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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan membangunkan dan menilai keberkesanan Model Pengajaran e-
Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri virtual sebagai alternatif pedagogi dalam
mata pelajaran Pendidikan Seni Visual (PSV) sekolah menengah. Pemerkasaan
pedagogi apresiasi seni melalui pendekatan digital ini penting untuk menangani
cabaran pengajaran konvensional yang terbatas dari segi sumber visual, capaian bahan
autentik, dan penglibatan murid secara aktif. Model ini dirancang selaras dengan
kehendak Dasar Pendidikan Digital (KPM, 2021) serta aspirasi Revolusi Industri 4.0
yang menuntut integrasi teknologi dalam pengajaran dan pembelajaran (PdP) secara
bermakna dan berimpak tinggi. Kajian ini menggunakan reka bentuk penyelidikan
reka bentuk dan pembangunan (DDR) dengan tiga fasa utama: (i) analisis keperluan
melalui temu bual separa berstruktur bersama lima orang guru PSV, (ii) pembinaan
konstruk model menggunakan kaedah Fuzzy Delphi (FDM) melibatkan 13 orang
pakar, dan (iii) penilaian keberkesanan melalui kuasi-eksperimen melibatkan 70 murid
Tingkatan 4 yang dibahagikan kepada kumpulan rawatan dan kawalan. Dapatan
menunjukkan peningkatan signifikan dalam pencapaian murid kumpulan rawatan,
khususnya keupayaan menganalisis dan menghargai karya seni. Penilaian retrospektif
oleh guru pengguna mendapati model ini mudah digunakan, fleksibel, dan mampu
menyokong keberkesanan PdP dalam konteks kelas sebenar. Secara keseluruhan,
kajian ini menyumbang kepada penghasilan model pengajaran digital yang boleh
dijadikan rujukan untuk memperkukuh pelaksanaan Dasar Pendidikan Digital dalam
subjek berasaskan seni. Kajian ini juga memperluas wacana pedagogi apresiasi seni
melalui pendekatan teknologi berasaskan prinsip reka bentuk berpusatkan pengguna
dan keperluan konteks tempatan.
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DEVELOPMENT OF AN E-ART APPRECIATION TEACHING MODEL
BASED ON A VIRTUAL GALLERY APPLICATION
FOR SECONDARY
SCHOOLS

ABSTRACT

This study aims to develop and evaluate the effectiveness of an e-Art Appreciation
Teaching Model based on a virtual gallery application as an alternative pedagogical
approach in the Visual Arts Education (VAE) curriculum at the secondary school level.
The integration of digital tools into art appreciation is crucial in overcoming the
limitations of conventional teaching methods, which often lack access to rich visual
resources, authentic artworks, and engaging learning environments. The model was
designed in alignment with the Digital Education Policy (Ministry of Education
Malaysia, 2021) and the broader aspirations of the Fourth Industrial Revolution,
which emphasize meaningful and impactful technology integration in teaching and
learning This research employed a Design and Development Research (DDR)
methodology encompassing three key phases: (i) a needs analysis conducted through
semi-structured interviews with five VAE teachers, (ii) the construction of model
constructs using the Fuzzy Delphi Method (FDM) with input from 13 subject-matter
experts, and (iii)) an effectiveness evaluation using a quasi-experimental design
involving 70 Form Four students divided into experimental and control groups.
Findings revealed a statistically significant improvement in the experimental group’s
performance, particularly in their ability to analyse and appreciate works of art.
Retrospective evaluations by teacher-users indicated that the model was practical,
accessible, and supportive of effective instructional delivery in authentic classroom
contexts. Overall, the study contributes a validated digital teaching model that
supports the implementation of the Digital Education Policy in art-based subjects. It
also expands the pedagogical discourse of art appreciation through a contextually
relevant, user-centred, and technology-enhanced instructional framework.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Perubahan sistem pendidikan di Malaysia pada masa kini bergerak pantas selari
dengan perubahan revolusi industri 4.0 (IR4.0). Revolusi industri yang
mengetengahkan pendidikan berasaskan teknologi memainkan peranan penting bagi
memastikan pendidikan di Malaysia sentiasa bersifat dinamik dan boleh berubah
mengikut kesesuaian dan seiring negara maju yang lain. Kemajuan teknologi pada
masa kini juga mampu mengubah corak dan sistem pendidikan yang menggunakan
pembelajaran secara dalam talian yang mampu menggantikan sesi pengajaran dan
pembelajaran PdP secara bersemuka. Dalam konteks Pendidikan Seni Visual (PSV),
revolusi industri telah mencetuskan transformasi besar dalam pelbagai sektor
termasuk pendidikan dengan penekanan terhadap automasi, kecerdasan buatan dan

persekitaran pembelajaran digital yang lebih interaktif.



Di mana perubahan ini telah membuka ruang kepada pedagogi baharu yang
lebih kreatif dan berfokuskan murid. Cybergogy merupakan satu konsep yang muncul
hasil daripada integrasi teknologi digital dalam pendidikan, yang menggabungkan
elemen pedagogi, andragogi dan heutagogi. Cybergogy boleh didefinisikan sebagai
kaedah pembelajaran yang menekankan penggunaan teknologi digital bagi
menyokong proses pembelajaran secara interaktif dalam persekitaran maya. Konsep
ini bukan sahaja membolehkan murid memperoleh ilmu melalui platform digital,
tetapi juga menggalakkan mereka untuk berinteraksi dengan kandungan pembelajaran
secara lebih dinamik. Elemen utama dalam cybergogy termasuk pembelajaran kendiri,
penglibatan aktif murid serta penggunaan teknologi seperti realiti tambahan
(Augmented Reality - AR) dan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence - Al) untuk

meningkatkan pengalaman pembelajaran.

Generasi murid masa kini dikenali sebagai 'digital natives' yang cenderung
menggunakan teknologi dalam kehidupan harian mereka. Cybergogy menyediakan
pendekatan yang sesuai dengan gaya pembelajaran mereka dengan membolehkan
akses kepada bahan pembelajaran digital, video interaktif dan aplikasi pembelajaran
yang lebih menarik dan fleksibel. Penggunaan teknologi dalam cybergogy membantu
murid untuk mengembangkan kemahiran berfikir kritis, menyelesaikan masalah serta
membuat keputusan yang lebih bijak Suraya Bahrum (2018), Augustine & Mohamed

(2023).

Aplikasi pembelajaran yang menggunakan simulasi dan gamifikasi
membolehkan murid meneroka pelbagai situasi dan mengaplikasikan konsep yang

dipelajari dalam konteks dunia sebenar. Pembelajaran dalam talian tidak bermakna



murid belajar secara bersendirian. Cybergogy membolehkan interaksi dan kolaborasi
antara murid melalui platform seperti forum perbincangan, kelas maya dan alat
komunikasi lain yang membolehkan mereka berkongsi idea dan bekerja dalam
kumpulan. Teknologi seperti AR, Al dan pembelajaran adaptif membolehkan
pengajaran disesuaikan mengikut keperluan murid. Sebagai contoh, penggunaan AR
dalam pendidikan membolehkan murid melihat model 3D bagi konsep yang dipelajari,

menjadikan pengalaman pembelajaran lebih mendalam dan interaktif.

Pendekatan ini bertujuan untuk memudahkan pembelajaran secara maya serta
mampu memberi penumpuan ke arah proses Pembelajaran Abad ke-21 (PAK-21)
seperti yang dihasratkan oleh Kementerian Pendidikan (KPM, 2018). Oleh itu,
cybergogy menjadi satu keperluan utama dalam pendidikan moden untuk memastikan
pembelajaran terkini lebih efektif, relevan dan selaras dengan gaya hidup murid.
Malah, penggunaan bahan pengajaran dan pembelajaran berasaskan media digital atau
media elektronik menjadi satu keperluan kepada semua guru bagi memastikan hasrat
KPM dipenuhi seterusnya dapat menjimatkan masa dalam membuat perancangan dan
pelaksanaan dalam proses PdP di bilik darjah khususnya (Rezka, Sucipto, Yessi &

Monica, 2021).

Kesan Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) yang telah meninggalkan impak
yang cukup mendalam kepada keseluruhan sistem pendidikan pada masa Kini.
Kaedah pengajaran dan pembelajaran yang selama ini menggunakan kaedah
tradisional atau secara bersemuka telah bertukar kepada sistem PdP secara dalam
talian dengan menggunakan platform seperti Google Meet, Google Classroom dan

Telegram. Kesannya, sistem pendidikan di Malaysia berubah secara drastik yang



menyebabkan kemudahan seperti telefon pintar, komputer riba dan jaringan internet
menjadi satu keperluan yang mustahak bagi memenuhi aspirasi negara ke arah

pendidikan bersifat global dan terkini (Nidzam & Nurulrabihah, 2020).

Oleh yang demikian, sistem pendidikan di Malaysia khususnya bagi subjek
Pendidikan Seni Visual perlu bergerak seiring bagi mengecilkan jurang digital di
negara ini dengan memastikan segala kemudahan dan infrastruktur yang diperlukan
oleh setiap murid diberikan keutamaan dan peruntukan yang sewajarnya oleh
Kementerian Pendidikan (KPM, 2018). Melalui inisiatif ini , mampu menyediakan
murid yang berpengetahuan dan berkemahiran dalam penggunaan teknologi selari
dengan hasrat KPM di bawah Dasar Pendidikan Digital (DPD) ke arah membina
generasi yang fasih digital bagi mendepani kepesatan dunia ke arah Revolusi Industri

5.0 (IR 5.0) (Nurulrabihah, 2020).

