengajaran:
Penerangan

Pengajaran:
Maklumat

ALAT 
PENGAJARAN
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Jadual 4.4 (Sambungan)

ELEMEN KOMPONEN KEMAHIRAN BERFIKIR

Gambar, Kaedah

bunyi

rekaletak Teknik

Masa: 20

minit
Aktiviti

Penerangan

KaedahGambar,

bunyi

rekaletak Teknik

rekaletak

Masa: 30 Aktiviti
minit

Penerangan

KaedahGambar,

bunyi

rekaletak Teknik

Masa: 30

minit Aktiviti

Penerangan

Tajuk: Fungsi 

rekaletak

Tajuk:

Elemen

Tajuk: Tahap 

rekaletak

JENIS MEDIA
PENGAJARAN

Imej, teks, 

bunyi, 

animasi

Imej, teks, 

bunyi, 

animasi

Imej, teks, 

bunyi, 

animasi

Imej

Objek utama:

Gambar

Objek: 

sampingan:

Peta konsep

Audio:

Imej

Objek utama:

Gambar

Objek: 

sampingan:

Peta konsep

Audio:

Imej

Objek utama:

Gambar

Objek: 

sampingan:

Peta konsep

Audio:

Mengubah kefahaman 

daripada satu bentuk 

kepada bentuk yang lain 

dan menyatakan idea­

idea utama dalam ayat 

sendiri.

Mengubah kefahaman 

daripada satu bentuk 

kepada bentuk yang lain 

dan menyatakan idea­

idea utama dalam ayat 

sendiri.

Menggunakan maklumat 

dalam situasi yang baru.

Pengajaran:
Penyam pai an

pengajaran:
Penerangan

Pengajaran:
Maklumat

Pengajaran:
Penyampaian

pengajaran:
Penerangan

Pengajaran:
Maklumat

Pengajaran:
Penyampaian

pengajaran:
Penerangan

Pengajaran:
Maklumat

ALAT
PENGAJARAN
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Jadual 4.4 (Sambungan)

ELEMEN K.OMPONEN KEMAHIRAN BERF1KIR

Gambar, Menyelesaikan masalah Kaedah

bunyi

rekaletak Teknik

Masa: 30

minit •Aktiviti

Penerangan

4.23 Integrasi gaya pembelajaran VARK dalam rekabentuk

pcrisian

4.23.1 Mod pilihan V (Visual)

Mod pilihan V (Visual) yang gunakan adalah terdiri dari peta minda, carta

aliran, gambar, ilustrasi, simbol, garisan dan warna. Elemen ini digunakan

untuk memberi penekanan dalam proses penyampaian maklumat.

Penggunaan visual dapat menyampaikan maklumat dengan lebih pantas,

dan Visual juga menjadikan persembahan atauberkesan.tepat

penyampaian maklumat lebih menarik dan pelajar dapat memfokuskan

Tajuk: Format 

rekaletak

JENIS MEDIA

PENGAJARAN

Imej, teks, 

bunyi, 

animasi

Objek: 

sampingan:

Peta konsep

Audio:

menggunakan prinsip, 

kaedah, dan teori.

Pengajaran:
Penyampaian

pengajaran:
Penerangan

Pengajaran:
Maklumat

ALAT 
PENGAJARAN

Imej

Objek utama:

Gambar
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perhatian terhadap maklumat yang disampaikan.

Rajah 4.10

Penggunaan peta minda

@1
Format

Sarkis
Multipanel

Mondrian

Bingkai Rebus

Bebayang Copyhead

3

Rajah 4.10 menunjukkan mod visual yang digunakan dalam

perisian multimedia yang dibangunkan. Mod ini menggunakan peta minda

yang merupakan komponen yang bercabang. la bermula dengan satu tajuk

dan kemudian tajuk tersebut dipecahkan kepada isi-isi penting melalui

cabang yang dikembangkan.

Kajian telah menunjukkan bahawa visual seperti ini mampu

Tingkap
Gambar

r Format 1
Rekaletak i

Huruf 
Taip
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memberi daya ingatan yang lebih baik. kepada pelajar. Peta minda ini juga

berfungsi sebagai mempunyaikawasan {hotspot)panas yang

hiperangkaian. Pelajar boleh mengklik pada kawasan tersebut unluk

mendapatkan keterangan bagi isi yang disampaikan. Carta aliran juga

digunakan dalam rekabentuk perisian. Carta ini berbentuk hirarki dan

berdasarkan kepada garisan aliran.

Rajah 4.11

Penggunaan carta aliran

@1
Tahap

Tahap 1 Thumbnails

T
Semi-komprehensifTahap 2

Tahap 3

Tahap 4

Rajah 4.11 menunjukkan penggunaan carta aliran dalam rekabentuk

perisian. Penggunaannya dapat menjelaskan konsep yang ingin

ormat'

1
Komprehensif

I
Mekanikal

. ..

CZ3] 1/12

| !

: j
[ J
f "XT . ’

■ungsia
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disampaikan secara berturutan.

Seterusnya ilustrasi juga digunakan bagi mempertingkatkan

kefahaman kerana ia boleh menggantikan perkataan. Disamping itu ia juga

berfungsi sebagai bahan maklumat yang tidak verbal.

Rajah 4.12

Penggunaan ilustrasi

8/20

Elemen
G ...sambungan Ruang Putih & Ruang Warna

Who says to bnck ar the tryr

G

ess

Dalam rajah 4.12 ilustrasi yang digunakan adalah disertakan dengan label

ringkas menggunakan anak panah. Penerangan mengenai maksud ilustrasi

adalah menggunakan suara rakaman. Penggunaan gambar yang berkaitan

dengan teks diharap dapat mempertingkatkan pembelajaran. Gambar yang

-ormat

-FLOWERS

Definisi
:ungsi]

ruang 
warna

ruang 
putih

1
Sb

_> ESS___

•isire*4— .o™
«tara*wWill II nnRnavMw 1 «mt
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digunakan juga akan membantu pelajar yang lemah dari segi penguasaan

bahasa. Ilustrasi juga akan lebih diingati oleh pelajar. Dalam perisian yang

dibangunkan penerangan tambahan dilakukan terhadap gambar yang

dipaparkan menggunakan suara rakaman.

Seterusnya elemen visual yang digunakan adalah simbol, anak

Simbolpanah, garisan dan highlighter (Lihat rajah 4.12 dan 4.13).

digunakan sebagai bullet bagi menghasilkan senarai isi penting. Garisan

dan highlighter pula digunakan bagi memberi penekanan pada poin utama

dalam kandungan maklumat.

4.23.2 Mod pilihan A (Aural)

Mod pilihan A (Aural) yang gunakan adalah melalui integrasi audio di

dalam perisian yang dibangunkan. Integrasi audio digunakan bagi menarik

perhatian pelajar dan mempertingkatkan daya tumpuan pelajar.
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Rajah 4.13

Penggunaan audio

■1 s5;6>( L' 8 ‘ 9) •►4 7/18i

Format
4. Multipanel

j,

Dalam rajah 4.13 audio digunakan bersama-sama dengan paparan

teks dan grafik. Integrasi audio adalah dalam bentuk rakaman suara, bunyi

latar dan kesan khas. Rakaman suara digunakan bagi menjelaskan maksud

paparan teks. Suara latar pula digunakan bagi membantu pengguna dalam

melakukan navigasi dalam perisian. Bunyi latar dan kesan khas digunakan

bagi menghasilkan suasana yang memotivasikan pelajar bagi menumpukan

perhatian. Dengan penggunaan audio proses penyampaian persembahan

diharap menjadi lebih mantap dan berkesan. Selain daripada itu, audio juga

;Definisi

yEtemei?
OS’ Corak ini juga disebut jalur komik atau ’comic 

strip" iaitu menggunakan gaya komik.

Suatu siri panel yang serupa ukurannya digunakan 
untuk menggambarkan barangan atau 
menceritakan idea barangan atau penggunaan 
barangan.

►i: I x.
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menimbulkan suasana yang lebih menarik dan dapat menghasilkan

tumpuan yang lebih terhadap isi pembelajaran yang disampaikan.

4.23.3 Mod pilihan R (Read/write)

Mod pilihan R (Read/write) yang gunakan adalah melalui ringkasan bahan

disampaikan. Mod ini merupakan elemen dal amutamayang

menyampaikan maklumat. Penggunaannya adalah untuk memberikan

penerangan yang jelas dan menyeluruh kepada pelajar. Penggunaan teks

melibatkan gabungan dengan elemen multimedia lain.

Rajah 4.14

Penggunaan teks

Elemen£
1. Ilustrasi

US’ Ilustrasi terdiri daripada pelbagai jenis.

CS’ Iklan barangan yang tidak ada ilustrasi kurang 
daya tarikan dan mudah diketepikan oleh 
pembaca.

ESP Salah satu fungsi asas ilustrasi ialah untuk 
mendapat perhatian pembaca.

. /'fl 
’ormat

US’ Gambar foto merupakan bentuk imej yang utama 
termasuk hasilkeija seni, qarisan, carta, qraf.peta 
dsb.

Defini!

Fungsi

I

®ICjjCEJL2Z20
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Mod ini lebih merupakan paparan teks bertulis dan berbentuk nota.

Pembacaan pelajar terhadap paparan teks akan dibantu dengan penggunaan

bunyi yang mengiringinya. Paparan teks disusun dalam bentuk chunking

bagi memudahkan pembacaan dan mengelakkan beban kognitif.

4.23.4 Mod pilihan R (Kinesthetic)

Mod pilihan ini melibatkan penggunaan animasi komputer. Animasi

digunakan supaya paparan visual menjadi lebih menarik. Tujuan animasi

digunakan juga adalah bagi menarik perhatian pelajar.

