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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan mengenalpasti komponen yang diperlukan bagi pembangunan
kerangka modul pengajaran dan pembelajaran berasaskan aplikasi TikTok di Politeknik
Malaysia. Kerangka konseptual kajian ini dibina hasil tinjauan literatur berkaitan teori-
teori utama yang dibangunkan oleh para sarjana. Kajian ini merupakan kajian
kuantitatif dengan menggabungkan teori connectivism, teori beban kognitif dan teori
kognitif pembelajaran multimedia sebagai asas dalam merangka panduan kajian.
Dengan menggunakan kaedah Fuzzy Delphi skala Likert 7 mata, seramai 15 orang pakar
dalam bidang kurikulum dan multimedia telah dipilih untuk membuat penilaian tahap
konsensus terhadap komponen yang telah diperolehi melalui sorotan literatur iaitu
teknologi digital, pembelajaran bebas, pembelajaran jangka pendek dan prinsip
pembelajaran multimedia. Penyelidik menggunakan analisis Triangular Fuzzy Number
dan keutamaan kedudukan item dengan menggunakan Templat Analisis FDMv2.0.
Berdasarkan maklum balas kesepakatan pakar menunjukkan kesemua komponen dan
item dalam komponen garis panduan pengajaran dan pembelajaran berasaskan aplikasi
TikTok mencapai persetujuan kesepakatan pakar dengan komponen teknologi digital
berada kedudukan ranking pertama dimana merupakan komponen penting dalam
pembelajaran berasaskan aplikasi media sosial. Dapatan analisis keseluruhan kajian
pula menunjukkan kesepakatan pakar melebihi 75% nilai Treshold (d) < 0.2 dan nilai
skor fuzzy (A) melebihi 0.5. Oleh itu, kesemua komponen beserta item-item yang
dicadangkan boleh digunapakai dalam membangunkan kerangka piawaian pengajaran
dan pembelajaran berasaskan aplikasi TikTok di Politeknik Malaysia. Kerangka ini
boleh menjadi panduan kepada pensyarah yang bercadang mengaplikasikan pengajaran
dan pembelajaran menggunakan aplikasi 7TikTok.



STANDARD FRAMEWORK FOR TEACHING AND LEARNING BASED ON
THE TIKTOK APPLICATION IN POLYTECHNIC MALAYSIA

ABSTRACT

This study aims to identify the components needed for the development of a teaching
and learning module framework based on the TikTok application in Politeknik
Malaysia. The popularity of TikTok among students is increasing, but educators face
challenges in integrating this technology into teaching and learning. One important
aspect for successfully using TikTok in teaching is providing clear and detailed
guidelines to ensure the design and development of learning materials go smoothly,
meet lecturers needs, and are effective for students. The conceptual framework of this
study is developed based on a literature review of the main theories proposed by
scholars. It integrates connectivism theory, cognitive load theory, and multimedia
learning theory as the foundation for developing the research guidelines. Using the
Fuzzy Delphi method with a 7-point Likert scale, 15 experts in the fields of curriculum
and multimedia were selected to assess the consensus level on the components
identified through the literature review, which include digital technology, autonomous
learning, short-term learning, and multimedia learning principles. The researcher used
Triangular Fuzzy Number analysis and item ranking with the FDMv2.0 Analysis
Template. Based on the expert consensus feedback, all components and items within
the TikTok application teaching and learning guidelines achieved expert consessus. The
expert views clearly indicate that the four components, along with the proposed items,
are acceptable and can be applied in developing the standard framework for TikTok
application-based teaching and learning in Politeknik Malaysia. This framework can
serve as a guide for lecturers who plan to implement teaching and learning using the
TikTok application. Overall, this study has great potential to improve the quality of
teaching and learning in Malaysia by leveraging the latest technology and popular
social media platforms among the younger generation.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Sistem pendidikan di Malaysia sedang mengalami perkembangan yang pesat dalam
usaha untuk meningkatkan keberkesanan pengajaran dan pembelajaran, sesuai dengan
matlamat yang ditetapkan dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2015-2025
(Pendidikan Tinggi) (PPPM(PT)). Pelan ini bertujuan untuk mengubah sistem
pendidikan tinggi Malaysia agar dapat berkembang maju dalam menghadapi cabaran

ekonomi global yang semakin mencabar.

Kerajaan Malaysia telah memulakan pelbagai inisiatif transformasi untuk
memartabatkan sistem pendidikan negara sehingga setaraf dengan standard pendidikan
di peringkat antarabangsa (Siti Aminah dan Fazlinda, 2018). Transformasi ini penting

kerana ia tidak hanya bertujuan untuk menyediakan graduan yang lebih
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berketerampilan bagi masa hadapan, tetapi juga untuk memastikan bahawa pensyarah
dan pendidik dapat menyesuaikan kaedah pengajaran dan pembelajaran dengan

menggunakan pendekatan Pendidikan 4.0.

Pendidikan 4.0 menitikberatkan keperluan untuk menyelaraskan kurikulum
dengan keperluan industri masa depan yang semakin bergantung kepada teknologi
digital dan inovasi. Pensyarah dan pendidik perlu bersedia untuk mengintegrasikan
elemen-elemen seperti pembelajaran berpusatkan pelajar, penggunaan teknologi
canggih dalam proses pengajaran, dan pembelajaran berdasarkan projek untuk

meningkatkan kemahiran dan keupayaan pelajar menghadapi realiti industri semasa.

