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KEBOLEHGUNAAN APLIKASI AUGMENTED REALITY TERHADAP
MODUL SIJIL ANIMASI 3D DALAM KALANGAN
SISWA KOLEJ KOMUNITI

ABSTRAK

Kajian ini bertujuan untuk membangunkan prototaip dan menilai kebolehgunaan
aplikasi kandungan Augmented Reality (AR) bagi peningkatan proses pengajaran dan
pembelajaran Sijil Animasi 3D dalam kalangan siswa Kolej Komuniti. Kajian ini
mengenalpasti ciri-ciri utama pembangunan prototaip kandungan AR melalui adaptasi
daripada Sistem Kegunaan Skala (System Usability Scale - SUS) dan instrumen yang
dibangunkan oleh Huda. Kebolehgunaan prototaip aplikasi kandungan AR dinilai
melalui beberapa atribut iaitu masa, reka bentuk dan daya tarikan. Kajian ini
dibahagikan kepada tiga fasa kajian berdasarkan model ADDIE, iaitu fasa analisis,
pembangunan dan penilaian. Pemilihan sampel kajian adalah daripada kesemua 60
siswa yang mengambil program Sijil Animasi 3D di Kolej Komuniti Teluk Intan,
Perak. Analisis data menunjukkan bahawa skor min faktor kebolehgunaan prototaip
aplikasi kandungan AR adalah 4.23 (SP = 1.55) yang menunjukkan bahawa pelajar
melihat prototaip kandungan AR sangat menarik dan direka dengan baik dari segi
masa 4.95 (SP = 0.23), reka bentuk 4.35 (SP = 0.73) dan daya tarikan 4.95 (SP =
0.23). Kesimpulannya, penemuan positif ini menunjukkan bahawa prototaip aplikasi
kandungan AR boleh berfungsi sebagai alat sokongan yang efektif untuk siswa bagi
mempelajari kursus Animasi 3D.
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THE USABILITY OF AN AUGMENTED REALITY APPLICATION BASED
ON A THREE-DIMENSIONAL ANIMATION CERTIFICATE MODULE
AMONG COMUNITY COLLEGE STUDENTS

ABSTRACT

This study aimed to develop a prototype and evaluate the usability of an Augmented
Reality (AR) content application to improve the teaching and learning process of the
3D Animation course among Collage Community students. The study has identified
the key features in developing an AR content prototype adapted from the System
Usability Scale (SUS) and an instrument developed by Huda. The usability of AR
content application prototype was examined based on the selected attributes such as
time, design and attractiveness. The study was divided into three phases based on the
ADDIE model, namely the analysis, development and evaluation phase. The sample
of the study were selected from all 60 students taking 3D Animation Certificate
program in Teluk Intan Community College, Perak. The analysis of the data showed
that the mean score of usability factor of the AR content application prototype was
4.23 (SP=1.55) signifying that the students viewed to be highly attractive and well
designed in terms of time 4.95 (SP=0.23), design 4.35 (SP=0.73) and attractiveness
4.95 (SP=0.23). In conclusion, such a positive finding has suggested that the AR
content application prototype can served as an effective support tool for students to
learn the 3D Animation course.
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BAB 1

PENGENALAN

11 PENDAHULUAN

Transformasi dalam sistem pendidikan yang berpunca daripada kemajuan teknologi
telah menyumbang kepada impak yang besar kepada pembangunan negara.
Perkembangan ini sudah pasti memberikan peluang yang menarik untuk menyediakan
persekitaran pembelajaran yang realistik, autentik, menarik, menyeronokkan

(PPPM,2013-2025

Proses belajar tidak akan berlaku tanpa ada minat dan perhatian. Melalui
sesuatu aktiviti pembelajaran, minat dan perhatian bukan sahaja perlu diwujudkan
hanya pada di peringkat awal proses pembelajaran malah sepanjang aktiviti
pengajaran dan pembelajaran (PdP) berlangsung. Tenaga pengajar seharusnya

mengaplikasikan pelbagai bentuk kaedah PdP dan menfokuskan pada minat atau
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perhatian siswa dalam aktiviti PdP. Kaedah pengajaran konvensional seperti “chalk
and talk” semata-mata adalah kurang menarik minat siswa, sebaliknya memerlukan
kaedah yang lebih dinamik dan kreatif dengan kandungan pengajaran yang sesuai.
Proses pembelajaran harus dilaksanakan dengan mudah seterusnya menyenangkan
para siswa supaya tidak berlaku tekanan secara psikologi terhadap pengisian PdP dan

suasan dalam bilik kuliah.