Rajah 4.15

Penggunaan animasi

<9-

3

Mmenyedtokani ar pengetahuan Mas tertiatsap KMang senimka i

Kandung;

Designed

$Jengenalan kepada 
ekabentuk Graf in 

DCS*
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Dalam rajah 4.15, animasi yang digunakan adalah bentuk rollover

button, dan animasi sei yang ringkas. Penggunaan animasi dalam proses

persembahan juga dapat menceriakan proses penyampaian pengajaran.

Disamping itu animasi juga dapat memberi penegasan dalam penyampaian

supaya perhatian pelajar dapat difokuskan kepada isi kandungan yang ingin

disampaikan. Ringkasan bagi ciri yang diambil dari Model VARK ialah

seperti dalam rajah 4.16.

Rajah 4.16

Ciri yang dipilih dari Model VARK

Pilihan Visual

Pilihan Aural

Pembelajaran melalui pendengaran.

Pilihan ReadAvrite

Pilihan Kinesthetic

Kategori 
Model Vark

Pembelajaran melalui peta minda, carta aliran, 
anak panah, simbol, wama, highlighter dan 
garisan

Pembelajaran melalui penggunaan kesemua 
dcria.

Pembelajaran melalui pembacaan dan maklumat 
bertulis.
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Analisa terhadap perisian multimedia sedia ada4.24

Perisian yang sedia yang digunakan oleh kumpulan kawalan dibangunkan

oleh Institut Teknologi Cosmopoint. Berdasarkan temubua! penyelidik

dengan pihak pembangun, perisian yang dibangunkan tidak menggunakan

pembelajaran. Pembangun hanya membina perisianmodel gaya

berdasarkan garis panduan merekabentuk skrin dan informasi bagi perisian

multimedia. Perisian yang sedia adalah hanya berfungsi sebagai alat bantu

mengajar. Elemen yang digunakan dalam rekabentuk perisian hanya

melibatkan penggunaan teks dan gambar. Tiada bunyi yang dimasukkan ke

dalam perisian.

Rajah 4.17

Penggunaan teks dalam perisian sedia ada

- Corak ini juga disebut jalur komik atau 
‘comic strip’ iaitu menggunakan gaya komik.

- Satu siri panel yang serupa ukurannya 
digunakan untuk menggambarkan barangan 
atau menceritakan idea barangan atau 
penggunaan barangan.

(c) Cotmcpdnt hittM cJ Vt<«raa3on ■ tiX'l L

aigiivib I BAB 10:Rekaletak

Multipanel
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Merujuk kepada rajah 4.17, penggunaan teks bagi menyampaikan

maklumat agak senada dan bersifat “monotonous”. Tiada penekanan yang

dilakukan pada maklumat yang disampaikan. Contohnya penekanan atau

penegasan ialah dengan menggunakan huruf tebal, teks bergaris, wama,

teks condong dan sebagainya. Seterusnya, format teks yang disetkan juga

agak statik.

Sementara itu antaramuka yang digunakan kelihatan lebih dominon

berbanding dengan teks. Walaupun perisian yang sedia ada juga

menggunakan gambar disamping teks, tetapi rekaletaknya kurang dinamik

dan menarik perhatian mata (Lihat rajah 4.18).

Walaupun latarbelakang yang digunakan nampak cantik, tetapi

warna latarbelakang yang agak terang telah mengganggu tumpuan terhadap

teks. Kontras antara teks dengan latarbelakang juga tidak begitu baik. Ini

menyebabkan imbasan mata menjadi perlahan apabila halaman dibaca oleh

pelajar.
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Rajah 4.18

Penggunaan gambar dalam perisian sedia ada

bangunkan akanpenyelidikPerisian multimedia yang

menggunakan maklumat yang sama dari segi teks dan gambai. Perubahan

yang akan dibuat hanyalah pada cara maklumat dipersembahkan. Faktor ini

diambilkira bagi memastikan tidak terdapat bias dalam kajian serta tidak

terdapat pembolehubah lain yang akan mempengaruhi dapatan kajian.

- i

■ ; / ' • • -•

©CoimcpantlasfiM Ttdnoiojf -2001 I*.. J.--

fe&iitfrV) BAB 10:Rekaletak

Multipanel

-------
10 hits. No errors.

Corak multipanel



122

4.25 Sistcm pengarangan

Alat pengarangan yang akan digunakan ialah alat pengarangan yang

iaitu Macromedia Director dan Macromedia Flash.berasaskan masa

Perisian ini dipilih kerana sistem pengarangan ini amat fleksibel dan

berkuasa bagi mengendalikan media. Perisian ini juga mempunyai bahasa

skrip yang berkuasa bagi menghasilkan navigasi.

Selain daripada itu perisian third party yang akan digunakan ialah

Adobe Photoshop dan Macromedia Firework untuk suntingan imej, Adobe

Ilustrator, Macromedia Freehand dan CorelDraw untuk ilustrasi, Swish

untuk animasi ringkas dan Sonic Foundry Sound Forge untuk menyunting

bunyi.

Jadual 4.5

Konfigurasi sistem

SpesifikasiKomponen

Kelajuan memproses 1.7 GB MHzPemproses

Input

101 kekunciPapan kekunci

Blaster-compatible soundKad bunyi Sound 
card
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Jadual 4.5 (Sambungan)

Komponen Spesifikasi

Tetikus Logitech

Output

Monitor warna SVGA (800 X 600)

Warna grafik 16-bit colour

Pencetak HP DeskJet 1600C

Storan

Ingatan RAM 128 MB

Cakera Keras 20 GB

Pemacu cakera 1.44 MB

CD-ROM 40 X

Perisian

Microsoft Window 98

Quick Time 3.0

Macromedia Director MX

Macromedia Flash MX

Adobe Photoshop 6.0

Macromedia Firework MX

Adobe Illustrator 10

Macromedia Freehand MX

Sonic Foundry Sound Forge 5.0
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4.26 Bahan rujukan

Bahan, pengajaran, rujukan dan maklumat adalah berkaitan dengan buku

Pengenalan kepada Senireka Grafik yang dihasilkan oleh Institut

Teknologi Cosmopoint.

4.27 Penilaian sistem

penghasilan perisian kursus yang menepati objektif keperluan pelajar dan

pengajar. Penilaian akan dilakukan melalui ujian yang diberikan kepada

pengguna. Terdapat empat langkah semakan yang akan di lakukan seperti

rajah 4.19.

Rajah 4.19

Langkah penilaian sistem

Semakan 
keseluruhan

Semakan input - 
semakan kandungan 

dan struktur skrip

Semakan ke alas 
kod komputer

Semakan output - 
semakan format 

skrin

Proses penilaian secara menyeluruh akan dilakukan bagi menjamin
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4.28 Perlaksanaan

Perisian yang lengkap akan digunakan di dalam kelas mengikut

kesesuaian. Cara penggunaannya terbahagi kepada pengajian seluruh

kelas.

4.29 Model pembangunan perisian

Model pembangunan perisian yang akan digunakan ialah model yang yang

diadaptasikan dari model Spitzer (1991). Model ini adalah model yang

ideal bagi aktiviti pembangunan sebenar perisian kursus yang mempunyai

masalah dari segi kekurangan sumber, masa dan rawatan.

Rajah 4.20

Model Pembangunan Perisian

JAnalisa

RPerlaksanaan

IRekabentuk

Penilaian, 
Semakan dan 
Peinbaikan

Pembangunan

i

J Perancangan
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Model pembangunan ini bersifat lebih fleksibel dan bersifat iteractive.

Penilaian dan pembaikan dilakukan pada setiap peringkat. Ini bagi

memastikan masalah sentiasa dapat di atasi. la sesuai digunakan bagi

pembangunan jangka pendek atau jangka panjang. Model ini direkabentuk

dandengan perkembangan teknologi pengajaransesuaisupaya

pembelajaran yang berubah dengan cepat dari masa ke semasa serta masa

pengajaran dan pembelajaran yang terhad.

Jadual 4.6

Pembangunan Perisian

Masa (%)Aktiviti

35%Proses merancang

Mengenalpasti persediaan awal

Menentukan objektif pedagogi sistem

Memilih teknik penyampaian

30%Proses merekabentuk

Rekabentuk antaramuka

Rekabentuk skrip

Rekabentuk logik sistem

Perolehan perkakasan, perisian dan 
bahan rujukan
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Jadual 4.6 (Sambungan)

Masa (%)Aktiviti

25%

Mengekod

Menguji dan mengubahsuai aturcara

10%Proses penilaian

Semakan dengan pengguna

Ujian

Perisian kursus yang lengkap

Pemasangan

Proses membangunkan perisian 
kursus
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BAB 5

DAPATAN KAJIAN

Pengenalan

Bab ini membincangkan mengenai dapatan dalam kajian. Analisis yang

dilakukan adalah berdasarkan kepada data yang didapati dengan

menggunakan soal selidik VARK, soal selidik berasaskan Taksonomi

Bloom dan soalan ujian. Data dianalisis menggunakan perisian SPSS.

5.1 Skor ujian Pra

Dalam jadual 5.19 walaupun pelajar mendapat skor sehingga 3 markah

bagi ujian ini tidak bermakna yang mereka mempunyai pengetahuan sedia

ada. Ini adalah kerana mereka hanya menulis berdasarkan pendapat sendiri

dan kebetulan ianya boleh diterima untuk diberikan markah.
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Jadual 5.1

Bil Bil

Min

Dalam jadual 5.1 bagi kumpulan eksperimen skor paling tinggi

yang dicapai oleh pelajar ialah 3 markah dan yang paling rendah ialah

0. Min bagi skor kumpulan eksperimen ialah 0.5. Bagi kumpulan

kawalan skor paling tinggi yang dicapai oleh pelajar ialah 2 dan yang

paling rendah ialah 0. Min skor keseluruhan bagi kumpulan eksperimen

ialah 0.5. Jika dilihat pada kedua kumpulan min bagi skomya adalah

sama. Ini menunjukkan bahawa kedua kumpulan pelajar adalah sama

cirinya jika dibandingkan dari segi kognitif.

