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ABSTRAK 

 

Kajian ini bertujuan untuk meneroka penerapan gaya pembelajaran perceptual melalui 

bahan pembelajaran berasaskan teknologi media baru yang telah dibangunkan oleh 

penyelidik. Kerangka gaya pembelajaran perceptual telah dibentuk oleh penyelidik 

dengan menggunakan kaedah peer debriefing meliputi elemen penglihatan, 

pendengaran, bacaan dan sentuhan. Elemen ini diterapkan ke dalam pembangunan 

bahan pembelajaran Kraf Seramik bagi mata pelajaran Pendidikan Seni Visual (PSV) 

Tingkatan 2. Model reka bentuk instruksional ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) digunakan untuk membangunkan komponen infografik 

interaktif dan augmented reality dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik. Kajian ini 

mengembangkan aplikasi Teori Kognitivisme dan Teori Kognitif Multimedia bagi 

proses penerimaan ilmu pengetahuan oleh murid. Kajian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif dengan kaedah kajian kes di dua buah sekolah di daerah Jerantut, Pahang. 

Kaedah triangulasi digunakan untuk pengumpulan data dengan melibatkan 

pemerhatian, temu bual dan analisis hasil karya. Triangulasi data ini bertujuan untuk 

melihat tindak balas terhadap persepsi deria dan tingkah laku serta mengenal pasti 

kesan penerapan gaya pembelajaran perceptual ke atas perkembangan murid. Seramai 

16 orang murid Tingkatan 2 telah dipilih secara persampelan bertujuan untuk mengikuti 

proses pembelajaran PSV berasaskan pendekatan Discipline-Based Art Education 

dengan berbantukan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Hasil kajian menunjukkan bahawa 

penerapan gaya pembelajaran perceptual dalam sesi pembelajaran PSV telah 

menunjukkan kesan yang positif. Keseluruhannya, dapatan kajian memperlihatkan 

perkembangan murid meliputi empat tema utama iaitu meningkatkan kognitif, 

mengaktifkan psikomotor, mengembangkan nilai afektif dan menggalakkan interaksi 

sosial. Rumusan dapatan kajian ini telah menghasilkan sebuah Model Gaya 

Pembelajaran Perceptual berasaskan Teknologi Media Baru bagi Mata Pelajaran PSV. 

Model ini boleh dijadikan panduan oleh warga pendidik dalam proses pengajaran dan 

pembelajaran untuk mengenal pasti dan memahami kecenderungan gaya pembelajaran 

murid di abad ke-21 ini khusus bagi mata pelajaran PSV sekolah menengah. Implikasi 

kajian ini boleh dilihat dari segi praktikal yang mana Bahan PIntAR Kraf Seramik boleh 

digunakan sebagai bahan bantu belajar alternatif bagi mata pelajaran PSV.  
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THE APPLICATON OF PERCEPTUAL LEARNING STYLE THROUGH  

PIntAR CERAMIC CRAFT LEARNING AID 

 

ABSTRACT 

 

The purpose of this study is to explore the application of the perceptual learning style 

using a new media technology-based learning aid developed by the researcher. The 

perceptual learning style framework was developed by the researcher using the peer 

debriefing method covering the elements of seeing, hearing, reading and touching. 

These elements have been infused into the development of the PIntAR Ceramic Craft 

learning aid for the Visual Arts Education (VAE) subject. The ADDIE instructional 

design model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) has been 

used to design the components of PIntAR Ceramic Craft which are interactive 

infographic and augmented reality. In this study, Cognitivism Theory and Multimedia 

Cognitive Theory were developed to strengthen the process of knowledge acceptance 

among students. Besides, a qualitative approach was used with case study method in 

two schools in Jerantut, Pahang. The triangulation methods were used involving 

observations, interviews and artwork analysis for the data collection. This data 

triangulation aims to capture students' sensory and behavioral responses as well as to 

identify the effects of perceptual learning style on students' development. A total of 16 

Form 2 students were selected through purposive sampling to be involved in the 

learning process of VAE based on the Discipline-Based Art Education approach using 

this learning aid. The results showed that the application of the perceptual learning style 

in students' learning has impacted students' development. Overall, the findings of the 

study showed students' development occured covering four main themes, namely: 

cognitive improvement, psychomotor activation, development of affective values, and 

encouragement of social interaction. The summaries of the findings of this study have 

led to the formation of the Perceptual Learning Style Model based on the New Media 

Technology in the VAE subject. This model can be used by educators in the teaching 

and learning process as a guide to identify and understand the learning styles of students 

in the 21st century specifically for the subject of VAE in secondary school setting. 

Further, the implication of this study can be seen in terms of practice in the school 

context in which it provides an alternative tool for learning VAE. 
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            PENGENALAN 

 

 

  

1.1       Pendahuluan 

 

Kajian ini bertujuan untuk meneroka penerapan gaya pembelajaran perceptual melalui 

pembangunan Bahan Pembelajaran Infografik Interaktif dan Augmented Reality 

(PIntAR) Kraf Seramik bagi mata pelajaran Pendidikan Seni Visual (PSV) sekolah 

menengah. Struktur kajian ini meliputi proses pembangunan bahan pembelajaran yang 

mengintegrasikan teknologi media baru dan pendekatan gaya pembelajaran perceptual. 

Bertepatan dengan konsep Pembelajaran Abad Ke-21 (PAK-21), proses pembelajaran 

dengan penekanan kepada konsep rangsangan deria secara interaktif menjadi asas 

kajian ini agar dapat mengoptimumkan pemerolehan ilmu dan kemenjadian murid pada 

era globalisasi ini. 

 

Bagi mencapai matlamat tersebut, kaedah pembelajaran berpusatkan murid 

dengan penekanan kepada pendekatan gaya pembelajaran perceptual melalui bahan 
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pembelajaran berinteraktif menjadi keutamaan. Transformasi pembelajaran yang 

bersesuaian dengan zaman teknologi maklumat ini perlulah dirancang dengan teliti agar 

dapat memenuhi keperluan generasi baru dengan persediaan bahan pembelajaran yang 

menarik agar dapat meningkatkan kefahaman dan mewujudkan pembelajaran 

bermakna dalam kalangan murid. Justeru itu, penyelidik berhasrat untuk menjalankan 

kajian terhadap penerapan gaya pembelajaran perceptual melalui bahan pembelajaran 

dengan pengintegrasian teknologi media baru bagi pembelajaran mata pelajaran PSV 

di sekolah. 

 

Bab ini akan membincangkan mengenai organisasi asas kajian bermula dengan 

latar belakang kajian, pernyataan masalah, tujuan dan objektif kajian, persoalan kajian, 

kerangka teoretikal, definisi operasional, batasan dan kepentingan kajian. 

