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ABSTRAK

Konsep pengaliran arus elektrik adalah sukar jika ia diterangkan secara lisan bersama
rujukan bercetak. Masalah kekurangan bahan media berteknologi telah menyukarkan
para pelajar dalam mempelajari konsep berkenaan. Berdasarkan latar belakang
berkenaan, kajian ini dijalankan untuk mereka bentuk, membangunkan alat
pembelajaran aplikasi teknologi dengan menggunakan model ADDIE, dan menguiji
keberkesanan alat pembelajaran berasaskan teknologi Augmented Reality (AR) yang di
namakan RekBen Tube untuk membantu pelajar sekolah menengah teknik dan
vokasional dalam mempelajari konsep pengaliran arus elektrik. Kajian ini
menggunakan kaedah kuantitatif melibatkan reka bentuk kuasi-eksperimental. Sampel
kajian terdiri daripada 30 pelajar kolej vokasional yang dibahagikan kepada satu
kumpulan rawatan dan satu kumpulan kawalan secara persampelan rawak mudah. Para
pelajar dalam kumpulan rawatan menggunakan RekBen Tube untuk mempelajari
konsep pengaliran arus elektrik, manakala para pelajar dalam kumpulan kawalan
menggunakan kaedah konvensional. Instrumen kajian merupakan satu set soalan ujian
untuk mengukur kefahaman pelajar tentang konsep pengaliran arus elektrik. Ujian t
digunakan untuk menganalisis perbezaan dalam skor min bagi keputusan ujian antara
kedua-dua kumpulan. Dapatan menunjukkan pencapaian keberkesanan penggunaan
alat pembelajaran aplikasi teknologi AR adalah signifikan iaitu p = 0.000 bagi ujian pos
untuk kumpulan kawalan dan kumpulan rawatan. Maka, RekBen Tube boleh dijadikan
sebagai alat pembelajaran dalam proses pengajaran dan pembelajaran untuk membantu
pelajar kolej vokasional dalam mempelajari asas pengaliran konsep elektrik dengan
lebih berkesan lagi seterusnya memberikan pelbagai sumbangan penting kepada sosial
dan teknikal.



THE EFFECT OF AUGMENTED REALITY LEARNING APPLICATION
ON THE CONCEPT OF ELECTRICAL CURRENT FLOW
AMONG VOCATIONAL COLLEGE
STUDENTS

ABSTRACT

The concept of electric current flow is difficult if it is explained orally using printed
materials. The concept of electrical current flow has been strenuous to be learned due
to lack of technology-based materials. Based on this content, this study was carried out
to design, develop technology application learning tools using the ADDIE model, and
test a learning application based on Augmented Reality called RekBen Tube to help
technical and vocational school students in learning the concept of electrical current
flow. This study was based on a quantitative approach using the quasi-experimental
research design. The study sample consisted of 30 vocational college students who were
divided into one treatment group and one control group using purposive simple random
sampling. Students in the treatment group used RekBen Tube to learn the concept of
electrical current flow while students in the control group learned using a conventional
method. The research instrument used was a set of questions to test students’
understanding of the concept of electrical current flow. An independent t-test was used
to analyze the differences in the mean scores of the test results between the two groups.
The findings showed that the achievement of the effectiveness of the use of AR
technology application learning tools is significant, that is p = 0.000 for post-test for
the control group and treatment group. It can be concluded that RekBen Tube can be
used as a learning tool in the teaching and learning process to help vocational college
students to learn the concept of electrical current flow more effectively and further
provide various important contributions to social and technical.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Dewasa ini berlaku pelbagai perubahan dalam bidang teknologi dan kesan keatas
globalisasi yang membuatkan dunia kita berubah dengan lebih pesat dan cepat daripada
yang kita bayangkan terutamanya apabila negara kini sedang dalam pembanguan
perindustran iaitu Revolusi Industri 4.0. Revolusi Industri 4.0 lebih menekankan
penggunaan data secara globalisasi yang mana wujudnya penggunaan telefon mudah
alih bertaraf “super”, pembinaan robot-robot bijak, pemanduan kereta secara kendiri,
teknologi neuro-teknologi otak dan pembaikian genetik (Ramli, Mustapha, & Abdul
Rahman, 2018). Kemajuan teknologi adalah suatu perkara yang tidak boleh dielak
kerana kemajuan teknologi berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan.