Dalam era terkini, dunia sedang beralih daripada fasa Revolusi Industri 4.0
kepada Revolusi Industri 5.0 (IR 5.0) yang membawa fokus baharu terhadap
pemusatan manusia dalam penggunaan teknologi. Jika IR 4.0 menumpukan kepada
automasi, data raya dan kecerdasan buatan (AI) untuk mengoptimumkan proses kerja,
IR 5.0 pula memperkenalkan konsep “human-centricity”, iaitu penyepadanan pintar
antara teknologi dengan nilai kemanusiaan yang menekankan keseimbangan antara
efisiensi digital dan ekspresi insaniah (Schwab, 2022). Dalam konteks pendidikan, IR
5.0 menuntut pengajaran dan pembelajaran yang bukan sahaja inovatif dari segi
teknologi, tetapi juga bermakna, peribadi dan menyokong pembangunan potensi

murid secara holistik.



Sehubungan itu, pembangunan Model Pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan
aplikasi galeri virtual dalam kajian ini selari dengan semangat dan prinsip IR 5.0.
Model ini direka bentuk bukan sekadar sebagai medium digital, tetapi sebagai satu
pendekatan pedagogi yang memperkasa guru dan murid melalui akses kepada bahan
seni yang interaktif, imersif dan fleksibel. Aplikasi galeri virtual membolehkan murid
menelusuri, menilai dan menghargai karya seni mengikut kadar kendiri serta minat
mereka, sekali gus menyokong personalisasi pembelajaran seperti yang disarankan
dalam IR 5.0 (Benevolo, Dameri & D’Auria, 2020). Tambahan pula, model ini tidak
menggantikan peranan guru, sebaliknya bertindak sebagai alat pengupaya (enabler)
yang menyokong guru dalam merancang PdP seni visual yang lebih kontekstual dan

estetika.

Dengan pelaksanaan Dasar Pendidikan Digital oleh Kementerian Pendidikan
Malaysia (2021), pendekatan yang bersifat inovatif, responsif dan berpusatkan murid
seperti yang ditawarkan oleh model ini amat relevan dan signifikan. Justeru, kajian ini
bukan sahaja menyumbang kepada amalan PdP Pendidikan Seni Visual, tetapi juga
menyokong peralihan pendidikan negara ke arah sistem yang lebih berdaya cipta,

inklusif dan sejajar dengan arus Revolusi Industri 5.0.

Justeru, model pengajaran yang berintegrasi digital dapat memberi kesan
positif terhadap pembelajaran merentas platform dalam talian (Yusof & Yusnirina,
2018; Jazeel, Yin, Khoo Yin, Rohaila & Zainizam, 2020,). Bagi merealisasikan misi
dan visi yang telah digariskan oleh KPM ini, penulisan lanjut berkaitan isu dan
masalah kajian yang akan dikupaskan dalam latar belakang masalah. Kemudiannya,

diperkukuhkan lagi dengan pernyataan masalah hasil dari jurang kajian-kajian lepas,



tujuan kajian, objektif dan persoalan kajian, kepentingan kajian, batasan kajian,

definisi operasional dan rumusan.

1.2 Latar Belakang Kajian

Terdapat lima bidang utama dalam kandungan Kurikulum Standard Sekolah
Menengah (KSSM) bagi mata pelajaran Pendidikan Seni Visual (PSV). Kandungan
KSSM PSV ini meliputi bidang Sejarah dan Apresiasi Seni Visual, bidang Seni Halus,
bidang Reka Bentuk, Seni Kraf dan bidang Komunikasi Visual (DSKP KSSM
Pendidikan Seni Visual Tingkatan 4 & 5, 2018). Salah satu bidang yang menjadi
keperluan dan mendapat perhatian di peringkat sekolah ialah bidang Apresiasi Seni.
Ini kerana, bidang Apresiasi Seni membolehkan murid memahami aspek-aspek nilai
estetika pengertian unsur-unsur seni dan nilai sosio budaya yang terkandung melalui
penghasilan karya seni yang boleh dikaitkan dengan kefahaman yang mendalam
terhadap hasil karya sendiri serta maklum balas berdasarkan penilaian serta persepsi
daripada individu lain. Ini dapat diterjemahkan melalui aktiviti apresiasi seni yang
dilaksanakan di dalam bilik darjah bagi menilai hasil kerja murid itu sendiri dan
saling bertukar pandangan bersama rakannya yang lain. Melalui proses apresiasi ini
mampu menjana pemikiran kritis dan memperkembangkan kreativiti murid serta
membina kefahaman yang mendalam untuk menghargai hasil karya sendiri dan rakan-

rakan yang lain (Rondhi, 2019).

Aktiviti apresiasi seni merujuk kepada proses intelektual yang mengiktiraf

pelbagai bentuk, persepsi dan persembahan yang terkandung dalam karya seni.



Penghayatan seni juga bertindak sebagai saluran pelbagai rupa yang mendedahkan
murid kepada spektrum disiplin yang luas, termasuk estetika, antropologi, sejarah,
kajian budaya dan sosial serta sains (Law, 2010). Dalam erti kata lain, apresiasi seni
melibatkan proses memahami dan menikmati karya seni (Busbea, 2006; McCarter &
Gilbert, 1988). Terdapat pelbagai definisi mengenai apresiasi seni yang diberikan oleh
pengkaji-pengkaji terdahulu. Secara amnya, apresiasi seni boleh ditakrifkan sebagai
penikmatan, pengamatan, penghargaan atau penilaian terhadap karya seni. Penilaian
ini bukanlah bertujuan untuk memberikan angka atau skor, tetapi untuk mencari nilai
seni, memahami makna yang terkandung dalam karya seni, serta melakukan
perbandingan antara karya seni untuk memperoleh penilaian yang lebih komprehensif

(Warsono, 2013).

Proses apresiasi seni melibatkan tindak balas terhadap hasil seni dengan
mentafsir dan memahami karya seni tersebut secara keseluruhan (Law, 2010; Church,
2007; Munro, 1941). Church (2007) menggariskan bahawa apresiasi seni melibatkan
pemahaman dan penghayatan terhadap karya seni. Berdasarkan pandangan Wolff dan
Geahigan (1997), penghayatan seni adalah hasil daripada siasatan kritikal di mana

penghargaan timbul daripada pengalaman langsung dengan karya seni tersebut.

Menurut Lilly dan Sudhakar (2021), proses penilaian kepada sesuatu karya
seni mesti dihayati melalui pemerhatian, yang boleh dicapai melalui hasil kritikan
karya seni tersebut. Kritikan seni ialah sistem organisasi untuk menangani seni,
bercakap tentang seni dan membantu kita melihat, menghargai, menilai dan
menghargai karya seni dengan minat secara mendalam (Rosiah Md Noor & Mohd

Zahuri Khairani, 2019). Proses apresiasi seni yang dilakukan melalui pendekatan



kontekstual adalah sangat penting untuk mempertimbangkan konteks budaya, sejarah
dan sosial di sebalik karya seni, di samping membantu murid memahami mengapa

dan bagaimana sesuatu karya seni dihasilkan (Duh M., 2016).

Apresiasi seni melibatkan proses di mana murid akan mempamerkan hasil
karya mereka berlaku dalam konteks di dalam atau di luar bilik darjah. Ini dapat
diterjemahkan dalam konteks di dalam bilik darjah apabila murid mempamerkan hasil
karya seninya kepada rakan-rakan dan mereka akan memberikan maklum balas serta
berbincang tentang proses penghasilan karya yang dilaksanakan secara verbal atau
non-verbal iaitu melalui komen secara bertulis. Manakala dalam konteks di luar bilik
darjah pula, murid akan diberikan peluang untuk melawat pameran hasil karya seni di
kawasan persekitaran sekolah untuk melaksanakan sesi apresiasi seni. Ini bertepatan
dengan kajian oleh Gaitskell (1954) menyatakan pembelajaran apresiasi seni
dilaksanakan bagi meningkatkan keyakinan murid terhadap karya yang dihasilkan
serta memberikan penghargaan terhadap sesuatu hasil karya melalui tontonan video
dan melawat ke muzium atau pusat kraf. Melalui cara ini mampu meningkatkan
kreativiti dan daya pemikiran kritis murid dalam menghasilkan karya yang lebih baik
dan berkualiti. Pendedahan diri dengan pelbagai karya seni dengan melihat pameran
seni, membaca tentang tokoh-tokoh seni yang terkenal dan aliran seni mereka, mampu

memberi perseptif luas dalam mendalami apresiasi seni (Julio, 2024).

Pembelajaran apresiasi seni dalam proses pengajaran dan pembelajaran (PdP)
bertujuan untuk membina serta meningkatkan motivasi murid dalam menghargai hasil
karya seni mereka sendiri (Madrid, Ahmed & Kumar, 2019; Subramaniam, 2017).