Disamping itu dari segi data mengenai pelajar yang dianalisa

menunjukkan bahawa pelajar adalah datang dari latarbelakang

akademik yang sama. Data ini dilihat dari syarat kemasukan pelajar

yang ditetapkan oleh Institut Teknologi Cosmopoint.

1
2
3
4
5
6_
7
8
9
10

Adli Putra
Amri
Khairul Izwan
Mohd Sharizam
Mohd Zuhaili
Muhammad Khairul
Noor Arzura
Nor Paiza
Priya
Santhy

Kumpulan eksperimen 
Nama

Ahmad Hafiz
Fahrol Anwar
Hazmin
Mohammad Azlan Shah
Mohd Faried
Mohd Hafiz
Mohd Junaidi
Nurul Aliah
Ponarasu
Siti Farah Wahida

Min

Kumpulan kawalan 
Nama Skor 

(30m) 
2 
0 
2 
0 
0 
1 
0 
0 
0 
0 

0.5

Skor 
(30m) 

0 
__ 0 
__1 

0 
__ 3 
__ 1 

0 
0 
0 
0 

0.5

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Skor ujian Pra Pengenalan Kepada Rekabentuk Grafik mengikut nama
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Jadual 5.2

Skor ujian Pra Pengenalan Kepada Rekabentuk Grafik mengikut
mengikut skor

Bil Bil

Min

Jadual 5.2 menunjukkan markah mengikut ranking dari yang terendah

hingga kepada yang tertinggi. Seterusnya jadual 5.3 menunjukkan

kekerapan bagi skor kedua kumpulan pelajar dalam ujian Pra.

Jadual 5.3

Taburan Kekerapan Data Skor ujian Pengenalan kepada Rekabentuk
Grafik

2
2
2

Kumpulan kawalan 
Nama

3
4
5
6
7
8
9
10

Kumpulan eksperimen 
Nama

Adli Putra
Amri

3
4
5
6
7
8
9
10

Skor 
(30m) 

0 
0

0
0
0

_0_ 
0
1
2
2

0.5

Mohd Sharizam
Noor Arzura
Nor Paiza
Priya
Santhy
Khairul Izwan
Muhammad Khairul
Mohd Zuhaili

Min

0
0
0
0
0
1
1
3_

0.5

Fahrol Anwar 
Mohammad Azlan
Shah___________
Mohd Faried 
Mohd Junaidi 
Nurul Aliah 
Ponarasu
Siti Farah Wahida 
Mohd Hafiz 
Ahmad Hafiz 
Hazmin

Skor 
(30m) 

0 
0

X 
(Skor) 

0 
1 
3

Kumpulan kawalan
F

(Kekerapan)
7
2
1

Kumpu 
X 

(Skor) 
0 
1 
2

an eksperimen 
f 

(Kekerapan) 
7 

______1_____ 
2
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5.2 Perbandingan ujian pra

Bagi melihat perbezaan antara pangkatan skor bagi ujian T. Ujian ini

dilakukan bagi menentukan perbezaan min bagi skor ujian. Perbezaan

ini akan menentukan perbezaan dari segi pengetahuan sedia ada bagi

kedua-dua kumpulan dan kesan pembolehubah luar. Sekiranya min bagi

skor kedua-dua kumpulan ini sama maka ini bermaksud kedua-dua

kumpulan mempunyai pengetahuan sedia ada serta kematangan yang

sama.

Pengujian yang dilakukan menunjukkan daripada nilai min yang

diberikan tidak terdapat perbezaan yang ketara bagi skor kedua-dua

kumpulan. Dari segi ujian statistik pula tidak terdapat perbezaan yang

signifikan antara kedua kumpulan iaitu p=1.00. Ini menunjukkan juga

kedua-dua kumpulan tidak mempunyai pengetahuan sedia ada di dalam

topik yang diajar.

Jadual 5.4

MinN P
0.5010 1.000Kumpulan 

eksperimen

Perbandingan min skor ujian pra

Skor ujian pelajar
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Jadual 5.4 (Sambungan)

Skor ujian pelajar

Min PN

1.00Kumpulan 0.5010
kawalan

5.3 Analisa VARK

Kebanyakan pelajar bagi kumpulan eksperimen dan kawalan

mempunyai menggunakan semua dimensi VARK. Statistiknya adalah

seperti dalam jadual 5.5 dan 5.6.

Jadual 5.5

Pilihan pembelajaran bagi kumpulan eksperimen

2 
2 
4_ 
5
6

7
8
9
10

_____ Pelajar
Adli Putra_____
Amri
Khairul Izwan
Mohd Shahrizam
Mohd Zuhaili
Muhammad 
Khairul
Noor Arzura
Nor Paiza_____
Priya_________
Santhy

Jumlah

5
4
3
1

41

2
0
5
4

47

A
6
9

8.
£
4
3

6
3
5
6

53

2
6_
7_
5_
4_

2.
4

2
6
6
2
50

15
13
19
13 

191

Multimodal (VR)
Mild Kinesthetic
Multimodal (VARK)
Mild Read/write

V
6
5
6
6
2
3

K 
11
5
5
7
0 
6

Learning Preference 
Mild Kinethetics
Multimodal (VARK) 
Multimodal (VARK) 
Multimodal (VARK) 
Strong Read/write 
Mild Kinesthetic

Jumlah
29
26
24
23
13
16
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Dalam jadual 5.5 jumlah pilihan bagi dimensi VARK yang

paling tinggi ialah 29 dan yang paling rendah ialah 13. Jumlah

keseluruhan bagi dimensi yang dipilih ialah 191, dimana pilihan bagi

dimensi V ialah sebanyak 41, A sebanyak 47, R sebanyak 53 dan V

sebanyak 50.

Jadual 5.6

Pilihan pembelajaran bagi kumpulan kawalan

No Pelajar KV A R Jum.

1 Ahmad Hafiz 6 3 96 24

2 Fahrol Anwar 8 215 3 5

Very Strong VisualHazmin Zulkefly3 7 1 2 3 13

Mohammad Azlan Shah4 6 7 5 8 26

Mohd Junaidi 10 9 67 7 32

68 Nurul Aliah 6 5 9 26

6 59 5 7Ponarasu 23

Siti Farah Wahida 3 6 8 510 22

63 48 66Jumlah 62 239

Dalam jadual 5.6 jumlah pilihan bagi dimensi VARK yang

paling tinggi ialah 32 dan yang paling rendah ialah 13. Jumlah

keseluruhan bagi dimensi yang dipilih ialah 239, dimana pilihan bagi

dimensi V ialah sebanyak 62, A sebanyak 63, R sebanyak 48 dan V

5_
6

Mohd Faried
Mohd Hafiz

2
7

2
8

3
6

2
5

26
26

Learning 
Preference

Multimodal
(VARK)
Mild Aural

Multimodal
(VARK)________
Multimodal (VAK)
Multimodal
(VARK)________
Multimodal
(VARK)________
Multimodal
(VARK)________
Multimodal
(VARK)________
Multimodal
(VARK)
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sebanyak 66. Dapatan ini menunjukkan bahawa pilihan bagi dimensi

VARK bagi kumpulan kawalan adalah lebih tinggi berbanding dengan

kumpulan eksperimen.

5.3.1 Pilihan tunggal

Jadual 5.7 di bawah menunjukkan ciri-ciri bagi perkadaran (peratus)

bagi setiap soalan yang diisi oleh responden dari kumpulan eksperimen

(n=10). Pilihan yang paling rendah didahului oleh V dalam enam

soalan, kemudian diikuti oleh A dalam empat soalan, dan masing-

masing R dan K dalam V dalam tiga soalan. Seterusnya pilihan yang

paling tinggi bermula dengan R dalam lima soalan, kemudian diikuti

oleh V, A dan R yang yang masing-masing dalam tiga soalan.

Jadual 5.7

Peratus yang memilih setiap pilihan bagi kumpulan eksperimen

Perkadaran bagi pilihan

R KSoalan V A Jum.

Pilihan 
paling 

popular

Pilihan 
kurang 
popular

2
2
2 
4_ 
5_
2
2
2
9

46.7% 
14.3% 
0.0% 
25%

21.1%
27.8% 
6.7% 
16.7% 
N.A

33.3% 
7.1% 
35.7% 
N.A 

31.6% 
16.7% 
33.3% 
58.3%
17.6%

20.0% 
28.6% 
35.7% 
16.7% 
26.3% 
38.9% 
40.0% 
25.0% 
29.4%

100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100%

0.0%
50.0%
28.6%
58.3%
21.1%
16.7%
20.0%
N.A

52.9%

V
R

A & R
R
A
K
K
A
R

R
A
V
K

V & R
A&R

V
V
A
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Jadual 5.7 (Sambungan)

Perkadaran bagi pilihan

Soalan V K Jum.A R

Jadual 5.8 di bawah pula menunjukkan ciri-ciri bagi perkadaran

(peratus) bagi setiap soalan yang diisi oleh responden dari kumpulan

kawalan (n=10). Bagi kumpulan kawalan pilihan yang paling rendah

adalah sekata iaitu V, A, dan R dalam lima soalan.

