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ABSTRAK 

 

 

Kajian ini bertujuan untuk menilai kesan penggunaan kaedah demonstrasi vlog dalam 
pembelajaran elemen reka bentuk garisan dalam kalangan pelajar diploma UPSI. 
Kajian ini dilaksanakan melalui pendekatan kuantitatif dengan reka bentuk kumpulan 
kawalan ujian pra-pasca eksperimen sebenar. Sampel kajian terdiri daripada 42 pelajar 
diploma yang dipilih melalui pensampelan rawak mudah. Mereka dibahagikan kepada 
satu kumpulan kawalan dan satu kumpulan rawatan yang menggunakan kaedah lakaran 
konvensional dan kaedah demonstrasi vlog, masing-masing. Satu soal selidik 
digunakan sebagai instrumen kajian untuk mengumpul data kuantitatif mengenai kesan 
penggunaan kaedah demonstrasi vlog terhadap prestasi pembelajaran pelajar dan minat 
mereka dalam menggunakan kaedah berkenaan. Ujian visual juga dijalankan untuk 
mengukur prestasi pelajar dalam pembelajaran elemen reka bentuk garisan. Data 
dianalisis secara perbandingan berdasarkan ujian-t tidak bersandar dengan perisian 
SPSS (versi 25.0). Dapatan menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan dalam 
min skor prestasi antara kumpulan rawatan (M=13.24, SD=3.04) dan kumpulan 
kawalan (M=11.38, SD=2.80), t(40)=2.056, p=.046. Kesimpulannya, pembelajaran 
elemen reka bentuk garisan melalui kaedah demonstrasi vlog adalah lebih berkesan dari 
kaedah pembelajaran konvensional. Dapatan yang memberangsangkan ini mempunyai 
beberapa implikasi praktikal terhadap amalan pengajaran di mana para pensyarah atau 
pengajar boleh menggunakan kaedah demonstrasi vlog untuk mempertingkatkan 
prestasi pembelajaran pelajar dan minat mereka dalam pembelajaran seni dan reka 
bentuk.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



vi 

 

 

THE EFFECT OF USING VLOG DEMONSTRATION METHOD 

ON THE LEARNING OF LINE DESIGN ELEMENTS  

AMONG DIPLOMA STUDENTS 

 

 

ABSTRACT 

 

The study aimed to evaluate the effect of using vlog demonstration method on the learning 
of line design elements among UPSI’s diploma students. This study was conducted using 
a quantitative approach with the true experimental pretest-posttest control group design. 
The study sample consisted of 42 diploma students who were selected through simple 
random sampling. They were divided into a control group and a treatment group who used 
a drawing conventional method and the vlog demonstration method, respectively. A 
questionnaire was used as the research instrument to obtain quantitative data regarding the 
effect of using vlog demonstration method on students’ learning performance and as well 
as their interest in using such a method. In addition, visual tests were conducted to measure 
students’ learning performances. Data were analyzed comparatively based on the 
independent t-test using SPSS (version 25.0). The results showed that there was a 
significant difference in the mean scores of learning performance between the treatment 
group (M=13.24, SD=3.04) and the control group (M=11.38, SD=2.80), t(40)=2.056, 
p=.046. In conclusion, the learning of line design elements based on the vlog demonstration 
method was more effective than that based on the conventional method. This promising 
finding has some practical implications on the teaching practice such that relevant lecturers 
or instructors can use the vlog demonstration method to improve their students’ learning 
performance and interest in the learning of art and design.  
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BAB 1 

 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1 Pengenalan 

 

Bab ini akan mengupas aspek berkaitan dengan latar belakang kajian, pernyataan masalah, 

objektif kajian, persoalan kajian, hipotesis kajian, kerangka konseptual kajian, kepentingan 

kajian dan batasan kajian. Di akhirnya, penerangan berkaitan dengan definisi operasional 

akan menjelaskan makna atau definisi vlog, kaedah demonstrasi, video, YouTube, PdPc, 

pembelajaran abad-21, minat, pelajar dan elemen seni reka yang berkaitan rapat dengan 

kajian yang akan dilakukan. 
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1.2 Latar Belakang Kajian 
 

Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) telah merangka visi dan aspirasi perancangan 

jangka panjang dalam Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM 2013-2025) dan 