Manusia telah menerima pelbagai manfaat daripada teknologi yang terhasil pada hari



ini. Pelbagai teknologi telah dihasilkan termasuk teknologi yang telah terhasil kepada
teknologi pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pendidikan tidak dapat dielakkan.
Hal ini kerana pelajar banyak menghabiskan masa berjam-jam di luar sekolah dengan
menggunakan teknologi, jadi wajar untuk mengharapkan mereka mengenali teknologi
berpendidikan yang mampu untuk membantu mereka di dalam proses pembelajaran.
Selain itu faktor daya tarikan terhadap teknologi, serta terdapat bukti keberkesanan
penggunaan teknologi ada pada beberapa kajian (Ghaleb Alnahdi, 2015). Hakikat ini
telah menjadikan teknologi semakin diminati oleh para penyelidik dan para pengajar
untuk memberikan perhatian yang lebih terhadap kemunculan teknologi untuk
mengintegrasikan lagi perkara ini supaya pengajaran dan pembelajaran (PdP) menjadi

lebih berkesan.

Kandungan pendidikan dapat dialami secara meluas melalui pelbagai media
yang ada pada masa Kini. Pelajar secara tradisinya belajar melalui interaksi dengan
guru, rakan sebaya dan melalui media yang tertulis seperti di buku teks, buku rujukan
dan video pengajaran. Pembelajaran berlaku dengan pelbagai cara sejak berabad yang
lalu seperti pembelajaran simulasi interaktif dan permainan pendidikan seterusnya
menjadikan media digital semakin meningkat dan memberikan pelbagai peluang
pembelajaran. Pada masa kini, pengalaman pembelajaran boleh diakses melalui peranti
mudah alih pelajar seperti telefon pintar dan tablet selain mengaksesnya di bilik darjah
yang dilengkapi dengan komputer meja dan papan putih interaktif. Kini, cara interaktif

pembelajaran kian berubah mengikut arus teknologi. Pelajar bukan sahaja



menggunakan papan kekunci dan tetikus untuk berinteraksi dengan kandungan pada
skrin, tetapi pelajar boleh menggunakan seluruh badan mereka untuk berinteraksi
dengan kandungan pendidikan yang kelihatan wujud di dunia fizikal seperti melalui

aplikasi teknologi Augmented Reality (AR) (liluan Radu, 2015).

Menurut Phil Diegmann, Manuel Schmidt, Sven van de Eynden dan Dirk
Basten, (2015), jurang antara dunia maya dan dunia sebenar, AR menyediakan kaedah
pengajaran dan pembelajaran baru yang semakin dikenali dalam penyelidikan.
Walaupun AR adalah salah satu teknologi yang paling maju dalam pendidikan hari ini,
nilai AR dalam persekitaran pembelajaran masih tidak jelas. Tambahan pula, pelbagai
jenis aplikasi AR wujud dalam persekitaran pendidikan yang mana mungkin berbeza

mengenai manfaat mereka terhadap hasil pendidikan.

Pendidikan Teknik dan Vokasional (Technical Education and Vocational
Training - TVET) merupakan pembentukan tenaga kerja manusia supaya dapat
memenuhi pasaran kerja di dalam industri. Transformasi Pendidikan Teknik dan
Vokasional (TVET) perlu bagi meningkatkan nilai pasaran kerja pelajar dan
melonjakkan TVET agar setaraf dengan negara maju. TVET di Malaysia juga perlu
melalui perubahan besar dengan segera kerana jika tidak dilakukan, negara dikhuatiri
menjadi tidak kompeten di peringkat global dan akan terus ketinggalan. Oleh yang

demikian, kerajaan mempunyai sebab konkrit dalam meningkatkan bidang TVET



supaya dilihat sebagai satu bidang pendidikan utama negara (Ahmad, Jalani, &

Hasmori, 2015).