Menerusi agenda penting Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM)
2013-2025 ialah anjakan ke 7 dalam 11 anjakan utama untuk mentranformasi sistem
pendidikan negara. Anjakan ke 7 ini memfokuskan terhadap pemanfaatan ICT dan
multimedia bagi meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia. Dalam bidang
pendidikan, teknologi merupakan salah satu faktor yang turut mempengaruhi
pembaharuan dalam menyokong aktiviti-aktiviti pembelajaran (F.Jo Shan, 2013).
Anjakan ke 7 ini memfokuskan terhadap permanfaatan ICT dan multimedia bagi
meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia iaitu menyediakan akses internet dan
pembelajaran maya melalui 1BestariNet bagi kesemua 10,000 buah sekolah,
menambahkan kandungan dalam talian untuk perkongsian amalan terbaik dan
memaksimumkan penggunaan ICT dan multimedia bagi pembelajaran jarak jauh dan
pembelajaran secara kendiri dalam memperluaskan akses kepada pengajaran berkualiti

tinggi tanpa mengira lokasi atau tahap kemahiran siswa.

Kaedah pembelajaran kini perlu disesuaikan dengan generasi Y dan Z yang
mana kaedah pengajaran dan pembelajaran perlu berubah sesuai dengan
perkembangan teknologi siber dan akses kepada internet yang semakin luas. Kaedah

pengajaran konvensional seperti “chalk and talk” semata-mata adalah kurang menarik
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minat siswa, sebaliknya memerlukan kaedah yang lebih dinamik dan kreatif dengan

kandungan pengajaran yang sesuai.

Oleh demikian, menyedari hakikat tentang peranan dan kelebihan yang
dimainkan oleh teknologi dalam pendidikan, semakin ramai penyelidik serta pengajar
telah berminat dan memberikan perhatian untuk mengintegrasikan teknologi-teknologi
yang muncul dalam aktiviti PdP. Kebelakangan ini, terdapat pelbagai teknologi yang
telah diintegrasikan dalam dalam arena pendidikan seperti penggunaan komputer,
internet, e-pembelajaran, web sosial, simulasi dan antara teknologi terkini peranti
mudah alih, teknologi imersif seperti dunia maya dan Augmented Reality (AR)

(Bower, 2014).

Sehubungan dengan itu, penggunaan AR cuba diperkenalkan dan diterapkan
sebagai salah satu kaedah pengajaran dan pembelajaran. Menurut Ronald Azuma
(1997), AR adalah gabungan dunia nyata dan maya, bersifat interaktif dan dapat
dipaparkan pada waktu sebenar secara langsung, dan merupakan animasi 3D. la juga
adalah aktiviti pembelajaran yang berasaskan teknologi yang boleh berlaku di mana-
mana sahaja, bila-bila masa sahaja tanpa batasan masa dan tempat. Keadaan ini boleh
membantu kaedah pendidikan konvensional yang berasaskan bilik kuliah kepada
pendidikan yang lebih kreatif dan bermotivasi serta memberikan pengalaman dalam

pembelajaran siswa.

Menurut laporan New Media Consortium (NMC) dalam Horizon Reports yang
terbaru (NMC 2015, 2016 dan 2017), AR merupakan salah satu teknologi terkini yang

berpotensi dan memberikan impak positif terhadap PdP. Walau bagaimanapun,
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penyelidikan tentang penggunaan AR dalam pendidikan masih lagi di peringkat awal
jika dibandingkan dengan teknologi lain seperti multimedia dan pembelajaran atas
talian. Kebanyakan kajian yang berkaitan dengan AR direka untuk pembelajaran
subjek sains dan memberi perhatian lebih kepada dimensi teknologi berbanding
dimensi pedagogi. Oleh itu, untuk memahami sejauh mana kebolehgunaan Content
AR boleh membantu dalam pemahaman pembelajaran Animasi 3D, kajian ini akan
melaporkan sorotan kajian mengenai maklumat tentang kebolehgunaan AR dan

bagaimana ia digunakan serta potensinya dalam pendidikan Animasi 3D.