Dengan melaksanakan pendidikan 4.0, diharapkan Malaysia dapat
menghasilkan graduan yang tidak hanya mahir secara akademik tetapi juga
berkemabhiran tinggi dalam bidang teknologi dan inovasi. Ini akan memberi kelebihan
kompetitif kepada graduan Malaysia di arena global dan pada masa yang sama,
menyumbang kepada pembangunan negara dalam era revolusi industri 4.0 dan

globalisasi yang semakin berubah.

Inisiatif yang dilaksanakan termasuk penubuhan platform e-pembelajaran
kebangsaan yang memanfaatkan teknologi pembelajaran dalam talian seperti sidang
video, penstriman langsung, dan kursus terbuka secara besar-besaran (MOOC).
Kerajaan juga sedang giat berusaha untuk membangun infrastruktur siber yang
diperlukan, termasuk rangkaian fizikal, infostruktur, platform, peranti, dan peralatan.
Langkah ini bertujuan untuk memperkuat kemampuan komuniti akademik dalam

menyampaikan pembelajaran dalam talian dengan berkesan. Inisiatif ini menunjukkan
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komitmen pelbagai pihak dalam mengaplikasikan pendekatan e-pembelajaran untuk

meningkatkan aksesibiliti, kualiti, dan keberkesanan pendidikan tinggi di Malaysia.

Tujuan utama pendekatan e-pembelajaran adalah untuk meningkatkan
aksesibiliti pendidikan serta meningkatkan produktiviti dan kemandirian pelajar.
Melalui pendekatan ini, pelajar dari pelbagai lokasi dapat menghadiri kelas maya secara
serentak, memanfaatkan kemudahan yang ditawarkan oleh teknologi. Konsep e-
pembelajaran merangkumi penggunaan media sosial dan teknologi Web 2.0 dalam
pengajaran dan pembelajaran. Ini adalah selaras dengan kehendak Kementerian
Pendidikan Malaysia yang ingin memanfaatkan kemajuan dalam teknologi maklumat
(Amin, 2012). Melalui e-pembelajaran, pelajar tidak hanya mendapat akses kepada
pendidikan yang lebih luas tetapi juga dilengkapi dengan kemahiran teknologi yang

relevan untuk masa depan.

Impak kepada transformasi ini memerlukan pelbagai langkah proaktif dalam
sistem pendidikan semasa di Malaysia seiring dengan perkembangan sains dan
teknologi. Sistem pendidikan perlu peka terhadap perubahan trend pendidikan terkini
yang diterima oleh generasi kini seiring potensi pemikiran generasi masa akan datang
dalam memenuhi masalah dan cabaran negara. Pendidik masa kini perlu bersedia dalam
melaksanakan modul pembelajaran yang mengikut trend berdasarkan kurikulum masa
hadapan kerana generasi sekarang adalah generasi pintar yang berkemahiran dan minat
terhadap penggunaan teknologi digital dan memanfaatkan prasarana siber sebaiknya

(Yunos dan Din, 2019).



1.2 Latar Belakang kajian

Dalam era revolusi 4.0 teknologi informasi yang berkembang pesat semestinya
mempengaruhi pelbagai bidang dan memberi kesan sosial terhadap pembangunan
interaksi sosial antara individu dan masyarakat (Mustafa et al., 2020). Kemunculan
revolusi 4.0 ini pada tahun 2011 memberi impak penemuan pelbagai teknologi baharu
dan menjadi trend pendigitalan dan automasi industri global. Menurut Mansor dan
Osman (2020) revolusi 4.0 ini juga memungkinkan manusia akan mengoptimumkan

fungsi otak IR4.0.

Penggunaan teknologi digital dalam pendidikan yang semakin meluas di
seluruh dunia, khususnya dalam konteks Revolusi Industri 4.0 (IR4.0), menuntut agar
pensyarah dan pelajar bersedia dengan pengetahuan dan kemahiran teknologi yang
relevan. Dampak dari perkembangan ini sangat signifikan terhadap kehidupan di
Malaysia pada masa kini (Siti Aminah dan Fazlinda, 2018). Walaupun teknologi dan
pendidikan merupakan entiti yang berbeda, keduanya menjadi keperluan penting dalam
membentuk landskap pendidikan yang seimbang dan relevan di era Revolusi Industri

4.0 (Taib et al., 2020).

Pendidikan bersepadu mengacu pada integrasi proses pendidikan yang
mengintegrasi pendekatan yang holistik, dengan memanfaatkan berbagai strategi,
kaedah pengajaran, teknik, serta penilaian dari aspek fizikal, emosional, intelektual, dan
sosial (Taib et al., 2020). Pendekatan ini tidak hanya fokus pada pencapaian akademik
semata-mata, tetapi juga pada pengembangan menyeluruh pelajar untuk menghadapi

tantangan global yang semakin kompleks di era digital ini.
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Difahamkan bahawa pendidikan bersepadu kini memerlukan teknologi dan
memberi impak besar terhadap dunia pendidikan, sesuai dengan kecenderungan pelajar
pengajian tinggi generasi kini, yang dipanggil generasi Z dan Alpha. Menurut Najihah
et al., (2019), generasi Z dilahirkan antara tahun 1995 hingga 2010, manakala generasi
Alpha dilahirkan antara tahun 2011 hingga 2025. Pelajar di institut pengajian tinggi kini
terdiri daripada generasi Z, yang mahir dan berminat dengan pelbagai fungsi gajet dan
peralatan telekomunikasi, serta cenderung terhadap pembelajaran digital (Paidal dan

Talip, 2022).