Menurut Jamaliah Jamaludin (2015), transformasi sistem Pendidikan Teknik
dan Vokasional (PTV) menjadi keutamaan di kebanyakan negara membangun sebagai
alternatif untuk mengadaptasi perubahan globalisasi. Perubahan pesat pembangunan
industri dan teknologi turut memberi impak kepada sistem PTV di Malaysia.
Penggunaan teknologi semakin penting dalam menjana dan mengembangkan idea dan
kreativiti pelajar. Jelaslah bahawa kepentingan teknologi pada masa kini memerlukan
pendidikan yang lebih kelihatan menarik dan berkesan demi melahirkan generasi yang
celik ilmu teknologi maklumat seterusnya melahirkan bakat yang luar biasa kepada

generasi akan datang.

Sebuah artikel Leaderonomics.com oleh Khir dan Christie, 2018, hab elektrik
dan elektronik (E&E) merupakan subsektor terpenting dalam eksport Malaysia kerana
terdapat lebih kurang 300 syarikat multinasional (MNC) mula beroperasi di Malaysia.
Pada bulan Jun 2018, produk E&E yang bernilai sebanyak RM29.89 bilion
menyumbang 38% daripada jumlah eksport menunjukkan peningkatan yang ketara
sebanyak 6.9% dari Jun 2017. Hal ini jelas menunjukkan sektor E&E penting dalam
melaksanakan produk elektronik seterusnya mementingkan pekerja yang cekap dan

memperoleh produktiviti kilang dengan baik.



Negara memerlukan ramai tenaga mahir dalam bidang elektronik dan elektrik
kerana permintaan terhadap tenaga kerja dalam bidang ini begitu kian meningkat.
Disebabkan kemajuan industri elektrik dan elektronik yang begitu pesat berkembang,
maka institusi pengajian tinggi dilihat perlu memainkan peranannya bagi membekalkan
pengetahuan dan pengalaman serta kemahiran kepada pelajar bagi menampung

permintaan tersebut (Chen, Masek, & Amiruddin, 2015).

1.2 Latar Belakang Kajian

Guru-guru teknikal hendaklah sentiasa peka terhadap perkembangan semasa tentang
teknik mengajar dan kesannya ke atas proses pembelajaran pelajar. Guru-guru teknikal
juga perlu sentiasa berusaha meningkatkan mutu pengajaran dan pembelajaran di
sekolah melalui pengembangan pelbagai alat bantu mengajar (ABM) supaya dapat
memberikan kesan positif kepada pelajarnya sehingga melahirkan pelajar yang dapat
menyumbang tenaga kepada pembangunan negara (Abdul, Mohamed, Hendri & Nurul

Nazirah, 2016).

Kajian dilakukan terhadap guru elektrik dan elektronik yang mengajar mata
pelajaran Teknologi Elektronik menunjukkan terdapat permasalahan dalam pengajaran

sukatan subjek ini kerana terdapat sukatan teknologi baru atau terkini yang selari



dengan peredaran masa kini (Jamaliah Jamaludin, 2015). Oleh hal yang demikian, guru-
guru menghadapi masalah untuk mengajar dari segi kurangnya ilmu pengetahuan, ilmu
kemahiran dan kurang keyakinan pada diri sendiri. Apabila guru menghadapi masalah
sebegini pelajar juga turut terkait untuk mendapatkan ilmu yang sebaiknya oleh guru.
Kemahiran mengajar atau teaching skills meliputi aktiviti perancangan, pengelolaan,
penyampaian, bimbingan dan penilaian dengan tujuan menyebarkan ilmu pengetahuan
atau kemahiran kepada pelajar-pelajar dengan berkesan iaitu menggunakan
pendekatan, strategi, kaedah dan teknik mengajar berlandaskan teori pengajaran dan

pembelajaran (Ahmad & Jinggan, 2015).

Pembelajaran Pemusatan Guru (PPG) merupakan satu kaedah pembelajaran
secara penyelesaian masalah yang menjadi punca kegagalan pelajar aliran vokasional
dalam mengusai teori dan kemahiran menyelesaikan masalah terutama dalam domain
Teori Litar yang mempunyai beban kognitif yang tinggi (Jalani & Sern, 2015). Pelajar
novis yang kurang pengetahuan awal dalam menguasai teori dan kemahiran berkaitan
domain Teori Litar menjadikan prestasi pencapaian pelajar menjadi sukar. Oleh hal
yang demikian, pelajar novis seharusnya diberikan bimbingan sepenuhnya semasa fasa
awal pembelajaran. Dalam sebuah kajian dari Jalani dan Sern (2015) juga menyatakan
bahawa pelajar novis sukar mendapat pembelajaran selanjutnya sekiranya asas
sesebuah pengajaran itu tidak kukuh. Oleh yang demikian, guru perlu membimbing
pelajar supaya menjadikan asas sesuatu pembelajaran itu menjadi kukuh sebelum

memasuki pembelajaran ke peringkat seterusnya.