Pelan Pembangunan Pendidikan (Pengajian Tinggi) Malaysia (PPPM (PT) 2015-2025) 

bagi konteks pengetahuan kemahiran berfikir. Setiap pelajar perlu menguasai pelbagai 

kemahiran kognitif di antaranya mampu berfikir secara kreatif dan inovatif bagi menjana 

kemungkinan mencipta idea atau pengetahuan yang baharu. Sistem pendidikan dikatakan 

memerlukan penambahbaikan bagi membolehkan pelajar yang kurang mampu 

mengaplikasikan pengetahuan serta berfikir secara kritis di luar akademik biasa (PPPM, 

2013-2025). Sehubungan itu sistem pendidikan menjadi lebih penting bagi membantu 

setiap pelajar memperoleh kemahiran.  

 

Antara misi utama dalam Kementerian Komunikasi Dan Multimedia (KKMM) 

adalah untuk mengukuhkan masyarakat bermaklumat, terhubung dan berdaya maju 

menerusi penerangan, penyiaran dan informasi yang berkualiti, berkesan dan berintegriti 

serta mengembangkan industri kreatif negara. Menteri Komunikasi Dan Multimedia, 

Gobind Singh Deo dalam ucapan beliau menyatakan enam teras strategik digariskan dalam 

(Pelan Strategik 2019-2023) iaitu memantapkan infrastruktur telekomunikasi yang 

terpercaya, berpatutan, berkualiti dan kebolehcapaian, memacu ekonomi digital dan ICT 

ke arah negara maju, memperkukuh kawal selia ekosistem komunikasi dan multimedia 

yang terpercaya dan stabil (Utusan Online, 2019). Gobind Singh Deo turut berkata 

kementerian juga mengambil pendekatan secara inklusif dan holistik bagi memperbaharui 
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industri seni tanah air kerana peranan dan kebolehan industri seni untuk membawa 

keunikan serta keistimewaan negara ke tahap antarabangsa perlu dilihat secara serius.  

 

Bagi memantapkan keupayaan modal insan dalam industri kreatif, ianya dapat 

dilaksanakan melalui latihan kepakaran, ruang dan dan peluang ke arah pembelajaran 

kreatif merupakan salah satu strategi daripada sebelah strategi yang terkandung dalam 

Dasar Industri Kreatif Negara. Penekanan terhadap pelaksanaan ini dijangka dapat 

membantu meningkatkan bilangan dan tahap kepakaran penggiat industri kreatif dari segi 

memperkasakan industri kreatif negara seperti yang termaktub di dalam perancangan 

DIKN.  

 

Transformasi dalam dunia pendidikan daripada pelaksanaan kaedah pengajaran dan 

pembelajaran (PdP) secara konvesional seperti chalk and talk kepada kaedah pembelajaran 

dan pemudahcaraan (PdPc) yang lebih kreatif haruslah ditekankan agar dunia pendidikan 

kini perlu seiring dengan perkembangan zaman semasa agar tidak ketinggalan (Ainun & 

Zamri, 2017). Kaedah PdPc perlu diperkembangkan dengan berpusatkan pelajar agar 

menarik minat mereka untuk lebih menghayati setiap topik matapelajaran yang mereka 

pelajari sekaligus dapat mengasah kemahiran yang diperlukan dalam abad ke-21. Selaras 

dengan usaha ke arah pelaksanaan Pembelajaran Abad ke-21 (PAK-21), keberkesanan 

pembelajaran bukan sahaja tertumpu kepada prasarana dan susun atur bilik darjah sahaja, 

tetapi penentu utama kejayaan pelajar juga melalui aktiviti pengajaran dan pembelajaran 

yang mempunyai persekitaran yang kondusif di samping peralatan mengajar yang asas 

seperti projektor LCD, komputer, capaian internet dan papan putih interaktif. 
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Dengan teknologi internet yang telah menjadi keperluan asas dalam kehidupan 

manusia, telah muncul banyak teknologi media baharu (new media). Media baharu ini 

melibatkan munculnya aplikasi seperti email, blog, media sosial, permainan atas talian, 

buku elektronik (e-books), jalur lebar atas talian (streaming online) sama ada video atau 

permainan digital dan sebagainya. Salah satu media baharu yang paling popular di seluruh 

dunia dalam kategori jalur lebar video atas talian (streaming online video) adalah YouTube 