Jadual 5.8

Peratus yang memilih setiap pilihan bagi kumpulan kawalan

Perkadaran bagi pilihan

Soalan V A R K Jum.
Pilihan 
paling 

popular

Pilihan 
paling 

popular

Pilihan 
kurang 
popular

Pilihan 
kurang 
popular

44.4% 
16.7% 
0.0%

29.4% 
5.3% 
50.0%
26.3%
23.5%
N.A 

41,2% 
31.6%
50.0% 
20.8% 
26.1%

45.5% 
14,3% 
76.9% 
0.0%

22.7%

36.4%
28.6%
7.7%

17.6%
24.9%

38.9%
16.7%
45.0%
N.A

42.1%
6.3%

21.1%
41.2%
12.5%
47.1%
47.4%
20.0%
8.3%

26.7%

0.0% 
38.9% 
20.0% 
41.2% 
15.8% 
31.3% 
10.5%
N. A 

37.5%
O. 0% 

' 5.3% 
30.0% 
29.2%
20%

18.2%
42.9%
15.4%
35.3%
27.6%

16.7%
27.8% 
35.0% 
29.4% 
36.8% 
12.5%
42,1%
35.3%
50.0%
11.8%
15.8%
N.A

41,7% 
27.3%

100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100%

100%
100%
100%
100%

V
R
V
K

K
V&K

A
V

10
11
12
13

Min

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13 

Min

0.0%
14,3%
N.A

47.1%
24.8%

V 
R 
A 
R 
A 
V 
K 
A 
K 
A 
A 
V 
K

R 
V&A

V 
V&R

V 
A 
R
V 
A 
R 
R 
A 
A
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Catitan: Jadual 5.8 dikira menggunakan kesemua pilihan bagi kesemua

responden bagi setiap soalan. Kebanyakan responden memilih lebih

daripada satu pilihan.

5.3.2 Bilangan pilihan

Bagi kebanyakan soalan, seperti dalam jadual 5.9 di bawah, bagi

kumpulan eksperimen lebih daripada separuh respoden memilih satu

pilihan iaitu sebanyak 59.3%. 35.2% memilih dua pilihan. Seterusnya

responden yang memilih tiga pilihan ialah sebanyak 4.7%, empat

pilihan 0.1% dan tiada yang tidak membuat apa-apa pilihan.

menunjukkan bahawa kebanyakan pelajar memilih cara mendapatkan

maklumat berdasarkan kepada keadaan tertentu. Dalam keadaan

tertentu mungkin hanya satu atau dua dimensi gaya pembelajaran

sahaja yang dipilih. Jawapan satu dan dua pilihan juga popular mungkin

disebabkan pelajar merasakan ia adalah jawapan yang paling tepat bagi

mewakili gaya pembelajaran mereka.

Pemilihan yang banyak kepada satu dan dua pilihan
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Jadual 5.9

Peratus pilihan responden kumpulan eksperimen bagi setiap soalan

Soalan Jumlah

Bagi kumpulan kawalan lebih daripada separuh respoden

memilih dua pilihan iaitu sebanyak 57.7%. 28.5% memilih satu pilihan.

Seterusnya responden yang memilih tiga pilihan ialah sebanyak 11.5%,

empat pilihan 1.5% dan tiada pilihan sebanyak 0.8%. Pemilihan yang

banyak kepada dua dan satu pilihan juga menunjukkan bahawa

kebanyakan pelajar memilih cara mendapatkan maklumat berdasarkan

kepada keadaan tertentu. Dua pilihan adalah yang paling dominan

dalam gaya pembelajaran pelajar.

100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100% 
100%

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13

Min

Tiada 
pilihan 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
0.0%

Satu 
pilihan 
50.0% 
60.0% 
70.0% 
80% 

50.0% 
30.0% 
50.0% 
80.0% 
40.0% 
80.0% 
66.7% 
70.0% 
44.4% 
59.3%

Dua 
pilihan 
50.0% 
40.0% 
20.0% 
20.0% 
30.6% 
60.0% 
50.0% 
20.0% 
50.0% 
10.0% 
33.3% 
30.0% 
44,4% 
35.2%

Tiga 
pilihan 
tiada 
tiada 
10.0% 
tiada 
10.0% 
10.0% 
tiada 
tiada 
10.0% 
10.0% 
tiada 
tiada 
11.1% 
4.7%

Empat 
pilihan 
tiada 
tiada 
tiada 
N.A 

10.0% 
tiada 
tiada 
N.A 
N.A 
tiada 
tiada
N. A 
tiada
O. 1%
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Jadual 5.10

Peratus pilihan responden kumpulan kawalan bagi setiap soalan

Soalan Jumlah

Profil set pilihan VARK5.3.3

VARK membenarkan keadaan multimodality, tetapi sesetengah pelajar

mempunyai kekuatan tertentu. Setiap orang mempunyai profil V, A, R

dan K tetapi sesetengah pelajar mempunyai set tertentu. 5 profil bagi

pilihan VARK yang dikenalpasti bagi kumpulan eksperimen ialah

seperti jadual 5.11.

100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%
100%

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13 

Min

Satu 
pilihan 
30.0% 
30.0% 
10.0% 
40.0% 
20.0% 
40.0% 
10.0% 
50.0% 
40,0% 
40.0% 
20.0% 
30.0% 
10.0% 
28.5%

Dua 
pilihan 
60.0% 
60.0% 
80.0% 
50.0% 
70.0% 
60.0% 
70.0% 
30.0% 
60.0% 
50.0% 
70.0% 
40.0% 
50.0% 
57.7%

Tiga 
pilihan 
10.0% 
10.0% 
10.0% 
10.0% 
10.0% 
tiada 
tiada 

20.0% 
tiada 
10.0% 
10.0% 
30.0% 
30.0% 
11.5%

Empat 
pilihan 
tiada 
tiada 
tiada 
N.A 
tiada 
tiada 
10.0% 
N.A 
N.A 
tiada 
tiada 
N.A 

10.0% 
1.5%

Tiada 
pilihan 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
10.0% 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
Tiada 
0.8%
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Jadual 5.11

Profil pilihan kumpulan eksperimen

BilanganMod Profil VARK

5

1

Bagi kumpulan kawalan pula terdapat 4 profil bagi pilihan VARK.

Profilnya kurang sebanyak satu berbanding kumpulan eksperimen.

Jadual 5.12

Profil pilihan kumpulan kawalan

Tiada

bilangan

Bilangan
2

R Very Strong, R 
Mild, K Mild
VR

Single 
preferences 
Bi-modal 
preferences 
Tri-modal 
Kesemua mod

VAK
VARK
Jumlah 
profil

7
3

Mod
Single 
preferences 
Bi-modal 
preferences 
Tri-modal 
Kesemua mod

Profil VARK
V Very Strong dan
A Mild____________
Tiada

Tiada_________
VARK
Jumlah bilangan 
profil

Tiada 
4 
10 ’
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5.3.4 Perkadaran V,A,R dan K

Data dari 10 responden kumpulan eksperimen mempunyai profit

multimodal. Jika dijumlahkan kesemua responden dalam kumpulan

eksperimen yang mempunyai V, A, R, dan K keputusannya ialah

seperti di dalam jadual di bawah. Pengiraan yang berikutnya akan

digunakan: pelajar dengan profil VA dikira sebagai penyumbang

kepada kedua-dua V dan A. Pelajar dengan profit VAR menyumbang

kepada ketiga-tiga mod yang dikira. Jadual 5.13 dan 5.14 di bawah

menunjukkan perbandingan antara perkadaran bagi empat mod di

dalam sampel. Perkadaran kumpulan kawalan agak sekata berbanding

dengan kumpulan eksperimen.

Jadual 5.13

Perkadaran V, A, R dan K kumpulan eksperimen

Jadual 5.14

Perkadaran V, A, R dan K kumpulan kawalan

100%
23

100%
33

V 
21.7% 

5

A 
27.3% 

9

A
17.4%

4

R 
30.4% 

7

R 
21.2% 

7

K 
30.4% 

7
% 

No.

% 
No.

V 
27.3% 

9

K 
24.2% 

8
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Jadual 5.15

Taburan jenis profil kumpulan eksperimen

Profil Mild% Strong Subtotals %

VR 10.0%
Bi modal

Jadual 5.16

Taburan jenis profil kumpulan kawalan

Profil % Mild Strong Subtotals %

20.0%
VAK 10.0%

Tri modal

Dalam jadual 5.15 dan 5.16, didapati profil kedua kumpulan

adalah berbeza. Bagi kumpulan eksperimen taburan profit VARK

terbahagi kepada R sebanyak 20%, K sebanyak 30%, VR sebanyak

10% dan VARK sebanyak 40% . Sementara itu bagi kumpulan taburan

eksperimen profil VARK terbahagi kepada V sebanyak 10%, A

sebanyak 10%, VAK sebanyak 10% dan VARK sebanyak 70%. Jika di

Single 
preference

Single 
preference 50.0%

V
A

R
K

70.0% 
100%

10.0%
10.0%

40.0% 
100%

20.0%
30.0%

N.A 
10.0%’

10.0% 
30%

N.A
N.A

10.0%
N.A

10.0%
70.0%
100%

10.0%
40.0%
100%

VARK
Jumlah

VARK
Jumlah

Very 
Strong 
10.0%
N.A

Very 
Strong 
N.A 
N.A
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lihat kepada taburan profil VARK, bolehlah dibuat kesimpuian bahawa

pelajar kumpulan eksperimen mempunyai adalah dari jenis multimodal.

Jadual 5.17

Pemilihan mod bagi kumpulan eksperimen

Mod

V tiada Tiada

A 1 10.0% Tiada

R tiada tiada Tiada

K 1 10.0% Tiada

Jadual 5.18

Pemilihan mod bagi kumpulan kawalan

Mod

tiada TiadaV

tiada tiada TiadaA

tiada tiada TiadaR

tiada tiada TiadaK

Rajah 5.17 dan 5.18 menunjukkan pemilihan mod bagi kumpulan

Bagi kumpulan eksperimeneksperimen dan kumpulan kawalan.

terdapat seorang pelajar yang tidak memilih mod A dan seorang pelajar

Bilangan yang tidak 
memilih mod ini

Bilangan yang tidak 
memilih mod ini

Bilangan yang memilih 
kesemua mod

Bilangan yang memilih 
kesemua mod

% bagi 
jumlah 

keseluruhan 
responden

tiada

% bagi 
jumlah 

keseluruhan 
responden

tiada
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yang tidak memilih mod K. Bagi kumpulan kawalan pula kesemua mod

VARK dipilih.