Seorang guru yang berkualiti boleh menguasai serta merealisasikan segala
kemahiran, pengetahuan dan kepakaran yang ada pada diri sendiri sebagai alat
meningkatkan keberkesanan pengajaran amali di dalam bengkel (Jamaliah Jamaludin,
2014). Gaya pengajaran dan pembelajaran (PdP) terkini berubah mengikut kesesuaian
semasa. Kebanyakkan negara telahpun mementingkan pembelajaran telefon pintar
untuk diaplikasikan dalam PdP mereka. Kelebihannya, pelajar dapat menerima
pembelajaran pada bila-bila masa dan di manapun mereka berada dengan menggunakan
pelbagai alatan teknologi yang ada pada ketika ini. Tetapi secara dasarnya, pengajaran
dalam PTV masih menggunakan kaedah tradisional walaupun telah wujudnya
perkembangan dalam pengajaran kini (Abdul Rahman, Sud, Kamin & Abu Samah,

2017).

Kejuruteraan elektrik dan elektronik merupakan pembelajaran yang
mendedahkan kepada teori sebelum melakukan amali di bengkel. Pendedahan terhadap
pengetahuan teori ini sangat penting kerana kekurangan pemahaman dan penguasaan
pengetahuan teori akan menyebabkan pelajar menghadapi masalah dalam melakukan
amali (Noor Hisham Jalani, 2015). Kajian yang dijalankan oleh seorang guru subjek
elektronik pada tahun 2014 menyatakan bahawa guru-guru menghadapi masalah
mengajar subjek ini kerana silibusnya yang berubah mengikut peredaran teknologi
terkini serta terpaksa mencari rujukan sendiri. Seorang pegawai penilai luar memberi
maklum balas, ramai guru tidak menguasai subjek ini kerana silibusnya telah berubah

mengikut Kurikulum Standard Kolej Vokasional (KSKV), padahal guru-guru mahir



dalam silibus lama sahaja. Rentetan daripada permasalah tersebut, pelajar-pelajar yang
diajar oleh guru tersebut mendapat markah rendah dalam penilaian. Sebagai guru,
seboleh-bolehnya mereka perlu memilih bahan-bahan pengajaran dan pembelajaran,
kaedah dan teknik pengajaran yang memenuhi keperluan dan minat pelajar mereka

(Mohamad Nasir & Zainin Hamzah, 2014).

Menurut Asnul Dahar, Ruhizan, Kamalularifin, dan Muhammad Khair (2015),
dalam Rancangan Malaysia Ke Sepuluh (RMK-10), tenaga pengajar dalam PTV perlu
meningkatkan kaedah pengajaran yang lebih baik dan efektif. Augmented Reality (AR)
merupakan salah satu teknologi baharu yang boleh digabungkan di dalam sesebuah
penceritaan. AR adalah langsung atau tidak langsung memandang persekitaran fizikal,
dunia sebenar yang unsur-unsur ditambah dengan komputer yang dijana input deria
seperti bunyi, video, grafik atau data GPS (Chavan & Sagar, 2016). Pada masa kini,
salah satu teknologi yang menunjukkan potensi besar dalam pendidikan terutama dalam
menggambarkan konsep adalah AR abstrak (Saidin, Abd Halim & Yahaya, 2015).
Terdapat kesan timbul kepada keadaan sesuatu yang ditunjukkan kepada telefon mudah
alih yang pada hakikatnya ia hanya merupakan suatu imaginasi dan ilusi gambaran

sebenar terhadap sesuatu yang tidak langsung bergerak.