 

 

1.2       Latar Belakang Kajian 

 

1.2.1    Pembelajaran dan Gaya Pembelajaran 

 

Pendidikan ialah suatu asas dalam pembentukan tamadun manusia dan kelangsungan 

masa depan yang melibatkan struktur utama iaitu guru, murid dan masyarakat (Waring 

& Evans, 2014). Pendidikan mempunyai peranan utama dalam pembangunan 

masyarakat dan kemapanan sesebuah negara. Dewey (2004) secara falsafahnya 

mendefinisikan pendidikan sebagai “the process of forming fundamental dispositions, 

intellectual and emotional, towards the nature and fellow men” (p. 354). Dewey 

menjelaskan betapa pentingnya pendidikan dalam pembangunan modal insan yang 
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bertitik tolak daripada pembentukan intelek dan emosi berasaskan kepada perhubungan 

antara persekitaran dan manusia sejagat. Sesungguhnya pembelajaran merupakan aspek 

pendidikan utama dalam pembentukan keperibadian dan intelektual seseorang murid 

sekolah. Walker (1995) mendefinisikan pembelajaran sebagai perubahan tingkah laku 

yang kekal dan stabil disebabkan oleh pengalaman atau latihan yang diteguhkan. 

Seterusnya Heinich, Molenda, Russell dan Smaldino (1996) menyatakan bahawa 

pembelajaran ialah pengembangan pengetahuan baru, kemahiran dan sikap apabila 

individu berinteraksi dengan informasi dan persekitaran. Pembelajaran adalah proses 

yang dapat mengubah sikap agar berkembang secara berterusan serta mampu 

menggunakan ilmu dan kemahiran yang diperoleh bagi kemajuan diri (Shahabuddin & 

Rohizani, 2004). Secara literalnya, pembelajaran merupakan proses mengakumulasi 

maklumat dan pengalaman secara berterusan serta melibatkan perubahan tingkah laku. 

Proses pembelajaran ini melibatkan perlaksanaan strategi agar murid dapat mencapai 

matlamat dan dalam masa yang sama memperoleh pengetahuan dan sikap yang positif. 

 

 Menurut UNESCO (2017), pembelajaran ialah proses menerima dan 

mengembangkan pengetahuan, kemahiran dan sikap yang disokong oleh nilai-nilai 

sehingga memperoleh hasil dalam sesebuah pembelajaran. UNESCO (2017) melalui 

gagasan Education 2030 telah merencanakan satu bentuk penyepaduan pembelajaran 

yang berteraskan kepada slogan “Learning to know, to do, to be and to live together” 

(p. 2). Pendekatan yang dibawa UNESCO adalah sangat relevan untuk pembangunan 

pendidikan generasi muda pada era globalisasi yang semakin mencabar terutamanya 

dalam arus pendidikan global dan literasi media digital. Gagasan Education 2030 

menekankan kepada agenda pendidikan untuk semua golongan bagi memastikan 

kesaksamaan peluang untuk belajar. Di antara aspek yang menjadi fokus gagasan 
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Education 2030 ialah pengembangan kurikulum dan reka bentuk bahan pembelajaran 

(UNESCO, 2017). Fokus yang digarap oleh UNESCO ini adalah penting bagi 

meningkatkan proses pembelajaran murid untuk mendapatkan hasil yang optimum. 

 

 Agenda pembelajaran diberikan keutamaan oleh Kementerian Pendidikan 

Malaysia (KPM) bagi meningkatkan kualiti kemenjadian murid untuk meletakkan 

Malaysia dalam sistem pendidikan pada kelompok sepertiga teratas di dunia 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013).  Dalam sistem pembelajaran di Malaysia 

pada masa ini, KPM menekankan kepada gagasan PAK-21 yang menggalakkan 

penggunaan teknologi inovatif dalam perkongsian pengetahuan agar bersesuaian 

dengan minat dan kecenderungan murid generasi baru. PAK-21 ini merupakan proses 

pembelajaran yang berpusatkan murid berteraskan elemen komunikasi, kolaboratif, 

pemikiran kritis, kreativiti dan penerapan nilai murni. Ini diperkuatkan lagi dengan 

kemunculan Naratif Baharu Amalan Pendidikan yang direncanakan oleh KPM dengan 

menggalakkan proses pembelajaran dari berpusatkan guru kepada berpusatkan murid.  

 

Proses pembelajaran murid kebiasaannya melibatkan gaya pembelajaran yang 

membolehkan mereka belajar dengan stail atau cara yang tersendiri. Dalam mata 

pelajaran PSV, gaya pembelajaran digalakkan menerusi proses penjanaan idea dan 

kreativiti melalui penajaman daya intuisi, persepsi, imaginasi dan konsepsi murid 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015c). Gaya pembelajaran merujuk kepada 

kaedah atau strategi individu bagi mendapatkan maklumat, pengetahuan dan 

pengalaman baru mengikut kecenderungan masing-masing (Baharom & Iliyas, 2010). 

Reid (1995) pula mentakrifkan gaya pembelajaran sebagai teknik menyerap, 

memproses, mengekalkan maklumat dan kemahiran baru berdasarkan cara kebiasaan 
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individu. Manakala gaya pembelajaran perceptual ialah kecenderungan individu untuk 

mendapatkan maklumat dalam proses pembelajaran dengan menggunakan deria 

semulajadi. Menurut Sarasin (1998), gaya pembelajaran perceptual membolehkan 

seseorang individu mensintesis ciri-ciri pembelajaran yang bersesuaian dengan tingkah 

laku dan sering bergantung kepada interaksi fizikal untuk menguasai sesuatu konsep 

semasa belajar. Ramai sarjana dan penyelidik bersetuju bahawa penerapan gaya 

pembelajaran perceptual dalam sesebuah pengajaran dan pembelajaran dapat 

memberikan banyak manfaat, iaitu mewujudkan sesi pembelajaran yang 

menyeronokkan (Taljaard, 2016), meningkatkan prestasi murid (Safiye, 2018) dan 

mewujudkan sesi pembelajaran yang lebih bermakna (Jayanthi & Munir, 2016). Jika 

sekumpulan murid mempunyai kecenderungan gaya pembelajaran tertentu, maka 

bahan pembelajaran seharusnya diaplikasikan dengan gaya pembelajaran yang sesuai 

agar dapat meningkatkan kefahaman murid dengan maksima (Fesol et al., 2016). 

 

Oleh itu, menjadi tanggungjawab guru bagi meningkatkan minat dan motivasi 

murid dalam sesebuah pembelajaran dengan menerapkan pelbagai teknik dan 

pendekatan yang bermakna. Bagi mendapatkan hasil yang berkesan, pendekatan 

pembelajaran berasaskan minat dan kecenderungan perlu diberi perhatian agar dapat 

memenuhi kehendak murid (Norasmah & Mohd Hasril, 2010). Pada zaman pendidikan 

yang kontemporari, guru seharusnya cakna terhadap keperluan gaya pembelajaran 

murid dalam apa jua mata pelajaran kerana ia mempengaruhi kejayaan sesebuah 

pengajaran dan pembelajaran (Jayanthi & Munir, 2016). Di dalam kerangka Pelan 

Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025, KPM dengan jelas telah 

menggalakkan penerapan gaya pembelajaran dalam sesi pengajaran dan pembelajaran 

di sekolah. Gaya pembelajaran yang ditekankan oleh KPM meliputi pengaplikasian 
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teknologi sebagai alat untuk memudahkan kefahaman murid terhadap sesebuah 

pembelajaran (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013). Dalam agenda Transformasi 

Sekolah 2025, pendekatan gaya pembelajaran ditekankan melalui Standard Kualiti 

Pendidikan Malaysia Gelombang 2 (SKPMg2) yang berupaya mewujudkan 

persekitaran pembelajaran yang menyeronokkan berasaskan pedagogi abad ke-21 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015e). Usaha ini merupakan satu pendekatan 

pedagogi baharu melalui sistem pendidikan yang luwes bagi menyediakan murid 

dengan laluan pendidikan yang bersesuaian dengan bakat dan minat agar mereka dapat 

menikmati persekitaran pendidikan yang berkesan. 

