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ABSTRAK 

 

 

Kajian ini dijalankan untuk membangunkan dan menilai kesan penggunaan Modul 
Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC terhadap pencapaian dan motivasi pelajar 
dalam kursus Pengenalan kepada Internet of Things (IoT) di Kolej Komuniti Malaysia. 
Kajian ini dilaksanakan bagi menangani cabaran dalam pembelajaran topik 
Mikropengawal yang sering dianggap kompleks dalam sesi pembelajaran 
konvensional. Pembangunan modul ini berasaskan Teori Behaviorisme, Teori Kognitif 
Pembelajaran Multimedia Mayer, serta model SAMR (Substitution, Augmentation, 

Modification, Redefinition) bagi memastikan keberkesanan integrasi teknologi 
Augmented Reality dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Kajian ini 
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan reka bentuk kuasi eksperimen serta 
berpandukan model m-ADDIE sebagai kerangka pembangunan. Sampel kajian terdiri 
daripada 66 orang pelajar Kolej Komuniti yang dibahagikan kepada 32 orang pelajar 
kumpulan rawatan dan 34 orang pelajar kumpulan kawalan secara persampelan rawak 
berperingkat. Dapatan dianalisis dari fasa analisis keperluan melalui kaedah temu bual 
bersama 3 orang pakar dan analisis dokumen. Dalam fasa reka bentuk dan 
pembangunan, kajian rintis dijalankan ke atas 29 orang pelajar untuk menentukan 
kesahan modul, kesahan instrumen dan kebolehpercayaan instrumen bagi item ujian 
dan soal selidik yang dibangunkan. Kebolehpercayaan diuji dengan menggunakan ujian 
statistik dengan mendapatkan pekali kebolehpercayaan Alpha Chronbach dan nilai 
pekali korelasi bagi instrumen yang digunakan. Kesahan Modul Pembelajaran 
Augmented Reality AR-MicroC dianalsis melalui nilai persetujuan 9 orang pakar. 
Dapatan menunjukkan nilai kesepakatan keseluruhan pakar mencapai lebih 90% 
terhadap elemen-elemen yang telah dibangunkan didalam modul. Bagi fasa 
pelaksanaan dan penilaian melalui kaedah kuasi eksperimen, ujian pra dan ujian pasca 
digunakan untuk menilai kefahaman pelajar dalam konsep Mikropengawal. Data yang 
diperolehi dianalisa dengan menggunakan ujian-t sampel bebas dan ujian-t sampel 
berpasangan. Dapatan analsis ujian-t  menunjukkan terdapat yang signifikan bagi 
pencapaian pada [t(59.986)= -10.334, p<0.05)]; [t (31)= -36.195, p<0.05] dan motivasi 
[t(64)= 2.502, p<0.05)] . Dapatan kajian menunjukkan bahawa Modul Pembelajaran 
Augmented Reality AR-MicroC ini berkesan untuk meningkatkan pencapaian dan 
motivasi pelajar. Implikasi kajian ini dilihat dari segi praktikal dalam penggunaan 
Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC sebagai bahan bantu alternatif 
dalam proses pembelajaran bagi topik Mikropengawal. 
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THE EFFECT OF USING THE AUGMENTED REALITY LEARNING 

MODULE AR-MICROC ON STUDENTS' ACHIEVEMENT AND 

MOTIVATION 

 

 

 
ABSTRACT 

 
 
 
This study was conducted to develop and evaluate the effects of using the AR-MicroC 
Augmented Reality Learning Module on student achievement and motivation in the 
Introduction to the Internet of Things (IoT) course at Malaysian Community Colleges. 
This study was conducted to address the challenges in learning the topic of 
Microcontrollers which is often considered complex in conventional learning sessions. 
The development of this module is based on Behaviorism Theory, Mayer's Cognitive 
Theory of Multimedia Learning, and the SAMR (Substitution, Augmentation, 
Modification, Redefinition) model to ensure the effectiveness of integrating 
Augmented Reality technology in the teaching and learning process. This study uses a 
quantitative approach with a quasi-experimental design and is guided by the m-ADDIE 
model as a development framework. The study sample consisted of 66 Community 
College students who were divided into 32 students in the treatment group and 34 
students in the control group using stratified random sampling. Findings were analyzed 
from the needs analysis phase through interviews with 3 experts and document analysis. 
In the design and development phase, a pilot study was conducted on 29 students to 
determine the validity of the module, instrument validity and instrument reliability for 
the test items and questionnaires developed. Reliability was tested using statistical tests 
by obtaining the Alpha Chronbach reliability coefficient and the correlation coefficient 
value for the instrument used. The validity of the AR-MicroC Augmented Reality 
Learning Module was analyzed through the agreement value of 9 experts. The findings 
showed that the overall agreement value of the experts reached more than 90% on the 
elements that had been developed in the module. For the implementation and evaluation 
phase through the quasi-experimental method, pre-tests and post-tests were used to 
assess students' understanding of the Microcontroller concept. The data obtained were 
analyzed using independent sample t-tests and paired sample t-tests. The results of the 
t-test analysis showed that there was a significant difference for achievement at 
[t(59.986)= -10.334, p<0.05)]; [t (31)= -36.195, p<0.05] and motivation [t(64)= 2.502, 
p<0.05)]. The study findings showed that the AR-MicroC Augmented Reality Learning 
Module was effective in increasing student achievement and motivation. The 
implications of this study are seen in terms of practicality in the use of the AR-MicroC 
Augmented Reality Learning Module as an alternative aid in the learning process for 
the topic of Microcontrollers. 
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1.1 Pendahuluan 

 

Kemajuan teknologi pada hari ini banyak dipengaruhi oleh persekitaran baharu yang 

dikenali sebagai Revolusi Industri 4.0 (IR4.0). IR4.0 kini telah mengubah cara dalam 

bidang kehidupan pada teknologi digital. Perubahan ini dipacu tiga domain teknologi 

utama iaitu fizikal, digital dan biologikal yang merentasi tonggak Industri 4.0 yang 

merangkumi Augmeted Reality, integrasi sistem menegak dan melintang, industri 

Internet of Things (IoT), keselamatan siber, pengkomputeran awan, pembuatan bahan 

tambahan, rantaian bekalan, analisis data raya dan robot automasi (Anealka 2018; 

Schwab, 2021). IR 4.0 turut memberi kesan kepada dunia pendidikan. Dengan itu, 

lahirnya istilah Pendidikan 4.0 yang menjadi respons kepada keperluan IR 4.0 di mana 

manusia dan teknologi diselaraskan untuk penerokaan peluang baru. 
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Implikasi dari IR4.0, institusi pengajian tinggi (IPT) didorong untuk 

memasukkan teknologi dalam Pendidikan 4.0. Perubahan pesat dalam teknologi yang 

berkaitan dengan IR4.0 menuntut IPT untuk memberikan kemahiran yang diperlukan 

untuk menyesuaikan diri dengan perubahan tersebut dalam memenuhi kehendak 

pasaran. Oleh itu, Rancangan Pendidikan Malaysia 2015 hingga 2025 yang 

dibangunkan menekankan sepuluh set kemahiran, termasuk penyelesaian masalah 

kompleks, berfikir kritis, kreativiti, pengurusan orang, kerjasama dengan orang lain, 

kecerdasan emosi, penilaian dan pembuatan keputusan, orientasi perkhidmatan, 

rundingan, dan kebolehtelapan kognitif (Nor Azah et al., 2020).  