Selain itu, pendekatan ini turut berperanan dalam membantu murid mengasah



kemahiran komunikasi (Novakovic, 2015) dan memperkukuhkan keyakinan diri
(Ladin, 2019; Ariffin, 2010). Kaedah pedagogi Pendidikan Seni Visual pada masa lalu
lebih tertumpu kepada pendekatan sehala yang menekankan aktiviti penceritaan dan
hafalan secara mekanis terhadap isi pelajaran. Namun begitu, dalam konteks semasa,
kurikulum Pendidikan Seni Visual di Malaysia memerlukan pendekatan yang lebih
komprehensif agar selaras dengan cabaran era globalisasi dan norma baharu.
Sehubungan itu, para pendidik perlu melengkapkan diri dengan kemahiran untuk
menyampaikan ilmu secara berkesan, terutamanya melalui integrasi teknologi
komputer dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran (Zulaikha & Ridzuan, 2018).
Malahan, usaha ini disokong oleh Unit Pendidikan Seni Visual di Bahagian
Pembangunan Kurikulum (2011) yang aktif menganjurkan kursus berkaitan
penggunaan teknologi komputer bagi melatih guru-guru Pendidikan Seni Visual

memanfaatkan kecanggihan teknologi seiring dengan arus globalisasi.

Situasi ini menjadi lebih mencabar apabila dunia dikejutkan dengan penularan
pandemik Covid-19, yang menyebabkan kerajaan Malaysia menguatkuasakan
Perintah Kawalan Pergerakan (PKP) di seluruh negara berikutan peningkatan kes
jangkitan. Akibatnya, sesi persekolahan bersemuka terpaksa dihentikan sementara dan
digantikan dengan pelaksanaan pengajaran dan pembelajaran di rumah (PdPR) secara
dalam talian. Walau bagaimanapun, penggunaan media berasaskan digital sebagai alat
bantu pembelajaran dalam mata pelajaran Pendidikan Seni Visual (PSV) di sekolah
masih terhad. Sebaliknya, perkembangan teknologi media digital yang berpotensi
untuk diintegrasikan dalam pembelajaran semakin pesat (Sugiarto, 2019).
Pengaplikasian media digital ini turut selari dengan kemajuan Revolusi Industri 4.0

(IR 4.0) yang menekankan penggunaan teknologi secara dalam talian. Ciri
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pembelajaran dalam IR 4.0 membolehkan guru menyesuaikan kandungan dan
pendekatan PdP mengikut gaya pembelajaran murid. Platform pembelajaran digital
seperti Google Arts & Culture, Canva Education atau platform galeri virtual
membolehkan murid meneroka pelbagai bentuk apresiasi seni mengikut minat dan

keupayaan mereka (Redeker & Punie, 2011).

Seiring dengan perkembangan teknologi, realiti maya (virtual reality) merujuk
kepada persekitaran yang dihasilkan melalui pemprosesan komputer. Kebanyakan
aplikasi realiti maya memberi tumpuan kepada pengalaman visual yang dipaparkan
sama ada menerusi skrin komputer atau menggunakan paparan sterecoskop khas.
Selain itu, terdapat juga simulasi yang mengintegrasikan elemen deria tambahan
seperti kesan bunyi melalui pembesar suara (Parong & Mayer, 2020). Teknologi
realiti maya (VR) dan realiti tambahan (AR) berperanan sebagai alat bantu
pembelajaran yang membolehkan murid meneroka persekitaran tiga dimensi secara
lebih mendalam. Penggunaan teknologi ini menyediakan pengalaman pembelajaran
yang interaktif dengan melibatkan murid secara aktif dalam proses pembelajaran
(Chen, 2016; Christou, 2010). Justeru, media digital seperti VR dan AR semakin
mendapat tempat dalam bidang pendidikan sebagai pelengkap kepada kaedah
pembelajaran tradisional (Radianti, Majchrzak, Fromm & Wohlgenannt, 2020; Freina
& Ott, 2015). Kajian terdahulu turut menunjukkan bahawa teknologi VR mampu
menarik minat murid melalui pendekatan pembelajaran yang lebih menarik serta
berupaya meningkatkan motivasi mereka dalam mengikuti sesi pembelajaran

(Makransky, Terkildsen & Mayer, 2019b; Parker, 2006).
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Justeru, terdapat pelbagai teknologi media digital dibangunkan sebagai alat
dan bantu mengajar dalam melaksanakan proses pengajaran dan pembelajaran.
Antaranya teknologi media dan pemilikan maklumat dalam pelbagai bentuk seperti e-
book, permainan, video, laman web dan media sosial muncul secara maya
(Williamson, Potter & Eynon, 2019). Penerapan elemen ‘Digital Learning Objects’
(DLO) dalam pembelajaran secara maya dapat meningkatkan mutu pendidikan seni
visual iaitu dengan membuka akses kepada sumber pembelajaran untuk aktiviti
apresiasi seni (Alexandre & Nuno, 2020). Kepentingan menghasilkan perisian
berbentuk interaktif dalam PdP PSV dapat memberi kesan pendekatan inkuiri
terhadap kemahiran berfikir aras tinggi (KBAT) (Suraya Bahrum, 2018, Augustine &

Mohamed, 2023).

Selain itu, krisis global seperti pandemik covid-19 telah mempercepatkan
peralihan kepada pameran seni digital. Menurut laporan UNESCO (2021), banyak
institusi seni mula beralih kepada platform maya sebagai alternatif kepada pameran
fizikal, membuktikan keperluan ruang pameran digital yang lebih interaktif dan
imersif. Dengan adanya kemudahan maklumat digital, pembelajaran apresiasi seni
tidak perlu pergi ke galeri seni secara ‘walk in’, tetapi hanya perlu di simulasi dengan
menggunakan galeri maya yang hanya boleh diakses melalui beberapa laman web dan
aplikasi (Hsiao, 2017; Saromines, 2014). Murid juga dapat memuat naik sendiri
sumber karya dengan mudah dan dapat disimpan dengan sempurna tanpa merosakkan
karya yang asli. Manfaat lain yang dapat daripada mengakses galeri maya ini, murid
dapat menyaksikan karya-karya dari luar negara atau dalam negara, tanpa perlu ke
galeri dan dapat menjimatkan kos pengangkutan serta tiket masuk (Sugiorta, Julia,

Pratiwinindya, Prameswari, Nugrahani, Wibanwato & Febriani, 2019).
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Manakala, menurut Lee dan Tan (2020) menunjukkan bahawa penonton dapat
menikmati kebebasan untuk mengunjungi galeri maya pada bila-bila masa dan dari
mana sahaja, berbanding pameran fizikal yang terhad kepada lokasi dan waktu
tertentu. Kajian menunjukkan, elemen VR dalam aplikasi galeri maya dapat memberi
keupayaan persekitaran pembelajaran sangat mengasyikkan (Radianti et. al, 2020).
Justeru dapat disimpulkan bahawa penggunaan aplikasi galeri maya dapat digunakan
secara berkesan sebagai platform untuk mensimulasikan apresiasi seni terutamanya
dalam keadaan masa kini yang mendorong guru dan murid melaksanakan PdP

berintegerasikan teknologi.

Sebuah garis panduan reka bentuk kaedah pengajaran dan pembelajaran (PdP)
berasaskan aplikasi galeri maya dirangka untuk membantu guru melaksanakan proses
pembelajaran apresiasi seni secara efektif melalui penggunaan media digital.
Beberapa kajian terdahulu turut menekankan keberkesanan model pengajaran dalam
meningkatkan kualiti PdP di peringkat sekolah. Menurut Abdul Mugsith Ahmad
(2018), penggunaan model pengajaran yang sesuai mampu membantu guru
merancang strategi PdP dengan lebih teratur, sekali gus memudahkan proses
pembelajaran dan pemudahcaraan murid. Penemuan ini turut disokong oleh kajian
Nurulrabihah (2020) yang menunjukkan bahawa pembinaan model yang sistematik
berfungsi sebagai rujukan berguna untuk guru dalam melaksanakan PdP secara
berkesan. Model pengajaran e-Apresiasi Seni yang dibangunkan berasaskan teknologi
galeri virtual ini akan diintegrasikan secara menyeluruh, selaras dengan kurikulum
sedia ada serta memanfaatkan kemudahan digital sebagai medium utama

penyampaian ilmu. Sehubungan itu, penyataan masalah akan dibincangkan bagi
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mengenal pasti isu-isu utama yang berkaitan dengan pelaksanaan PdP apresiasi seni di

sekolah.

1.3 Penyataan Masalah

Apresiasi seni berperanan dalam memupuk empati dan menghayati emosi, sekali gus
membantu merangsang imaginasi baharu melalui pengalaman estetik dan artistik.
Aktiviti menghasilkan karya seni sering dikaitkan dengan proses ekspresi diri atau
kreativiti, manakala aktiviti penerimaan karya seni dikenali sebagai proses menikmati
atau mengapresiasi hasil seni. Hakikatnya, menikmati karya seni merupakan
sebahagian daripada proses apresiasi seni itu sendiri (Rondhi, 2017). Dalam mata
pelajaran Pendidikan Seni Visual, apresiasi seni merupakan komponen penting yang
terkandung dalam standard kandungan Kurikulum Standard Sekolah Menengah
(KSSM). Standard kandungan merujuk kepada pernyataan khusus tentang perkara
yang perlu dikuasai murid dalam tempoh persekolahan, meliputi aspek pengetahuan,
kemahiran dan nilai. Apresiasi seni dalam konteks pendidikan pula merujuk kepada
aktiviti penghayatan terhadap karya seni visual dengan membuat penilaian dan
penghargaan berdasarkan elemen Bahasa Seni Visual (Dokumen Standard Kurikulum

dan Pentaksiran Pendidikan Seni Visual [DSKP PSV], 2016).