Menurut Paidal dan Talip (2022), generasi Z lebih gemar menggunakan
platform e-pembelajaran yang menggabungkan pembelajaran bersemuka dengan
pembelajaran dalam talian, yang dikenali sebagai pembelajaran teradun. Generasi Z
menunjukkan minat yang tinggi terhadap pembelajaran yang melibatkan elemen
multimedia seperti audio dan video, animasi, dan permainan interaktif yang dilengkapi
dengan bahan-bahan pelajaran. Secara ringkasnya, generasi Z lebih cenderung kepada
pembelajaran menggunakan pendekatan heutagogi, paragogi, dan cybergogi (Najihah

etal., 2019).

Secara faktanya, heutagogi adalah teori pembelajaran kendiri di mana pelajar
menetapkan pembelajaran mereka sendiri dengan pensyarah menyediakan sumber-
sumber pembelajaran (Agonacs dan Matos, 2019). Paragogi merujuk kepada strategi
pembelajaran secara berkumpulan, di mana pelajar berinteraksi untuk mencapai
matlamat pendidikan. Ini melibatkan perbincangan, penyelesaian masalah, dan aktiviti
lain dalam kumpulan kecil atau pasangan untuk mencapai tujuan bersama (Suhaimi et

al., 2020). Cybergogi pula merujuk kepada pembelajaran kendiri yang dilakukan
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melalui forum dalam talian, memanfaatkan teknologi digital dalam proses

pembelajaran (Safitri dan Aziz, 2022).

Umumnya, pengajaran menggunakan teknologi digital dan komunikasi adalah
usaha yang bersifat instruktif yang dapat membantu proses pembelajaran. Ini juga dapat
memanfaatkan pelbagai strategi pendidikan yang dielaborasikan dengan teknologi
digital dan komunikasi yang sedia ada dan mempunyai potensi dalam penerapan
strategi dalam menentukan bagaimana sesuatu pembelajaran itu berkembang.
Pengajaran dan pembelajaran di zaman digital seperti ini telah mengubah pola
pendidikan dalam melancarkan suatu perubahan dan inovasi atas digital itu sendiri
sebagai contoh pengajaran dan pembelajaran menggunakan aplikasi media sosial

seperti aplikasi TikTok.

Aplikasi TikTok, yang pada asalnya dicipta sebagai aplikasi media sosial untuk
hiburan, kini telah diperluaskan penggunaannya untuk mendapatkan maklumat,
pengetahuan, dan sebagai medium pengajaran dan pembelajaran di institusi pendidikan.
Generasi Z, yang mendominasi penggunaan media sosial di era digital ini, turut
menggunakan aplikasi TikTok selain YouTube (Hasan, 2021). Oleh kerana aplikasi
TikTok mempunyai banyak kegunaan dan jumlah pengguna yang besar, ia boleh
menjadi batu loncatan bagi pensyarah untuk menerapkan penggunaan aplikasi TikTok
sebagai medium penyampaian pengajaran dan pembelajaran yang berkesan, serta

meningkatkan komunikasi antara pensyarah dan pelajar.

Penggunaan aplikasi TikTok dapat membangunkan hubungan positif di

kalangan pelajar yang aktif mengambil bahagian serta terlibat dalam tugasan
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pembelajaran, yang memungkinkan pemindahan pengetahuan berlaku. Selain itu,
menggunakan aplikasi TikTok untuk penyampaian pengajaran dapat membentuk sikap
positif terhadap pembelajaran yang membantu meningkatkan kualiti pengajaran
(Hasan, 2021), dan mempengaruhi pelbagai interaksi sosial seperti peningkatan

kemahiran komunikasi, kognitif, dan sosial pelajar (Ramdani et al., 2021).

Penggunaan aplikasi TikTok dalam proses pengajaran dan pembelajaran
memberikan manfaat yang tidak hanya terhadap pencapaian pelajar, tetapi juga
memberikan manfaat besar kepada pensyarah. Aplikasi 7TikTok dapat meningkatkan
kredibiliti pensyarah dengan mengamalkan pelbagai pedagogi untuk kepentingan
pelajar, serta mengintegrasikan penilaian formatif diagnostik dalam proses
pembelajaran. Oleh itu, untuk mencapai perubahan dalam strategi, mentaliti, sikap, dan
tingkah laku dengan menggunakan aplikasi TikTok, pemindahan pengetahuan tetap
penting, walaupun fokus utamanya adalah untuk menganjurkan dan menguruskan

situasi pembelajaran.

Aplikasi TikTok sebagai medium pengajaran dan pembelajaran memberikan
peluang kepada pensyarah untuk meningkatkan kecekapan dalam interaksi psiko-sosial
dan komunikasi, yang penting dalam mencipta pendidikan yang efektif yang terhubung
dengan rangkaian sosial (Ramdani et al., 2021). Oleh itu, pensyarah perlu mengambil
cabaran dalam mentransformasikan pembelajaran pada era ini (Huizinga et al., 2019).
Hal ini disebabkan pensyarah memiliki pemahaman yang lebih baik tentang keperluan

pembelajaran yang diperlukan oleh pelajar mereka (Handezalts, 2019).



1.3 Pernyataan Masalah

Teknologi digital dan komunikasi pada zaman ini memainkan peranan penting dalam
mempengaruhi kehidupan manusia, khususnya dalam peningkatan penguasaan
terhadap teknologi siber dan maklumat dalam era moden. Kaedah pembelajaran yang
menggunakan teknologi digital dan komunikasi semakin menjadi keutamaan dalam
menghadapi perkembangan generasi masa kini, yang bertujuan untuk melahirkan

pelajar yang dilengkapi dengan kemahiran abad ke-21 (Fazlinda dan Azlinda, 2021).