 

Pada zaman teknologi maklumat, gaya belajar murid telah berubah ke arah 

pembelajaran yang interaktif berasaskan penggunaan teknologi digital (Yap, 2016). 

Pada masa ini, penggunaan teknologi digital dalam dunia pendidikan terutamanya 

dalam sesi pembelajaran murid telah berkembang selaras dengan kepesatan teknologi 

moden. KPM telah merencanakan PAK-21, yang merangkumi pelbagai kaedah dalam 

mengajar murid-murid di sekolah rendah mahupun menengah, selaras dengan PPPM 

2013-2025. Impak penggunaan teknologi dalam konteks pendidikan memberikan 

peluang kepada tenaga pengajar bukan sahaja untuk meningkatkan pengetahuan, malah 

dapat meningkatkan mutu perkhidmatan pendidikan (Smeda, Dakich, & Sharda, 2014). 

Sebuah pertubuhan ekonomi dan pendidikan iaitu Organization for Economic Co-

operation and Development telah memberi penegasan bahawa sektor pendidikan 

hendaklah mengambil satu pendekatan baharu dalam sistem instruksional untuk 

mengadaptasi perubahan dan keperluan sosial mengikut peredaran zaman (OECD, 

2016). Sebagai contoh, sistem pendidikan perlu mengamalkan pendekatan ke arah 

pemupukan kemahiran inovasi bagi meningkatkan idea dan pengetahuan murid 
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(Schleicher, 2012). Pendekatan ini perlu untuk memberikan kemapanan pendidikan 

terhadap keperluan murid dan seterusnya bersaing secara sihat di abad ke-21 ini.  

 

Tambahan pula, dunia sedang menuju ke arah Revolusi Industri 4.0, yang mana 

dunia digital, teknologi maya dan komputer digunakan secara meluas di dalam arena 

pendidikan seantero dunia. Hal ini memberikan suatu peranan kepada pemegang taruh 

bidang pendidikan di Malaysia agar menyediakan peluang pendidikan ke arah teknologi 

digital dan penggunaan media baru khususnya dalam mata pelajaran PSV (Ahamad 

Tarmizi, 2011). Perkembangan ini mewujudkan terma Pendidikan 4.0, yang merupakan 

respons daripada Revolusi Industri 4.0 dan melibatkan kaedah pembelajaran dengan 

pengintegrasian teknologi dalam pendidikan (Siti Hajar, 2019; Anealka Aziz, 2018).        

Menurut Siti Hayati dan Abdul Halim (2019), pembelajaran yang berkesan adalah 

melalui rangsangan daripada bahan pembelajaran dengan menggunakan medium 

teknologi. Satu kurikulum yang digariskan oleh UNESCO berkaitan pembelajaran 

teknologi media merencanakan bahawa pembelajaran yang efektif di sekolah adalah 

berteraskan pedagogi digital yang dapat meningkatkan kefahaman dan keinginan murid 

dalam mata pelajaran tertentu (Andresen & Brink, 2013). 

 

Menurut Kohl (2010), generasi muda iaitu murid-murid sekolah telah membesar 

dalam era komputer digital dan sentiasa terdedah dengan media baru dalam pelbagai 

bentuk. Tugas guru adalah untuk memandu murid supaya mereka mengambil peluang 

dan manfaat dari kemajuan teknologi agar ilmu dapat diperoleh secara holistik (Darrell, 

2012). Para pendidik perlu mengambil inisiatif celik teknologi, kreatif dan inovatif 

menggunakan kepelbagaian sumber media bagi menyediakan sesi pengajaran dan 

pembelajaran yang menarik (Che Aleha et al., 2018). Perkembangan media baru yang 
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meledak akhir-akhir ini telah memberikan suatu inisiatif kepada para pendidik agar 

mencari peluang memperkembangkan arena pendidikan selaras dengan arus 

pemodenan. Ini adalah kerana teknologi digital mengubah cara individu berfikir, 

bekerja dan belajar (Darrell, 2012). Hujah ini memberikan gambaran yang jelas 

mengenai pentingnya para pendidik memberikan perhatian kepada isu pendidikan 

dengan mengambil manfaat daripada teknologi di abad ke-21 ini.  

                

 

Gambar 1.1.   Penggunaan Teknologi Media Baru dalam Pembelajaran. Sumber: 

https://jasoren.com/augmented-reality-in-education  

 

 1.2.2     Isu-isu Dalam Pengajaran dan Pembelajaran PSV  

 

Kajian ini memberi fokus kepada proses pembelajaran murid di sekolah dalam mata 

pelajaran PSV. Secara tidak langsung, proses pengajaran juga terlibat seiring dengan 

sesi pembelajaran murid yang dianjurkan guru dalam bilik darjah. Sesungguhnya, 

proses pengajaran dan pembelajaran yang berlaku dalam bilik darjah memerlukan 

https://jasoren.com/augmented-reality-in-education
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penglibatan murid secara aktif dan produktif. Menurut kajian oleh Smeda et al. (2014), 

para pendidik mengalami masalah untuk meningkatkan penglibatan murid dalam sesi 

pengajaran dan pembelajaran. Ini adalah kerana tahap kefahaman dan minat murid 

adalah tidak sama. Sesetengah murid mempunyai aras pengetahuan yang baik dan 

sebaliknya. Minat dan kecenderungan mereka patut diambil kira agar murid dapat 

mengikuti sesi pembelajaran dengan selesa tanpa ada paksaan. Ini kerana pembelajaran 

melibatkan aspek emosi, sikap, ciri dalaman individu dan bertindak mengikut situasi 

persekitaran (Ahmad Johari, 2009). Dalam pada itu, Natividad dan Batang (2018) 

melaporkan bahawa pendekatan gaya pembelajaran murid sering kali diabaikan dan 

dianggap tidak penting dalam sesi pembelajaran. Guru didapati menjalankan proses 

pembelajaran mengikut kehendak mereka tanpa memikirkan kecenderungan gaya 

belajar murid. Hal ini mengundang kesan negatif kepada murid. Proses pembelajaran 

seharusnya dapat mengembangkan keupayaan murid untuk mendapatkan ilmu 

pengetahuan melalui kaedah yang sesuai dan menepati gaya pembelajaran mereka. 