1.2 LATAR BELAKANG KAJIAN

Reka bentuk pengajaran dan pembelajaran pendidikan tinggi negara perlu berubah ke
arah lebih aktif, interaktif, mendalam (immersive) dan bersifat cabaran. Dengan cara
ini kita dapat mencapai puncak matlamat pendidikan dalam “Bloom’s Taxonomy’ iaitu

bukan hanya untuk mengingati tetapi untuk mencipta.

Penggunaan teknologi dalam institusi pendidikan seharusnya tidak dikenakan
sekatan yang mana boleh membantutkan proses pengajaran dan pembelajaran. Ini
adalah kerana proses pengajaran dan pembelajaran pada masa kini tidak lagi terhad
di dalam bilik darjah dan penggunaan buku-buku sahaja, bahkan peralatan teknologi
telah membantu memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran, samada di dalam
atau di luar bilik darjah (Billinghurst, 2014). Manakala Animasi 3 Dimensi adalah
bidang yang semakin mendapat perhatian negara. Kerajaan komited untuk memberi
sokongan kepada industri animasi tempatan kerana bidang ini yang begitu mendapat

tempat di hati rakyat selain berupaya mengharumkan nama negara, (Menteri
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Komunikasi dan Multimedia Datuk Seri Ahmad Shabery Cheek)(Berita Harian, 23

November 2014)

Kementerian Pendidikan Tinggi (KPT) akan mengkaji semula Kurikulum
Pengajian di institusi pendidikan tinggi (IPT) bagi menghadapi Revolusi Perindustrian
4.0 yang akan memberi tumpuan utama dalam bidang kejuruteraan hibrid. Menteri
Pendidikan Tinggi, Datuk Seri Idris Jusoh melalui satu pasukan yang dipengerusikan
Ketua Setiausaha KPT Tan Sri Dr Noorul Ainur Mohd Nur akan menyiapkan kertas
cadangan pada tahun 2017. Kajian kurikulum itu nanti akan membabitkan bidang
Robotik, Animasi 3 Dimensi (3D), Kecerdasan Buatan dan Teknologi Maklumat.
(Bernama, 3 Jun 2017) “Revolusi Perindustrian 4.0 perlu dilaksanakan dalam
kurikulum IPT bagi memenuhi kehendak semasa yang memperlihatkan kepentingan

bidang kejuruteraan dalam kehidupan seharian,” (Bernama, 3 Jun 2017)

Menyedari peluang dan ruang telah tersedia, satu usaha perlu dilaksanakan.
Dengan itu, usaha untuk membangunkan sektor ini, terutamanya dari segi
pembangunan sumber manusia perlu dilakukan kerana kemampuan tenaga Kkerja,
kreativiti, dan kemahiran merupakan kunci utama kepada kemajuan sesebuah sektor
termasuklah persaingan dalam industri kandungan (Edward Kurtz, 2015). Dalam
konteks ini, pendidikan dan latihan sangat penting dalam membangunkan sektor ini
kerana melalui aspek ini, tenaga kerja yang berpengetahuan dan berkemahiran dapat

dihasilkan.
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1.3 PENYATAAN MASALAH

Berdasarkan laporan keputusan peperiksaan bagi modul Produksi Animasi 3D(STD
3014) siswa semester 3 di Kolej Komuniti Teluk Intan, Kohort 1 sesi Mac 2016 dan
kohort 2 sesi Jun 2016 mendapati keputusan Lapangan Pembelajaran 1 (LA 1) adalah
rendah dan tidak memuaskan. Peratus pencapaian penilaian modul berada ditahap 53
peratus dan ke bawah. Keadaan ini mengambarkan tahap penguasaan kemahiran para
siswa adalah lemah dalam kemahiran mereka bentuk karektor animasi 3D.