Strategi pengajaran dalam bentuk simulasi, permainan, tutorial, latih tubi,
penemuan dan penyelesaian masalah menggunakan aplikasi mudah alih (Nor Musliza,

2014) merupakan suatu teknologi biasa yang menggunakan aplikasi mobile di mana ia



adalah aplikasi yang mempunyai unsur motivasi melibatkan interaksi yang tinggi
kepada pelajar. Manakala (Dony Sugianto, 2015) pula menekankan tentang teknologi
flipbook atau media pembelajaran. la merupakan fail PDF yang berubah formatnya
kepada sebuah format seperti buku atau lebih dikenali sebagai teknik digital. Media ini

lebih terlihat kreatif dan tidak hanya terdapat teks, gambar dan video sahaja.

Penyelidikan ini menyumbang kepada idea baharu dalam PdP dan teknologi
maklumat dan tidak lagi bergantung pada modul yang menggunakan buku dan flipbook
atau media pembelajaran yang berlainan serta mampu untuk mengikut perkembangan
teknologi terkini supaya ia mengikut arus pemodenan sebenar. Teknologi aplikasi AR
yang dilakukan ini merupakan satu alat bantu mengajar (ABM) yang baru pada bidang
Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik yang dapat memberikan lebih kefahaman dan
pembelajaran berkesan kepada pelajar. Fungsi AR ini adalah pelajar dapat melihat arus
elektrik kelihatan bergerak apabila telefon mudah alih mengimbas gambar yang
berkaitan. la telah memberi gambaran imej visual yang lebih jelas berkenaan dengan
arus elektrik dan gambaran litar elektronik memandangkan pelajar sukar

menggambarkan keadaan itu dengan hanya penyampaian lisan.

Aplikasi teknologi AR ini memberi gambaran dalam pengajian kejuruteraan
elektrik dan elektronik kepada pelajar teknik dan vokasional memandangkan bidang ini
kekurangan bahan dalam PdP sewaktu di dalam bengkel untuk menjadikan ianya lebih

berkesan. AR yang telah dihasilkan contohnya pangaliran arus dalam litar seperti arus
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ulang alik (AU), arus terus (AT), sambungan litar elektrik pada komponen atau peranti
serta penghasilan reka bentuk litar elektrik. Bagi memahami lebih mendalam berkenaan
konsep AR, Rajah 1.1 menunjukkan penyampaian pergerakan aliran teknologi aplikasi

AR (Che Wan, Mohamed, Abdul & Wan, 2018)

Prototype
Objek \
Pilihan Maya Menggambarkan
Adegan Ditamba # Digital 3D Seolah-
Dunia h di - olah ia Nyata
Sebenar Dalamny Uji
a

Sempurnakan

Rajah 1.1. Penyampaian Pergerakan Aliran AR, Adaptasi daripada Model
Pembangunan Pesat (RAD) (Che, et.al, 2018)

1.3  Penyataan Masalah

Pada masa ini tiada alat-alat yang wujud yang boleh memenuhi permintaan globalisasi
untuk tujuan pengukuran pemikiran logik (Hassan, Abd Rahman & Yew, 2015).
Perubahan yang berlaku dalam sistem pendidikan teknik dan vokasional dilihat

menuntut dan memerlukan para tenaga pengajar yang benar-benar kompeten untuk
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terlibat dalam sesi pengajaran dan pembelajaran termasuklah sesi amali di bengkel

(Kob, Osman, & Abdul Ghafar, 2018).

Bagi subjek elektrik dan elektronik, daya imaginasi dan cara mereka berfikir
mempengaruhi tahap kefahaman mereka sama ada secara lisan ataupun secara bertulis.
Punca-punca kesukaran pelajar dalam menguasai pembelajaran elektronik adalah
kerana tidak memahami rumus, sesi pengajaran kurang berkomunikasi dan interaksi,
sukar untuk memahami topik asas terutama sekali konsep dan prinsip operasi transistor,
transformer, tidak faham dalam menyelesaikan masalah, dan kurang latihan serta tidak

membuat latihan (Abdul Halim & Sern, 2015).