5.3.5 Gaya pembelajaran mengikut jantina

Jadual 5.19 dan 5.20 menunjukkan profil bagi VARK yang di lihat

mengikut jantina bagi kumpulan eksperimen. Tidak terdapat perbezaan

yang ketara antara profil bagi kedua-dua kumpulan jika di lihat

mengikut ciri tertentu.

Jadual 5.19

Profil V,A,R, dan K mengikut jantina bagi kumpulan eksperimen

R KNo Jantina V A

25.9%Lelaki 27.5% 25.2%1 21.4%

29.1%20% 36.4%15.5%2 Perempuan

Jadual 5.20

Profil V,A,R, dan K mengikut jantina bagi kumpulan kawalan

KV A RJantinaNo

27.8% 25%29.2% 18%Lelaki1
29.6%19.7% 23.94% 26.8%2 Perempuan

pada gayaDalam jadual 5.21 jika di lihat mengikut jantina

pembelajaran kumpulan eksperimen kebanyakan pelajar lelaki adalah
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dari jenis unimodal dan multimodal yang masing-masing memilih 50%.

Tidak terdapat pelajar dari jenis bimodal dan trimodal. Bagi pelajar

perempuan 50% daripada pelajar adalah dari jenis unimodal, 25% dari

bimodal, dan 25% dari jenis multimodal. Ini menunjukkan pada pelajar

perempuan lebih berbagai ciri gaya pembelajarannya.

Jadual 5.21

No. Jantina Bimodal Trimodal Multimodal

1 Lelaki 0.0% 0.0% 50.0%
2 Perempuan 4 50.0% 25.0% 0.0% 25.0%

Bagi kumpulan kawalan pula kebanyakan pelajar lelaki adalah dari

jenis multimodal iaitu sebanyak 71.4%. Bagi jenis unimodal peratusnya

hanyalah 28.6%. Tidak terdapat pelajar dari jenis bimodal dan trimodal.

Bagi pelajar perempuan pula majoriti pelajar adalah dari jenis

multimodal.

Jadual 5.22

Jantina BimodalNo. MuitimodalTrimodal

Lelaki1 0.0% 71.4%0.0%

0.0%2 Perempuan 3 0.0% 100%0.0%

Gaya pembelajaran antara pelajar lelaki dan perempuan bagi kumpulan 
eksperimen

Gaya pembelajaran antara pelajar lelaki dan perempuan bagi kumpulan 
kawalan

Bilangan 
Pelajar

6

Bilangan 
Pelajar

7

Single 
preference

50.0%

Single 
preference

28.6%
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5.4 Skor ujian Pasca

Jadual 5.23

Skor ujian Pasca Pengenalan Kepada Senireka Grafik mengikut nama

Bil Bil

1

Min

Dalam jadual 5.23 bagi kumpulan eksperimen skor paling

tinggi yang dicapai oleh pelajar ialah 18 dan yang paling rendah ialah

11. Min bagi skor kumpulan eksperimen ialah 14.5.

Bagi kumpulan kawalan skor paling tinggi yang dicapai oleh

pelajar ialah 12 dan yang paling rendah ialah 2. Min skor keseluruhan

bagi kumpulan eksperimen ialah 8.3. Oleh itu dapatlah di katakan

bahawa kumpulan eksperimen mendapat skor yang lebih baik

berbanding dengan kumpulan kawalan.

2
2
4
5
6
7
8
9
10

Kumpulan eksperimen 
Nama Skor 

(30m) 
18 
14 
14 
16 
14 
17 
13 
11 
12 
16 

14.5

Ahmad Hafiz
Fahrol Anwar
Hazmin
Mohammad Azlan Shah
Mohd Faried
Mohd Hafiz
Mohd Junaidi
Nurul Aliah
Ponarasu
Siti Farah Wahida

Min

Kumpulan kawalan 
Nama

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Skor 
(30m) 

8 
11 
6 
12 

__ 9_ 
9 

__ 8 
9 
9 
2 

8.3

Adli____________
Amri
Khairul Izwan
Mohd Sharizam
Mohd Zuhaili
Muhammad Khairul
Noor Arzura
Nor Paiza
Priya
Santhy
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Jadual 5.24

Skor ujian Pasca Pengenalan kepada Rekabentuk Grafik mengikut skor

Jadual 5.24 menunjukkan markah mengikut ranking dari yang terendah

hingga kepada yang tertinggi. Jadual 5.25 pula menunjukkan kekerapan

bagi skor kedua kumpulan pelajar bagi ujian Pasca.

Jadual 5.25

Taburan Kekerapan Data Skor ujian Pasca Pengenalan kepada
Rekabentuk Grafik

5 1211
61 212
81 113

1 9 314
3 11 116

12 1

Bil
1
2
3 
4 
jF 
6
7
8 
9
10

Kumpulan kawalan 
Nama
Siti Farah Wahida
Ahmad Hafiz
Hazmin
Nurul Aliah
Mohd Junaidi
Mohd Faried
Mohd Hafiz
Ponarasu
Fahrol Anwar
Mohammad Azlan Shah

Min

Kumpulan eksperimen 
Nama
Nor Paiza
Priya
Noor Arzura
Amri
Khairul Izwan
Mohd Zuhaili
Mohd Sharizam
Santhy
Adli
Muhammad Khairul

Min

Skor
11
12
13
14
14
14
16

_1£_
18
17

14.5

X 
(Skor) 

2

Skor
2
8

_6_
9
8
9
9
9
11
12
8.3

Bil
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

f 
(Kekerapan)

2

Kumpulan kawalan 
F 

(Kekerapan)
T

Kumpulan eksperimen
X

(Skor)
10



147

5.5 Perbandingan ujian pasca

Pengujian yang dilakukan menunjukkan daripada nilai min yang

diberikan terdapat perbezaan yang ketara bagi skor kedua-dua

kumpulan, dimana min ialah 6.2. Dari segi ujian statistik pula terdapat

perbezaan yang sangat signifikan antara kedua kumpulan iaitu p=0.01.

Ini menunjukkan bahawa pelajar yang didedahkan kepada perisian

multimedia yang dibangunkan berasaskan gaya pembelajaran VARK

mendapat markah yang lebih tinggi berbanding dengan pelajar yang

menggunakan perisian sedia ada.

Jadual 5.26

MinN P
10 14.5 0.01

8.310

Perbandingan nilai tambah bagi skor ujian5.6

Analisa dari segi perbezaan nilai tambah dijalankan untuk melihat

pertambahan skor ujian pasca berbanding dengan ujian pra. Dapatan

Kumpulan 
eksperimen

Kumpulan 
kawalan

Perbandingan min skor ujian pasca

Skor ujian pelajar
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menunjukkan bagi kumpulan ekspcrimen pertambahan dalam min

adalah sebanyak 14 markah dan bagi kumpulan kawalan pula

pertambahan min adalah sebanyak 7.8. Perbezaan dari segi nilai tambah

adalah sebanyak 6.2 iaitu hampir separuh lebih tinggi. Ini menunjukkan

bahawa pencapaian kumpulan eksperimen dalam ujian adalah lebih

tinggi berbanding dengan kumpulan kawalan.

Jadual 5.27
Nilai tambah skor bagi kumpulan eksperimen

Min nilaiKumpulan Min ujian Min ujian

tambah

14

8.3 7.80.5

Jadual 5.28

Nilai tambah skor bagi kumpulan eksperimen

JumJenis gaya pembelajaranNo. Nama Dimensi VARK

2 7 0 134Strong Read/write 3 145.

Perbezaan dari segi nilai tambah min juga dianalisa mengikut individu.
Analisa ini ditunjukkan pada jadual 5.28.

1.
2.
3.
4.

Kumpulan eksperimen

Kumpulan kawalan

Mild Kinethetic
Multimodal (VARK)
Multimodal (VARK)
Multimodal (VARK)

V 
6 
T 
6‘ 

T

29
26
24
23

A 
6 
9 
T 
“6

R.
6
7

7

pasca

TIT

Skor 
ujian 
pasca

18
14
14
16

Adli
Amri
Khairul Izwan
Mohd
Sharizam____
Mohd Zuhaili

pra

07

Skor 
ujian 
pra

0
0
1
0

Beza 
nilai 

tambah

18
14
13
16

K 
11 
T 
T 
7
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Jadual 5.28 (Sambungan)

JumNo. Nama Jenis gaya pembelajaran Dimensi VARK

6 163 3 46. Mild Kinesthetic

Dalam jadual 5.28, analisa dilakukan bagi melihat hubungan

antara nilai tambah bagi skor dengan jenis dan dimensi gaya

pembelajaran. Dari segi nilai tambah skor ujian, pelajar bemama Adli

dari jenis Mild Kinesthetic mempunyai nilai tambah markah paling

tinggi iaitu sebanyak 18 markah. Jumlah dimensi VARK yang paling

tinggi mungkin mempengaruhi pencapaiannya. Seterusnya ada

kemungkinan bahawa perisian yang dibangunkan oleh penyelidik

sesuai dengan gaya pembelajarannya.

Pelajar yang mendapat nilai tambah markah paling rendah ialah

pelajar Strong Read/write (Mohd Zuhaili) dan Mild Kinesthetic (Nor

Paiza) iaitu sebanyak 11 markah. Jumlah dimensi VARK bagi kedua-

dua pelajar ini adalah rendah. Ini menunjukkan pelajar yang

mempunyai jumlah VARK yang rendah tidak dapat menerima

maklumat dengan berkesan.

Skor 
ujian 
pra 

1

Multimodal (VR) 
Mild Kinesthetic 
Multimodal (VARK) 
Mild Read/write

Min

5
7
7
T

2
0
7
7

6 
3 
y 
7

2
7
7
7

15
17
19
17

0 
0 
0
0

0.5

13
11
12
16
14

Muhammad 
Khairul
Noor Arzura
Nor Paiza
Priya______
Santhy

13
11
12
16

14.5

7.
8.
9.
10.