(“Keputusan Peperiksaan Sesi Mac dan Julai”, 2016)

Melihat kepada keadaan pendidikan reka bentuk 3D menghadapi beberapa
cabaran. Pertama, terdapat jurang antara pengetahuan dan aplikasi kemahiran.
Walaupun siswa mempunyai idea kreatif dan sering membuat latihan namun mereka
tidak tahu bagaimana untuk mempraktikkannya.Kedua, ia memerlukan banyak masa

untuk menjadi mahir dalam perisian 3D. (Mou, 2019)

Menurut sebuah kajian tindakan yang dihasilkan oleh Pantuwong (2016)
menegaskan bahawa teknik interaksi menggunakan teknologi Augmented Reality
dapat mengurangkan kesukaran proses pembinaan karektor Animasi 3D. Kajian
tersebut juga membuktikan sistem yang berasaskan teknologi Augmented Reality
yang dibina boleh digunapakai oleh semua pihak. Pengguna dapat melihat pergerakan
watak pada skrin tablet yang merekodkan objek sebenar dari kamera peranti.
Pengguna juga boleh memindahkan objek yang sebenar untuk memindahkan karektor
animasi 3D. Kajian tersebut juga menggunakan Reality Augmented untuk membantu

penggunaannya untuk hiasan latar adegan animasi
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Berdasarkan kajian tindakan tersebut, potensi penggunaan teknologi
Augmented Reality dalam PdP sangat terserlah. Penerapan teknologi tersebut bakal
menangani isu-isu kekurangan dan ketidaktepatan pemilihan ABM kepada siswa.
Masalah sukar untuk menguasai kemahiran mereka bentuk karektor animasi 3D
sememangnya menjadi faktor utama kepada para siswa bidang tersebut seperti yang
dinyatakan oleh (Shafilla Subri, Shanti Balraj Baboo, 2016) apabila proses PdP
dilaksanakan dengan kaedah konvensional dan hanya menggunakan saluran Youtube

sebagai tutorial.

Berpandukan kajian lepas yang telah dilaksanakan mendapati masih kurang
penyelidikan dan pengaplikasian terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran dan
pembelajaran di dalam bilik kuliah khususnya bagi modul Animasi 3D. Sedangkan
bidang-bidang lain seperti perubatan, hiburan, ketenteraan, kejuruteraan, komunikasi
dan periklanan (Hantono,2016) telah lama menggunakan aplikasi content (Irshad,

Rambli,2014)

Sejajar dengan perkembangan telefon pintar yang sangat pesat, pelbagai
aplikasi terkini dan bersesuaian telah tersedia dalam telefon pintar tersebut untuk
menyokong kewujudan AR dalam bilik kuliah. Aplikasi dalam pemprosesan visual
seperti face recognizion, QRCode, pemetaan lokasi (Maps), Google telah tersedia
dalam telefon pintar seharusnya dimanipulasikan sebaiknya sebagai bahan bantu
mengajar (BBM). Memandangkan para siswa kini berkemampuan memiliki telefon
pintar secara peribadi, maka semakin mudah melaksanakan aplikasi teknologi
Augmented Reality dalam bilik kuliah. Kajian Pengguna telefon bimbit yang

dijalankan oleh MCMC pada setiap tahun mendapati hampir 99 peratus penduduk
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Malaysia memiliki sekurang-kurangnya satu telefon pintar yang lengkap dengan
kemudahan jalur lebar internet. (Buku Maklumat Statistik Komunikasi dan

Multimedia, 2015)

Merujuk kepada statistik Kajian Tinjauan Penggunaan Internet (2016), yang
dikeluarkan oleh Suruhanjaya Komunikasi dan Multimedia Malaysia, didapati

bahawa:

66.1% pengguna Internet di Malaysia adalah merupakan golongan siswa sekurang-
kurangnya sekolah menengah atasan.

60.8% daripada responden yang sedang menuntut adalah golongan siswa institusi
pengajian tinggi

Telefon pintar adalah peralatan mudah alih yang paling banyak dimiliki oleh
pengguna Internet di Malaysia. Jumlah pemilikan telefon pintar ini semakin
meningkat dari 74.3% (2014) ke 90.7% (2015).