Kajian Lilik (2021) mengatakan, guru PSV menghadapi masalah kerana
kurikulum Pendidikan Seni Visual masih berpegang kepada kompetensi karya seni.
Selain itu, menurut Lilik (2021), apa yang paling membimbangkan ialah masih

terdapat banyak pemahaman daripada guru PSV yang menganggap pembelajaran PSV
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hanya pembelajaran tentang wawasan seni, pengetahuan seni, mengenal pasti unsur
seni, menganalisis komposisi karya seni dan sekadar mempelajari teori seni sahaja.
Dalam perlaksanaan pendidikan seni visual di sekolah hasil dapatan kajian
Subramaniam (2017) menunjukkan masih ramai guru PSV yang tidak memahami
bahawa pembelajaran apresiasi seni adalah sebahagian daripada aktiviti seni selain

daripada penciptaan karya.

Komponen apresiasi seni dalam kurikulum Pendidikan Seni Visual (PSV)
sekolah menengah dirangka bukan sekadar untuk memperkenalkan karya seni kepada
murid, tetapi juga untuk membina kemahiran pemerhatian, analisis, interpretasi dan
penilaian yang bersifat reflektif dan kritis. Penguasaan terhadap kemahiran ini
sepatutnya diperkukuhkan melalui penerapan teori serta model kritikan seni yang
mantap dan sistematik. Namun begitu, realiti pelaksanaan di peringkat bilik darjah
menunjukkan wujudnya jurang yang ketara antara teori yang dipelajari oleh guru
semasa pra perkhidmatan dan amalan sebenar dalam pengajaran harian (Zulkifli &

Hashim, 2019).

Kebanyakan guru PSV tidak mengaplikasikan pendekatan kritikan seni secara
eksplisit, sama ada disebabkan oleh kekurangan kefahaman terhadap kerangka teori,
kekangan masa PdP, atau ketiadaan sumber rujukan yang sesuai dan kontekstual.
Keadaan ini menyebabkan pengajaran apresiasi seni sering kali menjadi pasif,
berasaskan hafalan, dan tidak mendorong murid untuk mengembangkan kepekaan
estetik dan keupayaan berfikir aras tinggi (Ahmad & Ismail, 2021). Ketiadaan model
yang sistematik dan mudah diadaptasi juga menjadi faktor kepada kegagalan guru

menyampaikan pengajaran apresiasi seni yang berimpak.
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Menurut Feldman (1994), pengajaran kritikan seni yang berstruktur dapat
meningkatkan pemahaman murid terhadap kandungan seni melalui empat fasa utama
iaitu deskripsi, analisis, interpretasi dan penilaian. Namun, pendekatan ini
memerlukan latihan serta bimbingan yang konsisten bagi memastikan guru dapat
menghubungkan teori dengan konteks pengajaran sebenar. Eisner (2002) pula
menekankan bahawa tanpa pemahaman terhadap prinsip kritikan seni, murid hanya
akan menjadi penerima maklumat pasif tanpa mampu menghargai dan menilai karya

dari sudut konteks, makna dan nilai budaya.

Justeru, isu kelemahan penguasaan guru dalam mengaplikasikan model dan
teori kritikan seni ini menjadi antara faktor utama yang mendorong kepada keperluan
membangunkan satu model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri
virtual. Model ini bukan sahaja menawarkan pendekatan yang tersusun dan interaktif,
malah mampu menyokong guru dalam menyampaikan pengajaran apresiasi seni
secara lebih bermakna, selaras dengan aspirasi Dasar Pendidikan Digital dan

transformasi pendidikan nasional.

Walaupun komponen apresiasi seni telah dimasukkan secara eksplisit dalam
kurikulum Pendidikan Seni Visual (PSV) sebagai sebahagian daripada Standard
Kandungan dan Standard Pembelajaran, pelaksanaannya dalam bilik darjah masih
kurang diberi penekanan. Dalam banyak situasi, guru lebih menumpukan kepada
penghasilan karya seni fizikal berbanding aspek teoritikal dan reflektif yang
mendasari proses apresiasi (Zamri & Kamarudin, 2020). Hal ini berlaku apabila guru

tidak memahami dengan jelas peranan apresiasi seni sebagai medium penting dalam
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membina pemikiran kritis, pemahaman budaya, dan kepekaan estetik murid terhadap

karya seni.

Ketidakjelasan terhadap tujuan dan nilai apresiasi seni ini sering kali
menyebabkan guru menganggapnya sebagai elemen sampingan yang kurang penting
atau sukar untuk disampaikan secara efektif (Rahman, 2018). Dalam keadaan ini,
aspek apresiasi seni kerap kali diketepikan atau digabungkan secara ringkas tanpa
memberi murid peluang untuk mendalami proses memahami, menilai dan memberi
respons terhadap karya seni secara sistematik (Lee & Low, 2021). Pengabaian
terhadap pengajaran apresiasi seni secara langsung menjejaskan peluang murid untuk
membina hubungan yang lebih mendalam dengan kandungan seni. Murid tidak hanya
kehilangan konteks budaya dan sejarah karya, malah tidak diasah keupayaan mereka
untuk membuat penilaian dan penghargaan yang bersandarkan kepada pemikiran
rasional dan estetik. Hal ini bertentangan dengan objektif kurikulum abad ke-21 yang

menekankan penglibatan murid secara menyeluruh.

Lilly dan Sudhakar (2021) memberi petunjuk yang jelas bahawa guru harus
menggalakkan murid melibatkan diri, merenung dan menghargai pengalaman mereka
dengan karya seni dan keindahannya. Murid harus diberi peluang untuk menyatakan
pengalaman mereka tentang keindahan dan refleksi mereka pada karya seni. Dunia
tanpa seni akan menghalang pertumbuhan dan perkembangan kemahiran komunikasi
dan menjana keyakinan diri murid terhadap karya seni (Ladin, 2019; Ariffin, 2010).
Pembelajaran Pendidikan Seni Visual yang berteraskan apresiasi seni dianggap
sebagai cara paling berkesan untuk menyelesaikan masalah pembelajaran seni dan

budaya. Kebiasaannya aktiviti apresiasi seni di sekolah dilaksanakan secara dalam
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dan di luar bilik darjah. Antara aktiviti yang dijalankan di bilik darjah dilakukan
secara lisan dan bertulis atau menonton tayangan video proses penciptaan seni.
Manakala di luar bilik darjah pula, murid dapat mempelajari kaedah penghasilan
rakaman video di samping melawat ke muzium dan galeri seni (Sugiarto et. al, 2019).
Semasa aktiviti apresiasi seni dijalankan guru meminta murid mempamerkan karya
seni di papan kenyataan dengan meneliti perbezaan yang berkaitan dengan keindahan,
kesenian, imaginasi dan penilaian estetik. Selain itu, murid juga di minta memilih
karya atau lukisan untuk dipamerkan secara berkala di galeri atau studio seni di
sekolah. Aktiviti diteruskan dengan melalui proses perbincangan dan memahami
proses kerja karya, di samping membantu murid membina pengalaman (Prameswari

et. al, 2020).

Namun, penggunaan teknologi merupakan medium baharu dalam struktur
pengajaran dan pembelajaran sebagai alat bantu mengajar (Zulaikha & Ridzuan,
2018). Pengalaman ini akan membawa pemahaman baharu pada guru dan murid
tentang definisi pengajaran dan pembelajaran apresiasi seni secara konvensional.
Secara fenomenologi, terdapat perbezaan pengalaman. Bagaimana murid mengalami
dunia seni apabila ia dimensi oleh teknologi mencipta pengalaman baharu. Oleh yang
demikian, kaedah pengajaran dan pembelajaran secara konvensional tidak lagi relevan,
ini kerana murid perlu mempunyai kemahiran mengakses pelbagai sumber
pembelajaran yang tersebar luas di alam siber (Lilik, 2021). Oleh itu, adalah tidak
wajar jika murid mencari sumber pembelajaran hanya dalam bilik darjah fizikal
sahaja. Manakala guru juga perlu bertindak dalam memberi hala tuju dan
memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran (Rezka et. al, 2021). Menurut Siti

Hayati (2020), kebanyakan kegiatan seni menggunakan kaedah konvensional. Tanpa
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pengalaman dan latithan yang sesuai, guru merasa sukar untuk mengintegrasikan
teknologi dengan efektif di dalam bilik darjah. Menurut Rezka et. al (2021) guru
harus menyesuaikan pendekatan akademik dan melaksanakan alat dan inovasi baharu
dalam pengendalian pembelajaran untuk mengekalkan hubungan dan komunikasi

antara guru dengan murid.