Pelajar bermasalah dalam memahami konsep asas elektrik yang diajarkan
kerana kebiasaannya para pendidik hanya menerangkan teori sahaja tanpa
menunjukkan perkara sebenar kepada para pelajar (Ramli, Ahmini, & Che Ishak, 2017).
Menurut Noor Hisyam Jalani dan Lai Chee Sern, (2015), keperluan kemahiran
menganalisis litar elektrik sangat penting terutama bagi komponen arus dan voltan di
dalam litar beban sama ada litar berintangan sesiri, selari, atau litar kompleks iaitu
gabungan litar sesiri dan selari. Kob, Abdullah, Norizan dan Shamsuddin (2019), juga
menjelaskan bahawa pelajar tidak menjawab dengan betul dan gagal memahami konsep
kerana keliru dengan susunan litar dan komponen asas dalam litar dan menjadikan

pencapaian pelajar merosot.
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Rajah 1.2 menunjukkan serba ringkas permasalahan yang berlaku sebelum
pembinaan aplikasi dibuat. Carta ini dilakukan setelah mendapatkan permasalahan
yang berlaku kepada pelajar daripada guru yang mengajar Kursus Elektrik dan

Elektronik.

Anggaran Peratus Permasalahan dalam
Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik

=

= Lemah dalam pembelajaran teori
= Pelajar sukar memahami konsep asas litar
Ingatan pelajar terhadap pengajaran lalu berkurang

Keupayaan dalam berimaginasi kurang

Rajah 1.2. Anggaran Peratusan Permasalahan

Jadual 1.1

Permasalahan Pelajar

Permasalahan dalam Kejuruteraan Elektrik dan Peratus (%)
Elektronik
Lemah dalam pembelajaran teori 40
Pelajar sukar memahami konsep asas litar 20
Ingatan pelajar terhadap pengajaran lalu berkurang 10

Keupayaan dalam berimaginasi kurang 30
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Rajah 1.2 dan Jadual 1.1 menunjukkan permasalahan pelajar Kejuruteraan
Elektrik dan Elektronik setelah pengkaji menemubual guru subjek berkenaan. Terdapat
empat permasalahan yang telah disenaraikan iaitu pelajar lemah dalam pembelajaran
teori, pelajar sukar memahami konsep asas litar, ingatan pelajar terhadap pengajaran
lalu berkurang dan keupayaan dalam berimaginasi berkurang terhadap pembelajaran.
Permasalahan ini dapat ditimbulkan melalui analisis pelajar oleh guru subjek sendiri
dan mendapati masalah yang paling tinggi peratusnya adalah mereka yang lemah dalam

pembelajaran teori di mana pencapaian pelajar menjadi rendah.

Justeru, bagi membantu pelajar aliran vokasional strategi pengajaran dan
pembelajaran perlu dibangunkan terutamanya yang melibatkan teori litar dan konsep
elektrik supaya dapat memberi pemahaman yang berkesan kepada pelajar. Menurut
Julio Cabero dan Julio Barraso (2016), maklumat yang ingin disampaikan tetap berada
dalam kandungan sebenar dan kandungan digital hanya menambah dan melengkapkan

informasi yang tiada pada dunia nyata.

Berdasarkan perbincangan tersebut, memperlihatkan kekurangan alat
pembelajaran dalam pendidikan yang mempunyai ciri-ciri teknikal yang boleh
menggambarkan keadaan yang ada pada asas elektrik dan elektronik membuatkan
penyelidikan ini dijalankan. Oleh itu, rentetan daripada masalah yang dinyatakan di

atas, maka idea untuk menjalankan kajian berkenaan aplikasi teknologi AR
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berkonsepkan 3 Dimensi ini diwujudkan bagi memberi suatu nafas baru kepada teknik

PdP kepada pelajar.

1.4 Objektif Kajian

Berdasarkan pernyataan masalah tersebut, penyelidikan ini mempunyai tiga objektif

kajian seperti berikut:

a. Mengenal pasti kandungan dan memindahkan bahan bercetak kepada bentuk digital
Augmented Reality (AR) dalam subjek asas Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik

kepada pelajar Kolej VVokasional.

b. Merekabentuk dan membangunkan alat pembelajaran di integrasikan dengan
teknologi aplikasi Augmented Reality (AR) dalam subjek asas Kejuruteraan Elektrik

dan Elektronik kepada pelajar Kolej VVokasional.

c. Menguji keberkesanan alat pembelajaran yang dibangunkan dengan teknologi
aplikasi Augmented Reality (AR) dalam subjek asas Kejuruteraan Elektrik dan

Elektronik kepada pelajar Kolej VVokasional Seri Iskandar, Perak.
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1.5  Persoalan Kajian

Dalam kajian ini, pengkaji merumuskan tiga persoalan kajian untuk membimbing

kajian ini. la adalah seperti berikut:

1. Apakah spesifikasi dan bagaimana kaedah pemindahan bahan bercetak kepada

bentuk digital Augmented Reality (AR) kepada pelajar Kolej VVokasional?