 

Dalam situasi pengajaran dan pembelajaran sekarang, guru-guru di sekolah 

masih lagi mengamalkan teknik atau kaedah yang konvensional dalam menyampaikan 

isi kurikulum kepada murid (Salyani et al., 2016). Situasi ini juga berlaku dalam mata 

pelajaran PSV di mana sesi pengajaran teori hanya melibatkan chalk and talk sahaja 

tanpa ada kaedah baru yang sesuai dengan era teknologi maklumat ini (Fatimah & 

Normah, 2016). Selain itu, guru didapati mempraktikkan kaedah pengajaran 

berpusatkan guru yang menyebabkan murid bergantung pada guru sepenuhnya untuk 

menerima ilmu (Ahamad Tarmizi, 2011). Pendekatan sedemikian menyebabkan murid 

tidak memperoleh kefahaman dan kemahiran yang sepatutnya dalam mata pelajaran 

PSV (Roslina, Nik Mohd Rahimi, & Hamdzun, 2020). Hal ini mengundang kepada 
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kemerosotan akademik dalam kalangan murid. Menurut satu laporan oleh Lembaga 

Peperiksaan Malaysia (2019), terdapat 37 mata pelajaran yang menunjukkan penurunan 

prestasi dalam Sijil Pelajaran Malaysia (SPM), termasuklah mata pelajaran PSV. 

Laporan ini menunjukkan penurunan mata pelajaran PSV iaitu daripada Gred Purata 

Mata Pelajaran (GPMP) sebanyak 4.30 untuk tahun 2017 kepada 4.33 pada tahun 2018. 

Selain itu, terdapat juga penurunan peratusan calon cemerlang iaitu sebanyak 14.2 % 

bagi tahun 2017, menurun kepada 13.2 % bagi tahun 2018. Indikasi ini menunjukkan 

bahawa perubahan terhadap pendekatan dalam pengajaran dan pembelajaran PSV perlu 

dilakukan seawal menengah rendah bagi memastikan peningkatan prestasi calon SPM 

pada tahun akan datang. 

 

Penerapan gaya pembelajaran perceptual merupakan salah satu cara untuk 

menarik minat murid dan memastikan mereka terlibat secara aktif dan produktif dalam 

proses pembelajaran. Dalam masa yang sama, mereka dapat meningkatkan 

percambahan ilmu pengetahuan mereka (Deale, 2019). Apabila seseorang individu 

berhadapan dengan proses pembelajaran, maka deria juga digunakan secara semula jadi 

untuk menerima dan memproses bahan pembelajaran untuk dijana oleh minda secara 

kognitif. Beberapa pengkaji terdahulu menyimpulkan bahawa memahami 

kecenderungan deria murid adalah penting untuk membantu guru menyediakan bahan 

instruksional (Ansari & Abdul Rahman, 2017; Fesol et al., 2016), mewujudkan sesi 

pembelajaran yang lancar (Idrizi, Filiposka, & Trajkovik, 2018), memberikan 

pendedahan terhadap pembelajaran dan mewujudkan pelbagai minat kepada murid 

untuk berjaya (Khanal, Shah, & Koirala, 2014). Jadi, kaedah yang menekankan kepada 

pengamatan deria perlu disediakan oleh guru terutamanya dalam mata pelajaran PSV 

(Mohd Aizat, 2017). 
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Kajian ini juga mengetengahkan usaha pelestarian kraf tradisional dalam mata 

pelajaran PSV. Penekanan kepada topik Kraf Seramik dalam kajian ini adalah kerana 

generasi muda kurang pengetahuan mengenai kraf seramik dan dilihat tidak 

menghargai legasi tradisional ini (Bernama, 2017). Tambahan pula, generasi pelapis 

pada masa ini tidak lagi berminat dan meminggirkan kraf seramik ini yang semakin 

pupus ditelan arus pemodenan (Mohd Zamani, Muhammad Nubli, & Hamdzun, 2019). 

Hal ini disokong oleh laporan Perbadanan Kemajuan Kraftangan Malaysia (2017) yang 

menyatakan bahawa kraf seramik merupakan antara jurusan yang kurang diminati oleh 

murid berbanding dengan kraf-kraf lain. Menurut laporan tersebut, bilangan pelajar 

yang berminat mengikuti jurusan seni seramik di Institut Kraf Negara (IKN) juga 

semakin menurun dari tahun ke tahun. Laporan ini juga menyatakan bahawa bilangan 

pelajar yang mengikuti jurusan Seni Kraf Seramik di IKN pada tahun 2017 ialah 21 

orang berbanding tahun 2016 seramai 35 orang. Seterusnya, jumlah bilangan pelajar ini 

terus menyaksikan penurunan pada tahun 2018 kepada 19 orang (Perbadanan 

Kemajuan Kraftangan Malaysia, 2018). Penurunan ini menunjukkan kesedaran pelajar 

terhadap kepentingan kraf seramik adalah di tahap yang rendah. Oleh itu, kesedaran 

terhadap kepentingan kraf tradisional ini perlu dipupuk dalam kalangan murid bermula 

di peringkat sekolah. Justeru, dalam proses pembelajaran di sekolah, kraf seramik ini 

perlu diberikan penekanan yang sewajarnya agar murid dapat menghargai dan 

mempunyai kesedaran yang tinggi terhadap legasi nasional ini. 

 

Selain itu, isu kekurangan sumber bahan pengajaran dan pembelajaran selalu 

diperkatakan. Situasi ini memberikan impak negatif dalam pembelajaran dalam bilik 

darjah. Menurut Rosidah (2014), kekurangan sumber atau bahan instruksional menjadi 

penyebab mengapa proses pengajaran menjadi isu besar terutamanya dalam mata 
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pelajaran PSV. Mengikut pengalaman penyelidik, sememangnya sumber atau bahan 

pengajaran dan pembelajaran PSV sangat terhad malah hampir tiada langsung di 

sekolah. Tindakan guru yang hanya mengajar berpandukan buku teks dan buku rujukan 

sahaja menyebabkan murid tidak berminat untuk membaca dan mereka juga kurang 

kemahiran mengasimilasikan bahan di dalam buku teks (Yeboah, Asante, & Opoku-

asare, 2016). Sesetengah sekolah mempunyai bahan pengajaran dan pembelajaran, 

tetapi bahan tersebut tidak menarik dan tidak sesuai digunakan pada zaman digital ini 

(Norfarizah & Mohd Zazril, 2016). Justeru, bahan pengajaran dan pembelajaran yang 

relevan dan terkini perlu diperbanyakkan agar sesuai digunakan dalam sesebuah mata 

pelajaran untuk meningkatkan minat dan keinginan mereka untuk belajar. Medium 

bahan instruksional atau bahan bantu belajar yang berunsurkan teknologi sangat 

penting untuk menyediakan murid ke arah pendidikan abad ke-21 dan memberikan 

suatu nafas baru di samping memperkayakan sumber pengetahuan (Igbo & Omeje, 

2014). 