 

Sejajar dengan anjakan penting yang digariskan dalam Pelan Pembangunan 

Pendidikan Malaysia 2015-2025 (Pengajian Tinggi) melalui anjakan kesembilan iaitu 

memanfaatkan pembelajaran dalam talian tahap global bagi meningkatkan kualiti 

pengajaran dan pembelajaran di Malaysia. Dengan itu, peluang telah tersedia kepada 

tenaga pengajar dan pelajar untuk memanfaatkan penggunaan teknologi tersebut 

khususnya dengan menggabungkan penggunaan peranti mudah alih dan aplikasi yang 

sesuai dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Selain itu, kehadiran kumpulan 

pelajar yang dikenali sebagai generasi Y dan Z dalam era pembelajaran pada hari ini 

juga merupakan antara faktor yang perlu diberi perhatian kerana kumpulan pelajar 

tersebut mempunyai latar belakang dan literasi teknologi yang tinggi (Ahmad Fkrudin 

et al., 2021). Justeru itu, pendekatan pengajaran dan pembelajaran yang dilaksanakan 

kini seharusnya direka bentuk dan disesuaikan semula mengikut perkembangan 

teknologi dan keperluan pendidikan abad ke-21 ini. 

 



26 
 

 

Pendidikan abad ke-21 menekankan kemahiran yang diperlukan untuk 

menghadapi cabaran global yang semakin kompleks dan dinamik. Ia tidak lagi terhad 

kepada pengajaran pengetahuan akademik semata-mata, tetapi juga melibatkan 

pembangunan kemahiran dan nilai-nilai yang penting untuk keberhasilan dalam dunia 

yang semakin terhubung dan berteknologi tinggi. Pendidikan abad ke-21 dan 

Pendidikan dan Latihan Teknikal dan Vokasional (TVET) saling melengkapi dalam 

mempersiapkan pelajar untuk dunia kerja yang semakin kompleks dan berteknologi 

tinggi. Bagi mendukung aspirasi dan hasrat kerajaan dalam memperkasakan Pendidikan 

Abad ke-21 dan TVET, Kolej Komuniti turut menggalas tanggungjawab tersebut 

sebagai salah sebuah pemegang taruh TVET di Malaysia. Kolej Komuniti ditubuhkan 

melalui keputusan pihak Jemaah Menteri pada 5 Julai 2000 dengan 12 buah Kolej 

Komuniti perintis pada tahun 2001, dan diletakkan di bawah Sektor Pendidikan Kolej 

Komuniti, Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) (Jabatan Pendidikan Politeknik 

dan Kolej Komuniti [JPPKK], 2018). Namun, bermula Mac 2017 sehingga kini, Kolej 

Komuniti diletakkan di bawah pengurusan JPPKK, Kementerian Pengajian Tinggi 

(KPT) dan kini bernaung di bawah Kementerian Pendidikan Tinggi (KPT). Kini 

terdapat 105 buah Kolej Komuniti di pelbagai lokasi di setiap negeri di seluruh 

Malaysia. Kolej Komuniti menawarkan sejumlah 67 program sepenuh masa. Sembilan 

belas daripadanya adalah program tahap Diploma, empat puluh program Sijil dan lapan 

program Sijil Kemahiran Khas. Kolej Komuniti berperanan menyediakan Pendidikan 

TVET kepada belia lepasan menengah, selain turut bertanggungjawab meningkatkan 

tahap sosio-ekonomi komuniti setempat melalui kursus pendek (JPPKK, 2018).  

 

Sistem Kolej Komuniti menyediakan pelbagai kursus teknikal dan vokasional 

yang mematuhi kerangka Kelayakan Malaysia. Kurikulum yang ditawarkan telah 
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dikemas kini secara berkala untuk mencerminkan keperluan industri (Ridzwan et al., 

2023) . Antaranya adalah program Sijil Teknologi Maklumat (STM) yang ditawarkan 

di 14 buah Kolej Komuniti Malaysia sebagai usaha menyediakan tenaga kerja 

berkemahiran dalam bidang teknologi maklumat seperti mana yang dihasratkan KPT 

untuk menghasilkan graduan yang mampu mengisi keperluan industri tempatan dan 

dunia selari dengan pembaharuan ekonomi dan teknologi (Kementerian Pengajian 

Tinggi [KPT], 2021). Berdasarkan Pelan Strategik Politeknik dan Kolej Komuniti 

2018-2025 juga, penawaran program pengajian berlandaskan kepada Revolusi Industri 

4.0 (IR4.0) yang memberikan penekanan pedagogi abad ke-21 disasarkan bagi 

melahirkan graduan TVET yang bercirikan warga global dan berkualiti (JPPKK, 2020). 

Oleh itu, Sijil Teknologi Maklumat merupakan salah satu sijil yang ditawarkan di Kolej 

Komuniti dengan tujuan untuk melahirkan individu yang berpotensi untuk 

mengadaptasi penggunaan teknologi dan bertanggungjawab dalam sistem komputer 

dan teknologi rangkaian bagi menghadapi cabaran baharu dalam bidang teknologi 

maklumat selaras dengan keperluan negara (Zafir & Mohd Nazmy, 2020).  

 

Program Sijil Teknologi Maklumat (STM) merupakan salah satu program yang 

dijalankan dalam secara teori dan amali. Hasil dari keseluruhan pembelajaran program 

ini, pelajar harus berpengetahuan dan arif untuk mengendalikan tugasan berkaitan 

teknologi maklumat daripada kursus yang telah diambil dalam program ini. Ini akan 

membantu pelajar melaksanakan tugas mereka dengan cekap dalam persekitaran kerja.  

Program ini melengkapkan pelajar dengan kursus teknikal, kemahiran insaniah dan juga 

latihan industri.  Pengetahuan dan kemahiran yang diterapkan dalam bidang ini akan 

membolehkan graduan memulakan kerjaya dalam pelbagai bidang seperti Juruteknik 

Komputer, Pembantu Pengaturcara, Usahawan Teknologi Maklumat, Pentadbir 
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Teknologi Maklumat, Pembangun Laman Web, Sokongan Projek Teknologi 

Maklumat, Sokongan Meja Bantuan dan Juruteknik Perkhidmatan Teknologi 

Maklumat.  

 

Menerusi program STM ini pelajar berpeluang menimba ilmu berkaitan sistem 

komputer dan rangkaian secara teori dan praktikal. Ia membantu untuk memastikan 

pelajar memperoleh ilmu yang luas tentang teknologi maklumat. Kursus teknikal yang 

ditawarkan program STM adalah Matematik Diskret, Seni Bina & Pemasangan 

Komputer, Asas Pangkalan Data, Penyelesaian Masalah & Reka Bentuk Sistem, 

Perisian Aplikasi, Etika & Keselamatan Digital, Asas Rangkaian & Komunikasi, 

Sistem Operasi, Digital Keusahawanan, Asas Pengaturcaraan, Pembangunan Web, 

Asas Multimedia, Pengaturcaraan Berorientasikan Objek, Pengenalan kepada Internet 

of Things, Aplikasi Mudah Alih dan Projek. Program ini juga memerlukan pelajar 

menjalani Latihan Industri untuk memastikan pelajar mendapat persekitaran kerja yang 

sesuai dan dapat membangunkan kecekapan dan kemahiran yang diperlukan untuk 

tenaga kerja industri (Prasetia, 2023). 

 

Bidang teknologi maklumat dan teknologi pendidikan seiring bergerak dengan 

pantas bagi mencapai hasrat persekitaran penggunaan teknologi yang yang optimum 

seiring dengan IR4.0. Cabaran baharu ini mewujudkan keperluan kepada para pendidik, 

pelajar serta masyarakat untuk tidak ketinggalan dalam mendapat kemahiran dan 

pendedahan yang diperlukan dalam abad ke-21. Kemahiran dalam berteraskan 

teknologi adalah penting dalam pengajaran di dalam kelas bagi mewujudkan suasana 

pembelajaran yang kondusif yang boleh digunapakai sepenuhnya bagi memastikan 

hasrat matlamat Revolusi Industri 4.0 tercapai (Ani, 2016; Hamidah et al., 2019).  
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Menyedari kepentingan teknologi dalam pendidikan, pengunaan peranti mudah 

alih sebagai medium pengajaran merupakan pemangkin bagi menghubungkan guru, 

pelajar, rakan sebaya dan bahan secara maya di laman sesawang atau aplikasi 

pembelajaran untuk proses pembelajaran (Mohd Razali et al., 2022). Hal ini dapat 

dilihat melalui aktiviti perkongsian bahan pembelajaran di antara pelajar yang 

menggunakan telefon pintar kerana peralatan ini mempunyai pelbagai aplikasi yang 

boleh digunakan untuk pelbagai aktiviti (Norlaila et al., 2020). Pelajar tidak perlu lagi 

menghadap komputer peribadi untuk memuat turun nota atau menjawab soalan-soalan 

kuiz atau tugasan. Tambahan, pelajar dapat mencapai bahan pembelajaran secara dalam 

talian.  Peranti mudah alih juga telah menjadi pilihan pada pensyarah untuk 

penyampaian dalam pendidikan kerana mampu untuk menarik minat dah meningkatkan 

pemahaman pelajar (Muhamad Asrul Affendi et al., 2022). Implikasi dari kemajuan 

dalam teknologi mudah alih dan adanya platform mudah alih yang kukuh, maka 

tercetuslah revolusi Augmented Reality melalui peranti mudah alih (Helyawati et al., 

2020).  