Melihat kepada potensi penggunaan teknologi Augmented Reality dalam
proses PdP khususnya dalam proses pembinaan karektor Animasi 3D, penyelidik akan
cuba menggunakan kaedah tersebut menerusi Content AR sebagai bahan bantu
mengajar (ABM) dalam proses membina karektor animasi 3D bagi Modul Produksi

Animasi (STD3014).

14 OBJEKTIF KAJIAN

Menerusi penyelidikan ini, penyelidik telah menetapkan dua objektif utama yang
perlu dicapai. Objektif kajian seterusnya akan dijadikan sebagai garis panduan dalam

merangka persoalan kajian.
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1) Membangunkan prototaip Content AR sebagai instrumen untuk menguji

kebolehgunaan teknologi AR sebagai alat bantu mengajar (ABM)

2) Untuk menguji kebolehgunaan Augmented Reality (Content AR ) sebagai alat
bantu mengajar animasi 3D dari segi masa, reka bentuk dan daya tarikan

terhadap siswa.

1.5 PERSOALAN KAJIAN

Berdasarkan objektif kajian, adalah diharapkan agar penyelidikan ini mampu
menjawab kepada dua persoalan kajian yang telah dirangka. Secara spesifik, persoalan

kajian ini adalah :

1) Apakah ciri-ciri utama dalam membangunkan prototaip Content AR sebagal

alat bantu mengajar?

2) Adakah kebolehgunaan Content AR sebagai membantu proses PnP dari segi

masa, reka bentuk dan daya tarikan menggunakan Usability Testing

1.6 KONSEPTUAL KAJIAN
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MASA REKA BENTUK DAYA TARIKAN

Rajah 0.1.
Kerangka Konseptual Kajian(Akhsan & Faizah, 2017)

Rajah di atas menunjukkan skop kajian secara umum yang akan dikaji oleh
penyelidik. Penyelidik telah memilih untuk menggunakan aplikasi AR sebagai kaedah
pengajaran dan pembelajaran bagi modul Produksi Animasi 3D (STD 3014), Program
Sijil Animasi 3D. Lapangan aplikasi Augmented Reality akan difokuskan kepada
kebolehgunaan masa, reka bentuk dan daya tarikan bagi siswa Sijil Animasi 3D.
Penyelidik juga akan membuat tinjauan terhadap faktor kebolehgunaan berdasarkan
user experience menggunakan Usability Testing sebagai kaedah menguji tahap

kebolegunaan aplikasi AR dalam proses PdP Produksi Animasi 3D(STD 3014)

1.7 KEPENTINGAN KAJIAN

Kepentingan kajian ini dilaksanakan adalah untuk mengetahui kebolehgunaan Content
AR sebagai alat bantu mengajar terhadap siswa Sijil Animasi 3D dalam modul

Produksi Animasi 3D (STD 3014)
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Selain daripada itu hasil kajian ini diharapkan dapat dijadikan bahan rujukan
bakal pengkaji untuk meneruskan kajian-kajian yang berkaitan dengan teknologi

Augmented Reality dan dapat diaplikasikan di institusi pendidikan yang lain.

Dari sudut lain akan memberi maklumat kepada siswa, tenaga pengajar, pihak
pengurusan akademik Jabatan Pendidikan Kolej Komuniti (JPKK), pihak Universiti
Pendidikan Sultan Idris (UPSI) tentang kepentingan penggunaan Content AR dalam
proses pengajaran dan pembelajaran. Seterusnya sebagai manfaat agar menggalakkan
dan meningkatkan lagi penggunaan Content AR di kalangan siswa dan tenaga

pengajar di Kolej Komuniti seluruh Malaysia dan juga institusi pendidikan yang lain.

Setelah itu, menjadi panduan kepada pengkaji sendiri untuk penambahbaikan

kajian berkenaan Content AR di peringkat doktor falsafah nanti.

1.8 BATASAN KAJIAN

1) Kajian ini hanya meneliti kebolehgunaan Content AR dalam membantu PdP
di kalangan siswa Sijil Animasi 3D menerusi modul Produksi Animasi

3D(STD 3014) dari segi masa, reka bentuk dan daya tarikan.