 

Kewujudan bahan pembelajaran membantu proses penerimaan ilmu 

pengetahuan kepada murid. Namun, bahan pembelajaran haruslah sesuai dengan aras 

dan minat murid generasi Z ini. Justeru, penggunaan bahan pembelajaran berinteraktif 

dan berkonsepkan teknologi media baru dilihat mampu menarik minat murid dalam sesi 

pembelajaran. Telah banyak kajian dilakukan terhadap pengaplikasian bahan interaktif 

dalam sesi pembelajaran, antaranya ialah bahan bercirikan infografik interaktif. Bahan 

ini didapati berupaya memaksimumkan penerimaan pengetahuan kepada murid 

(Baglama, Yucesoy, Uzonboylu, & Ozcan, 2017; Mohd Amin, Mohd Salihin, Hoo, & 

Mohd Faeez, 2017; Nurhamizah & Afzan, 2017), mewujudkan pembelajaran yang 

efektif (Ghada, 2017; Ozdamli, Kocakoyun, Sahin, & Akdag, 2016), menyuburkan 
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perkembangan kognitif (Noura, 2017) dan meningkatkan kefahaman berkaitan warisan 

dan budaya tempatan (Febrianto, 2017; Fatin Norsyafawati et al., 2016). Kajian 

berkaitan penggunaan teknologi media baru dalam pendidikan juga telah banyak 

diselidiki. Sebagai contoh, penggunaan teknologi seperti augmented reality telah 

digunakan secara meluas terutamanya di dalam bidang pendidikan. Augmented reality 

didapati berupaya memaksimumkan penerimaan pengetahuan dan kefahaman murid 

(Norabeerah, 2016; Kysela & Storkova, 2015) menyuburkan perkembangan intelek 

(Panciroli, Macauda, & Russo, 2017) dan memberikan kefahaman berkaitan warisan 

dan budaya (Fatin Norsyafawati et al., 2016; Galatis et al., 2016). 

 

Dalam satu kajian di Malaysia, proses pengintegrasian teknologi dalam 

pendidikan  masih lagi di tahap rendah dan tidak digunakan secara efektif dan kreatif 

(Noraini et al. 2013). Ini adalah kerana guru-guru berpendapat bahawa penggunaan 

teknologi ini akan mengurangkan nilai estetika terhadap sesebuah karya seni (Ahamad 

Tarmizi, 2011). Situasi ini mengakibatkan murid merasa bosan dan tidak terlibat secara 

aktif dalam pembelajaran di dalam kelas (Siti Zubaidah & Abdul Razak, 2015). 

Sesungguhnya, pendekatan pendidikan dengan cara konvensional dianggap tidak 

relevan dengan murid generasi Z dan tidak menyediakan mereka ke arah pendidikan 

abad ke-21 (Institut Aminuddin Baki, 2017). Menurut Siti Hayati dan Abdul Halim 

(2019), pendidik seharusnya menggunakan pendekatan teknologi moden dalam proses 

pembelajaran PSV bagi membentuk minat dan kreativiti dalam kalangan murid. Bagi 

mencapai hasrat ini, penyediaan bahan pembelajaran yang sesuai dengan zaman digital 

ini adalah sangat diperlukan.  
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Pembangunan bahan pembelajaran berunsurkan teknologi media baru dilihat 

berpotensi untuk mengatasi masalah ini. Penyediaan bahan ini sangat penting untuk 

memberikan suatu nafas baru di samping menarik minat murid dalam sesi 

pembelajaran. Ini adalah kerana generasi baharu pada hari ini sentiasa tercari-cari 

kaedah pembelajaran yang terkini dan interaktif untuk memperoleh ilmu pengetahuan 

(Mohtashim, Inam, Najam, Ahmed Sheikh, & Muhammad Awan, 2019). Teknologi ini 

merupakan antara penyumbang kepada kecenderungan murid untuk belajar secara 

interaktif dan berupaya menepati gaya belajar generasi Z pada masa kini (Afzal & 

Fardous, 2016).  

 

Kajian yang dijalankan ini melibatkan pembangunan bahan pembelajaran topik 

Kraf Seramik dengan penerapan gaya pembelajaran perceptual. Bahan pembelajaran 

ini diintegrasikan dengan komponen teknologi media baru iaitu infografik interaktif dan 

augmented reality. Bahan ini berfungsi sebagai bahan bantu belajar berpusatkan murid 

agar sejajar dengan gesaan Naratif Baharu Amalan Pendidikan yang direncanakan oleh 

KPM. Dengan adanya kajian ini, bahan pembelajaran ini memberi nafas baru dalam 

meneroka kaedah pembelajaran murid yang berupaya menepati kecenderungan dan 

minat generasi Z, sekaligus akan memberikan manfaat kepada guru dan murid dalam 

mata pelajaran PSV. 

 

 

1.3       Pernyataan Masalah 

 

Proses pembelajaran murid seharusnya memenuhi kehendak dan kecenderungan 

individu untuk mendapatkan hasil pembelajaran yang optimum. Dalam agenda 
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Transformasi Sekolah 2025, pendekatan gaya pembelajaran yang berupaya menepati 

kecenderungan murid ditekankan bagi mewujudkan persekitaran pembelajaran yang 

menyeronokkan. Namun, pendekatan gaya pembelajaran murid sering kali diabaikan 

dan dianggap tidak penting dalam sesi pembelajaran. Kajian lepas mendapati bahawa 

terdapat sebilangan guru yang masih mengamalkan proses pengajaran dengan 

pendekatan konvensional semata-mata tanpa memikirkan kecenderungan gaya belajar 

murid generasi Z. Begitu juga dengan mata pelajaran PSV, kaedah konvensional masih 

dipraktikkan oleh guru dalam sesi pengajaran dan pembelajaran khususnya dalam topik 

kraf tradisional. Kaedah stereotaip sebegini adalah berpusatkan guru yang menjadikan 

murid bersifat pasif dan hanya bergantung sepenuhnya kepada guru dalam proses 

pembelajaran yang diikuti.  

 

Kaedah yang menjadi amalan sebilangan guru ini adalah tidak fleksibel kerana 

mengetepikan kecenderungan dan gaya pembelajaran murid. Hal ini boleh mengundang 

kesan yang negatif dalam kalangan murid. Antara kesannya ialah mereka tidak 

menumpukan perhatian dan merasa bosan semasa sesi pembelajaran berlangsung di 

dalam bilik darjah. Murid juga didapati tidak bermotivasi untuk mengikuti sesi 

pembelajaran dan seterusnya kefahaman terhadap topik berkenaan tidak dapat 

diperolehi dengan maksima. Hal ini berlaku kerana murid generasi Z pada hari ini 

sentiasa tercari-cari kaedah pembelajaran yang terkini dan interaktif untuk menimba 

ilmu pengetahuan mengikut kecenderungan mereka. 

 

Pada era pembelajaran abad ke-21, generasi muda seharusnya belajar dengan 

berbantukan bahan pembelajaran yang sesuai dengan arus teknologi masa kini. Kaedah 

ini merupakan salah satu cara untuk menarik minat generasi Z dalam meneroka ilmu 
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pengetahuan berdasarkan rangsangan deria secara interaktif. Bagi tujuan itu, 

pendekatan gaya pembelajaran yang sesuai perlu diambil kira untuk mereka 

mengadaptasi kandungan ilmu pengetahuan dengan berkesan. Justeru, terdapat 

keperluan untuk penyelidik meneroka elemen gaya pembelajaran perceptual agar 

bersesuaian dengan penggunaan teknologi masa kini. Hal ini dapat merangsang 

generasi Z untuk menimba ilmu pengetahuan dan membina kefahaman yang mendalam 

bagi memudahkan mereka menghayati konsep dan isi kandungan dalam mata pelajaran 

PSV. 