 

 

1.2 Latar belakang Kajian 

  

Rangka Kerja TVET 4.0 2018-2025 merupakan inisiatif yang dilaksanakan oleh 

Kementerian Pendidikan Malaysia untuk memperkukuh TVET dalam menghadapi 

cabaran IR4.0. Rangka kerja ini menekankan keperluan untuk melengkapkan pelajar 

TVET dengan kemahiran digital yang relevan seperti pengaturcaraan, analitik data, 

kecerdasan buatan (AI), dan IoT. Pengenalan kursus dan kemahiran digital yang sesuai 

adalah penting untuk memastikan graduan TVET bersedia menghadapi cabaran IR 4.0 
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(Rajamanickam et al., 2024; Zaid & Kamin, 2024). Ketua Setiausaha Kementerian 

Sumber Manusia, Mohd Ghazali Abas, ketika berucap mewakili Menteri Sumber 

Manusia di Majlis Perasmian Persidangan Pembangunan Kemahiran Revolusi Industri 

4.0, menekankan tentang pentingnya untuk kita melahirkan modal insan bagi 

pembangunan negara pada masa hadapan. Beliau menggalakkan institusi TVET untuk 

memastikan penawaran kursus atau program yang kurikulumnya selari dengan 

kemahiran dan teknologi terkini. Teknologi digunakan untuk mengadaptasi kurikulum 

TVET agar lebih sesuai dengan keperluan industri 4.0. Ini termasuk penggunaan 

teknologi digital dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kualiti dan 

keberkesanan penyampaian. Mohd Hatta et al. (2024) turut mencadangkan agar model 

kecekapan digital berstruktur untuk pendidik adalah perlu untuk menyepadukan 

teknologi secara berkesan ke dalam amalan pengajaran, menangani permintaan unik 

pendidikan vokasional. Ini bermakna kurikulum TVET yang dihasilkan kini perlu selari 

dengan teknologi yang digunakan kini. 

 

 

Kurikulum STM versi Julai 2017 telah dilengkapkan dengan kehendak 

teknologi terkini. Kursus baharu yang telah dijadikan teras teknikal salah satunya 

adalah Pengenalan Kepada Internet of Things (IoT). Kurikulum tersebut telah ditambah 

baik lagi menerusi versi Disember 2020 dengan menggantikan kod kursus dan 

menambahbaik kandungan bagi keseluruhan kursus. Kursus Pengenalan kepada 

Internet of Things (IoT) telah ditambahbaik dengan kod dan nama STM30273 

Introduction to Internet of Things.  Ini merupakan salah satu usaha JPPKK untuk 

mengaplikasikan teknologi IR 4.0 dalam pembelajaran melalui program ‘4IR Flagship’ 
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dengan menggunakan teknologi baharu melalui intervensi kurikulum dan ko-kurikulum 

dengan elemen-elemen IR 4.0 seperti IoT sebagai modul efektif (Zaini et al., 2022).  

 

Kursus STM30273 Introduction to Internet of Things merupakan kursus yang 

perlu diambil oleh semua pelajar Sijil Teknologi Maklumat, Kolej Komuniti di 

semester 3. Kursus ini menerapkan pembelajaran secara teori dan amali di makmal. 

Kursus ini direka untuk memberi pendedahan dan pemahaman pelajar tentang asas dan 

kaedah IoT untuk membangunkan aplikasi IoT. Di akhir pembelajaran kursus ini pelajar 

boleh mengenal pasti konsep IoT untuk penyelesaian teknologi, membina sambungan 

peranti dan pengaturcaraan untuk kawalan aplikasi IoT atau pemantauan data dan  

mengamalkan keupayaan untuk memimpin pasukan pembangunan IoT untuk 

menyelesaikan tugasan yang diberikan. Ini bermakna pelajar memerlukan kemahiran 

visualisasi dan berfikiran kreatif untuk memahami konsep dalam Mikropengawal itu 

sendiri bagi mencapai hasil pembelajaran kursus yang ditetapkan (Liono et al., 2021). 

Kebanyakan pelajar aliran teknikal dan kemahiran ini juga sukar untuk 

menggambarkan sesuatu objek itu dengan jelas. Pelajar menghadapi masalah dalam 

menggambarkan objek 2D kepada objek 3D begitu juga sebaliknya (Rosdiana, 2021). 

Hal ini kerana pelajar sukar untuk menggambarkan kaedah pemasangan 

Mikropengawal dan menulis kod aturcara bagi menggerakkan projek yang 

dibangunkan.  

 

Topik Mikropengawal merupakan topik yang sukar difahami kerana melibatkan 

pengaturcaraan dan pemasangan litar elektronik (Muhammad Ridzuan et al., 2022). 

Proses ini akan menjadi rumit jika tiada panduan atau rujukan khas yang berkaitan 

dengan topik ini. Justeru, topik ini memerlukan bahan bantu mengajar (BBM) di mana 



32 
 

 

ia dapat membantu pelajar mempelajari elektronik dalam proses mereka bentuk litar 

elektronik, membina litar simulasi, menyambungkan litar input dan output pada 

Mikropengawal, pembelajaran pengaturcaraan, dan seterusnya menguji litar yang 

dibina (Tuli et al., 2022). Ini disokong dengan kajian oleh Najwa et al. (2019) yang 

mendapati tiada tahap cemerlang dengan markah (80-100) direkodkan dalam 

pencapaian bagi topik Mikropengawal. Jelas menunjukkan bahawa Mikropengawal 

merupakan subjek yang sukar untuk pelajar mencapai skor yang cemerlang.  Pelajar 

mengalami kesukaran memahami konsep Mikropengawal kerana ia memerlukan 

kemahiran visualisasi dan asas elektronik, yang tidak diajar dalam silibus Teknologi 

Maklumat. Hal ini kerana konsep Mikropengawal kebiasaannya diajar kepada pelajar 

Kejuruteraan Elektronik (Dogan, 2014). Oleh itu, pelajar Teknologi Maklumat yang 

tidak mempunyai asas dalam elektrik dan elektronik menghadapi cabaran dalam 

mengenal pasti serta memahami peranti dan konsep elektronik yang digunakan. 

Menurut Raja dan Nagasubramani (2018) dan Akintayo et al. (2024) penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran menunjukkan kesan yang positif terhadap pencapaian 

pelajar dan penggunaan teknologi juga dilihat memainkan peranan yang penting dalam 

proses pemindahan ilmu secara jarak dekat atau jauh. Subramanian (2024) dan Usha 

Chundran (2018) pula menyatakan adalah sangat sukar untuk memahami pembelajaran 

Mikropengawal kerana media pembelajaran yang digunakan kurang menarik.  