2) Kajian ini juga hanya mengambil arena pembelajaran 1 (LA1) mereka bentuk
karektor bahagian kepala dengan menggunakan perisian Autodesk 3D Studio
Max sedia ada sahaja kerana topik ini memerlukan siswa melakukan lakaran

secara digital menerusi perisian Studio 3D Max.

3) Kajian ini menggambil sampel dari siswa-siswa semester 3 Sijil Animasi 3D di

Kolej Komuniti Teluk Intan, Perak
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DEFINASI OPERASIONAL

Terdapat beberapa istilah yang perlu diperjelaskan dengan tepat berkaitan kehendak

dan keperluan dalam kajian ini iaitu :

1)

2)

3)

4)

5)

Kebolehgunaan

Kebolehgunaan yang dimaksudkan dalam kajian ini adalah tahap apabila
produk Content AR boleh digunakan oleh para siswa untuk mencapai
matlamat pembelajaran dan pengajaran dalam modul STD 3014 dengan

kebolehbelajaran, keberkesanan, kecekapan dan kepuasan dalam konteks
Content AR

Content AR adalah istilah terhadap prototaip ABM bagi modul Produksi
Animasi STD 3014 di Kolej Komuniti yang mengabungkan aplikasi HP

Reveal (Aurasma) dan penggunaan peranti mudah alih.
Masa

Masa menerusi kajian ini merujuk kepada berapa lama waktu yang diperlukan
siswa untuk melakukan proses pengimbasan video prototaip Content AR

dengan menggunakan aplikasi HP Reveal (Aurasma).
Reka Bentuk

Reka bentuk bagi kajian ini adalah lakaran dan paparan rupa prototaip yang
mensimulasikan video tutorial tatacara pembinaan karektor bahagian kepala
manusia dalam modul STD 3014.

Daya Tarikan
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Daya tarikan merujuk kepada dorongan siswa untuk mengaplikasikan prototaip

Content AR menerusi modul STD 3014
Pengajaran dan Pembelajaran

Pengajaran dan pembelajaran adalah satu proses interaksi yang berterusan
antara siswa dan guru dalam penyampaian ilmu (Noor Hisham, 2011). Sejajar
dengan inisiatif pembelajaran abad ke-21, kemahiran-kemahiran yang perlu
dikuasai dalam pengajaran dan pembelajaran ialah kemahiran pembelajaran
dan inovasi, kemahiran hidup dan kerjaya serta kemahiran maklumat, media
dan teknologi. Oleh itu reka bentuk pendidikan untuk generasi abad ke-21
perlu sesuai dengan perkembangan teknologi siber dan akses kepada Internet.
Reka bentuk kaedah pembelajaran yang paling sesuai dilaksanakan adalah m-

pembelajaran
Kolej Komuniti

Kolej Komuniti Kementerian Pendidikan Malaysia akan menjadi institusi yang
menyediakan keperluan latihan dan kemahiran pada semua peringkat dan
memberi peluang pendidikan kepada lepasan menengah sebelum ke pasaran
tenaga kerja atau melanjutkan pendidikan ke peringkat lebih tinggi Sebanyak
10 buah Kolej Komuniti rintis mula beroperasi pada pertengahan Jun 2001 dan
2 buah lagi pada bulan Disember 2001. Sehingga Julai 2007, sebanyak 35 buah

Kolej Komuniti telah beroperasi di seluruh negara
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RUMUSAN

Secara kesimpulannya, penyelidikan ini dilaksanakan adalah untuk
melihat kebolehgunaan aplikasi Content AR  terhadap pencapaian siswa
semester ketiga Sijil Animasi 3D terhadap modul Produksi Animasi 3D(STD
3014)(LA1L). Sejajar dengan kepesatan pertumbuhan AR diperingkat android
laitu telefon pintar, ianya dapat digunakan sebagai alat pengembangan
multimedia yang dapat diaplikasikan dalam dunia pendidikan khususnya

diterapkan pada pembelajaran bidang Animasi 3D.

BAB 2
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