Skor 
ujian 
pasca 

17

Beza 
nilai 

tambah
16
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Seperkara yang paling menarik, kebanyakan pelajar

yang tinggi dari segi nilai tambah (Adli, Mohd Sharizam dan

Mohd Khairul) ialah dari jenis unimodal dan mempunyai nilai

dimensi K yang paling tinggi.

Jadual 5.29
Nilai tambah skor bagi kumpulan kawalan mengikut individu

Dimensi VARKNo. Jenis gaya pembelajaran JumNarna

0 12266 8Multimodal (VARK) 7 5 124.

0.5 8.3 7.8Min

Dalam jadual 5.29, dari segi nilai tambah skor ujian, pelajar

Multimodal (VARK) iaitu Mohammad Azlan Shall mempunyai nilai

tambah markali paling tinggi iaitu sebanyak 12 markah. Jumlah dimensi

VARK yang dipilihnya juga agak tinggi.

Pelajar yang mendapat markah paling rendah ialah dari jenis

Multimodal (VARK) iaitu Siti Farah Wahida. la mempunyai nilai

tambah markali sebanyak 2 markah. Jumlah dimensi VARK yang

Beza 
nilai 

tambah

1.
2.
3.

Ahmad Hafiz 
Fahrol Anwar 
Hazmin 
Zulkefly 
Mohammad 
Azlan Shah 
Mohd Faried 
Mohd Hafiz 
Mohd Junaidi 
Nurul Aliah 
Ponarasu 
Siti Farah 
Wahida

Multimodal (VARK)
Mild Aural 
Very Strong Visual

7
7
10
6 
5
3

V 
6 T 
7

A 
6 
8 
1

7
8
9
5
6
6

R. 
3 T 
2

3
6
7
6
5
8

JC 
9
5
3

9
5
6
9
7
5

24
2?
13

26
26
32
26
23
22

Skor 
ujian 
pra
2 

~0~
2

0 
1 
0 
0 
0 
0

9
9 
8
9
9 
2

2
2 
_8
2
2
2

Multimodal (VAK) 
Multimodal (VARK) 
Multimodal (VARK) 
Multimodal (VARK)
Multimodal (VARK) 
Multimodal (VARK)

6
11
4

5.
6.
7.
8.
9.
10.

Skor 
ujian 
pasca 

8 
11 
6



151

dipilihnya juga agak rendah. Kebanyakan pelajar yang tinggi dari segi

nilai tambah (Mohd Azlan Shah dan Fahrol Anwar) mempunyai nilai

dimensi K yang paling tinggi.

5.7 Perbandingan skor bagi domain pembelajaran

Pencapaian juga boleh di lihat berdasarkan aspek tertentu yang hendak

diuji terhadap pelajar. Analisis dilakukan berdasarkan domain

pembelajaran mengikut Taksonomi Bloom. Dengan melakukan ujian

statistik terhadap domain pengetahuan, kefahaman, dan aplikasi

pengkaji dapat melihat kesan penggunaan perisian multimedia

berasaskan model gaya pembelajaran VARK. Seterusnya perbandingan

antara kedua-dua perisian dapat dilakukan.

Dalam jadual 5.30 jika di lihat dari segi ketiga-tiga domain,

didapati nilai min skor bagi domain pengetahuan sebanyak 3.30, nilai

min skor bagi domain kefahaman sebanyak 4.40 dan bagi domain

aplikasi sebanyak 6.80. Nilai min yang paling tinggi ialah dalam

domain aplikasi. Ini menunjukkan bahawa kumpulan eksperimen dapat

mengaplikasikan pengetahuan yang telah dipelajari dan mereka

mempunyai kefahaman bagaimana untuk menggunakan pengetahuan

yang telah dipelajari.
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Jadual 5.30

Skor ujian Pasca Pengenalan Kepada Rekabentuk Grafik mengikut
domain pembelajaran kumpulan eksperimen

Bil Nama

Dalam jadual 5.31 jika di lihat dari segi ketiga-tiga domain,

didapati nilai min skor bagi domain pengetahuan sebanyak 2.60, nilai

min skor bagi domain kefahaman sebanyak 3.10 dan bagi domain

aplikasi sebanyak 2.40. Nilai min yang paling tinggi ialah dalam

domain pengetahuan dan yang paling rendah ialah dalam domain

aplikasi. Ini menunjukkan bahawa kumpulan kawalan tidak dapat

menggunakan pengetahuan yang telah mereka pelajari.

Jum. 
(30m)

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Skor bagi 
Pengetahuan 

(10m)
4

_4____
___ 3_____ 

3
3
3
4
4
3
2

3.30

Skor bagi 
Kefahaman 

(10m) 
5 
3 
2 
3 
4 
6 
7 
3 
3 
8

4.40

Skor bagi 
Aplikasi 

(10m) 
9 
7 
9 
10 
7 
8 
2 
4 
6 
6 

6.80

18
14
14
16
14
17
13
11
12
16

14.5

Adli Putra
Amri
Khairul Izwan
Mohd Sharizam
Mohd Zuhaili
Muhammad Khairul
Noor Arzura______
Nor Paiza
Priya
Santhy

Min
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Jadual 5.31

Skor ujian Pasca Pengenalan Kepada Rekabentuk Grafik mengikut
domain pembelajaran kumpulan kawalan

Bil Nama

5.8 Pcnilaian perisian

Jadual 5.32 menunjukkan dapatan basil daripada analisis terhadap soal

selidik yang melihat kepada penilaian terhadap domain kognitif.

Jum. 
(30m)

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Ahmad Hafiz________
Fahrol Anwar________
Hazmin
Mohammad Azlan Shah
Mohd Faried
Mohd Hafiz
Mohd Junaidi ■
Nurul Aliah
Ponarasu
Siti Farah Wahida

Min

Skor bagi 
Aplikasi 

(10m) 
2 
3 
2 
2 
2 
4 
4 
2 
2 
1 

2.40

Skor bagi 
Pengetahuan 

(10m) 
3 
3 
3 
4 
3 
3 
1 
2 
3 
1 

2.60

Skor bagi 
Kefahaman 

(10m) 
3 
5 
1 
6 
4 
2 
3 
3 
4 
0

3.10

8
11
6
12
9
9
8
7
9
2

8.3
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Jadual 5.32

Peratus bagi penilaian perisian bagi kumpulan eksperimen

Soal Selidik, 1 min TidakYa

62.5% 37.5%

62.5% 37.5%

100.0% 0.0%

Bagi penilaian pelajar kumpulan eksperimen terhadap perisian

pula menunjukkan bahawa perisian yang digunakan membantu pelajar

mengingat pelajaran yang diajar, membantu pelajar memahami

pelajaran dan mengaplikasikan teknik. 62.5% pelajar mengatakan

bahawa perisian yang digunakan membantu mereka mengingat isi

pelajaran dan memahami pelajaran. Semua pelajar bersetuju bahawa

penilaian ini membantu memperkuatkan dapatan kajian dalam melihat

perbezaan pencapaian antara pelajar dari segi pengetahuan, kefahaman

dan aplikasi. Oleh itu kesan yang paling kuat ialah pada domain

aplikasi. la juga menunjukkan mengapa dalam domain tertentu

terdapat perbezaan dari segi skor pelajar.

Perisian membantu saya 
mengingat isi pelajaran? 
Perisian membantu saya 
memahami pelajaran? 
Perisian membantu saya 
mengaplikasikan teknik?

perisian membantu mereka mengaplikasikan teknik. Basil dari
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BAB 6

PERBINCANGAN DAN KESIMPULAN

Pengenalan

Bab ini bermula dengan perbincangan berasaskan kepada hasil terhadap

dapatan kajian. Kandungannya adalah mengenai had kajian, implikasi

kajian, cadangan-cadangan, cadangan kajian masa hadapan dan rumusan.

6.1 Perbincangan

Kajian ini mendapati pelajar mempunyai pelbagai dimensi gaya

pembelajaran. Walau bagaimanapun jika di lihat secara keseluruhan gaya

pembelajaran pelajar adalah berasaskan kepada multimodal mengikut

algoritma VARK. Hasil kajian ini konsisten dengan kajian yang dilakukan

oleh Alina Zapalska & Helen Dabb (1999) yang menunjukkan bahawa
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Pelajar mempunyai gaya pembelajaran yang berbeza-beza. Walau

bagaimanapun tidak terdapat perbezaan dari segi jantina antara pelajar

lelaki dan perempuan jika di lihat mengikut profil V, A, R dan K dalam

kedua-dua kumpulan.

Kajian ini juga mendapati terdapat perbezaan dalam skor

pencapaian dimana tahap pencapaian dalam domain pembelajaran

tertentu berbeza. Pelajar yang didedahkan kepada perisian multimedia

yang direkabentuk berasaskan model gaya pembelajaran VARK

mendapat skor pencapaian yang lebih baik daripada pelajar yang

menggunakan perisian multimedia yang sedia ada. Dapatan ini

konsisten dengan pendapat Denice Byrne (2002), yang mendapati

wujud hubungan yang signifikan di antara gaya pembelajaran dan ciri-

ciri persembahan multimedia yang dipilih apabila gaya pembelajaran

dikenal pasti dengan menggunakan soal selidik VARK.