 

Sejajar dengan perkembangan teknologi dalam pendidikan, pembangunan 

bahan pembelajaran yang berinteraktif dilihat berpotensi untuk diketengahkan dalam 

usaha menangani isu yang dinyatakan di atas. Ini adalah kerana generasi Z memerlukan 

bahan pembelajaran yang terkini seperti penggunaan peranti mudah alih agar mampu 

menarik minat dan memperkembangkan potensi kecerdasan mereka dalam sesi 

pembelajaran. Bahan pembelajaran yang berinteraktif akan mudah diterima dan 

difahami oleh murid dengan lebih baik. Hal ini berupaya merangsang murid untuk 

belajar berdasarkan pengamatan deria mereka dalam suasana pembelajaran yang 

menyeronokkan. Pendekatan sebegini berupaya memberikan kesan kepada 

perkembangan murid secara positif. Maka, penyelidik berhasrat untuk menyelesaikan 

masalah yang dinyatakan dengan membangunkan sebuah bahan pembelajaran bagi 

mata pelajaran PSV berasaskan teknologi media baru dengan penerapan elemen gaya 

pembelajaran perceptual. 
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1.4       Tujuan Kajian 

 

Kajian ini bertujuan untuk meneroka penerapan gaya pembelajaran perceptual melalui 

pembangunan Bahan Pembelajaran Infografik Interaktif dan Augmented Reality 

(PIntAR) Kraf Seramik bagi mata pelajaran Pendidikan Seni Visual (PSV) sekolah 

menengah. Bahan PIntAR Kraf Seramik ini merupakan bahan bantu belajar topik Kraf 

Seramik bagi Tingkatan 2 yang digunakan oleh murid secara akses kendiri dalam sesi 

pembelajaran di sekolah. Bahan pembelajaran ini dibangunkan dengan penerapan 

kerangka gaya pembelajaran perceptual agar bersesuaian dengan pembelajaran 

berasaskan teknologi media baru.  

 

 

1.5       Objektif Kajian 

 

Objektif kajian ini adalah: 

i) Mengenal pasti elemen gaya pembelajaran perceptual berdasarkan 

keperluan pembelajaran berbantukan teknologi media baru,  

ii) Membangunkan Bahan PIntAR Kraf Seramik bagi mata pelajaran PSV, 

iii) Menganalisis tindak balas persepsi deria murid terhadap penerapan elemen 

gaya pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik, 

iv) Mengenal pasti kesan penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual 

terhadap perkembangan murid. 
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1.6       Persoalan Kajian 

 

Kajian ini akan menjawab beberapa persoalan kajian iaitu:  

i) Apakah elemen gaya pembelajaran perceptual yang diperlukan untuk 

pembelajaran berbantukan teknologi media baru? 

ii) Bagaimanakah proses pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik 

dilaksanakan? 

iii) Bagaimanakah tindak balas persepsi deria murid terhadap penerapan elemen 

gaya pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik? 

iv) Apakah kesan penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual terhadap 

perkembangan murid? 

 

 

1.7       Kerangka Teoretikal Kajian 

 

Kajian ini memberi penekanan kepada penerokaan gaya pembelajaran perceptual 

melalui bahan pembelajaran berasaskan teknologi media baru dalam mata pelajaran 

PSV. Aspek penting yang menjadi keutamaan ialah proses pembelajaran murid 

terhadap topik Kraf Seramik mengikut kecenderungan murid generasi Z. Kerangka 

teoretikal kajian bertitik tolak daripada kerangka gaya pembelajaran perceptual yang 

dibentuk oleh penyelidik. Pada peringkat penerokaan gaya pembelajaran perceptual, 

penyelidik meneliti beberapa model dan teori iaitu Model Reid (1987), Model Dunn 

dan Dunn (1978), Model VARK (1987), Neuro Linguistic Programming (1975) dan 
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Teori Dual Coding (1986). Model dan teori sedia ada ini menjadi asas kepada 

pembentukan kerangka gaya pembelajaran perceptual.  

 

Aspek pembelajaran murid melibatkan proses penerimaan maklumat secara 

kognitif. Oleh itu, teori pembelajaran yang dijadikan sandaran dalam kajian ini ialah 

teori kognitivisme (Bruner, 1966). Teori ini memberi penekanan kepada penggunaan 

mental atau sistem kognitif untuk mencapai, mengingat dan menggunakan sumber 

pengetahuan akibat interaksi aktif dengan lingkungan oleh seseorang individu. Apabila 

penerimaan maklumat berlaku, sistem otak akan memproses maklumat tersebut 

berdasarkan rangsangan yang diterima. Jadi, penyelidik juga merujuk kepada teori 

kognitif multimedia (Mayer, 2001). Teori ini melibatkan proses pembinaan 

pengetahuan yang juga melibatkan mental atau kognitif manusia. Dalam teori kognitif 

multimedia ini, pemprosesan maklumat berlaku melalui interaksi dalaman dan luaran 

akibat daripada rangsangan yang diterima oleh deria. Justeru, dalam proses 

pembelajaran murid di sekolah, kedua-dua teori ini digunapakai untuk menerima dan 

mengaplikasikan maklumat yang diperolehi melalui sistem kognitif bagi mewujudkan 

sebuah pembelajaran yang bermakna. 

 

Kajian ini menumpukan kepada mata pelajaran PSV. Secara asasnya, PSV 

adalah bidang pendidikan yang melibatkan pembelajaran memahami dan membuat 

karya seni, di samping mengetahui tentang dunia dan diri sendiri melalui seni. Untuk 

mewujudkan proses pembelajaran seni yang sistematik, Model DBAE iaitu Discipline-

Based Art Education diaplikasikan agar sesuai dengan matlamat asas PSV. DBAE 

merupakan satu gagasan yang berstruktur dalam proses pembelajaran seni visual 

melalui empat proses iaitu sejarah seni, penghasilan seni, estetika seni dan kritikan seni. 
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Dalam konteks kajian ini, proses pembelajaran murid melibatkan topik Kraf Seramik 

melalui bahan bantu belajar iaitu Bahan PIntAR Kraf Seramik. Justeru, proses 

pembelajaran ini menggabungkan ke semua teori dan model yang dinyatakan di atas 

bagi mewujudkan sebuah pembelajaran yang komprehensif dan bermakna bagi murid 

dalam mata pelajaran PSV. Rangkuman ini diterangkan melalui kerangka teoretikal 

kajian (Rajah 1.1).       