(Siti Ezaleila & Azizah, 2010). Ramai pengguna YouTube menggunakan aplikasi ini untuk 

menonton video sambil mencari pelbagai maklumat dan untuk hiburan semata-mata 

(Haslina, 2011). Seiring dengan kehadiran YouTube sebagai jalur lebar video atas talian 

yang paling popular di dunia (Siti Aisyah, 2017), video berbentuk video blog atau vlog 

semakin mendapat sambutan. Vlog mempunyai ciri blog yang bermediakan video yang 

disediakan oleh vlogger. Vlogger adalah mereka yang memghasilkan dan memaparkan 

vlog untuk satu-satu isu atau perkara yang ingin dibincangkan untuk mendapat perhatian 

penonton. Di antara vlogger Malaysia yang terkini, popular dan aktif yang memiliki 

seramai 2.37 juta pengikut di laman YouTube merupakan pengarah dan penerbit ialah 

Syahmi Sazli dengan memaparkan video kisah drama spontan menggunakan beberapa 

pelakon austism (Syahmi Sazli, 2020). 

 

Universiti Pendidikan Sultan Idris (UPSI) merupakan salah sebuah institusi 

pengajian tinggi awam (IPTA) yang ditubuhkan bagi melahirkan lulusan di dalam pelbagai 

bidang antaranya perguruan atau pendidikan, sains sosial, seni reka dan sebagainya dari 

peringkat diploma sehinggalah ke ijazah doktor falsafah. Graduan dari pelbagai bidang ini 

dihasilkan oleh UPSI bagi membantu memenuhi keperluan sumber manusia di sektor 
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awam dan swasta. Menurut Laporan Tahunan 2016 UPSI, melalui kepelbagaian penawaran 

program ini, UPSI sentiasa membuka peluang kepada pelajarnya untuk meningkatkan 

pengetahuan dan kemahiran mereka. 

 

Gaya kognitif dan kebolehan visualisasi merupakan kemahiran penting yang perlu 

dibina oleh pelajar UPSI ini bagi membantu mereka untuk berjaya dalam bidang yang 

diceburi terutamanya Pelbagai kursus dari pelbagai bidang ditawarkan. Seiring dengan 

kemasukan pelajar daripada peringkat Sijil Pelajaran Malaysia (SPM) ke program diploma 

yang ditawarkan, terdapat sebilangan pelajar yang mengambil kursus daripada luar bidang 

yang mereka duduki ketika di peringkat sekolah menengah. Perbezaan kelayakan masuk 

ke program diploma di UPSI pelajar menjadi cabaran dalam menghasilkan graduan yang 

yang cemerlang dari segi akademik dan akhlak (Madar & Buntat, 2009).  

 

Fakulti Seni, Komputeran dan Industri Kreatif (FSKIK) di UPSI menawarkan dua 

program program diploma iaitu Diploma Reka Bentuk dan Pembangunan Permainan serta 

Diploma Sains Komputer (Komputeran Internet). Menurut (Malaysian Qualifications 

Agency, 2015) bagi pelajar yang mengikuti program Diploma Reka Bentuk dan 

Pembangunan Permainan, kebolehan visualisasi adalah penting sebagai asas dalam 

pembentukan pemikiran, pengetahuan dan kemahiran reka bentuk permainan. Graduan 

program ini diharapkan dapat menyumbang bakat dan kebolehan mereka dalam industri 

permainan terutama dalam bidang seni permainan, rekaan permainan dan teknikal 

permainan. 
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1.3      Pernyataan Masalah 

 

Istilah ‘generasi’ merujuk kepada kumpulan sekutu yang mana setiap ahli dikaitkan dengan 

satu sama lain melalui pengalaman hidup semasa awal usia (Fauziah, Yusoff, & Kian, 

2013). Dipetik daripada penulis blog Nome Nozwir (2019) berkata generasi ialah satu 

kumpulan manusia yang membesar dalam satu situasi politik, ekonomi, dan sosial yang 

sama dalam satu masa. Setiap generasi mempunyai kemahiran dan kebolehan tersendiri 

untuk ditonjolkan dalam sesebuah organisasi (Al-Azmi & Maarof, 2016). 