Walaupun terdapat perbezaan dari segi skor antara kedua

kumpulan tetapi penyelidik sedar bahawa terdapat berbagai

pembolehubah lain yang terlibat yang mungkin mempengaruhi

kewibawaan dapatan terutamanya kesahan dan kebolehpercayaan alat

ujian. Antaranya ialah seperti pengajaran, pengalaman, perkembangan

individu-tahap umur dan perkembangan psikologi/fisiologi, kecerdasan,

kaitan item dengan kandungan yang diuji, masa yang diperuntukkan
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dan aras kesukaran item ujian. Aras kesukaran item diuji dengan

menggunakan formula berikut:

T+R

T = jumlah bilangan murid kumpulan Tinggi

R = jumlah bilangan murid kumpulan Rendah

T* = bilangan murid kumpulan Tinggi yang betul

R* = bilangan murid kumpulan Rendah yang betul

Oleh itu A ialah (146 + 83)/(l0 X 30) + (10 x 30)=228/600 = 0.38

Oleh itu aras kesukarannya ialah 38%. Mengikut Mohd Najib (1997),

aras kesukaran antara 30-70% adalah aras yang boleh diterima. Ini

menunjukkan soalan tidaklah terlalu senang atau terlalu susah. Oleh

kerana itu maka kebolehpercayaan ujian tidak diragui dan ujian boleh

digunakan.

Jika dibandingkan ketiga-tiga domain pembelajaran, skor yang

tertinggi bagi kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan adalah bagi

domain aplikasi, diikuti dengan kefahaman, dan yang paling rendah

adalah pengetahuan. Fenomena ini dapat diterangkan dengan

menggunakan kaedah multimodal atau tringulation. Dari soal-selidik

yang diberikan kesemua pelajar dari kumpulan eksperimen bersetuju

Tb + Rb
A =---------
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bahawa perisian digunakan dapat membantu merekayang

mengaplikasikan teknik. Tetapi hanya 65% yang bersetuju bahawa

perisian yang digunakan dapat membantu mereka mengingat dan

memahami pengajaran. Temu bual yang dijalankan kepada kedua-dua

kumpulan juga menunjukkan bahawa cara pengajaran pensyarah di

kedua-dua kelas adalah sama.

Seterusnya perbezaan ini juga dapat diterangkan dengan

penelitian terhadap pembolehubah luar seperti rentention semasa episod

pembelajaran. Mengikut Sousa (1995), dalam masa pengajaran berlaku

retention pada pembelajaran. Tumpuan yang diberikan pelajar

biasanya pada prime time 1 (20 minit pertama) dan prime time 2 (10

minit terakhir). Dalam kes ini kemerosotan tumpuan akan berlaku pada

masa kira-kira 90 minit. Pada prime time 1 pelajar akan menggunakan

domain pengetahuan iaitu mengenai definisi rekaletak dan fungsinya.

Walaupun pada masa ini tumpuan perhatian pelajar masih tinggi tetapi

oleh kerana domain ini memerlukan daya ingatan maka ini mungkin

menyebabkan skor pada bahagian pengetahuan yang lebih rendah

daripada kefahaman. Di antara prime time 1 dan prime time 2 pelajar

akan menggunakan domain kefahaman dan pada prime time 3 pelajar

akan menggunakan domain aplikasi. Di antara prime time 1 dan prime

time 2 tumpuan pelajar telah menurun. Ini mungkin menyebabkan skor

yang diperolehi lebih rendah dari bahagian aplikasi. Skornya lebih

tinggi dari bahagian pengetahuan kerana pelajar akan dapat menuliskan
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semua apa yang difahami. Pada prime time 2 pula skor pelajar lebih

tinggi mungkin disebabkan pelajar menumpukan perhatian pada masa

akhir pengajaran.

Rajah 6.1 Model Sousa

Prime time 2

0 30 40 minit10 20

6.2 Had kajian

Keadaan kita kajian dijalankan telah membataskan metodologi kajian

dari segi penggunaan sampel. Saiz sampel yang kecil mungkin

mempengaruhi dapatan kajian. Ini adalah kerana seorang individu atau

pelajar menyumbang jumlah skor yang besar bagi skor markah

keseluruhan. Jika sampelnya lebih besar maka dapatan akan menjadi

lebih kukuh terutamanya dari segi mengukur pencapaian ujian. Maka
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hasil kajian hanya boleh dijelaskan berdasarkan teori atau model yang

sedia ada.

Faktor masa juga mungkin mempengaruhi kesan kajian. Oleh

kerana masa yang terhad maka proses pelajar didedahkan dengan

perisian adalah terhad. Jika kajian dapat dijalankan dalam tempoh masa

yang lebih lama mungkin lebih tinggi dan perbezaan akan dapat di lihat

dengan lebih ketara.

Dalam kajian ini kawalan terhadap pembolehubah luar adalah di

luar kuasa penyelidik sepenuhnya walaupun penyelidik telah

menerangkan kepada pensyarah berkenaan mengenai pembolehubah

yang perlu dikawal. Contohnya pembolehubah seperti kedatangan

semasa proses pengajaran dan ujian, gangguan dari pihak pengurusan,

suhu bilik kuliah serta tumpuan perhatian pelajar ketika didedahkan

pensyarah mengendalikan kedua-dua kelas (masa yang diperuntukkan)

dan pembolehubah moderator yang lain (Fong Soon Fook, Ng Wai

Kong dan Wan Mohd Fauzy, 2001). Penyelidik hanya dapat

menjalankan temu bual tetapi keadaan yang sebenarnya tidak diketahui

dengan jelas. Bagaimanapun ada beberapa pembolehubah yang berjaya

dikawal oleh penyelidik iaitu seperti kebolehan akademik pelajar dan

pengetahuan sedia ada.

dengan perisian multimedia yang dibangunkan oleh penyelidik, cara
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6.3 Implikasi kajian

Kajian ini telah mencungkil maklumat-maklumat terkini berkaitan

Senireka Grafikdengan gaya pembelajaran pelajar jurusan

Berkomputer bagi kursus Pengenalan Kepada Senireka Grafik di

Institut Teknologi Cosmopoint, Cawangan Klang. Kajian ini memberi

maklumat mengenai perbezaan dari segi gaya pembelajaran pelajar dan

cara mereka menerima maklumat dalam proses pembelajaran.

Maklumat-maklumat ini juga dapat dimanfaatkan oleh pelajar

untuk memahami dan mengenai pasti gaya pembelajaran yang dipilih

mereka. Oleh itu pelajar akan dapat menggunakan maklumat ini bagi

pembelajaran mereka. la juga dapat membebaskan pelajar dari terus

belajar dengan menggunakan cara belajar yang tidak sesuai dengan

kebolehan mereka. Dengan persaingan yang semakin tinggi dari' segi

pencapaian akademik bagi menceburi bidang pekerjaan maka pelajar

harus menggunakan kaedah pembelajaran yang sistematik supaya

pencapaian akademik meningkat.

Maklumat dari kajian ini juga dapat digunakan oleh guru,

Pendidikan,fasilitator, pensyarah, dan Bahagian Teknologi

Kementerian Pendidikan memahamiMalaysia dalam gaya

memilih kaedah atau cara belajar yang sesuai dengan gaya
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pembelajaran pelajar serta membangunkan perisian multimedia yang

sesuai dengan keperluan pelajar.

Dapatan daripada kajian ini mempunyai implikasi secara

langsung kepada proses pengajaran dan pembelajaran menggunakan

perisian multimedia. la juga mempunyai implikasi dalam pembangunan

perisian multimedia bagi kegunaan di dalam sesuatu proses pengajaran

dan pembelajaran. Pendidikan tinggi bagi program pendidikan. Dengan

melaksanakan kajian ini pengkaji dapat melihat kelemahan perisian

yang sedia ada dan dapat mencadangkan perisian yang sesuai bagi

penggunaan pelajar dalam satu-satu sesi pengajaran dan pembelajaran.

Seterusnya satu garis panduan mungkin boleh dibina sebagai panduan

dalam merekabentuk perisian yang benar-benar memenuhi objektif

keperluan pengguna.

6.4 Cadangan-cadangan

Hasil kajian yang menunjukkan kaitan antara gaya pembelajaran

dengan pencapaian pelajar membawa implikasi yang besar kepada

aspek pembelajaran, pengajaran dan pembangunan perisian. Kajian ini

menunjukkan model gaya pembelajaran VARK bersesuaian dengan

keadaan dan ciri pelajar di Malaysia. la juga mencadangkan satu lagi

unsur yang penting dalam pembangunan perisian multimedia iaitu
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kajian mengenai gaya pembelajaran dan cara bahan pembelajaran

dipersembahkan.

Secara keseluruhan kajian telah menghasilkan beberapa

maklumat yang penting mengenai perbezaan dari segi gaya

pembelajaran pelajar jurusan Senireka Grafik Berkomputer bagi kursus

Pengenalan Kepada Senireka Grafik di Institut Teknologi Cosmopoint,

Cawangan Klang yang disebabkan oleh perbezaan cara menerima

maklumat dalam proses pembelajaran.

Maklumat yang didapati dari kajian ini memberi manafaat

kepada pembangun perisian terutamanya pembangunan perisian di

Bahagian Teknologi Pendidikan dalam membangunkan perisian

multimedia bagi tujuan digunakan di dalam proses pembelajaran untuk

sekolah-sekolah di Malaysia. la juga memberi kesedaran bahawa gaya

pembelajaran pelajar adalah salah satu faktor yang amat penting dalam

selain hanyarekabentuk perisian kursus multimediaproses

menumpukan kepada model instruksi.

gaya pengajaran yang sesuai dengan pelajar. Seterusnya

Bagi pensyarah pula, maklumat yang didapati dari kajian dapat 

digunakan bagi merekabentuk pengajaran dengan mengambilkira

kepelbagaian gaya pembelajaran pelajar. Maklumat mengenai ga>a 

pembelajaran pelajar dapat digunakan bagi merancang penggunaan 

objektif
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keperluan pelajar akan dapat dikenal pasti. Bagi pelajar pula maklumat

dari kajian ini boleh membantu mereka mengenal pasti gaya

pembelajaran dan belajar mengikut gaya yang sesuai dengan mereka.