Sehubungan itu, kajian ini perlu dilaksanakan memandangkan amalan dan
aktiviti seni telah terjejas akibat kekangan yang timbul susulan pandemik Covid-19 di
peringkat global. Situasi ini turut memberi kesan kepada proses pengajaran dan
pembelajaran (PdP) Pendidikan Seni Visual, khususnya dalam topik Apresiasi Seni,
yang terpaksa disesuaikan dengan kaedah pembelajaran secara maya atau dalam talian.
Walau bagaimanapun, kajian berkaitan keberkesanan PdP Pendidikan Seni Visual
semasa pandemik masih terhad (Althien & Winta, 2021). Sepanjang tempoh
pandemik yang bermula pada tahun 2019 hingga akhir 2020, pelbagai pusat aktiviti
seni seperti galeri seni, pusat kebudayaan, dan institusi seni terpaksa ditutup susulan
pelaksanaan Perintah Kawalan Pergerakan (PKP). Keadaan ini secara langsung turut
menjejaskan aktiviti PdP di sekolah, di mana kaedah pengajaran bersemuka

digantikan sepenuhnya dengan pembelajaran dalam talian.

Walaupun teknologi digunakan sebagai medium sokongan dalam PdP
Pendidikan Seni Visual, penerapannya tidak bermaksud untuk mengubah struktur asas
komponen seni. Sebaliknya, teknologi berperanan sebagai alat bantu mengajar yang
relevan dalam menghadapi situasi krisis, sama ada pada masa kini mahupun di masa

hadapan (Wake, 2018). Oleh itu, terdapat keperluan untuk melakukan perubahan
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dalam pendekatan pedagogi PdP agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan

tidak membosankan bagi murid (Nurulrabihah, 2020).

Secara keseluruhan, masalah utama yang dibincangkan adalah pengajaran
apresiasi seni yang tidak diberi penekanan yang secukupnya di kalangan guru PSV di
sekolah menengah. Masalah ini berpunca daripada kekurangan pengetahuan guru
tentang apresiasi seni, pengabaian elemen-elemen teori seni dalam pengajaran,
kurangnya kesedaran tentang kepentingannya, serta penggunaan pendekatan
pengajaran yang tidak sesuai. Kajian ini bertujuan untuk menangani masalah ini
dengan meneroka tahap penguasaan dan kesedaran guru PSV mengenai apresiasi seni
serta mengenal pasti faktor-faktor yang menghalang pelaksanaan pengajaran apresiasi

seni yang efektif di sekolah menengah.

Sehubungan dengan itu, keperluan pendekatan pendigitalan sangat relevan
dalam pendidikan moden. Dengan keupayaan untuk meningkatkan interaksi,
fleksibiliti dan pemahaman konsep secara lebih mendalam, integrasi teknologi dalam
PdP mampu membantu guru dan murid menguasai kemahiran yang diperlukan dalam
dunia digital yang semakin berkembang. Oleh itu, integrasi teknologi dalam
pendidikan perlu diteruskan agar sistem pendidikan dapat memenuhi keperluan

generasi masa kini dan masa hadapan.
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1.4 Tujuan Kajian

Kajian ini dilaksanakan adalah bertujuan untuk membangunkan sebuah model
pengajaran e- Apresiasi seni berasaskan aplikasi galeri virtual dirancang khusus untuk
pelaksanaan di peringkat sekolah menengah. Kajian ini merangkumi tiga fasa utama,
iaitu fasa analisis keperluan, fasa reka bentuk dan pembangunan, serta fasa penilaian
keberkesanan model. Model ini dibangunkan sebagai panduan yang komprehensif
untuk membantu guru melaksanakan aktiviti apresiasi seni secara lebih berkesan
melalui pengintegrasian aplikasi galeri maya dalam pendekatan pedagogi mereka.
Selaras dengan matlamat tersebut, model ini juga bertujuan untuk meningkatkan
kemabhiran profesional guru dalam melaksanakan aktiviti apresiasi seni, di samping
memperkukuhkan pelaksanaan pendidikan maya yang relevan dengan kemajuan
teknologi semasa. Inisiatif ini turut seiring dengan perkembangan pesat teknologi

digital dan tuntutan Revolusi Industri 4.0 (IR4.0).

1.5 Objektif Kajian

Secara khususnya, objektif kajian ini:
1. Mengenal pasti keperluan model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan
aplikasi galeri virtual untuk Pendidikan Seni Visual sekolah menengah.
2. Mereka bentuk dan membangunkan model pengajaran e-Apresiasi Seni
berasaskan aplikasi galeri virtual untuk Pendidikan Seni Visual sekolah

menengah berdasarkan konsensus pakar.
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3. Menilai keberkesanan model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi
galeri virtual untuk Pendidikan Seni Visual sekolah menengah terhadap
pencapaian murid.

4. Menilai model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri virtual

dari retrospeksi pengguna.

1.6 Persoalan Kajian

Berdasarkan objektif kajian, soalan-soalan kajian berikut dibina:
Berpandukan objektif 1:
1. Apakah terdapat keperluan membangunkan model pengajaran e-Apresiasi
Seni berasaskan aplikasi galeri virtual untuk Pendidikan Seni Visual sekolah

menengah?

Berpandukan objektif 2:

2. Apakah reka bentuk dan pembangunan model pengajaran e-Apresiasi Seni
berasaskan aplikasi galeri virtual sesuai dijalankan untuk Pendidikan Seni
Visual sekolah menengah berdasarkan konsensus pakar?

a) Berdasarkan konsensus pakar, apakah konstruk utama dalam
membangunkan model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi
galeri virtual untuk Pendidikan Seni Visual sekolah menengah?

b) Berdasarkan konsensus pakar, apakah item bagi setiap konstruk utama
model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri virtual untuk

Pendidikan Seni Visual sekolah menengah?
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Berdasarkan konsensus pakar, apakah turutan keutamaan item bagi setiap
konstruk utama model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi

galeri virtual untuk Pendidikan Seni Visual sekolah menengah?

Berpandukan objektif 3:

3. Apakah model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri virtual

untuk Pendidikan Seni Visual sekolah menengah berkesan terhadap

pencapaian murid untuk dilaksanakan di bilik darjah?

a)

b)

d)

Adakah terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada
tajuk Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 dalam ujian pra antara
kumpulan menggunakan model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan
aplikasi galeri virtual (kumpulan rawatan) dan kumpulan kaedah
pengajaran konvensional (kumpulan kawalan)?

Adakah terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada
tajuk Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 antara ujian pra dan pasca
untuk kumpulan rawatan yang menggunakan model pengajaran e-
Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri virtual?

Adakah terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada
tajuk Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 antara ujian pra dan pasca
untuk kumpulan kawalan yang menggunakan kaedah pengajaran
konvensional?

Adakah terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada
tajuk Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 dalam ujian pasca antara

kumpulan menggunakan model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan



23

aplikasi galeri virtual (kumpulan rawatan) dan kumpulan kaedah

pengajaran konvensional (kumpulan kawalan)?

Berpandukan objektif 4:
1. Apakah penilaian model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi

galeri virtual dari retrospeksi pengguna?

1.7 Hipotesis Kajian

Merujuk kepada persoalan kajian 3, empat hipotesis dibentuk seperti yang berikut:

HolTidak terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada tajuk
Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 dalam ujian pra antara kumpulan
menggunakan model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri
virtual (kumpulan rawatan) dan kumpulan kaedah konvensional (kumpulan

kawalan).

Ho 2. Tidak terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada tajuk
Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 antara ujian pra dan pasca untuk
kumpulan rawatan yang menggunakan model pengajaran e-Apresiasi Seni

berasaskan aplikasi galeri virtual.

Ho 3: Tidak terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada tajuk
Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 antara ujian pra dan pasca untuk

kumpulan kawalan yang menggunakan kaedah pengajaran konvensional.
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Ho 4: Tidak terdapat perbezaan min yang signifikan terhadap pencapaian pada tajuk
Seni Lukisan bagi murid Tingkatan 4 dalam ujian pasca antara kumpulan
menggunakan model pengajaran e-Apresiasi Seni berasaskan aplikasi galeri
virtual (kumpulan rawatan) dan kumpulan kaedah pengajaran konvensional

(kumpulan kawalan).

1.8 Definisi Operasional

Definisi operasional adalah merujuk kepada istilah yang spesifik berkaitan dengan

kajian yang hendak dijalankan.

Model

Model didefinisikan sebagai proses kerja atau aktiviti yang hendak diterjemahkan
oleh pengkaji dan digambarkan dalam bentuk grafik (Tracey & Morrow, 2006).
Manakala, maksud pembangunan model bermula dengan pengumpulan data yang
relevan dari pelbagai sumber. Data ini boleh berbentuk kuantitatif atau kualitatif.
Tujuannya adalah untuk memahami dan menganalisis fenomena yang ingin
distrukturkan. Sebelum membangunkan model, pengkaji atau pembangun model akan
membuat hipotesis berkaitan dengan sistem atau proses yang ingin distrukturkan.
Hipotesis ini perlu dijelaskan dengan terperinci bagi memastikan ketepatan dan
keberkesanan model. Terdapat pelbagai jenis model yang boleh digunakan bergantung

kepada tujuan dan konteksnya.
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Pada tahap ini, model dibangunkan berdasarkan data yang diperoleh dan
hipotesis yang telah dibuat. Pembinaan ini melibatkan penetapan pemboleh ubah,
parameter dan hubungan antara elemen-elemen dalam sistem. Setelah model
dibangunkan, ia perlu diuji untuk melihat sejauh mana ia boleh meramalkan atau
menggambarkan fenomena yang sebenar. Pengujian ini melibatkan perbandingan
antara hasil model dan data sebenar. Ujian ini membantu untuk menilai ketepatan dan
kebolehpercayaan model. Model yang dibangunkan perlu dinilai dari segi

keberkesanan dan kebolehgunaan.