Namun demikian, walaupun teknologi digital dan komunikasi menawarkan
banyak kelebihan, penggunaan internet, media massa, dan media sosial juga membawa
kesan yang signifikan, baik dari segi positif mahupun negatif kepada penggunanya
(Nurul Afiza et al., 2019). Oleh itu, penting bagi kita untuk mengurus penggunaan
teknologi ini dengan bijak, serta memastikan pendekatan yang sesuai digunakan dalam
konteks pendidikan untuk memaksimumkan manfaat dan meminimumkan risiko yang

mungkin timbul.

Media sosial memainkan peranan penting dalam pembelajaran pada masa kini
kerana ia merupakan platform berbentuk internet yang membolehkan pensyarah dan
pelajar berkomunikasi, serta dapat digunakan sebagai medium yang menyeronokkan
untuk tujuan pengajaran. Penggunaan aplikasi media sosial dalam pendidikan sangat
digalakkan kerana ia dapat mempengaruhi tingkah laku dan kemampuan intelektual
pelajar, serta meningkatkan strategi pendidikan (Rosly dan Khalid, 2017). Penyesuaian
media pendidikan dengan perkembangan teknologi semasa adalah penting untuk

menarik minat generasi muda dalam menggali ilmu pengetahuan (Yatim, 2020). Salah
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satu contoh aplikasi media sosial yang boleh merangsang kreativiti pensyarah adalah
aplikasi TikTok, yang dapat digunakan sebagai medium pembelajaran dalam talian

(Syafri dan Kulsum, 2021).

Penyelidikan oleh Herdiati et al., (2021) menunjukkan bahawa aplikasi TikTok
boleh berfungsi sebagai medium pengajaran dan pembelajaran yang menyokong
transformasi pendidikan berdasarkan teknologi digital terkini. Selain itu, aplikasi
TikTok mudah digunakan dengan ciri-ciri yang membantu perkembangan pelajar dalam
proses pembelajaran, menjadikan pembelajaran lebih efektif. Kajian ini bertujuan untuk
menguatkan secara empirikal bahawa aplikasi TikTok dapat menjadi alternatif sebagai
medium pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar dan kreativiti pelajar.
Penemuan ini sejajar dengan pandangan Tafonao (2018) yang menekankan bahawa
medium pengajaran adalah komponen penting dalam proses pembelajaran yang efektif.
Oleh itu, penting bagi pensyarah untuk memilih dan menggunakan medium pengajaran
yang sesuai untuk memastikan proses pembelajaran berjalan dengan baik dan mencapai

matlamat pembelajaran.

Aplikasi TikTok telah dikenal pasti memiliki potensi yang besar dalam
meningkatkan daya kreativiti pendidik dalam menerapkan pendekatan pedagogi yang
inovatif. Menurut Hartung et al., (2022), penggunaan aplikasi 7ikTok tidak hanya
mencipta suasana pembelajaran yang menyeronokkan tetapi juga memberikan makna
yang mendalam kepada pelajar, terutamanya generasi Z yang kini dominan dalam
penggunaan media sosial. Mereka menunjukkan bahawa ciri-ciri yang terdapat dalam
aplikasi TikTok, seperti format yang dinamik dan interaktif, dapat menarik perhatian

generasi Z dengan cara yang tidak membosankan. Ini membolehkan pendidik
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menghasilkan kandungan video pendidikan yang kreatif dan menarik, sejajar dengan

pendekatan pembelajaran yang menekankan pada pelajar.

Syah, Nurjanah, dan Mayu (2020) juga mengungkapkan bahawa populariti
aplikasi TikTok dalam kalangan pelajar generasi Z memudahkan penggunaan aplikasi
ini sebagai alat bantu mengajar yang efektif semasa proses pengajaran dan
pembelajaran. Dengan majoriti pelajar memiliki akaun aplikasi 7ikTok, pendidik dapat
memanfaatkan platform ini untuk mengembangkan aktiviti pembelajaran yang
menarik, seperti menggunakan video interaktif bagi menjelaskan konsep-konsep yang
kompleks atau merangsang daya kreativiti pelajar dalam meluahkan idea mereka.
Integrasi aplikasi TikTok dalam konteks pendidikan tidak hanya menyediakan ruang
kepada pendidik untuk berkomunikasi dengan pelajar secara lebih menarik dan relevan
dengan realiti mereka, tetapi juga membantu memperkukuh kemahiran kritis dan kreatif

yang amat penting dalam era kini.

Dalam mentransformasi medium pendidikan selaras dengan pembangunan
teknologi semasa, Institusi yang menawarkan Pendidikan dan Latihan Teknikal dan
Vokasional (TVET) juga tidak terkecuali dalam mengintegrasi transformasi digital
untuk menghasilkan graduan yang mahir dan berdaya saing seiring perkembangan
teknologi kini (Thangaiah et al., 2020). Menurut kajian yang dijalankan oleh Brown
dan White (2019), aplikasi TikTok sesuai digunakan bagi menunjukkan demonstrasi
praktikal kemahiran dalam TVET melalui video pendek yang menjelaskan konsep-

konsep yang kompleks atau sumber tambahan yang boleh diakses di luar bilik darjah.
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Dalam kajian yang dijalankan oleh Cents-Boonstra et al., (2019) pelajar bidang

TVET mempunyai tahap pemikiran kritis yang agak rendah dan kurang bersemangat
untuk belajar. Dalam usaha membaiki kualiti pendidikan TVET ini, penggunaan
aplikasi TikTok dalam Pengajaran dan Pembelajaran kepada pelajar bidang TVET dapat
meningkatkan motivasi pelajar, mewujudkan persekitaran pembelajaran yang menarik,
dan menggalakkan pembangunan kemahiran seperti kreativiti dan rasa ingin tahu
pelajar (Escamilla et al., (2021). Pengajaran melalui aplikasi TikTok di dalam bidang
TVET boleh menjadi cara yang inovatif untuk melibatkan pelajar dan menyampaikan
maklumat atau pelajaran. Namun, ia perlu dirancang dengan teliti dan diintegrasikan

dengan baik dalam kurikulum.