 

Tambahan pula, konsep Mikropengawal ini menggabungkan kemahiran 

elektronik bersama kemahiran pengaturcaraan. Ini menjadikan pelajar lebih sukar untuk 

memahami konsep mikropengawal ini. Pengaturcaraan memerlukan kemahiran 

analitikal dan penyelesaian masalah yang tinggi. Ramai pelajar tidak memiliki 

kemahiran ini, menyebabkan mereka sukar memahami dan menyelesaikan masalah 
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pengaturcaraan. Kekurangan kemahiran ini adalah antara punca utama kegagalan 

pelajar dalam kursus pengaturcaraan (Köhler et al., 2023). Selain itu pelbagai faktor 

juga mempengaruhi kesukaran dalam menguasai kemahiran pengaturcaaan ini. 

Antaranya penggunaan bahan pengajaran yang tidak berkesan (Cheah, 2020), 

pengurusan masa yang lemah dan kekurangan persekitaran pembelajaran yang kondusif 

(Utamachant & Anutariya, 2023), beban kognitif (Alrusaini, 2023) dan kekurangan 

motivasi intrinsik (Mbiada et al., 2022). 

 

Media pembelajaran yang digunakan dalam perlaksanaan pengajaran di dalam 

kelas juga akan mempengaruhi pencapaian dan motivasi pelajar. Hakikatnya,  

perlaksanaan pengajaran pensyarah di IPT dilihat masih mengamalkan kaedah 

pengajaran dan pembelajaran konvensional (Mohammad Taufiq et al., 2019; Harisa 

Mardiana, 2020). Menurut Mohd Razali et al. (2022),  sesi pembelajaran yang 

menggunakan kaedah konvensional akan menyebabkan minat dan motivasi murid 

semakin menurun. Pelajar juga mungkin tepu dalam pembelajaran dan kurang motivasi 

untuk belajar (Nurul Ihsaniah & Abu Bakar, 2020). Antara kelemahan pengajaran 

konvensional ialah menjadikan pelajar berasa bosan dan mudah terganggu (Helyawati 

et al., 2020), peningkatan kognitif pelajar tidak dapat ditingkatkan (Nurul Ihsaniah & 

Abu Bakar, 2020), sukar mengingat (Liono et al., 2021), menghadkan pengetahuan 

(Jamil et al., 2021),  berpusatkan pensyarah (Ahmad Fkrudin, 2021; Dayana Farzeeha 

& Ezzatinadiah, 2022; Mohd. Razali et al., 2022; Nurul Ihsaniah & Abu Bakar, 2020) 

dan seterusnya menyebabkan pelajar tidak dapat menguasai konsep Mikropengawal 

dengan baik. Selain itu, visualisasi pembelajaran juga menjadi terhad (Mawar, 2022; 

Ziatdinov, 2022). Pelajar didedahkan kepada visual pemasangan dan pengaturcaraan 

dalam topik Mikropengawal melalui demonstrasi, video, dan gambarajah bagi 



34 
 

 

meningkatkan pemahaman mereka. Strategi pembelajaran aktif juga, seperti 

pembelajaran berasaskan projek dan aktiviti hands-on, telah menunjukkan peningkatan 

pemahaman dengan ketara, dengan kadar keberkesanan hampir 90% (Tasci & 

Kosunalp, 2023). Sehubungan itu, kaedah pengajaran konvensional ini hanya 

memberikan kefahaman untuk tempoh masa yang singkat dan tidak berkekalan.  

 

He, Zhang, & Shen (2015) juga menyatakan pelajar yang tidak dapat mengikuti 

mata pelajaran elektronik digital dan Mikropengawal dengan baik menyebabkan 

mereka tidak dapat mengatasi masalah pembelajaran yang diprogramkan di dalam 

telefon pintar atau di tablet. Disokong oleh kajian Mohd Azlan et al. (2023) yang 

mendapati kekurangan BBM juga akan mempengaruhi pemahaman pelajar. Oleh itu, 

penggunaan BBM yang sesuai juga masih diperlukan sebagai panduan kepada 

pensyarah dan pelajar. Hasil kajian oleh Azhar, Khairul Anuar dan Rahizam (2018) 

mendapati bahawa penggunaan peranti mudah alih dalam pembelajaran dan pengajaran 

Internet of Things dapat membantu dalam meningkatkan motivasi pelajar, 

meningkatkan kemahiran mengorganisasi, menggalakkan perasaan bertanggungjawab, 

menggalakkan pembelajaran kolaboratif, dan membantu menyemak kemajuan pelajar 

dengan lebih cepat dan cekap. Dengan itu, pendekatan inovasi dalam strategi 

pembelajaran turut akan mempengaruhi motivasi pelajar.  Biju et al. (2022) mengatakan 

bahawa strategi pembelajaran yang berbantukan komputer merupakan salah satu 

inovasi pengajaran yang menarik, mengembangkan kompetensi dan motivasi pelajar. 

Walau bagaimana pun masih terdapat kajian yang menunjukkan inovasi pensyarah 

masih di tahap sederhana (Badrul Hisham & Mohd Nasruddin 2015; Hamidah, 2022). 

Hakikatnya, pelajar kini lebih suka jika pensyarah menggunakan teknologi terkini 
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dalam pengajaran kerana ia berupaya meningkatkan motivasi dan pencapaian akademik 

(Baity et al., 2018).  

 

Namun teknik dan kaedah pengajaran dan pembelajaran kini berubah mengikut 

perkembangan teknologi. Kajian dari Suruhanjaya Komunikasi dan Multimedia 

Malaysia (SKMM) tahun 2021 menunjukkan bahawa 97.5% pengguna telefon pintar di 

Malaysia adalah dari golongan remaja dan belia. Ini menunjukkan pelajar merupakan 

salah satu penyumbang besar kepada penggunaan telefon pintar. Pembelajaran 

berkonsepkan sibergogi ialah salah satu dimensi baru dalam pedagogi pendidikan 

dimana ianya memerlukan pensyarah menggunakan strategi berlainan dalam sistem 

pengajaran iaitu pembelajaran dalam bentuk multimedia interaktif (Abdul Mun’im, et 

al., 2021; Tracey & John, 2007) dan teknologi terkini (Cathrine & Sabariah, 2021; 

Dayana Farzeeha et al., 2022; Siti Azrehan et al., 2020).  

 

Penerapan konsep dalam penggunaan teknologi yang digunakan dalam 

pembaharuan bagi kaedah pembelajaran ini adalah seperti menggunakan teknologi 

Augmented Reality yang menekankan elemen-elemen multimedia. Belani dan Parnami 

(2020) menjelaskan bahawa penggunaan teknologi Augmented Reality dalam bilik 

darjah menunjukkan peningkatan yang meluas terhadap motivasi pelajar dan hasil 

pembelajaran serta memberi kesan yang positif kepada pelajar sikap belajar di mana 

pembelajaran berasaskan Augmented Reality menjadi sangat menarik, menyeronokkan 

dan menarik. 

 

Augmented Reality telah dijadikan sebagai medium untuk melatih dan 

merangsang pelajar dalam pelbagai kemahiran teknikal. Selari dengan Ariffin et al., 
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(2020) yang mendapati pembelajaran yang menggunakan teknologi ini sangat 

membantu dalam proses pembelajaran yang lebih efektif dan boleh menyumbang 

kepada persekitaran yang lebih fleksibel. Sampaio & Almeida (2016) juga menyatakan 

bahawa strategi pembelajaran menggunakan Augmented Reality mewujudkan 

persekitaran pembelajaran baru kepada pelajar, mewujudkan ruang kerjasama di 

kalangan pelajar dan pensyarah serta berpotensi meningkatkan motivasi belajar serta 

keinginan untuk melibatkan diri dalam persekitaran pembelajaran.  

 

Tambahan lagi, Augmented Reality menciptakan pengalaman pembelajaran 

yang dihubungkan dengan kelas formal, supaya pelajar dapat belajar di luar waktu kelas 

dan di luar waktu persekolahan. Persekitaran yang mewujudkan aktiviti kolaboratif 

melalui pembelajaran Augmented Reality meningkatkan motivasi serta mewujudkan 

persekitaran pembelajaran yang positif (Rohayu & Chitra, 2020).  