Jika terdapat kesilapan atau kekurangan dalam model, langkah
penambahbaikan perlu dilakukan. Ini mungkin melibatkan penyesuaian terhadap
parameter atau memperbaiki hipotesis yang dibuat. Setelah model disahkan dan
diperbaiki, ia boleh digunakan untuk tujuan yang ditetapkan, seperti membuat
ramalan, analisis keputusan, atau memahami tingkah laku sistem. Penggunaan model
perlu disesuaikan dengan konteks dan matlamat pembangunan model tersebut. Proses
pembangunan model perlu didokumentasikan dengan jelas, termasuk semua langkah,
hipotesis, keputusan pengujian, serta sebarang penambahbaikan yang dilakukan.
Dokumentasi ini penting untuk memastikan ketelusan dan kegunaan model di masa

depan.

Secara keseluruhannya, pembangunan model adalah satu proses berterusan
yang melibatkan pengumpulan data, pembuatan hipotesis, pembinaan model,
pengujian, dan penambahbaikan untuk mencapai model yang tepat dan berguna.
Dalam konteks kajian ini, model ini digunakan untuk guru sebagai panduan untuk

aktiviti apresiasi seni.
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Pengajaran

Pengajaran merujuk kepada satu proses penyampaian ilmu yang bertujuan untuk
memotivasikan murid agar bersedia untuk belajar, membentuk disiplin diri, serta
mendorong penglibatan mereka melalui pelbagai aktiviti dan interaksi positif
(Reigeluth, 1983). Noraini dan Shuki (2009) menjelaskan bahawa pengajaran
merangkumi pelbagai kaedah, strategi, dan pendekatan yang digunakan bagi

menyampaikan kandungan mata pelajaran yang digariskan dalam kurikulum.

Proses pengajaran boleh dijalankan melalui pelbagai pendekatan dan kaedah,
termasuk kaedah tradisional seperti ceramah, kaedah aktif seperti pembelajaran
berasaskan projek dan perbincangan, serta kaedah moden seperti pembelajaran digital
dan pembelajaran teradun (blended learning). Pengajaran juga berfungsi untuk
menjelaskan pendekatan yang dipilih dan bagaimana kaedah tersebut digunakan
secara efektif bagi mencapai objektif pembelajaran yang ditetapkan. Dalam konteks
kajian ini, pengajaran Pendidikan Seni Visual memberi penekanan kepada peranan
guru sebagai pemudah cara yang membimbing murid dalam melaksanakan aktiviti
seni visual. Murid pula digalakkan untuk menjalankan aktiviti tersebut mengikut

kreativiti masing-masing bagi mengembangkan potensi artistik mereka.

Pendidikan Seni Visual

Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) bagi mata pelajaran Pendidikan

Seni Visual (PSV) dirangka untuk membangunkan potensi diri dan sahsiah murid
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melalui aktiviti penerokaan, penyelidikan, serta penghasilan karya seni. Proses
pembelajaran ini merangkumi tiga domain utama, iaitu kognitif, psikomotor dan
afektif, yang menyediakan ruang kepada murid untuk mengembangkan imaginasi,
bakat, dan pengalaman mereka dalam menghasilkan karya atau produk seni yang
kreatif (Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran, KSSM, PSV Tingkatan 4 & 5,

2018).

Kurikulum PSV bertujuan untuk membentuk generasi yang celik seni dan
budaya, dengan penekanan kepada penguasaan teori dan amalan seni. Objektifnya
termasuk mengembangkan pengetahuan, kemahiran, dan kesedaran estetika serta
memberi peluang kepada murid untuk mengaplikasikan pengetahuan seni dalam
kehidupan seharian. Murid bukan sahaja menguasai teknik seni, tetapi juga berupaya

menilai dan mengkritik karya seni secara kritikal.

Dalam konteks KSSM, kurikulum PSV mengandungi standard kandungan
yang menetapkan perkara-perkara yang perlu diajar, termasuk aspek sejarah seni, teori
seni, teknik penghasilan karya seni, serta apresiasi seni. Standard pembelajaran pula
menjelaskan tahap pencapaian yang perlu dicapai oleh murid bagi setiap topik, seperti
penguasaan elemen dan prinsip seni visual serta kemampuan murid dalam mencipta

dan mengkritik karya seni.

Kurikulum PSV menggalakkan penggunaan pelbagai pendekatan pengajaran,
seperti pembelajaran berasaskan projek, kaedah praktikal, perbincangan, dan kritikan

seni. Ini bertujuan untuk melibatkan murid secara aktif dalam proses pengajaran dan
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pembelajaran, memberi mereka peluang untuk bereksperimen dengan pelbagai media

seni serta meningkatkan kefahaman mereka tentang teori seni.

Penilaian dalam kurikulum PSV berfokus kepada kemahiran praktikal dalam
menghasilkan karya seni, pengetahuan tentang sejarah seni dan teori seni, serta
kemampuan murid dalam mengapresiasi dan mengkritik karya seni. Penilaian boleh
dilakukan melalui tugasan berasaskan projek, ujian teori, dan pemerhatian terhadap
aktiviti murid di dalam bilik darjah. Penggunaan bahan bantu mengajar (BBM) yang
relevan, seperti bahan visual, alat seni dan sumber digital adalah penting untuk
memperkayakan pengalaman pembelajaran murid. Buku teks dan modul khas untuk
mata pelajaran PSV juga membantu menyokong kurikulum dalam membekalkan

pengetahuan dan panduan yang jelas kepada murid.

Dalam konteks kajian ini, mata pelajaran PSV mengandungi empat standard
kandungan iaitu persepsi seni, eksplorasi seni, ekspresi seni dan apresiasi seni. Justeru
itu, PSV di sekolah adalah bertujuan untuk menyediakan murid dengan pelbagai

kompetensi dalam bidang penciptaan dan apresiasi.

e-Apresiasi Seni

Apresiasi seni ialah satu kaedah untuk menyatakan idea dan membolehkan individu
menggambarkan perasaan mereka apabila mereka melihat sambil menghayati sesuatu
karya seni. [a membantu membangunkan kemahiran kritis dan inovatif dalam berfikir

dan mengajar kualiti penting dalam mendengar, memerhati dan bertindak balas
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kepada pelbagai sudut pandangan. la juga memerlukan kebolehan untuk membezakan

apa yang nampak secara tersurat dan tersirat (Gorgaro & Jilg, 2016).

Apresiasi seni merujuk kepada aktiviti yang melibatkan penerimaan,
penghayatan, dan penghargaan terhadap karya seni. Ia bukan sekadar menilai atau
menganalisis karya seni secara objektif, tetapi melibatkan interaksi emosi dan
intelektual dengan karya tersebut. Apresiasi seni mengintegrasikan rangsangan luar,
seperti karya seni itu sendiri, dengan rangsangan dalaman dari penghayatan. Proses
ini membantu dalam membangunkan pengalaman estetik dan imaginasi baru yang

mampu memberi kesan emosi kepada individu yang terlibat.

Dalam konteks pendidikan, apresiasi seni memainkan peranan penting dalam
perkembangan intelektual dan emosional murid. Melalui aktiviti apresiasi seni, murid
bukan sahaja diajar untuk menghargai dan menikmati keindahan seni, tetapi juga
untuk membangunkan kecerdasan emosi dan estetik mereka. Hal ini adalah penting
kerana pendidikan seni tidak semata-mata bertujuan untuk mengajar kemahiran
menghasilkan seni, tetapi juga untuk membentuk murid menjadi individu yang lebih
sensitif terhadap keindahan dan nilai estetik dalam kehidupan seharian mereka.
Sebagai contoh, aktiviti seperti mendengar muzik, menonton persembahan seni, atau
menghayati karya seni visual, dapat membantu murid merasakan empati dan

memahami perasaan yang lebih mendalam yang ada dalam karya tersebut.

Proses apresiasi seni tidak berlaku secara pasif; ia melibatkan respons aktif
yang berterusan terhadap karya seni. Melalui proses ini, penghargaan terhadap karya

seni dapat melibatkan pelbagai tahap, dari rasa terkejut hingga rasa empati dan
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kekaguman yang mendalam. Dengan demikian, apresiasi seni bukan sahaja memberi
kepuasan estetika, tetapi juga membentuk pemahaman yang lebih mendalam tentang
kemanusiaan dan hubungan sosial. Dalam era pandemik yang memaksa pembelajaran
secara dalam talian, apresiasi seni menjadi alat penting untuk memastikan murid
masih dapat mengalami dan menghargai seni walaupun dalam keadaan yang serba
terbatas. Oleh itu, pendekatan pengajaran seni yang berasaskan apresiasi seni adalah
penting untuk meningkatkan pemahaman dan penghargaan seni di kalangan murid
serta untuk memperkukuhkan hubungan antara seni, emosi, dan kehidupan sosial

mereka

Manakala e-Apresiasi seni dalam konteks kajian ini, apresiasi seni adalah
bertujuan mendidik murid untuk menghargai karya atau lukisan seni serta mampu
melatih mereka membuat pertimbangan nilai dalam sesuatu karya atau lukisan dengan

berasaskan aplikasi galeri virtual.