Di Institut Pengajian Tinggi (IPT), penggunaan Aplikasi 7ikTok semakin
meluas seperti yang dinyatakan dalam kajian yang dilakukan oleh Mtshali (2023),
terutamanya dalam kalangan pelajar kejuruteraan awam. Kajian tersebut mendapati
bahawa pelajar telah menggunakan video aplikasi TikTok secara kreatif untuk
mempelajari dan bertukar pendapat mengenai reka bentuk pelan rumah, yang
membantu mereka tidak hanya meningkatkan pemahaman tetapi juga mengasah

kemabhiran kreatif mereka dalam menyiapkan tugasan.

Walaupun populariti dan penggunaan aplikasi TikTok dalam kalangan pelajar
terus meningkat seiring dengan masa (Isabelle, 2020), namun terdapat cabaran yang
dihadapi oleh pendidik. Cabaran ini termasuk keperluan untuk meningkatkan
kemahiran dalam menyepadukan teknologi komunikasi digital dan media sosial ke
dalam proses pengajaran yang tradisional (Sofea, 2021). Pendidik perlu mengambil

inisiatif untuk memahami dan menggunakan aplikasi 7ikTok dengan efektif sebagai alat
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pembelajaran yang dapat menginspirasi dan menyokong pembelajaran aktif pelajar

dalam era digital ini.

Meninjau dari perspektif penggunaan aplikasi 7ik7Tok dalam pengajaran dan
pembelajaran di Politeknik Malaysia, terdapat beberapa kajian telah dilakukan dalam
menilai keberkesanan dan amalan yang digunakan di Politeknik Malaysia. Satu kajian
yang dilakukan oleh Syahmie dan Ammar (2023) mendapati bahawa impak
penggunaan aplikasi TikTok terhadap kaedah pengajaran dan pembelajaran pelajar di
Politeknik Ibrahim Sultan adalah pelajar lebih seronok mempelajari sesuatu pelajaran
melalui tontonan video pendek di aplikasi 7ikTok. Selain itu, hasil dapatan juga
menunjukkan pelajar sangat bersetuju bahawa kandungan pelajaran yang dimuat naik
di aplikasi TikTok menjadikan mereka lebih memahami sesuatu topik berkenaan kerana
melalui tontonan video pendek berkenaan memudahkan mereka memahami suatu topik

yang kompleks dan mereka juga bersetuju proses pembelajaran menjadi lebih cepat.

Kajian lain yang dilakukan di Politeknik Kota Kinabalu oleh Shahzan dan Dicky
(2021) terhadap kepuasan pembelajaran pelajar menggunakan kaedah tontonan video
pendek di aplikasi TikTok, youtube dan vimeo. Hasil kajian menunjukkan teknik
pengajaran menggunakan video rakaman yang dimuatnaik ke aplikasi media sosial
terbukti berkesan dalam meningkatkan pencapaian pelajar dalam akademik berbanding
pengajaran secara langsung di dalam kelas. Shahzan dan Dicky (2021) juga mendapati
bahawa pelajar bersetuju teknik pengajaran melalui video ringkas membantu pelajar

kerana boleh ditonton berulang kali mengikut keperluan pelajar.
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Memandangkan trend penggunaan aplikasi 7TikTok telah melonjak naik bagi
pengajaran dan pembelajaran di semua peringkat pendidikan, pembuat keputusan di
peringkat institusi boleh mempertimbangkan untuk menyepadukan video TikTok ke
dalam pendekatan pedagogi (Yang et al., 2019). Menurut Khlaif dan Salha (2021),
video pendidikan yang direka oleh pensyarah untuk dimuat naik di aplikasi TikTok
untuk pengajaran boleh disesuaikan dengan kandungan pelajaran untuk memenuhi
objektif pembelajaran dan memudahkan pembelajaran pelajar. Pendekatan ini boleh
membantu pelajar memahami konsep yang kompleks dan memperoleh kemahiran dan

pengetahuan kreatif baharu.

Walaupun aplikasi TikTok mempunyai potensi yang besar untuk diimplementasi
dalam pendidikan namun penyelidikan secara emperikal mengenainya masih belum
meluas. Terutama sekali penyelidikan yang boleh dijadikan rujukan kepada pensyarah
dan penyelidik yang lain untuk membangunkan pembelajaran di aplikasi TikTok
(Julianto, 2023). Walaupun banyak kajian dijalankan terhadap kepuasan dan
keberkesanan pengajaran dan pembelajaran menggunakan aplikasi TikTok dijalankan
seperti yang telah diterangkan oleh pengkaji diatas, namun masih terdapat
kelompongan dalam mengkaji keperluan pembangunan kerangka bahan pengajaran

menggunakan aplikasi TikTok.