 

Mengikut Yuszaidy & Muammar (2017) berkata melalui kajian yang dilakukan 

oleh Don Topscott (1999), beliau telah membahagikan demografi penduduk mengikut 

perubahan pada teknologi maklumat iaitu segi penggunaan peralatan gajet dalam 

kehidupan. Beliau menerangkan generasi bermula pada 1945 dikenali sebagai Baby Boom 

sehingga generasi lahir tahun 1998 lebih dikenali sebagai Generasi Z atau Generation Net. 

Secara umum pula, generasi merujuk kepada individu dalam sekelompok manusia yang 

lahir dan tinggal pada tempoh masa yang sama yang kebanyakannya mempunyai umur, 

idea, masalah dan sikap yang hampir sama (Hasnoor, 2017).  

 

Generasi Z terkenal dengan gelaran generasi teknologi atau generasi digital yang 

suka menggunakan peralatan gajet dalam mencari sumber pengetahuan dan maklumat 

tentang sesuatu perkara, peristiwa dan kejadian secara cepat. Golongan ini lebih suka 

bergerak lebih cepat, efektif dan efisian berlandaskan kepada keuntungan masa, tenaga dan 

perbelanjaan dalam setiap akitiviti dan kegiatan yang hanya berlaku dalam internet dan 
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dunia siber (Yuszaidy & Muammar, 2017). Rajah 1.1 menunjukkan infografik perbezaan 

antara Generasi X sehingga Generasi Y. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.1. Infografik perbezaan antara Generasi X dengan Generasi Y (sumber: Analytic 
      Cloud, 2016).  
 

Menurut Karim & Saadiah (2017) Generasi Z amat berbeza dengan Generasi X dan 

millinea. Generasi Z adalah generasi teknologi, yang mengutamakan teknologi dan amat 

bergantung kepadanya. Dalam proses pembelajaran, generasi ini cenderung untuk belajar 

secara hands-on dan terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. Mereka juga 

mengharapkan akses kepada pembelajaran boleh dilakukan pada bila-bila masa dengan 

kurang halangan. 
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Maizira & Yuhanis (2017) menyatakan cabaran dalam proses PdP khususnya di 

peringkat universiti dilihat semakin hebat kerana tidak lagi kelihatan sebagaimana 20 tahun 

lalu yang banyak bergantung kepada buku dan perbincangan melalui kuliah dan tutorial 

sebagai panduan utama proses mengajar dan belajar. Justeru, sistem PdP tidak boleh lagi 

berada di takuk lama. Menyedari bahawa PdP konvensional secara bersemuka dalam kelas 

masih lagi relevan, tetapi sistem pendidikan masa kini turut menggalakkan PdP secara 

dalam talian serta pengetahuan dan kemahiran berkaitan teknologi komputer. Penyampaian 

ilmu yang lebih cepat dan segar melalui kaedah PdP yang tidak membosankan adalah 

penting untuk mewujudkan suasana pembelajaran yang kondusif.  

 

Perkembangan pesat dalam teknologi maklumat dan komunikasi pada abad ini 

membuka lebih ruang untuk pengintegrasian pelbagai aplikasi dalam memperkasa sistem 

pembelajaran di peringkat pengajian tinggi khususnya. Proses PdP boleh dilaksanakan 

secara maya atau dalam talian melalui pelbagai peranti (gadget) seperti komputer, tablet 

dan telefon pintar. Malah pelbagai perisian kursus pembelajaran (courseware) 

dibangunkan untuk mengglobalisasikan ilmu ke seluruh dunia (Maizira & Yuhanis, 2017). 

 

Menurut Mawar (2017) sementara di peringkat IPTA beberapa usaha menggabung 

padukan beberapa kursus yang melibatkan kepelbagaian displin ilmu antaranya 

pengurusan, pendidikan dan teknologi komputer dengan mempertimbangkan pembelajaran 

abad ke-21 dengan penggunaan teknologi digital secara menyeluruh. Antaranya proses 

mereka bentuk semula pembelajaran menerusi pembelajaran-e (e-learning), pembelajaran 

mudah alih (mobile learning), pembelajaran teradun (blended learning), Kursus Atas 



9 

Talian Terbuka Secara Besar-Besaran (Massive Open Online Course @ MOOC) dan media 

sosial (Mawar, 2017). 