 

 

1.3 Pernyataan Masalah 

 

Program Teknologi Maklumat merupakan antara program yang banyak ditawarkan di 

Kolej Komunti Malaysia, disebabkan faktor bidang teknologi maklumat merupakan 

bidang yang penting dalam agenda pembangunan negara. Program Teknologi 

Maklumat dibawah JPPKK telah mengambil tanggungjawab untuk memasukkan 

kursus IoT dalam kurikulum STM sebagai memenuhi keperluan IR4.0 di institusi 

TVET. Namun begitu terdapat cabaran yang timbul dalam proses pembelajaran bagi 

kursus Pengenalan Kepada Internet of Things (IoT) khususnya mengenai konsep 

Mikropengawal. Pelajar mengalami kesukaran memahami konsep Mikropengawal 
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yang memerlukan kemahiran visualisasi dan asas elektronik yang tidak diajar dalam 

silibus teknologi maklumat. Pelajar Teknologi Maklumat yang tidak mempunyai asas 

kepada elektrik dan elektronik akan merasakan kesukaran dalam mengenalpasti dan 

memahami peranti dan konsep elektronik yang digunakan.  

 

Semakin mencabar apabila pengajaran konvensional yang mengutamakan 

hafalan daripada pemahaman mendalam, menjadikan pelajar sukar menguasai 

terminologi teknikal dan pengaturcaraan. Disamping itu juga, pelajar perlu memahami 

dengan mendalam sambungan litar, aliran arus, dan prinsip-prinsip asas unsur litar 

untuk memahami cara kerja litar tersebut agar penyambungan litar yang betul dapat 

dilakukan. Maka, adalah penting untuk mengubah pendekatan pengajaran kepada yang 

lebih interaktif dan berasaskan pemahaman dalam mengatasi cabaran ini.  

 

Kesukaran topik Mikropengawal ini turut menjadi cabaran kepada pensyarah 

dalam menyesuaikan diri dengan kurikulum baru dan perlu mempelbagaikan teknik 

pengajaran.  Kajian menunjukkan bahawa pengajaran masih berpusatkan pensyarah dan 

kurang menggunakan pendekatan inovatif yang dapat meningkatkan motivasi dan 

pencapaian pelajar. Kekurangan bahan bantu mengajar yang jelas juga menyukarkan 

pemahaman konsep elektronik. Realitinya, pengajaran dan pembelajaran yang berlaku 

di IPT pada masa sekarang menunjukkan kompetensi inovasi pedagogi pensyarah 

masih berada pada yang sederhana. Hasil kajian oleh Umawathy Techanamurthy et al. 

(2020) terhadap perlaksanaan pengajaran kursus IoT di Kolej Komuniti mendapati 

pengajaran dan pembelajaran dijalankan secara berpusatkan pengajar (kuliah dan 

demonstrasi) dan sesi kandungan kuliah disampaikan melalui pembentangan slaid 

PowerPoint, perkongsian sumber web dalam talian dan pengedaran nota kuliah. 
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Pendekatan seperti penggunaan teknologi pendidikan amat diperlukan dapat membantu 

pelajar memahami konsep dengan lebih baik. 

 

Penggunaan teknologi dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran telah 

menjadi satu trend yang semakin popular dalam dunia pendidikan masa kini. 

Keterbatasan sumber pembelajaran mengakibatkan kurangnya variasi dalam kaedah 

pembelajaran, yang boleh membuatkan pelajar merasa bosan dan kurang bermotivasi 

untuk belajar. Teknologi seperti animasi, video, dan alat pembelajaran interaktif dapat 

membantu pelajar memahami konsep dengan lebih baik. Tanpa alat ini, pelajar 

mungkin menghadapi kesukaran dalam menguasai terminologi teknikal dan prinsip-

prinsip asas. Ini bukan sahaja mempengaruhi motivasi pelajar, pencapaian juga turut 

terjejas. Namun begitu kajian yang dijalankan oleh Capelle et al. (2023) mendapati 

walaupun pelajar mungkin meningkatkan usaha belajar mereka apabila peperiksaan 

semakin dekat, keseluruhan motivasi mereka boleh menurun sepanjang semester. 

 

 

Dapatan ini menunjukkan bahawa peningkatan pencapaian sahaja tidak 

mencukupi sekiranya motivasi pelajar tidak dapat dikekalkan sepanjang proses 

pembelajaran. Justeru, terdapat keperluan untuk meneroka pendekatan pengajaran yang 

lebih inovatif dan interaktif bagi memastikan pembelajaran lebih berkesan dan menarik 

minat pelajar. Oleh yang demikian, kajian ini dijalankan untuk membangunkan modul 

pengajaran berasaskan Augmented Reality untuk mengajar konsep Mikropengawal  

kepada pelajar Sijil Teknologi Maklumat dan seterusnya menguji sejauh mana kesan 

modul ini terhadap pencapaian pemahaman konsep Mikropengawal dan motivasi 

pelajar. 
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1.4 Objektif Kajian 

 

Kajian ini bertujuan untuk: 

i. Mengenal pasti elemen-elemen yang diperlukan bagi pembangunan 

modul pembelajaran Mikropengawal dalam kursus Pengenalan Kepada 

Internet of Things di Kolej Komuniti Malaysia. 

ii. Membangunkan Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC 

dalam kursus Pengenalan Kepada Internet of Things di Kolej Komuniti 

Malaysia. 

iii. Menilai kesan penggunaan Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-

MicroC terhadap pencapaian pelajar Sijil Teknologi Maklumat di Kolej 

Komuniti Malaysia. 

iv. Menilai kesan penggunaan Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-

MicroC dalam meningkatkan motivasi pelajar Sijil Teknologi Maklumat 

di Kolej Komuniti Malaysia. 

 

 

1.5  Persoalan Kajian  

 

Empat persoalan kajian yang perlu dijawab bagi membimbing kajian ini  bagi mencapai 

objektif-objektif kajian dalam Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC 

terhadap pelajar Sijil Teknologi Maklumat Kolej Komuniti Malaysia. Persoalan kajian 

adalah seperti berikut: 
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i. Apakah elemen-elemen yang diperlukan bagi membangunkan modul 

pembelajaran Mikropengawal dalam kursus Pengenalan Kepada Internet of 

Things di Kolej Komuniti Malaysia. 

ii. Bagaimanakah Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC dalam 

kursus Pengenalan Kepada Internet of Things ini dibangunkan untuk 

kegunaan pelajar Sijil Teknologi Maklumat di Kolej Komuniti Malaysia? 

iii. Apakah kesan pengunaan Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-

MicroC ini terhadap pencapaian pelajar Sijil Teknologi Maklumat Kolej 

Komuniti Malaysia dalam kursus Pengenalan Kepada Internet of Things? 

iv. Apakah kesan penggunaan Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-

MicroC ini terhadap motivasi pelajar Sijil Teknologi Maklumat Kolej 

Komuniti Malaysia dalam kursus Pengenalan Kepada Internet of Things? 

 

 

1.6  Hipotesis Kajian 

 

Terdapat dua jenis hipotesis di dalam kajian penyelidikan iaitu hipotesis nul (Ho) 

dan hipotesis alternatif (Ha) (Creswell, 2020). Hipotesis kajian adalah bersifat 

negatif atau positif. Hipotesis yang menggunakan pernyataan negatif dikenali 

sebagai hipotesis nul manakala hipotesis yang mempunyai pernyataan positif pula 

digelar sebagai atau hipotesis alternatif (Noraini 2013). Berdasarkan persoalan 

kajian ketiga dan keempat didapati terdapat hipotesis iaitu: 
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Hipotesis 1 

 

Hipotesis Nul (Ho1): Tidak terdapat perbezaan yang signifikan min pra pencapaian 

pelajar dalam pembelajaran konsep Mikropengawal di antara kumpulan kawalan 

dengan kumpulan rawatan. 