Kelompongan ini membawa kepada pensyarah lebih cenderung mengamalkan
pengajaran yang lebih tradisional seperti pengajaran berasaskan nota pengajaran yang
tidak meninggalkan sebarang ruang untuk kreativiti dan meletakkan pelajar dalam
kedudukan pasif di mana tiada suara aktif diharapkan daripada mereka. (Maria, 2022).

Kecenderungan ini disebabkan pensyarah kurang jelas dalam merancang dan
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menstruktur pengajaran berasaskan video pendek di aplikasi 7ikTok akibat kurang
rujukan berkaitan panduan membangunkan bahan pengajaran di aplikasi 7ikTok.
Pensyarah perlu membuat transformasi selaras dengan perkembangan teknologi digital
kini dan mengintegrasikan rangkaian media sosial ke dalam pengajaran mereka untuk
mengalihkan tumpuan daripada perspektif tradisional kepada pendidikan masa kini

(Ucar dan Goksel, 2020).

Antara aspek yang perlu dipertekankan supaya penggunaan aplikasi TikTok
dapat diaplikasikan dalam pengajaran dan pembelajaran adalah penyediaan panduan
yang jelas dan komprehensif bagi memastikan proses mereka bentuk dan
membangunkan bahan pembelajaran berjalan lancar serta menepati kehendak
pensyarah dan berkesan kepada pelajar. Melihat kepada keperluan ini, pengkaji
merasakan adalah wajar untuk membangunkan satu reka bentuk kerangka piawaian
bagi aplikasi TikTok sebagai medium pengajaran dan pembelajaran di Politeknik
Malaysia. Kerangka piawaian ini akan menjadi panduan utama kepada pensyarah
Politeknik Malaysia secara khususnya dan semua pendidik amnya dalam meningkatkan
penggunaan medium media sosial, khususnya aplikasi T7ikTok, dengan lebih

menyeluruh dan terperinci.

Dengan adanya kerangka piawaian ini, pensyarah dapat merancang, mereka
bentuk, dan melaksanakan pengajaran yang lebih berkesan menggunakan aplikasi
TikTok, sementara memastikan segala proses dan hasil pembelajaran memenuhi
standard yang ditetapkan. Ini bukan sahaja akan memanfaatkan pelajar dari segi
penguasaan pengetahuan dan kemahiran, tetapi juga memperkayakan pengalaman

pembelajaran mereka melalui penggunaan teknologi moden.
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1.4 Tujuan Kajian

Berdasarkan hujah diatas, terdapat kewajaran dibangunkan satu kerangka modul
pengajaran dan pembelajaran berasaskan aplikasi TikTok di Politeknik Malaysia.
Dalam membangunkan kerangka modul pengajaran dan pembelajaran di Politeknik
Malaysia, kajian ini adalah bagi mengenalpasti komponen dan ciri-ciri komponen yang
diperlukan kerangka pengajaran dan pembelajaran yang dihasrati. Berdasarkan sorotan
literatur, kerangka model pengajaran seumpama ini masih belum meluas dibangunkan.
Dengan mengambil kira semua faktor yang terlibat dalam kajian ini, kerangka modul
yang dibangunkan akan memberi panduan yang jelas kepada pensyarah dalam
melaksanakan pembelajaran yang efektif dan menyokong pembangunan

profesionalisme dan kemahiran pelajar di Politeknik Malaysia.

1.5 Objektif Kajian

Dalam menghasilkan kerangka pengajaran dan pembelajaran berasaskan aplikasi

TikTok di Politeknik Malaysia, objektif kajian adalah seperti berikut:

1. Mengenal pasti komponen yang diperlukan di dalam aplikasi 7ikTok sebagai
medium pengajaran dan pembelajaran mengikut kesepakatan pakar.

2. Mengenal pasti ciri-cirt komponen yang diperlukan di dalam aplikasi TikTok
sebagai medium pengajaran dan pembelajaran mengikut kesepakatan pakar.

3. Menghasilkan rekabentuk kerangka piawaian dalam aplikasi 7ikTok yang
diperlukan sebagai medium pengajaran dan pembelajaran di Politeknik

Malaysia mengikut pandangan pakar.



16
1.6 Persoalan kajian
Berdasarkan objektif-objektif yang berkenaan, kajian ini dijalankan untuk

mendapatkan jawapan bagi setiap persoalan-persoalan seperti berikut:

1. Apakah komponen yang diperlukan dalam aplikasi 7ikTok sebagai medium
pengajaran dan pembelajaran?

2. Apakah ciri-ciri komponen yang diperlukan dalam aplikasi 7TikTok sebagai
medium pengajaran dan pembelajaran?

3. Apakah rekabentuk piawaian dalam aplikasi TikTok yang diperlukan sebagai

sebagai medium pengajaran dan pembelajaran di Politeknik Malaysia?

1.7 Rasional kajian

Berdasarkan kepada penyataan masalah yang telah dinyatakan, adalah jelas bahawa
terdapat keperluan yang mendesak untuk mengembangkan kerangka piawaian bagi
penggunaan aplikasi 7ikTok sebagai medium utama dalam proses pengajaran dan
pembelajaran di Politeknik Malaysia. Kewujudan kerangka piawaian ini dilaksanakan

dengan rasional seperti berikut:

1. Ketiadaan kerangka piawaian yang boleh dijadikan rujukan kepada pensyarah
untuk membangunkan medium pengajaran berasaskan multimedia di aplikasi
TikTok menunjukkan keperluan mendesak untuk membangunkan panduan yang
sistematik dan menyeluruh.