 

Menurut Inda (2018) berdasarkan kepada pembelajaran zaman kini yang 

menggunakan teknologi maklumat dan multimedia sebagai bahan bantu mengajar (BBM) 

dan alat bantu mengajar (ABM) baharu yang diperlukan oleh pelajar, penggunaan vlog 

dalam pembelajaran mempunyai banyak kelebihan iaitu pelajar dapat turut terlibat aktif 

dalam pembelajaran, dapat menjadikan pelajar lebih kreatif dalam pembelajaran sekaligus 

proses pembelajaran menjadi mudah untuk diikuti oleh pelajar. Melalui kesimpulan dalam 

kajiannya, pelajar lebih mudah mengingati setiap pelajaran yang diajar sekaligus dapat 

meningkatkan pencapaian pelajar kesan dari pelaksanaan pembelajaran vlog ini (Inda, 

2018).  

 

Hasil daripada ledakan teknologi dan utusan media bahan terutamanya vlog, kajian 

ini mengfokuskan tentang permasalahan yang dapat dilihat melalui pelajar tahun satu dari 

program Diploma Reka Bentuk dan Pembangunan Permainan di FSKIK, UPSI yang 

memerlukan asas elemen seni reka dan mengambil kursus yang menitikberatkan 

keutamaan bagi menguasai elemen seni reka (iaitu elemen reka bentuk garisan). Oleh itu, 

kajian ini menjurus kepada melihat sejauh manakah penggunaan kaedah demonstrasi vlog 

mampu menarik minat pelajar tersebut menguasai dalam bidang seni reka ini dan 

meningkatkan kemahiran visual mereka. Ini sekaligus memberikan implikasi bahawa 

pembelajaran kaedah demonstrasi vlog dapat mengubah cara pembelajaran seharian 

mereka. 
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1.4   Objektif Kajian 

 

Matlamat kajian ini dijalankan adalah untuk menilai keberkesanan penggunaan kaedah 

demonstrasi vlog bagi topik pembelajaran elemen reka bentuk garisan dalam kalangan 

pelajar Diploma Reka Bentuk dan Pembangunan Permainan. Objektif kajian ini adalah 

untuk:  

 

a) Menilai kesan penggunaan kaedah demonstrasi vlog yang dihasilkan bagi 

mempelajari topik elemen reka bentuk garisan.  

b) Mengukur pencapaian ujian visual bagi kumpulan rawatan dan kumpulan kawalan 

bagi topik elemen reka bentuk garisan. 

c) Mengukur tahap minat pelajar terhadap pembelajaran topik elemen reka bentuk 

garisan menggunakan kaedah demonstrasi vlog. 

 

 

1.5   Persoalan Kajian 

 

Persoalan kajian dibentuk selaras dengan objektif kajian seperti berikut: 

 

a) Adakah demonstrasi vlog yang dihasilkan mencapai tahap penggunaan untuk 

digunakan dalam pembelajaran topik elemen reka bentuk garisan?  

b) Apakah hasil ujian visual kumpulan rawatan lebih baik berbanding hasil ujian 

visual kumpulan kawalan? 



11 

c) Apakah tahap minat pelajar terhadap pembelajaran menggunakan kaedah 

demonstrasi vlog? 

 

 

1.6   Hipotesis Kajian 

 

Satu hipotesis dibina untuk kajian ini yang akan menjawab persoalan kajian kedua iaitu: 

 

Ho Tiada perbezaan signifikan antara markah ujian visual kumpulan rawatan dan 

kumpulan kawalan bagi topik elemen reka bentuk garisan. 

 

 

1.7   Kerangka Konseptual Kajian 

 

Menurut Airen (2017), kerangka konseptual bermaksud satu bentuk kerangka konsep yang 

menerangkan secara ringkas tentang bentuk kajian, hala tuju kajian, format kajian atau 

peringkat-peringkat fasa dalam kajian. Lebih jelas lagi, kerangka konsep adalah kerangka 

yang menunjukkan hubungan sebab-kesan antara pembolehubah tidak bersandar dengan 

pembolehubah bersandar yang biasanya digambarkan secara rajah atau grafik. Rajah 1.2 

menunjukkan kerangka konseptual kajian yang digunakan dalam kajian ini. 
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Rajah 1.2. Kerangka Konseptual Kajian. 