2. Apakah yang dibangunkan dalam alat pembelajaran teknologi aplikasi Augmented

Reality (AR) ini kepada pelajar Kolej VVokasional.?

3. Bagaimanakan kesannya terhadap pelajar apabila menggunakan alat pembelajaran
teknologi aplikasi Augmented Reality (AR) ini kepada pelajar Kolej VVokasional Seri

Iskandar, Perak?

1.6  Hipotesis Kajian

Satu hipotesis kajian telah dibina untuk menjawab satu objektif kajian dan satu

persoalan kajian, iaitu:
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Ho: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara kesan terhadap pelajar apabila
menggunakan alat pembelajaran teknologi aplikasi Augmented Reality (AR) dengan
pembelajaran tanpa menggunakan alat pembelajaran teknologi aplikasi Augmented

Reality (AR).

1.7  Definisi Operasi

Definisi operasi merujuk kepada pengertian bagi setiap kata yang digariskan pada tajuk
kajian bagi menjelaskan dan menggambarkan lagi berkenaan dengan tajuk kajian yang

telah dilakukan.

1.7.1 Augmented Reality (AR)

Augmented Reality atau realiti berperantara atau realiti ditambah atau realiti tertambah
adalah suatu pemandangan sebenar yang kelihatan di skrin paparan. AR merupakan
sejenis kesan visual yang dihasilkan oleh komputer di mana objek visual janaan
komputer akan di tambah. Pengguna akhirnya akan melihat pemandangan di skrin

seolah-olah ia wujud berbagai objek lain lagi selain dari realiti sedia ada. Menurut
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Zuniargo, Satoto, dan Mortono (2015), Augmented Reality (AR) merupakan salah satu
perkembangan teknologi yang digunakan pada akhir-akhir ini di di bidang interaksi.
Penggunaan teknologi ini akan sangat membantu dalam menyampaikan suatu informasi
kepada pengguna dengan cara yang berbeza dan lebih menarik. AR merupakan
teknologi interaksi yang menggabungkan antara dunia nyata (real world) dan dunia

maya (virtual world).

AR juga telah digunakan secara meluas untuk membantu penyelenggaraan dan
pembaikan tugas dalam pelbagai bidang dalam industri (Bacca, Baldiris, Fabregat,
Kinshuk & Graf, 2015). Menurut Nugraha, Satoto dan Martono (2015), tujuan
penggunaan teknologi AR ini adalah menambahkan pemahaman dan informasi pada
dunia nyata dimana sistem AR mengambil dunia nyata sebagai bahan asas dan
menggabungkan beberapa teknologi dengan menambahkan data kontekstual agar

pemahaman seseorang menjadi lebih meningkat.

1.7.2 Alat Pembelajaran (Tool Kit)

Dewan Bahasa dan Pustaka (DBP) menjelaskan maksud sebenar alat pembelajaran
merupakan istilah dalam bidang teknologi maklumat yang bermaksud pengatur. la

merupakan alat yang berfungsi sebagai pengatur dalam membantu teknologi
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pembangunan perisian. Alat pembelajaran juga adalah sesuatu program untuk Bahasa
Command Tool (Tcl) untuk membuat antara muka pengguna grafik. Alat pembelajaran

adalah merupakan suatu alat pembangunan program yang cepat.

1.7.3 Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik

Pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik merupakan satu aliran pengajian
kepada pelajar Kolej VVokasional yang dahulunya dipanggil sebagai Sekolah Menengah
Vokasional (SMV). Kandungan pelajarannya yang merangkumi ilmu dasar (teori) dan
amali. Pelajar-pelajar ini akan mengambil peperiksaan Sijil Pelajaran Malaysia
Vokasional (SPMV) pada penghujung setiap penggal berbanding dengan pelajar-
pelajar di sekolah menengah teknik yang lebih kepada akademik dan mengambil Sijil
Peperiksaan Malaysia (SPM). Pelajar pengajian Kejuruteraan Elektronik dan
Elektronik ini lebih kepada kemahiran dan asas-asas yang berkaitan dengan elektrik
dan elektronik. Pelajar aliran seperti ini diajar secari amali atau kerja tangan
sepenuhnya. Mereka juga turut mempelajari subjek asas seperti Bahasa Melayu, Bahasa
Inggeris, Matematik, Pendidikan Islam, dan Sejarah cuma masanya lebih sedikit

daripada subjek untuk elektrik dan elektronik.
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1.8  Batasan Kajian