2. Kewujudan kerangka piawaian aplikasi TikTok sebagai medium pengajaran dan

pembelajaran Pendidikan tinggi ini dapat membantu pensyarah untuk
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memantapkan ilmu tentang komponen yang perlu ada di dalam membangunkan
medium pengajaran berasaskan multimedia agar pesnyarah dapat menghasilkan
rekabentuk pengajaran yang baik dan mampu meningkatkan keberkesanan
pembelajaran pelajar di Politeknik.

3. Kewujudan kerangka piawaian ini juga dapat menjadi penanda aras kepada
setiap rekabentuk pengajaran yang ingin dihasilkan sama ada di peringkat
Politeknik Malaysia, Jabatan Pendidikan Politeknik dan Kolej Komuniti
mahupun Kementerian Pendidikan Tinggi. Menetapkan standard yang
konsisten bagi penggunaan aplikasi 7ikTok dalam pengajaran di Politeknik
Malaysia. Ini memastikan bahawa kualiti pengajaran yang disampaikan adalah

seimbang dan sesuai dengan matlamat pendidikan negara.

1.8 Kerangka Konseptual Kajian

Tumpuan kajian in adalah meraka bentuk kerangka piawai TikTok sebagai medium
pengajaran dan pembelajaran seterusnya melihat kesesuaian dan kebolehgunaan
kerangka piawaian tersebut dalam tujuan pengajaran dan pembelajaran kepada pelajar
di Politeknik Malaysia. Kajian-kajian lampau yang telah diselidiki dan dianalisis akan
menjadi panduan dalam membina sebuah kerangka konseptual kajian. Teori berkaitan
penggunaan teknologi digital, kurikulum masa hadapan dibincangkan secara terperinci
bagi menunjukkan dengan lebih jelas idea-idea penting berkaitan pembinaan komponen
yang diperlukan dalam menghasilkan kerangka piawai pengajaran dan pembelajaran

berasaskan aplikasi TikTok.
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Kerangka konseptual kajian ini dibina berdasarkan kepada hasil tinjauan
literatur yang berkaitan dengan model pengajaran dan pembelajaran, teori-teori
pembelajaran yang dibangunkan oleh para sarjana. Kerangka konseptual kajian ini

merupakan gabungan teori dan garis panduan yang berikut:

i.  Teori Connectivism (George Siemens, 2005)

ii.  Teori Dan Struktur Pembelajaran Mikro (Khong & Kabilan, 2020)

Pada tahun 2005, George Siemens memperkenalkan teori Connectivism, yang
telah menjadi landasan utama dalam pembelajaran menggunakan teknologi digital.
Teori ini bertujuan untuk memastikan pelajar sentiasa terlibat dalam proses
pembelajaran dan dapat diaplikasikan secara efektif (Nurhuda et al., 2020).
Connectivism adalah sebuah teori yang sangat relevan dalam era digital masa kini. Ia
menekankan kepentingan hubungan dan interaksi antara pengguna melalui pelbagai
platform terbuka seperti blog, Wikipedia, media sosial, dan platform kolaborasi lain
yang membolehkan pengguna berinteraksi dan berkongsi pengetahuan secara bebas

(Siemens, 2005).

Teori Connectivism mengakui bahawa jaringan dan capaian kepada informasi
serta pengetahuan yang sentiasa berkembang adalah elemen penting dalam
pembelajaran digital. Melalui teori ini, pelajar dapat memanfaatkan pelbagai sumber
daya yang tersedia dalam talian untuk memperluas pengetahuan mereka. Ia juga
membantu pelajar memahami cara-cara mengakses, menilai, dan mengintegrasikan
informasi daripada pelbagai sumber untuk membina pengetahuan yang lebih mendalam

dan holistik.
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Pembelajaran mikro mempunyai potensi untuk memperkasa kemandirian
pembelajaran sepanjang hayat (Buchem dan Hamelmann, 2010). Menurut Khong dan
Kabilan (2020) terdapat tiga teori yang berkaitan dengan pembelajaran mikro termasuk
Teori Beban Kognitif (Sweller, 1988), Teori Kognitif Pembelajaran Multimedia
(Mayer, 2005) dan Teori Penentuan Diri (Ryan dan Deci, 1977). Salah satu fokus
pembelajaran mikro adalah sebagai pengantara antara beban kognitif pelajar dengan
rekabentuk segmen kandungan yang lebih kecil melalui pelbagai teknologi multimedia.

Penerangan selanjutnya akan diterangkan di Bab 2.

Kajian ini akan menggunakan Kaedah Fuzzy Delphi (FDM) sebagai alat untuk
menganalisis data dan merumuskan dapatan kajian dengan ketelitian yang diperlukan.
Kaedah ini dipilih kerana keupayaannya untuk mengumpulkan pandangan dari pakar
dalam bidang yang berkaitan, yang kemudiannya akan digunakan untuk mengenal pasti
elemen-elemen penting dalam pembentukan Kerangka Piawai TikTok sebagai medium

pengajaran dan pembelajaran di Politeknik Malaysia.