 

Hipotesis Alternatif (Ha1): Terdapat perbezaan yang signifikan min pra pencapaian 

pelajar dalam pembelajaran konsep Mikropengawal di antara kumpulan kawalan 

dengan kumpulan rawatan. 

 

Hipotesis 2 

 

Hipotesis Nul (Ho2): Tidak terdapat perbezaan yang signifikan min pasca pencapaian 

pelajar dalam pembelajaran konsep Mikropengawal di antara kumpulan kawalan 

dengan kumpulan rawatan. 

 

Hipotesis Alternatif (Ha2): Terdapat perbezaan yang signifikan min pasca pencapaian 

pelajar dalam pembelajaran konsep Mikropengawal di antara kumpulan kawalan 

dengan kumpulan rawatan. 

 

Hipotesis 3 

 

Hipotesis Nul (Ho3): Tidak terdapat perbezaan yang signifikan min pencapaian pra dan 

pasca dalam pembelajaran konsep Mikropengawal bagi kumpulan kawalan. 
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Hipotesis Alternatif (Ha3): Terdapat perbezaan yang signifikan min pencapaian pra dan 

pasca dalam pembelajaran konsep Mikropengawal bagi kumpulan kawalan. 

 

Hipotesis 4 

 

Hipotesis Nul (Ho4): Tidak terdapat perbezaan yang signifikan min pencapaian pra dan 

pasca dalam pembelajaran konsep Mikropengawal bagi kumpulan rawatan. 

 

Hipotesis Alternatif (Ha4): Terdapat perbezaan yang signifikan min pencapaian pra dan 

pasca dalam pembelajaran konsep Mikropengawal bagi kumpulan rawatan. 

 

Hipotesis 5 

 

Hipotesis Nul (Ho5): Tidak terdapat perbezaan yang signifikan min motivasi  pelajar 

dalam topik pembelajaran konsep Mikropengawal di antara kumpulan rawatan dengan 

kumpulan kawalan. 

Hipotesis Alternatif (Ha5): Terdapat perbezaan yang signifikan min motivasi  pelajar 

dalam topik pembelajaran konsep Mikropengawal di antara kumpulan rawatan dengan 

kumpulan kawalan. 
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1.7 Kerangka Konseptual Kajian 

 

Kerangka konseptual adalah keseluruhan yang membentuk kepada idea, struktur, 

rancangan, amalan serta pelaksanaan keseluruhan penyelidikan (Kivunja, 2018). Selari 

dengan Ravitch & Riggan (2017) yang turut menyatakan kerangka konseptual sebagai 

idea dalam mengenal pasti topik penyelidikan, masalah yang akan disiasat, soalan yang 

akan ditanya, literatur yang akan dikaji, teori yang akan digunakan, metodologi yang 

akan digunakan, kaedah, prosedur dan instrumen, analisis data dan tafsiran penemuan, 

cadangan dan kesimpulan yang akan dibuat. Tujuan kerangka konsep dibina adalah 

sebagai rujukan dan panduan sepanjang menjalankan penyelidikan. Kerangka konsep 

menunjukkan hubungan antara setiap pembolehubah kajian serta hubungan 

pembolehubah tersebut dengan teori, model atau fenomena yang dipilih (Ahmad 

Zamzuri, 2019). 

 

 Terdapat dua jenis pembolehubah yang terlibat dalam kajian ini.  Ia merujuk 

kepada bagaimana faktor-faktor dalam pembolehubah tidak bersandar (independent 

variable) memberi kesan kepada pembolehubah bersandar (dependent variable). 

Pembolehubah bersandar merujuk kepada hasil atau tindakbalas daripada 

pembolehubah bersandar (Cohen, 2007). Pembolehubah tidak bersandar yang terlibat 

dalam kajian ini adalah Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC yang 

digunakan terhadap responden. Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC 

ini dibangunkan berasaskan Teori Behaviorisme, Teori Kognitif Pembelajaran 

Multimedia Mayer dan Model SAMR (Substitution, Augmentation, Modification, 

Redefinition). Modul pembelajaran ini juga dibangunkan berdasarkan model reka 

bentuk m-ADDIE.  Pembolehubah bersandar bagi kajian ini pula merujuk kepada 
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penilaian pencapaian dan motivasi pelajar setelah menggunakan modul yang 

dibangunkan. Kerangka konseptual kajian ini ditunjukkan seperti Rajah 1.1 dibawah: 

 

Rajah 1.1 

 Kerangka Konseptual Kajian 

 

 

 

    

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KESAN MODUL PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY 

AR-MICROC TERHADAP PENCAPAIAN DAN MOTIVASI 

PELAJAR SIJIL TEKNOLOGI MAKLUMAT DI KOLEJ 

KOMUNITI MALAYSIA 

Pembolehubah 
tidak bersandar 

(IV) 

 
 

• Pencapaian 
• Motivasi 

Kandungan modul: 

• Teori Behaviorisme 
• Teori Kognitif Pembelajaran 

Multimedia Mayer 
• Model SAMR 
 
 
  
 

Pembolehubah 
bersandar  

(DV) 

Modul 

Pembelajaran 

Augmented 

Reality AR-

MicroC 

  
 

Model Reka bentuk modul: 

• Model m-ADDIE  
(Ahmad Zamzuri Mohamad Ali, 2019) 
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1.8  Definisi Istilah dan Operasional 

 

Pengkaji menggunakan beberapa istilah dengan definisi bagi setiap terminologi yang 

enyampaikan maksud dan tujuan yang sebenar. Antara istilah yang digunakan adalah 

seperti berikut: 

 

1.8.1  Pembangunan Modul Pembelajaran  

 

Pembangunan dalam konteks pendidikan adalah proses menterjemah spesifikasi reka 

bentuk kepada bentuk fizikal. Pembangunan juga mempertimbangkan pengetahuan, 

kemahiran dan tindakan untuk membangunkan bahan pengajaran dan mewujudkan 

pengalaman dengan menggunakan teori penyelidikan dan prinsip teknologi percetakan, 

teknologi audio visual, teknologi berasaskan komputer dan teknologi bersepadu. 

 

Modul pembelajaran merujuk kepada bahan pengajaran yang terstruktur dan 

dirancang secara sistematik untuk tujuan pendidikan. Ia menyediakan panduan lengkap 

untuk proses pembelajaran, termasuk matlamat, bahan pengajaran, aktiviti, dan 

penilaian. Modul pembelajaran yang dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality 

berkonsepkan modul mudah alih untuk membolehkan pelajar menggambarkan kaedah 

visual dalam penyambungan litar elektronik. Tujuan modul pembelajaran dalam kajian 

ini adalah untuk menyediakan alat bantu mengajar yang efektif dan bermakna bagi 

pelajar, dengan memberi tumpuan kepada perkembangan kemahiran, pengetahuan, dan 

pemahaman dalam bidang teknologi maklumat. 
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Modul mudah alih ialah modul atau bahan pengajaran dan pembelajaran dalam 

talian dan proses pembelajaran boleh berlaku di mana-mana sahaja dan bila-bila masa 

(Aliff Nawi et al., 2014). Istilah modul mudah alih menunjukkan penggunaan modul 

dalam talian untuk proses pembelajaran yang berlaku sepanjang masa dan di mana 

sahaja dalam pelbagai peranti seperti telefon pintar, tablet, komputer riba dan lain-lain 

peranti tanpa wayar. Ini bermakna penggunaan peranti mudah alih sebagai platform 

pembelajaran di dalam bilik darjah merupakan pemangkin bagi menghubungkan guru, 

murid, rakan sebaya dan bahan secara maya melalui aplikasi pembelajaran untuk proses 

pengajaran dan pembelajaran (Mohd Razali et al., 2022). Aplikasi ataupun perisian 

sama ada dalam talian atau tanpa talian merupakan satu bentuk teknologi yang memiliki 

aktiviti yang diperlukan untuk melaksanakan permintaan pengguna dengan tujuan yang 

tertentu dan digunakan oleh pengguna akhir (Syukriyah & Wan Nor Ashiqin, 2019).  