Kolej Vokasional (KV) Seri Iskandar, Perak mempunyai tawaran kursus mengikut
kajian yang dijalankan. Selain itu, ia tidak terdapat banyak masalah yang diterima untuk
pengkaji terus menjalankan kajian ini berbanding KV yang lain. Penyelidikan ini
merangkumi pembangunan dan pengujian keberkesanan alat pembelajaran teknologi
aplikasi AR ke atas pelajar pengajian Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik la
melibatkan konsep asas litar elektrik dan elektronik kepada pengajian Kejuruteraan
Elektrik dan Elektronik. Tajuk yang berkaitan adalah berkenaan dengan prinsip
kejuruteraan elektrik dan elektronik seperti litar, elektromagnet, simbol dan sebagainya.
Penyelidikan ini menggabungkan sedikit pembelajaran berkaitan dengan realiti seperti
menunjukkan proses penjanaan hidroelektik, pelbagai jenis arus litar elektrik dan litar
yang direka bentuk menggunakan komponen elektronik tertentu. Gambaran tersebut
dibuat serba ringkas bagi menunjukkan penggunaan teknologi aplikasi AR 3D untuk
menerangkan konsep pergerakan arus dari satu komponen ke komponen yang lain pada

litar elektronik.
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1.9 Kepentingan Kajian

Kepentingan kajian ini memberi impak yang tinggi kepada sosial dan teknikal. Impak
dari segi sosial ialah pertama, kajian dapat membantu masyarakat seperti pelajar, ibu
bapa, guru-guru, pihak KPM dan TVET khursusnya terutama tenaga pengajar dalam
pengajaran dan pembelajaran (PdP) di sekolah dan di rumah. Misalnya, kajian ini
sebagai sebuah pelantar atau rangka kerja sebagai membantu guru, pihak KPM dan
TVET dalam mempunyai idea untuk membuat isi kandungan subjek supaya
memasukkan aplikasi AR dalam PdPc (Steven, John, Messner & Chimay, 2016).
Kedua, ia membantu melahirkan masyarakat yang celik teknologi maklumat dan

meningkatkan mutu negara kearah globalisasi teknologi masa kini.

Seterusnya adalah impak dari segi teknikal pula ialah pertama, menghasilkan
satu kaedah baru untuk mencirikan bahan bercetak seperti teknologi Augmented Reality
(AR) berbentuk 3D untuk teori dan konsep asas litar elektrik dan elektronik. Kedua, ia
memberi sumbangan baru kepada bidang Teknologi Maklumat (IT) dengan
membangunkan alat pembelajaran teknologi aplikasi Augmented Reality (AR) kepada
sistem Pendidikan kerana teknologi AR seperti ini memberi peluang untuk membantu
orang dewasa dan lebih tua supaya dapat memungkinkan mereka untuk hidup lebih

berdikari (Adler, Lanir & Korman, 2018).
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1.10 Rumusan

Pada bab satu ini menerangkan secara umum berkenaan dengan pengenalan kajian yang
telah dijalankan, latar belakang kajian yang dilakukan, masalah berkaitan dengan
kajian, objektif kajian, persoalan kajian, hipotesis kajian, batasan kajian, kepentingan
kajian, dan definisi kajian ini dilakukan. Pengkaji mengharapkan dengan adanya alat
pembelajaran teknologi aplikasi Augmented Reality (AR) ini kepada pelajar kursusnya
kepada Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik ini dapat memberi kesan terhadap
pencapaian pelajar di dalam pembelajaran mereka. Oleh itu, kesemua penerangan
kajian dirungkaikan satu persatu dan lebih terperinci bagi memudahkan pemahaman

serta menjelaskan lebih mendalam berkaitan dengan tajuk kajian yang telah dilakukan.