 

Merujuk kepada Rajah 1.2, dipetik melalui Teori Kognitif Pembelajaran 

Multimedia Mayer (2018) adalah merupakan teori pembelajaran yang memberikan proses 

informasi. Penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran adalah bertujuan untuk 

meningkatkan pemahaman pelajar sekaligus meningkatkan motivasi pembelajaran pelajar. 

Dengan adanya interaksi di antara multimedia dan proses kognitif selama proses 

Kaedah Pembelajaran 
menggunakan 

Demonstrasi Vlog 

(Kumpulan Rawatan) 

Teori Kognitif 
Pembelajaran 

Multimedia Mayer 

Ujian Visual Pelajar  
Elemen Seni Reka 

Garisan 

Pencapaian Pelajar 

 

Kaedah Pembelajaran 
menggunakan 

Konvensional Syarahan 

(Kumpulan Kawalan) 

Kesan & Minat Penggunaan Vlog 
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pembelajaran berlansung, pelajar akan dapat mengingati melalui kandungan multimedia 

yang dipaparkan sekaligus menyimpan sensor memori melalui pendengaran dan 

penglihatan dan akhirnya mampu memberikan ilmu pembelajaran untuk jangka masa yang 

panjang. Melalui kajian ini, dua kumpulan responden diwujudkan untuk membandingkan 

keberhasilan antara menggunakan kaedah pembelajaran multimedia iaitu vlog dan kaedah 

pembelajaran secara konvensional syarahan. 

 

Perbandingan ini diukur untuk mengenal pasti bahawa teknik pembelajaran 

multimedia lebih baik berbanding dengan pembelajaran secara tradisional. Ujian visual 

dilakukan terhadap pelajar bagi memastikan bahawa dengan penggunaan teknologi bagi 

kumpulan rawatan mampu memberi kesan positif terhadap penggunaan pembelajaran 

melalui demonstrasi vlog sekaligus menambah minat pelajar untuk lebih mempelajari topik 

elemen seni reka garisan berdasarkan kaedah demonstrasi vlog. 

 

 

1.8 Kepentingan Kajian 

 

Kajian ini penting sebagai asas bagi menentukan pelajar mendapat informasi dan 

pembelajaran yang berkesan dengan menggunakan kaedah demonstrasi vlog di dalam kelas 

dengan topik yang ingin disampaikan. Tambahan pula ianya sekaligus dapat membantu 

pensyarah menilai kesan pengajaran menggunakan kaedah demonstrasi vlog di dalam kelas 

dan menambah baik dari semasa ke semasa mengikut kemahuan pelajar dan topik yang 

diajar. 
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Selain daripada itu, kajian ini diharapkan agar pelajar mampu menggunakan sistem 

penyampaian melalui kaedah demonstrasi vlog ini yang berkemungkinan mampu menjadi 

salah satu kaedah penting di dalam pembelajaran seharian mereka dalam mendalami 

sendiri topik elemen seni sekaligus menarik minat dan kefahaman setiap pelajar. 

Diharapkan melalui hasil kajian ini, ianya dapat dijadikan sebagai garis panduan dan 

rujukan oleh pihak tertentu pada masa akan datang untuk membentuk sebuah sistem 

penyampaian yang lebih berkesan dalam proses pembelajaran. 

 

 

1.9   Batasan Kajian 

 

Bagi memastikan kajian ini berasas dan berfokus, kajian ini hanya berkisarkan kepada tajuk 

kajian. Pertamanya ialah responden kajian ini hanya tertumpu kepada pelajar yang 

mengambil jurusan program Diploma Reka Bentuk dan Pembangunan Permainan sahaja. 

 

Keduanya, kajian ini tidak digeneralisasikan kepada seluruh pelajar UPSI, tetapi 

hanya kepada pelajar program Diploma Reka Bentuk dan Pembangunan Permainan yang 

mengambil kursus elemen seni di FSKIK sahaja.  