 

Konteks kajian ini melibatkan proses mereka bentuk, membangun, melaksana 

dan menilai BBM yang telah dibangunkan. Pembangunan modul pembelajaran 

dibangunkan sebagai aplikasi mudah alih yang boleh dicapai dengan menggunakan 

peranti mudah alih. Selain itu modul ini dibangunkan sebagai bahan bantu mengajar 

yang menggunakan konsep Augmented Reality. 

 

 

1.8.2  Mikropengawal 

 

Konsep Mikropengawal ini terkandung di dalam kursus STM30273 Introduction to 

Internet of Things bagi program Sijil Teknologi Maklumat di Kolej Komuniti. Tajuk 

ini terkandung di dalam topik Pengenalan kepada Internet of Things dan Komponen 
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Elektrik, Sambungan Peranti, dan Pengaturcaraan. Pelajar akan membuat 

pemasangan sistem pengendalian papan IoT, membuat sambungan komponen dan 

peranti ke papan IoT dan meneroka antara muka papan IoT yang mana papan IoT 

tersebut dikenali sebagai Mikropengawal. Secara umum, Mikropengawal adalah 

peranti kawalan yang menggunakan mikropemproses yang dilengkapi dengan 

memori, unit kawalan pusat , pin input output (I/O) dan peranti lain pada satu cip 

(Gridling, 2007) . Terdapat beberapa Mikropengawal yang popular dan biasa 

digunakan dinegara kita mahu pun diluar negara seperti Arduino, RaspberryPi, 

RockPi, Giantboard dan Programmable Logic Controller(PLC). Namun dalam 

kajian ini Mikropengawal yang digunakan dalam pembangunan modul adalah 

RaspberryPi dan Arduino seperti yang disarankan dalam silibus STM30273 

Introduction to Internet of Things di Kolej Komuniti. 

 

 

1.8.3  Augmented Reality (AR) 

 

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi baharu dan terkini yang 

semakin dikenali ramai. Manfaat teknologi AR adalah para pelajar dan guru dapat 

melihat gambaran sesuatu objek di dalam buku dalam bentuk 3D yang lebih nyata (Siti 

Azrehan et al., 2020). Menurut pelopor AR itu sendiri, Milgram et al., (1994) 

mendefinisikan AR sebagai keadaan dimana pengguna dapat melihat gabungan objek 

maya dan dunia sebenar dalam masa nyata. Teknologi AR ini juga dapat memberikan 

pengalaman kepada pengguna untuk menggerakkan objek maya dan melihatnya dari 

pelbagai sudut seumpama melihat dan memegang sebuah objek sebenar. Dengan teknik 

AR, pelajar dapat meneroka dan menggunakan kaedah pembelajaran dengan cara yang 
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berbeza dan unik kerana mereka terlibat secara langsung di dalamnya. Selain itu, AR 

juga  memberikan peluang besar dalam bidang Sains, Pendidikan Islam dan 

Kejuruteraan (Helyawati et al., 2020; Norabeerah, 2016; Nur Diyana et al., 2021). 

Teknologi AR ini dijadikan platform dalam pembangunan modul pembelajaran ini 

sebagai pemanfaatan teknologi terkini yang membenarkan manipulasi dan visualisasi 

dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran agar lebih menarik (Nurul Asyiqin et al., 

2023; Ucelli et al., 2005). 

 

 

1.8.4  Kesan 

 

Menurut Kamus Dewan (Edisi Keempat, 2010), maksud kesan ialah menimbulkan hasil 

(kesudahan) yang diharapkan, membawa kepada sesuatu perubahan (perkembangan 

dan sebagainya).  Kesan juga merujuk kepada penerimaan terhadap sesuatu perkara 

termasuklah proses pembelajaran (Nurul Huda, 2014).  

 

Kajian ini  merujuk kepada kesan hasil yang diperoleh daripada pengajaran dan 

pembelajaran menerusi Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC dengan 

melihat kepada pencapaian akademik pelajar melalui ujian pra dan ujian pasca yang 

diberikan dan juga persepsi motivasi pelajar melalui soal selidik bagi kursus STM30273 

Introduction to Internet of Things. 
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1.8.5 Pencapaian 

 

Menurut Shepard et al. (2020), pencapaian ditakrifkan sebagai proses mengumpul dan 

mentafsir bukti untuk membuat pertimbangan tentang pembelajaran pelajar dan 

keberkesanan pendidikan dalam  kemajuan pelajar. Pencapaian akademik bermaksud 

kejayaan atau kegagalan pelajar bagi satu- satu pentaksiran yang diberikan kepada 

pelajar untuk di nilai pada akhir proses pembelajaran (Rosdiana, 2021). Dalam konteks 

kajian ini, pencapaian ditakrifkan sebagai pencapaian akademik iaitu pemahaman 

pelajar dalam Mikropengawal diukur melalui skor ujian. Ujian pencapaian bertujuan 

untuk menilai kefahaman murid dalam membuat sambungan Mikropengawal bersama 

komponen mengikut prosedur yang betul. Skema pemarkahan penilaian digunakan 

untuk menentukan skor pencapaian kemahiran penggunaan Mikropengawal. 

 

 

1.8.6 Motivasi 

 

Motivasi merupakan keadaan dalaman yang merangsang, mengarah dan mengekalkan 

tingkah laku manusia sepanjang masa (Woolfolk & Margetts, 2013; Gottfried, 1990). 

Kadyirov et al. (2024) pula menjelaskan motivasi sebagai satu elemen yang penting 

dalam menghasilkan pembelajaran yang sempurna. Menurut Akbaba (2006), motivasi 

adalah salah satu konstruk yang paling menonjol dalam proses pengajaran. Selain itu 

Freedman (1997) berpendapat motivasi memainkan peranan besar dalam pencapaian 

seorang pelajar. Dengan itu, motivasi dianggap sebagai faktor penting yang mendorong 

individu dalam munculnya suatu tingkah laku dan menyelesaikan proses pembelajaran 
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(Bacanlı, 2003). Motivasi akan diukur melalui item-item yang terdapat dalam 

instrumen soal selidik yang ditadbir bagi kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. 

 

 

1.9  Skop Kajian 

 

Skop kajian adalah liputan yang akan ditentukan dalam kajian ini (Othman, 2013). 

Kajian ini adalah untuk mengkaji kesan penggunaan Modul Pembelajaran Augmented 

Reality AR-MicroC terhadap pencapaian dan motivasi pelajar Sijil Teknologi Maklumat 

di Kolej Komuniti Malaysia. Motivasi yang dinilai dalam kajian ini adalah aspek 

persepsi pelajar setelah menggunakan modul pembelajaran ini. Kajian ini melibatkan 

dua kumpulan pelajar semester tiga yang mengambil kursus STM30273 Introduction to 

Internet of Things bagi program Sijil Teknologi Maklumat di Kolej Komuniti. Topik 

pengajaran yang digunakan bagi kedua-dua kumpulan adalah topik Pengenalan Kepada 

Internet of Things dan Komponen Elektrik, Sambungan Peranti, dan Pengaturcaraan. 

Modul yang dibangunkan ini menggabungkan pembelajaran secara visual realiti 

dimana ia menunjukkan pemasangan komponen elektronik dan litar Mikropengawal 

secara 3 Dimensi. Modul yang dibangunkan juga mengandungi nota, kuiz, dan juga 

video tutorial sebagai rujukan pelajar. 