Perisian Aplikasi

Perisian aplikasi merujuk kepada program komputer yang direka untuk memenuhi
keperluan tertentu atau membantu pengguna dalam menyelesaikan tugas tertentu. la
adalah jenis perisian yang membolehkan pengguna untuk melakukan pelbagai aktiviti,
sama ada dalam bidang produktiviti, hiburan, komunikasi, atau pengurusan data.
Perisian aplikasi direka untuk berinteraksi dengan pengguna. Aplikasi-aplikasi ini
biasanya menyediakan antara muka pengguna grafikal (GUI) atau sistem berasaskan

teks untuk memudahkan interaksi. Terdapat pelbagai jenis perisian aplikasi
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bergantung kepada kegunaannya, termasuk aplikasi desktop, aplikasi mudah alih,

aplikasi berasaskan web, dan sebagainya.

Dalam kajian ini, perisian aplikasi merujuk kepada program yang
menggunakan sepenuhnya keupayaan komputer untuk melaksanakan tugas yang
diinginkan oleh pengguna, dengan pelbagai jenis variasi mengikut keperluan
penggunaan. Perisian aplikasi adalah sekumpulan program yang direka khusus untuk
pengguna akhir, seperti program pemprosesan perkataan, hamparan elektronik, dan
perisian persembahan (Patrick, Andre & Tina, 2021). Beberapa perisian aplikasi boleh
digabungkan dalam satu pakej, yang sering dikenali sebagai satu aplikasi. Antara
fungsi utama perisian aplikasi termasuklah menulis surat, membuat dokumen,
pengiraan, menyusun data, serta menyediakan bahan untuk pemerhatian majalah dan

sebagainya.

Galeri Virtual

Galeri merujuk kepada ruang atau gedung yang digunakan untuk menyimpan dan
mempamerkan artifak atau karya seni. Menurut Harrison (1995), galeri juga boleh
dijelaskan sebagai ruang panjang atau tertutup yang berfungsi untuk mempamerkan
karya seni. Fungsi utama galeri adalah untuk menyampaikan maklumat mengenai
karya seni kepada masyarakat. Sebagai tempat pameran, galeri biasanya
menggunakan pendekatan paparan yang berbentuk teks, gambar, dan teknik
pemodenan pasif, yang dikenali sebagai teknik paparan statik (Hashim, Taib & Alias,

2014). Dalam konteks kajian ini, penggunaan galeri maya sebagai medium digital
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memberikan peluang kepada murid untuk menghargai dan memahami karya seni

lukisan dengan cara yang lebih interaktif dan menarik.

Penggunaan teknologi dalam pendidikan seni telah berkembang pesat seiring
dengan kemajuan digital. Salah satu inovasi yang dapat dimanfaatkan adalah
penggunaan galeri maya dalam mensimulasikan apresiasi seni lukisan. Galeri virtual
merupakan salah satu medium pembelajaran yang mampu mengatasi keterbatasan
galeri fizikal serta meningkatkan pengalaman apresiasi seni dalam kalangan murid.
Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran seni visual dapat meningkatkan

kefahaman, analisis dan penilaian terhadap karya seni.

Pembelajaran seni visual merangkumi pelbagai aspek termasuk pemahaman
terhadap unsur dan prinsip seni serta apresiasi terhadap karya seni. Salah satu cabaran
utama dalam pembelajaran apresiasi seni adalah keterbatasan akses kepada galeri seni
fizikal yang menampilkan pelbagai koleksi lukisan. Dalam era digital, galeri virtual
telah muncul sebagai alternatif yang efektif untuk mengatasi cabaran ini. Dengan
kemudahan akses kepada koleksi seni global, galeri virtual membolehkan murid

mengalami simulasi apresiasi seni tanpa perlu menghadiri pameran secara fizikal.

Dalam konteks kajian ini, galeri virtual merujuk kepada platform digital yang
menampilkan pelbagai koleksi lukisan dan karya seni lain dalam bentuk digital.
Teknologi ini membolehkan pengguna melihat karya seni dari pelbagai sudut,
memperbesarkan butiran karya serta memperoleh maklumat berkaitan sejarah dan

teknik penghasilannya. Beberapa platform popular seperti DeviantArt, Google Arts &
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Culture, dan muzium digital telah menyediakan akses kepada ribuan karya seni dari

pelbagai era dan budaya.

Realiti Maya (Virtual Reality)

Teknologi realiti maya merujuk kepada persekitaran yang dihasilkan melalui
komputer. Kebanyakan persekitaran realiti maya memberi fokus kepada pengalaman
visual yang dipaparkan melalui skrin komputer atau peranti paparan stereoskopik khas.
Beberapa simulasi juga turut memasukkan elemen deria lain seperti bunyi yang
disalurkan melalui pembesar suara (Chen, 2016; Cristou, 2010). Istilah "realiti maya"
(virtual reality) pertama kali diperkenalkan oleh Jaron Lanier pada tahun 1989. Lanier,
yang dianggap sebagai pelopor dalam bidang ini, telah menubuhkan syarikat VPL
Research (yang berasal daripada singkatan "Virtual Programming Languages') dan
menghasilkan sebahagian daripada sistem awal pada tahun 1980. Sementara itu,
konsep berkaitan realiti buatan telah digunakan sejak tahun 1970, manakala alam

siber diperkenalkan pada tahun 1984.

Dalam konteks kajian ini, realiti maya (VR) merupakan alat pembelajaran
yang membolehkan murid melibatkan diri dalam persekitaran tiga dimensi secara
maya. la mempunyai keupayaan untuk membolehkan pengalaman pembelajaran
secara interaktif (Williams, 2021) dan mampu melibatkan murid secara aktif dalam
proses pembelajaran dengan bertindak balas secara dinamik kepada pergerakan dan

tingkah laku murid (Chen, 2016; Christou, 2010).
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Dengan kemajuan pesat dalam teknologi digital, VR semakin banyak
digunakan dalam bidang pendidikan sebagai pelengkap kepada kaedah pembelajaran
konvensional seperti penggunaan buku teks (Freina & Ott, 2015; Radianti, Majchrzak,
Fromm, & Wohlgenannt, 2020). Berbanding dengan bahan pembelajaran multimedia
klasik, VR mempunyai keperluan teknikal dan pedagogi yang berbeza (Fowler, 2015).
Walaupun garis panduan reka bentuk VR yang sedia ada boleh diaplikasikan dalam
persekitaran pembelajaran maya (Bowman, Kruijff, LaViola Jr, & Poupyrev, 2004;
Jerald, 2015; Sherman & Craig, 2018), kebanyakan garis panduan ini lebih
berorientasikan kepada aspek teknologi serta reka bentuk. Oleh itu, ia kurang
memberikan panduan khusus mengenai bagaimana elemen-elemen ini dapat
mempengaruhi proses pembelajaran kognitif secara langsung (Radianti et al., 2020;
Sutcliffe et al., 2019). Meskipun VR menawarkan pelbagai rangsangan interaktif,
pemprosesan maklumat kognitif dalam persekitaran ini tetap bergantung kepada

elemen teks dan imej yang disampaikan dalam pelbagai bentuk modaliti deria.

Sekolah Menengah

Secara umumnya, sekolah merupakan tempat untuk memberi dan menerima
pendidikan formal. Sekolah menengah merujuk kepada tahap pendidikan formal yang
terletak di antara sekolah rendah dan pendidikan tinggi dan ia merupakan fasa
pendidikan yang penting dalam membentuk keperibadian dan perkembangan
intelektual murid. Tahap pendidikan sekolah menengah yang biasanya bermula pada
usia 12 atau 13 tahun dan berakhir pada usia 17 atau 18 tahun. Ia adalah lanjutan

daripada pendidikan rendah (sekolah rendah) yang bermula dari tahun 1 hingga tahun
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6. Di Malaysia, pendidikan menengah terbahagi kepada dua peringkat iaitu menengah
rendah (tingkatan 1 hingga tingkatan 3) dan menengah atas (tingkatan 4 hingga 5).
Tujuan utama sekolah menengah adalah untuk menyediakan murid dengan
pengetahuan akademik yang lebih mendalam dalam pelbagai mata pelajaran seperti
Bahasa Melayu, Bahasa Inggeris, Matematik, Sains, Sejarah, dan Geografi. Selain itu,
sekolah menengah juga berfungsi untuk membangunkan kemahiran sosial, kemahiran
berfikir kritis, kemahiran insaniah, serta mempersiapkan murid untuk menghadapi
dunia pekerjaan atau melanjutkan pelajaran ke peringkat yang lebih tinggi, seperti

universiti atau institusi pendidikan tinggi.