 

Ketiga, terdapat enam jenis elemen seni reka iaitu garisan, rupa, bentuk, nilai, 

jalinan dan warna, tetapi kajian ini hanya menfokuskan kepada satu elemen seni reka iaitu 

elemen reka bentuk garisan. 
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Keempat, hasil kajian ini bergantung kepada kejujuran dan keikhlasan responden 

ketika menjawab soalan yang dikemukakan. Walaupun begitu, kajian ini boleh dijadikan 

sebagai rujukan kepada pensyarah atau pun fakulti untuk meningkatkan minat dan 

menambah kefahaman pelajar dalam mendalami dan mendapatkan asas seni reka 

berdasarkan kaedah yang dijalankan. 

 

 

1.10 Definisi Operasional 

 

Dalam melaksanakan kajian ini, istilah yang terlibat memerlukan maksud dan pengertian 

yang lebih sesuai supaya ianya menjadi jelas. Istilah tersebut dijadikan definisi operational 

bagi kajian ini, di antaranya: 

 

a) Vlog 

Vlog merupakan singkatan kepada video blog yang dilakukan dengan bercakap dan 

menyampaikan informasi di hadapan kamera dengan menceritakan tentang sesuatu topik 

dan isu-isu semasa yang mengandungi ujaran, ucapan, pendapat, perkongsian idea atau 

pengalaman dan sebagainya untuk dipertontonkan kepada umum. Menurut Siti Norsyahida 

(2016), vlog (turut dikenali sebagai blog video atau log video) merupakan satu bentuk blog, 

iaitu bentuk pendekatan ataupun medium yang digunakan adalah video dan ianya 

merupakan satu bentuk televisyen. Penyertaan vlog juga sering menggabungkan video, 

teks, imej dan meta data lain. Dalam kajian ini, vlog merujuk kepada kaedah demonstrasi 

elemen seni reka garisan. 
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b) Kaedah Demonstrasi  

Kaedah demonstrasi bermaksud perbuatan yang menunjukkan sesuatu perkara telah wujud 

dan benar dengan memberikan bukti dan keterangan. Menurut Jamurani (2016) 

demonstrasi juga dikenali sebagai kaedah tunjuk cara yang bertujuan untuk menggalakkan 

pelajar mempelajari sesuatu melalui pengalaman, pemerhatian dan percubaan. Kaedah 

demonstrasi ini melatih pelajar memerhati dan melakukan sesuatu aktiviti mengikut 

prosedur-prosedur yang tertentu. Kaedah demonstrasi juga sering digunakan sebagai 

penyampaian pengajaran di mana guru membantu dalam pembelajaran pelajar dengan 

menunjukkan cara penggunaan bahan-bahan dan alat, serta cara untuk menyelesaikan 

tugas-tugas tertentu. (Jamurani, 2016). Kajian ini menggunakan kaedah penyampaian 

pengajaran menggunakan kaedah demonstrasi melalui media video yang dikenali sebagai 

kaedah demonstrasi vlog. 

 

c) Video  

Video merupakan rakaman gambar hidup atau gambar bergerak yang saling berurutan dan 

dikatakan elemen yang paling mudah untuk menarik penonton dalam persembahan aplikasi 

multimedia. Menurut Siti Norsyahida (2016), video juga merupakan salah satu alat 

multimedia visual yang menghubungkan urutan imej untuk membentuk gambar bergerak. 

Video ini akan menghantar isyarat kepada skrin dan proses pergerakan yang telah dirakam 

akan dimainkan semula dengan menekan butang “main” atau “play” dan akan berhenti 

sekiranya menekan butang “henti” atau “stop”. Kesemua alatan perakam video ini 

mempunyai komponen audio, iaitu alat untuk merakam bunyi dan kebiasaanya video akan 
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merakam kejadian asal dan dimainkan semula sebagai ingatan ataupun koleksi untuk 

dijadikan kenangan bagi seseorang (Siti Norsyahida, 2016). 

 

d) YouTube 

YouTube adalah laman web atau lebih dikenali sebagai laman web dan merupakan satu 

medium bagi masyarakat seluruh dunia untuk memuat naik video yang dirakamkan. 