 

 

1.10 Batasan Kajian 

 

Batasan kajian merujuk kepada kemungkinan wujudnya kelemahan kajian yang diluar 

kawalan. Batasan ini akan menghadkan skop dapatan kajian dan membataskan 
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generalisasi kepada konteks kajian (Othman, 2013). Kajian yang dijalankan ini terbatas 

kepada perkara-perkara seperti berikut: 

i. Eksperimen ini dikendalikan oleh pensyarah yang mengajar kursus 

STM30273 Introduction to Internet of Things yang telah diberi taklimat 

penggunaan Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC.  

ii. Kajian ini terhad kepada 3 minggu rawatan yang mana adalah tempoh yang 

digunakan adalah selari dengan Rancangan Mengajar pensyarah iaitu 15 jam 

bagi kelas 5 jam seminggu. 

iii. Kajian ini hanya akan mengkaji kesan penggunaan dan pengajaran melalui 

Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC secara konvensional  

dalam kursus STM30273 Introduction to Internet of Things melalui topik 

Pengenalan kepada Internet of Things dan Komponen Elektrik, Sambungan 

Peranti, dan Pengaturcaraan. Topik dipilih berdasarkan kajian awal pengkaji 

terhadap elemen keperluan dalam kursus ini . Maka dapatan kajian ini tidak 

dapat digeneralisasikan untuk topik lain yang terkandung dalam kursus 

STM30273 Introduction to Internet of Things . 

iv. Kajian ini menggunakan reka bentuk kuasi eksperimen. Reka bentuk ini 

dipilih untuk menghindari berlakunya masalah logistik oleh kerana 

pemilihan sampel tidak dilakukan secara rawak ke dalam kumpulan rawatan 

dan kumpulan kawalan. 
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1.11  Kepentingan Kajian 

 

Kajian berkaitan pembangunan modul pembelajaran sebagai bahan sokongan 

pembelajaran telah dilaksanakan dalam Malaysia dan juga luar negara (Fitri Nurul 

Ain et al., 2022; Mohamad Siri et al., 2017; Nur Hafizah & Fariza, 2021; Petra 

Poláková, 2022). Namun kajian mengenai konsep Mikropengawal terhadap pelajar 

Sijil Teknologi Maklumat di Kolej Komuniti Malaysia masih belum difokuskan. 

Kepentingan kajian ini akan memberi implikasi dalam membantu pelajar untuk 

memahami dan menguasai kursus STM30273 Introduction to Internet of Things. 

Secara tidak langsung dapatan kajian boleh dijadikan panduan dalam kepentingan 

kepada: 

 

 

1.11.1 Jabatan Pendidikan Politeknik dan Kolej Komuniti (JPPKK), 

Kementerian Pendidikan Tinggi (KPT) 

 

Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC yang dibangunkan ini memenuhi 

keperluan teknologi pembelajaran terkini. Seperti yang dihasratkan dalam Pelan 

Strategik Politeknik dan Kolej Komuniti (2018-2025), kepentingan untuk menjalankan 

kajian dalam pendekatan menambahbaik kaedah penyampaian pengajaran bagi dengan 

mengaplikasikan konsep Pendidikan 4.0 (Education 4.0) dan Pembelajaran 4.0 

(Learning 4.0) yang sesuai dengan cabaran IR4.0 serta Pengajaran Abad Ke-21 agar 

pengajaran lebih interaktif, imersif dan bermakna. Pembangunan modul pembelajaran 

berasaskan teknologi merupakan inisatif dalam mengaplikasikan Pengajaran dan 

Pembelajaran Abad Ke-21 (Norazlin & Siti Rahaimah, 2019; Nur Fatin Shamimi, 

2021). Sejajar dengan itu,  penggunaan modul pembelajaran boleh membantu pihak 
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JPPKK dalam mencari pendekatan dalam menghasilkan bahan pembelajaran terkini 

dan memenuhi kehendak kurikulum. 

 

 

1.11.2  Pelajar Sijil Teknologi Maklumat 

 

Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC ini dibangunkan agar dapat 

dijadikan panduan dan bahan rujuk pelajar. Rujukan pelajar tidak terhad kepada BBM 

seperti nota Powerpoint sahaja. Justeru, aplikasi  yang dibangunkan ini dilengkapkan 

dengan elemen multimedia seperti  teks, video, grafik, audio dan animasi. Menurut 

Laila & Riyan (2024) reka bentuk dan pembangunan aplikasi yang mengandungi 

elemen multimedia ternyata dapat menjadikan aktiviti pengajaran dan pembelajaran 

lebih menarik, motivasi dan bermakna. Secara tidak langsung akan dapat meningkatkan 

pencapaian dan motivasi pelajar (Fitri Nurul Ain et al., 2022). 

 

 Melalui modul pembelajaran ini juga, pelajar dapat melakukan pembelajaran 

kendiri mengikut masa mereka (Noralia Akilah  &  Roznim, 2021) dengan tidak mengira 

tempat dan masa belajar untuk meningkatkan lagi pengetahuan dan pemahaman mereka 

(Lisana, 2022).  
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1.11.3  Pensyarah Program Teknologi Maklumat 

 

Pensyarah merupakan pelaksana dan pemudahcara yang akan mencorakkan kaedah 

pengajaran dan pembelajaran (PdP) di dalam kelas bersama pelajar. Pengetahuan dan 

kemahiran yang dimiliki oleh seseorang pensyarah menjadi salah satu faktor penting 

dalam kemampuannya melaksanakan inovasi dan mendepani cabaran IR4.0 (Usha 

Chundran, 2018) dan seterusnya menjadikan pembelajaran lebih efektif (Norhayati, 

2022).  

 

 Melalui penggunaan Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC, yang 

menerapkan elemen multimedia dalam proses pembelajaran ini dapat membantu 

pensyarah dalam menjalankan proses pembelajaran. Hal ini kerana aplikasi yang 

dibangunkan ini mengandungi nota, video, kuiz dan visual yang berkaitan dan sekaligus 

akan menjimatkan masa dan proses pembelajaran akan menjadi lebih bermakna. 

 

 

1.11.4  Pembangunan dan Reka Bentuk 

 

Proses pembangunan dan reka bentuk pengajaran dan pembelajaran harus mengikuti 

model instruksi untuk menjamin kualiti aplikasi yang dibangunkan. Menurut Reiser dan 

Dempsey (2018) menyatakan bahawa reka bentuk pengajaran merupakan satu prosedur 

untuk membangunkan bahan pendidikan dan latihan dengan cara yang konsisten dan 

boleh dipercayai. Terdapat pelbagai model dalam pembangunan bahan pengajaran yang 

ingin dibina. Model ASSURE, Model Orientasi Produk, Model Reka Bentuk 

Pengajaran Dick dan Carrey dan Model ADDIE adalah di antara contoh model yang 
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boleh diaplikasikan dalam perisian atau aplikasi. Pengkaji cenderung untuk merujuk 

model ADDIE dan memilih model reka bentuk m-ADDIE bagi memenuhi matlamat 

dan objektif pengajaran. m-ADDIE adalah model reka bentuk instruksi yang diubahsuai 

dan ditambahbaik dari model asal ADDIE dan berasasaskan multimedia (Ahmad 

Zamzuri, 2019).  

 

 

1.12  Rumusan 

 

Dalam bab ini, pengkaji membincangkan secara terperinci tentang latar belakang 

kajian dan penyataan masalah berhubung dengan konsep Mikropengawal di dalam 

kursus Pengenalan Kepada Internet of Things terhadap pelajar Sijil Teknologi 

Maklumat di Kolej Komuniti Malaysia. Selain daripada itu, pengkaji juga 

membincangkan objektif kajian, persoalan kajian, hipotesis kajian, kerangka 

konseptual kajian, batasan kajian, kepentingan kajian dan definisi operasional di 

dalam bab ini. Dengan ini objektif dirangka untuk membangunkan dan menilai kesan 

Modul Pembelajaran Augmented Reality AR-MicroC sebagai bahan sokongan 

pengajaran kepada kursus Internet of Things. Pengkaji merasakan bahawa kajian ini 

sangat penting untuk dilaksanakan dalam membantu menyelesaikan masalah dari 

penemuan penyataan masalah. Melalui penyelidikan ini juga, dapat memberikan 

kepentingan kepada beberapa pihak dan mempertingkatkan lagi mutu kualiti 

pengajaran dan pembelajaran dalam bidang teknologi maklumat dengan lebih 

berkesan. 