Alat ukuran VARK adalah satu alat ukuran yang penting yang

dapat membantu pembangun perisian dan pengajar mengenal pasti gaya

pembelajaran pelajar dan cara mereka menerima maklumat dalam

proses pembelajaran. Dalam konteks Sekolah Bestari di mana ciri

individu setiap pelajar diambil kira serta berpusatkan murid, maklumat

kajian ini sangat berguna bagi fasilitator mengenal pasti perbezaan dari

segi individu pelajar. Ciri-ciri yang terkandung dalam alat ukuran ini

juga bersesuaian dengan ciri-ciri pelajar di negara ini. Oleh kerana alat

ukuran ini mempunyai kesahan dan kebolehpercayaan yang tinggi serta

sesuai digunakan dalam konteks pembelajaran di Malaysia maka

dicadangkan penggunaan alat ukuran ini diperluaskan penggunaannya.

Dengan demikian ia boleh menjadi satu alat ukuran altematif kepada

alat-alat ukuran lain untuk mengukur gaya pembelajaran pelajar.

Akhirnya hasil dari maklumat kajian, adalah digalakkan

penyelidikan yang lebih banyak dilakukan terhadap aspek gaya

pembelajaran pelajar kerana ianya amat penting dalam konteks

pembelajaran di Malaysia.
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6.5 Cadangan kajian masa hadapan

Pada masa hadapan kajian perbandingan mungkin boleh dijalankan

antara inventori VARK dengan berbagai instrumen gaya pembelajaran

lain bagi mengenal pasti model yang paling sesuai dengan keperluan

tempatan. Seterusnya kajian juga boleh dilakukan dengan melihat

kepada penggunaan VARK secara menyeluruh bukannya reductive.

Kajian juga boleh dilakukan mengenai penyelarasan antara gaya

pembelajaran dengan gaya pengajaran.

Kajian yang lebih baik dapat dilakukan jika masa yang

diperuntukkan adalah lebih lama, pendedahan pelajar kepada perisian

sehingga ia biasa dengannya misalnya sebanyak 5 kali, pengawalan

yang teliti ke atas pembolehubah luar dan pembolehubah moderator,

saiz sampel yang lebih besar.

6.6 Rumusan

Tujuan penyelidikan ini ialah untuk memberikan maklumat mengenai

gaya pembelajaran pelajar menggunakan inventori VARK. Para

pendidik digalakkan supaya melihat rujukan yang terdapat dalam kajian
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ini untuk mendapat maklumat yang lebih mendalam mengenai isu gaya

pembelajaran yang dikaji oleh penulis.

Akhir kata instrumen gaya pembelajaran VARK ialah alat

ukuran yang banyak digunakan oleh pengkaji di luar negara bagi

mengenai pasti gaya pembelajaran pelajar. (Dan Jensen & Kristin

Wood, 1997; Alina Zapalska & Helen Dabb, 1999; Denice Byrne,

2002; Chrysante Demetry, 2002; W. A. Janvier & Claude Ghaoui,

2002; Rod St Hill, 2002; Bozidar Klicek, Marijana Zekic Susac, & J.J.

Strossmayer, 2002). Model VARK mempunyai potensi bagi digunakan

dalam mengembangkan teori, model dan prinsip dalam teknologi

pengajaran dan proses pembelajaran. Maka kajian mengenainya perlu

dijalankan dengan lebih banyak lagi terutamanya dalam pembangunan

perisian multimedia.
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Lampiran A

1. Berikan definisi rekaletak dan nyatakan fungsinya secara ringkas.
(10 m)

(10m)

1/1DCG 101 Introduction to Graphic Design

Ujian

(30 markah) 
Masa: 30 minit

ARAHAN:
Jawab SEMUA soalan dibawah. Gunakan kertas jawapan yang disediakan.

3. Dengan merujuk kepada salah dari format rekaletak hasilkan satu rekaletak 
semi-komprehensif satu iklan cetak yang mempromosikan kursus-kursus di 
Kolej Teknologi Cosmopoint. Nyatakan secara ringkas format rekaletak 
yang anda gunakan. Gunakan pensil dalam lakaran anda.

2. Terangkan mengenai fungsi ilustrasi dan tipografi dalam rekaletak iklan.
(10 m)



Lampiran B

Kolej Teknologi Cosmopoint Cawangan Klang

Tinggalkan kosong bagi soalan yang tidak dipilih.

1

Pi lih jawapan yang paling sesuai dengan fikiran/kebiasaan atau minat anda. Anda boleh 
memilih lebih dari satu jawapan, jika anda sukar menentukan pilihan mana yang paling 
anda sukai.

Soal selidik ini bertujuan mendapatkan maklumat mengenai cara anda menerima 
maklumat. Anda dianggap mempunyai satu gaya pembelajaran yang disukai dan salah 
satu dari gaya pembelajaran merupakan pilihan anda dalam mendapatkan maklumat.

1. Anda tidak yakin apakah suatu perkataan dituliskan “syaraf” atau “saraf. Apakah 
anda akan:

Anda hendak memberi petunjuk kepada kenalan anda. Dia sekarang tinggal di 
hotel. Dia ingin berkunjung ke rumah anda nanti. Dia menggunakan kereta sewa.
Apakah anda: • ■

menggambarkan satu peta pada secarik kertas. 
menyebutkan jalan yang harus ditempuhi 
menuliskan jalan yang harus ditempuhi 
menjemputnya di hotel untuk kemudian membawanya 
menggunakan dengan kereta anda

segera menelefonnya dan memberitahunya tentang daftar tersebut 
mengirimnya salinan daftar acara tersebut
menunjukkan kepadanya peta dunia
memberitahu dia apa-apa yang anda akan lakukan di tempat- 
tempat yang anda kunjungi nanti

mencarinya di kamus.
mengingat-ingatkannya dan kemudian menulis yang terasa lebih
tepat
membunyikannya dalam fikiran
menulis kedua-duanya pada sehelai kertas lalu memilih salah satu 
darinya

2. Anda baru saja menerima daftar acara perjalanan mengelilingi dunia. Anda ingin 
mnarik menarik perhatian seseorang. Apakah yang anda lakukan. ?



Lampiran B

□

□

2

membawa mereka terus ke suatu taman safari ataupun taman hutan 
simpan
menunjukkan kepada mereka sejumlah mereka slaid dan fotograf. 
memberikan mereka risalah ataupun buku tentang beberapa taman 
safari ataupun taman hutan simpan.
menceritakan kepada mereka beberapa taman safari ataupun taman 
hutan simpan

hal-hal yang diterangkan si penjual yang anda ingin tahu 
membaca dengan teliti buku pedoman tentang alat itu 
mencuba-cuba tombol kendalinya dan mendengarkan hasilnya 
penampilan alat yang rapi dan tidak ketinggalan zaman

melihat tanda-tanda pedoman yang berupa gambar, mahupun 
daft ar
membaca petunjuk bertulis yang ada
mendengarkan kepada seseorang yang sedang memberikan
penjelasan
anda akan mencubanya.

memasak masakan yang biasa anda masak tanpa memerlukan 
petunjuk
membuka-buka buku resepi makanan untuk mencari idea dari
gambar-gambar yang ada
membuka buku masakan tertentu yang berisi resepi=resepi 
makanan yang enak

5. Anda akan membeli suatu peralatan stereo yang baru. Selain harganya, apa yang 
menjadi pertimbangan anda?

4. Sekumpulan pelancong diserahkan kepada anda untuk mencari taman safari atau 
taman hutan simpan . Anda akan:

6. Ingatkan saat ketika anda belajar tentang sesuatu yang baru yang tidak 
memerlukan ketrampilan fizik, misalnya bermain monopoli. Bagaimanakah cara 
yang terbaik bagi anda belajar ?

3. Anda akan memasak sesuatu yang istimewa untuk keluarga anda. Apa yang anda 
akan lakukan.



Lampiran B

7. Anda menderita gangguan mata. Apa yang anda harapkan dari doktor?

□

3

11. Filem baru akan ditayangkan di bandar anda. Apakah yang paling mempengaruhi 
anda untuk memutuskan sama ada anda akan menonton atupun tidak?

memberitahu apa yang terganggu
menunjukkan kepada anda diagram tentang apa yang terganggu 
menggunakan model mata untuk untuk menjelaskan apa yang 
terganggu.

duduk di depan papan kekunci lalu mencuba-cuba kemampuan 
progam itu
membaca petunjuk yang disertakan dengan progam itu 
menelefon teman untuk bertanya tentang progam itu

menggambarkan peta pada secark kertas untuk anda 
menerangkan arah perjalanan
menulis arahan perjalanan tanpa menggunakan peta 
menjemput anda dengan kereta mereka

anda pernah menggunakannya sebelum ini . 
ada teman yang memberitahu tentang buku itu 
membaca dengan cepat sebahagian daripada isinya 
buku itu menarik bentuknya

anda pernah mendengar ulasan tentang filem yang dimaksudkan 
anda telah membaca ulasan tentang filem tersebut.
anda pernah melihat tayangan promosinya.

10. Selain daripada harga, apakah faktor yang besar pengaruhnya dalam menentukan 
pilihan untuk membeli suatu buku pelajaran?

8. Untuk computer anda, anda akan mempelajari suatu progam baru. Apakah yang 
anda akan lakukan?

9. Anda tinggal di suatu hotel dan telah menyewa kereta. Anda akan ingin 
mengunjungiteman-teman anda yang alamatnya belum diketahui. Apakah anda 
akan meminta mereka:
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12. Anda lebih memilih pensyarah atau guru yang menggunakan:

□

4

buku teks, handouts, bahan bacaan
diagram, daftar/jadual, dan slaid
kunjungan lapangan, sesi makmal, kegiatan-kegiatan parktikum 
diskusi, pensyarah jemputan



Lamp i ran C

Soal selidik 1 minit bagi penilaian perisian.

Tandakan J pada pilihan jawapan anda.

TidakYaSoalan

Perisian membantu saya 
mengingat isi pelajaran

Perisian membantu saya 
memahami pelajaran

Perisian membantu saya 
mengaplikasikan teknik
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