YouTube dapat dilayari menerusi penggunaan internet dengan hanya menaip perkataan 

YouTube di enjin pencarian Google (Siti Norsyahida, 2016). Menurut Siti Rokiah & Fadzli 

(2015) YouTube juga dikenali sebagai laman perkongsian video untuk memuat naik, 

menonton dan berkongsi klip video. 

 

e) PdPc  

Pembelajaran dan pemudahcaraan (PdPc) merupakan kaedah yang lebih dinamik dan 

kreatif seiring dengan transformasi perkembangan semasa pendidikan pada abad ke-21. 

Menurut Abdul Jalil, Abdul Ghani & Isrihan (2019), PdPc ialah sebagai satu proses dimana 

pengetua atau pentadbir memberi ruang kepada guru untuk membangunkan kecekapan diri, 

kebertanggungjawaban terhadap kemajuan diri serta menyelesaikan sebarang masalah 

yang timbul semasa berkaitan PdPc agar pengajaran yang berkesan selari dengan tuntutan 

PdPc abad ke-21 dapat dihasilkan. 

 

f) Pembelajaran Abad ke-21 (PAK-21)  

Pembelajaran abad ke-21 ialah bermaksud pembelajaran yang berpusatkan kepada pelajar 

yang menerapkan elemen komunikasi, kolaboratif, pemikiran kritis, kreativiti serta aplikasi 
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nilai murni dan etika. Ainun Rahmah & Zamri (2017) mengatakan perubahan dalam 

pengajaran dan pembelajaran perlu menitikberatkan penguasaan kemahiran pembelajaran 

abad ke-21 dengan mengadakan lebih banyak aktiviti yang berpusatkan murid dan 

mendedahkan mereka dengan kehendak global pada masa kini, di samping meningkatkan 

kemahiran insaniah pelajar untuk menghadapi cabaran dalam dunia sebenar tidak kira 

dunia pekerjaan mahu pun hal-hal yang berkaitan dengan kemasyarakatan dan komuniti. 

 

g) Minat  

Minat secara umumnya, bermaksud suka, tertarik, seronok terhadap sesuatu dorongan atau 

keinginan dalam diri seseorang terhadap sesuatu perkara tertentu dan setiap manusia 

mempunyai perbezaan minat mereka yang tersendiri. Menurut Noor Erma & Kwan Leong 

(2017), murid yang mempunyai minat yang tinggi akan sentiasa berusaha dan rajin 

meningkatkan diri. Dengan erti kata yang lain, kepuasan mereka akan hanya dapat dicapai 

apabila mereka mempelajari sesuatu pelajaran dan memahaminya. Kajian ini mengukur 

tahap minat pelajar terhadap pembelajaran topik elemen seni reka garisan menggunakan 

kaedah demonstrasi vlog. 

  

h) Pelajar  

Pelajar bermaksud individu yang aktif sedang belajar mendalami ilmu berpandukan kepada 

sumber-sumber yang mereka percayai. Nor Hasliza (2012) mengatakan pelajar ialah orang 

yang belajar seperti murid sekolah, penuntut di maktab dan sebagainya. Selain itu, pelajar 

juga merupakan orang yang mengaji (menyelidiki ilmu). Di dalam kajian ini, pelajar yang 
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dimaksudkan adalah pelajar tahun satu dari program Diploma Reka Bentuk dan 

Pembangunan Permainan di FSKIK, UPSI. 

 

i) Elemen Seni Reka 

Seni mempunyai peranan yang sangat penting, iaitu sebagai keperluan asas bagi 

pendidikan manusia yang memerlukan nilai estetika, pengembangan sikap dan 

keperibadian manusia, dan terhadap kecerdasan minda yang lain (Iryanti & Jazuli, 2001). 

Bagi mempelajari, memahami dan menguasai kemahiran seni, pelajar hendaklah 

mengetahui asas seni reka yang amat penting dalam penghasilan sesebuah karya seni, 

mahupun seni sentuhan ataupun seni tampak. Terdapat enam jenis elemen seni reka yang 

dimaksudkan adalah garisan, rupa, bentuk, nilai, jalinan dan warna. Dalam kajian ini hanya 

satu elemen seni reka yang dipilih iaitu garisan. 

 

  