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 1.1.  Kerangka  Teoretikal  Kajian.  Diadaptasi  dari  Abdul  Shukor  dan                      

Sholihin, 2000 
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1.8       Definisi Operasional 

 

1.8.1    Gaya Pembelajaran  

 

Gaya pembelajaran secara umumnya berkaitan dengan karakter pembelajaran 

seseorang individu untuk mendapatkan ilmu pengetahuan. Gaya pembelajaran 

bermaksud kecenderungan murid belajar mengikut minat dan keselesaan mereka dalam 

sesi pembelajaran. Ia merupakan cara yang konsisten oleh seseorang murid bertindak 

balas dan menggunakan rangsangan dalam konsteks pembelajaran (Claxton & Ralston, 

1978). Manakala Fleming (2012) menyatakan bahawa gaya pembelajaran adalah cara 

yang digemari oleh murid untuk memperolehi maklumat semasa proses pengajaran dan 

pembelajaran. Dunn dan Dunn (1978) pula berpendapat bahawa gaya pembelajaran 

ialah satu kaedah individu menumpukan perhatian untuk memahami dan mengingat 

kembali maklumat yang dipelajari atau menguasai kemahiran tertentu dalam sesi 

pembelajaran. 

 

Kajian ini menumpukan kepada gaya pembelajaran perceptual yang diperlukan 

oleh seseorang murid untuk menerima ilmu pengetahuan berdasarkan kecenderungan 

mereka melalui bahan pembelajaran. Perceptual merupakan proses pengalaman sensasi 

deria manusia yang diproses secara kognitif. Ia juga merupakan cara individu 

mengkoordinasi dan mentafsir pola stimulus yang diterima dalam lingkungan tertentu. 

Menurut Sarasin (1998), gaya pembelajaran perceptual membolehkan seseorang 

individu mensintesis ciri-ciri pembelajaran yang bersesuaian dengan tingkah laku dan 

sering bergantung kepada interaksi fizikal untuk menguasai sesuatu konsep semasa 

belajar. Manakala Reid (1995) menakrifkan gaya pembelajaran sebagai teknik 
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menyerap, memproses, mengekalkan maklumat dan kemahiran baru berdasarkan cara 

kebiasaan individu melalui penggunaan pancaindera. Gaya pembelajaran perceptual ini 

melibatkan tindak balas deria semula jadi iaitu penglihatan, pendengaran, bacaan dan 

sentuhan terhadap bahan pembelajaran yang digunakan oleh murid dalam sesi 

pembelajaran mata pelajaran PSV. 

 

 

1.8.2    Reka Bentuk Bahan Instruksional 

 

Reka bentuk bahan instruksional ialah proses yang sistematik dan reflektif untuk 

menterjemahkan prinsip-prinsip pembelajaran ke dalam bahan pengajaran dan 

pembelajaran, aktiviti dan penilaian. Ia merupakan kaedah menyusun alat dan 

kandungan untuk menyampaikan pengetahuan secara efektif kepada murid (Smith & 

Ragan, 2004). Piskurich (2006) menyatakan bahawa reka bentuk instruksional 

merupakan satu set peraturan atau prosedur untuk mewujudkan latihan. Seterusnya 

Seels dan Richey (1994) menjelaskan bahawa reka bentuk instruksional ialah teori dan 

asas kepada rekaan, pembangunan, pengurusan dan penilaian terhadap bahan 

pembelajaran. Objektif reka bentuk instruksional adalah untuk memenuhi keperluan 

pembelajaran dalam proses pendidikan melalui bahan instruksional yang direka dengan 

memupuk interaksi di kalangan murid (Chaudry & Rahman, 2010). 

 

 Kajian ini memfokuskan kepada pembangunan bahan instruksional yang 

menekankan kepada proses pembelajaran murid. Bahan instruksional ini berbentuk 

bahan bantu belajar yang berasaskan rekaan infografik dan augmented reality. Bahan 

ini yang berasaskan kepada teknologi media baru ini memberi penekanan kepada topik 
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kraf tradisional dalam mata pelajaran PSV. Bahan pembelajaran ini mengaplikasikan 

kaedah pembelajaran akses kendiri yang dibangunkan berdasarkan kurikulum sedia ada 

melalui Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) bagi menyediakan 

pengetahuan secara teori dan praktikal kepada murid. 

 

 

1.8.3    Kraf Tradisional 

 

Kraf tradisional ialah barangan yang dihasilkan dengan menggunakan kemahiran 

tangan, dikeluarkan dengan atau tanpa menggunakan alat atau peralatan mudah yang 

dijalankan secara sendiri atau tidak langsung oleh pengusaha kraf (Perbadanan 

Kemajuan Kraftangan Malaysia, 2015). Menurut Siti Zainon (2018), kraf tradisional 

dimaksudkan sebagai hasil seni untuk kegunaan seharian yang dicipta berdasarkan rasa 

senang dan disertai dengan aspek khayalan seni. Dalam erti kata lain, kraf tradisional 

bermaksud hasil seni yang melibatkan proses mencipta dengan menggunakan tangan. 

Ia memerlukan kemahiran pertukangan yang dipelajari atau diperturunkan daripada 

generasi terdahulu kepada generasi sekarang. Kraf juga bermaksud proses mengubah 

dari bahan mentah kepada barangan seni dengan menggunakan kemahiran yang telah 

dipelajari (Collingwood, 1938). Kepelbagaian jenis hasil kraf yang dihasilkan oleh 

masyarakat menunjukkan ketinggian nilai seni yang diwarisi turun temurun (Syed 

Ahmad Jamal, 1992). 

 

Dalam konteks kajian ini, kraf tradisional yang dipilih sebagai topik dalam 

bahan pembelajaran PSV ini ialah Kraf Seramik bagi Tingkatan 2. Matlamat topik kraf 

tradisional ini adalah untuk memperkenalkan murid dengan kepelbagaian kraf 



24 
 

               

     
  

 

tradisional yang wujud dalam masyarakat, meneroka alatan dan bahan dalam 

penghasilan seramik dan memahami proses penghasilan kraf serta dapat 

menterjemahkan hasil melalui pembuatan produk kraf seramik secara kreatif. Dalam 

masa yang sama, topik kraf ini dapat menanam sifat kepekaan seni warisan dalam 

kalangan murid supaya mereka lebih menghargai dan mencintai kraf warisan 

tradisional. 

 

 

1.8.4    Media Baru 

 

Media baru merujuk kepada medium perantara yang digunakan oleh guru dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran. Ia merangkumi media digital yang berinteraktif, 

melibatkan komunikasi dua hala, berbentuk virtual serta menggabungkan teknologi 

digital dan komputer (Logan, 2016). Media baru juga didefinisikan sebagai bahan 

berteknologi baru yang mempunyai karakteristik digital, interaktif, hiperteks, virtual, 

rangkaian dan simulasi (Lister, Dovey, Giddings, Grant, & Kelly, 2009). Menurut Gane 

dan Beer (2008), media baru merupakan anjakan daripada media lama yang bersifat 

analog kepada komunikasi media digital. Ia merupakan pembaharuan kepada teknologi 

berasaskan komputer yang mempunyai ciri rangkaian, informasi, arkib, interaktiviti dan 

simulasi. Media baru juga melibatkan unsur teknologi komputer, komunikasi dan 

jaringan internet.   