Proses kajian akan bermula dengan langkah permulaan yang melibatkan
identifikasi keperluan dan objektif kajian, diikuti dengan perundingan dan
pengumpulan data melalui kaedah Fuzzy Delphi untuk mencapai persetujuan
konsensus. Selain itu, langkah pengakhiran kajian akan melibatkan penyusunan
dapatan dan kerangka konseptual yang mencerminkan hasil analisis data serta cadangan
untuk implementasi kerangka piawai tersebut. Kerangka konseptual ini akan
ditunjukkan dalam Rajah 1.1, yang merangkumi kerangka teoritikal serta proses kajian

yang akan dilakukan.
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Rajah 1.1

Kerangka Konseptual Kajian

1.9 Definisi Operasi

Dalam menjalankan kajian ini, beberapa istilah telah digunakan. Bagi mengelakkan
pembaca memahami dengan persepsi yang berbeza seperti mana yang dikehendaki
dalam kajian ini, berikut merupakan definisi operasional bagi setiap istilah-istilah

secara spesifik yang digunakan dalam kajian ini.

1.9.1 Kerangka piawaian

Kerangka piawaian adalah struktur asas sesuatu dan melibatkan sistem yang tidak

kompleks dan indikator yang digunakan untuk menilai dan meningkatkan kualiti
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pengajaran, pembelajaran, dan hasil pendidikan (Nurdiana, 2016). Menurut Mohd
Ridhuan (2007), kerangka piawaian adalah garis panduan atau standard yang ditetapkan
untuk memastikan kualiti dan keberkesanan pendidikan. Dalam kajian ini, kerangka
piawaian akan direka bentuk berdasarkan komponen-komponen terpilih untuk
dijadikan satu kerangka piawaian TikTok sebagai medium Pengajaran dan

Pembelajaran di Politeknik Malaysia.

1.9.2 Aplikasi TikTok

Aplikasi TikTok merupakan salah satu platform media sosial yang kian popular dan
digemari segenap lapisan masyarakat di dunia. Di Malaysia, aplikasi TikTok merupakan
aplikasi yang menyediakan kesan khas yang unik dan menarik yang boleh digunakan
oleh pengguna aplikasi untuk membuat video pendek yang menarik dan boleh menarik
perhatian ramai orang yang menonton (Zahran dan Nizah, 2022). Dalam kajian ini,
pengkaji akan membangunkan kerangka piawaian aplikasi 7TikTok sebagai medium

Pengajaran dan Pembelajaran.

1.9.3 Pengajaran dan Pembelajaran

Menurut Kamarul (2017), pengajaran dan pembelajaran merupakan proses di mana
ilmu dan kemahiran disampaikan dari pendidik kepada pelajar, yang melibatkan
interaksi antara keduanya. Proses ini menggunakan berbagai saluran dan metodologi

serta memanfaatkan semua deria pelajar untuk memahami dan menghayati
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pembelajaran. Dalam konteks kajian yang dibincangkan, pengajaran dan pembelajaran
merujuk kepada bagaimana aplikasi 7ikTok digunakan sebagai medium untuk
menyampaikan proses pengajaran dan pembelajaran kepada pelajar. Pendekatan ini
menunjukkan penggunaan teknologi digital dalam pendidikan untuk meningkatkan

interaktif dan daya tarikan dalam proses pembelajaran.

1.9.4 Komponen

Komponen merujuk kepada bahagian-bahagian asas yang membentuk keseluruhan
entiti tersebut. Menurut Sukmawati (2021), komponen ini penting dalam menyusun dan
memahami bagaimana sesuatu sistem berfungsi secara menyeluruh. Dalam konteks
kajian pendidikan, komponen merujuk kepada bahagian-bahagian penting atau elemen-
elemen yang membentuk kurikulum, program pengajaran, atau aktiviti pembelajaran.
Setiap komponen ini berperanan penting dalam menentukan keberkesanan dan

keseluruhan pengalaman pembelajaran pelajar.

1.9.5 e-Pembelajaran

Definisi e-pembelajaran menurut Ansary et al., (2010) dalam penulisan dasar e
pembelajaran negara (DePAN) bagi Institut Pengajian Tinggi adalah Penggunaan
teknologi maklumat dan komunikasi untuk memudah cara proses pembelajaran dan
pengajaran.  Aktiviti e-pembelajaran semua Institut Pengajian Tinggi termasuk

politeknik dan kolej komuniti meliputi pelbagai jenis peralatan elektronik pengajaran
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dan pembelajaran digital terkini. Dalam konteks kajian ini, pengkaji menggunakan
menggunakan aplikasi media sosial iaitu aplikasi 7ikTok bagi menyokong

pembelajaran berasaskan e-pembelajaran.

1.9.6 Politeknik Malaysia

Pengajian politeknik di Malaysia merupakan alternatif bagi pelajar untuk melanjutkan
pengajian di peringkat Sijil, Pra Diploma, Diploma dan Sarjana Muda dan berada di
bawah kawalselia Jabatan Pendidikan Politeknik dan Kolej Komuniti. Politeknik
merupakan institusi pendidikan yang memberikan akses kepada program Pendidikan
dan Latihan Teknikal dan Vokasional (TVET) yang menyediakan lepasan pengajian
dengan segala keperluan untuk mendapatkan pekerjaan dalam bidang yang diceburi
(Affan, 2023). Dalam konteks kajian ini, pengkaji menjalankan kajian secara rawak
terhadap 36 Politeknik yang ada di Malaysia dalam membangunkan kerangka piawaian

aplikasi TikTok sebagai medium Pengajaran dan Pembelajaran.

1.10 Kesimpulan

Bab ini telah menerangkan dengan terperinci tentang pengenalan, latar belakang kajian,
penyataan masalah, objektif dan soalan kajian. Begitu juga dengan rasional kajian,
kerangka konseptual kajian dan definisi operational. Bab 2 menjelaskan tentang sorotan

literatur, model dan teori yang berkaitan kajian.
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