Di sekolah menengah, kurikulum lebih komprehensif berbanding sekolah
rendah, dengan pelbagai mata pelajaran dan aktiviti kokurikulum. Terdapat juga
penilaian berdasarkan peperiksaan yang lebih formal, seperti Penilaian Menengah
Rendah (PMR) atau Pentaksiran Tingkatan 3 (PT3), dan Sijil Pelajaran Malaysia
(SPM). Sekolah menengah dilengkapi dengan pelbagai fasiliti untuk menyokong
pembelajaran, seperti bilik darjah, makmal sains, bilik komputer, perpustakaan, dan
kemudahan sukan. Selain itu, pengurusan sekolah menengah biasanya dikendalikan
oleh pengetua sekolah yang memimpin staf pengajar dan kakitangan sokongan. Di
samping itu, terdapat juga jawatankuasa akademik dan kokurikulum yang
bertanggungjawab dalam merancang dan melaksanakan program pengajaran dan

aktiviti.

Sekolah menengah memainkan peranan penting dalam masyarakat dengan
mendidik generasi muda untuk menjadi warga yang bertanggungjawab,

berpengetahuan dan berkemahiran. Ini tidak hanya melibatkan aspek akademik, tetapi
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juga pembentukan sahsiah dan nilai-nilai positif yang penting untuk kehidupan dalam
masyarakat. Dalam konteks kajian ini, kategori sekolah menengah diklasifikasikan
sebagai tempat murid bagi peringkat usia dari 13 dan 17 tahun untuk menimba ilmu

pendidikan.

1.9 Batasan Kajian

Kajian ini memfokuskan beberapa batasan kajian dalam mengkaji penggunaan
aplikasi galeri virtual dalam aktiviti apresiasi seni. Pertama, kajian ini adalah
bertujuan untuk membangunkan, mereka bentuk dan menilai keberkesanan model
pengajaran e-Apresiasi seni yang berasaskan aplikasi galeri virtual sebagai garis
panduan dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran Pendidikan Seni Visual di
peringkat menengah atas. Ini kerana di peringkat menengah atas lebih memfokuskan
kepada pengajaran apresiasi seni. Guru yang mengajar apresiasi seni bergantung

kepada usaha dalam meyakinkan murid untuk menyukai karya seni.

Guru juga perlu menilai hasil pembelajaran dalam membangunkan kurikulum
dan meningkatkan kompetensi murid melaksanakan aktiviti apresiasi seni. Seperti
yang telah dipraktikkan, dikaji dan disimpulkan bagi melaksanakan aktiviti apresiasi

seni murid perlu membuat kajian tentang seni (Althien & Winta, 2021).

Kedua, model pengajaran ini dibangunkan dengan memberi tumpuan kepada
fasa yang dianggap kritikal, iaitu proses reka bentuk dan pembangunan model itu

sendiri. Oleh itu, kajian ini memberi fokus pada kebolehgunaan model pada fasa
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terakhir, yang menilai pengaruh faktor teknologi dan pedagogi dalam menyokong

konsep pengajaran berasaskan aplikasi galeri virtual.

Ketiga, kajian ini bertujuan untuk memberikan panduan kepada guru dalam
melaksanakan pembelajaran apresiasi seni menggunakan galeri maya, khususnya
untuk murid peringkat menengah atas (Tingkatan 4 dan 5), dengan penekanan kepada
bidang seni halus. Hasil kajian ini mungkin akan berbeza sekiranya ia disasarkan
kepada murid sekolah rendah, kerana murid pada peringkat tersebut biasanya kurang

berpengalaman dalam penggunaan teknologi.

Keempat, kajian ini terhad kepada satu standard kandungan dalam Pendidikan
Seni Visual (PSV), iaitu apresiasi seni. Oleh itu, kajian lanjutan amat diperlukan
untuk menilai standard kandungan lain seperti persepsi seni, eksplorasi seni, dan

ekspresi seni, dengan penerapan konteks teknologi yang serupa.

Kelima, kajian ini mempunyai batasan dari segi saiz sampel kerana fokus
kajian diberikan kepada kesepakatan pakar, maka saiz sampel yang digunakan adalah
kecil. Berdasarkan batasan ini, reka bentuk penyelidikan telah diperbaiki sebelum
pemilihan sampel dilakukan. Pemilihan pakar telah dijalankan mengikut kriteria

tertentu bagi memastikan pakar yang dipilih dapat memberikan maklumat yang tepat.

Antara kriteria pemilihan pakar adalah seperti berikut:
a) Melibatkan gabungan pakar dengan pelbagai latar belakang kepakaran dari

kumpulan yang heterogen (Somerville, 2007).
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b) Memiliki pengetahuan yang mendalam dalam bidang yang dikaji (Delbecq, Van
de Ven & Gustafson, 1975; Hsu & Sandford, 2007; Swanson & Holton, 2009),
iaitu sekurang-kurangnya memiliki Ijazah Sarjana Muda dan Sarjana dalam
bidang pendidikan serta bidang berkaitan Pendidikan Seni Visual dan ICT.

c) Berpengalaman dalam bidang yang dikaji, dengan pengalaman sekurang-
kurangnya lima tahun (Berliner, 2004a; Hsu & Sandford, 2007).

d) Dapat memberikan komitmen sepenuhnya sepanjang kajian dijalankan.

e) Tidak mempunyai kepentingan peribadi dalam kajian ini untuk mengelakkan

sebarang bias dalam proses kajian.

Keenam, lokasi kajian terbatas kepada negeri Johor sahaja. Pemilihan lokasi
kajian adalah berdasarkan kepada bandar di mana prestasi sekolah bandar lebih baik
daripada sekolah luar bandar dan murid-murid bandar mempunyai kemudahan akses

yang luas dan dilengkapi dengan fasiliti yang lengkap.

1.10 Kepentingan Kajian

Kemunculan sinergi hibrid dalam pengajaran dan pembelajaran dapat membantu guru
menyampaikan ilmu secara dalam talian akibat daripada keterbatasan guru dan murid
untuk berinteraksi secara bersemuka semenjak dunia dilanda wabak pandemik Covid-
19. Pendedahan karya seni melalui media dan teknologi komunikasi semakin menjadi
pilihan alternatif sebagai sarana menghargai karya seni masa kini dan pastinya turut
menjadi pendorong kepada lahirnya bentuk dan jenis karya seni baharu (Lilik

Indrawati, 2021). Pengajaran dan pembelajaran di rumah (PdPR) baharu
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diperkenalkan bagi menggantikan pengajaran dan pembelajaran bersemuka ekoran
daripada pandemik Covid-19. Sejajar dengan itu, pembangunan model pengajaran e-
Apresiasi seni yang berasaskan aplikasi galeri virtual di sekolah menengah dapat
dijadikan sebagai pembelajaran kendiri murid, di samping dapat membantu guru
melaksanakan pengajaran berpusatkan murid berbanding dengan kaedah konvensional

yang berpusatkan guru (Radianti et. la, 2020).

Penggunaan aplikasi galeri virtual dalam pembelajaran seni membawa
beberapa manfaat penting, di mana ia membolehkan murid mengakses aplikasi galeri
virtual dari mana-mana lokasi, tanpa had geografi atau kos perjalanan (Sugiarto, E. et
al., 2019). Murid juga mampu berkongsi pandangan mereka mengenai karya seni
dalam sesi perbincangan kelas secara maya atau fizikal. Murid dapat melaksanakan
tugas secara reflektif dengan menulis refleksi mengenai pengalaman apresiasi seni
mereka dan bagaimana ia memberi kesan kepada pemahaman seni mereka.
Penggunaan teknologi interaktif sebegini membolehkan murid menganalisis unsur

seni dalam lukisan dengan lebih mendalam (Williamson, Potter & Eynon,2019).

Kepentingan kajian ini akan memberikan impak yang positif terhadap
pengajaran dan pembelajaran Pendidikan Seni Visual. Murid lebih berminat untuk
meneroka pelbagai aliran seni dan lebih memahami maksud serta simbolisme dalam
karya seni. Selain itu, penggunaan teknologi ini juga membantu dalam pembangunan
pemikiran kritis dan kemahiran analisis murid. Oleh itu, aplikasi galeri virtual dapat
dianggap sebagai inovasi pembelajaran yang menyokong perkembangan apresiasi seni
dalam konteks pendidikan moden dan merupakan pendekatan yang inovatif dan

berkesan dalam mensimulasikan apresiasi seni. la bukan sahaja mengatasi kekangan
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galeri fizikal tetapi juga meningkatkan pengalaman pembelajaran dengan akses
kepada koleksi seni yang luas. Dalam era digital ini, integrasi teknologi dalam
pendidikan seni harus terus diperkembangkan bagi memastikan pengajaran dan

pembelajaran yang lebih interaktif, inklusif dan berkesan.

1.11 Rumusan

Secara keseluruhannya, bab ini menjelaskan tentang latar belakang kajian, penyataan
masalah kajian, objektif kajian, persoalan kajian, kepentingan kajian, batasan kajian,
definisi  operasional dan penutup. Tujuan kajian ini adalah untuk
mengimplementasikan model pengajaran e-Apresiasi Seni yang berasaskan aplikasi
galeri virtual dengan melihat dari skop keperluan model, mereka bentuk model
pengajaran e-Apresiasi seni dan seterusnya menilai kepenggunaan model pengajaran

ini.
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