 

Dalam konteks kajian ini, media baru merujuk kepada penggunaan medium 

pembelajaran berteknologi melibatkan komponen infografik interaktif dan juga 

augmented reality. Medium ini merupakan perantara komunikasi visual secara dua hala 
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dan bersifat virtual yang diintegrasikan dengan elemen gaya pembelajaran perceptual 

untuk menyampaikan maklumat kepada pengguna dengan berkesan. 

 

 

1.8.5    Infografik Interaktif 

 

Infografik ialah gabungan dua perkataan iaitu info dan grafik. Infografik bermaksud 

persembahan maklumat secara visual yang mengandungi ilustrasi, teks dan imej dalam 

bentuk yang ringkas tapi padat bertujuan untuk menyampaikan sesuatu mesej atau 

perkara kepada umum (Krum, 2013). Infografik juga didefinisikan sebagai visualisasi 

data yang berupaya menjelaskan maklumat yang kompleks kepada data yang mudah 

difahami dan ringkas. Data ini menolong audiens untuk mendapatkan maklumat atau 

sesuatu mesej secara visual dengan tepat (Smiciklas, 2012). 

 

 Dalam konteks pembelajaran di sekolah, infografik digunakan sebagai medium 

bahan pembelajaran secara visual dan berinteraktif untuk menyampaikan isi kurikulum 

mata pelajaran PSV agar murid dapat memahami topik dengan mudah. Dalam kajian 

ini, rekaan infografik interaktif melibatkan rekaan bahan bercetak yang diaplikasikan 

dengan imbasan kod QR dan Zappar. Rekaan infografik yang direka memberikan 

penekanan kepada persepsi visual dan prinsip rekaan agar mudah difahami serta dapat 

menarik perhatian murid. 
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1.8.6    Augmented Reality 

 

Augmented reality atau realiti terimbuh bermaksud teknologi yang menggabungkan 

objek maya yang berbentuk dua dimensi atau tiga dimensi ke dunia sebenar dan 

pengguna boleh berinteraksi dengan objek maya tersebut dalam lingkungan masa nyata 

(Azuma, 1997). Augmented reality juga merupakan suatu medium dunia fizikal yang 

ditambah dengan informasi visual. Penambahan informasi ini meliputi pelbagai 

teknologi atau media yang berupaya memberikan pendedahan terhadap sesuatu objek 

secara maya. Augmented reality memberikan pengalaman yang interaktif yang mana 

pengguna dapat merasai, mengalami atau memanipulasi sesuatu objek dengan 

perspektif yang berbeza (Craig, 2013). Menurut Schmalstieg dan Hollerer (2016), 

augmented reality merupakan suatu perhubungan antara dunia fizikal dengan 

berbantukan alat peranti elektronik. Ia menyediakan pengalaman interaksi antara 

manusia dan komputer secara virtual dalam masa nyata. 

 

Dalam konteks kajian ini, penyelidik menggunakan augmented reality sebagai 

medium maya bersifat tiga dimensi yang berinteraktif bertujuan untuk menarik minat 

murid di samping memudahkan kefahaman mereka terhadap topik kraf tradisional. 

Medium interaktif ini membolehkan murid berinteraksi secara maya terhadap imej tiga 

dimensi secara interaktif melalui skrin peranti mudah alih. 
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1.9       Batasan Kajian 

 

Dalam kajian ini, penyelidik telah membangunkan bahan pembelajaran berasaskan 

teknologi media baru bagi mata pelajaran PSV dengan penerapan gaya pembelajaran 

perceptual. Media baru yang difokuskan adalah infografik interaktif dan augmented 

reality. Dalam konteks kajian ini, penyelidik memberi perhatian utama terhadap proses 

pembelajaran murid dengan melibatkan gaya pembelajaran perceptual sahaja. Gaya 

perceptual ini hanya menumpukan kepada penggunaan deria manusia iaitu deria 

penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan sahaja, tanpa melibatkan deria bau dan 

rasa. Ini adalah kerana Bahan PIntAR Kraf Seramik ini memfokuskan kepada 

penerimaan maklumat oleh murid melalui sistem deria murid secara semula jadi. Bahan 

pembelajaran yang dibangunkan tertumpu kepada mata pelajaran PSV untuk Tingkatan 

2 bagi topik Kraf Tradisional iaitu Kraf Seramik. Selain itu, bahan ini merupakan 

material tambahan sebagai bahan bantu belajar dengan menggunakan silibus sedia ada. 

Kandungan yang terhasil dalam bahan ini adalah tidak merubah silibus yang telah ada 

dalam sukatan kurikulum mata pelajaran PSV dari KPM. 

 

  Populasi kajian yang terlibat dalam kajian ini adalah dari salah satu daerah 

pengeluar produk kraf seramik tradisional iaitu daerah Jerantut, Pahang. Dua buah 

sekolah di daerah Jerantut telah dipilih untuk dijadikan satu kajian kes. Dalam 

penyelidikan kajian kes ini, peserta kajian adalah terdiri daripada dua kumpulan murid 

Tingkatan 2 yang dipilih berdasarkan persampelan bertujuan dan berupaya memenuhi 

keperluan kajian. Disebabkan murid dari sekolah awam, jadi penyelidik terpaksa 

mengikuti masa pengajaran mengikut tempoh yang terhad seperti yang telah ditetapkan 

oleh pihak pengurusan sekolah tanpa ada sebarang pindaan dibuat. Guru-guru yang 
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terlibat mempunyai kelayakan dengan opsyen PSV sahaja dan pakar-pakar dipilih 

berdasarkan kepada kepakaran bidang masing-masing. Sesi temu bual guru dan panel 

pakar sebahagiannya dilakukan secara atas talian disebabkan oleh pandemik Covid-19 

yang melanda negara. Proses perlaksanaan kajian kes di dua buah sekolah juga terkesan 

daripada pandemik ini. Pada awalnya penyelidik bercadang untuk menjalankan aktiviti 

pembuatan tembikar melibatkan empat teknik iaitu teknik kepingan, picitan, lingkaran 

dan lempar alin. Namun, teknik lempar alin tidak dapat dilakukan kerana peserta kajian 

tidak dapat dibawa ke bengkel kraf seramik. Ini adalah kerana penyelidik terpaksa 

mengikuti prosedur yang telah ditetapkan oleh pihak kerajaan bagi menangani 

pandemik Covid-19. 

 

 

1.10       Kepentingan Kajian  

 

Dapatan kajian diharap dapat menyumbang kepada percambahan ilmu pengetahuan 

dalam penyampaian kandungan kurikulum secara holistik pada era pendidikan abad ke-

21 ini. Bahan ini dibangunkan berdasarkan kepada penglibatan murid, guru-guru dan 

pakar dengan pengaplikasian gaya pembelajaran perceptual yang merupakan satu 

keperluan semula jadi bagi seseorang murid. Penerokaan terhadap gaya pembelajaran 

perceptual melalui bahan pembelajaran merupakan salah satu pengembangan ilmu 

pengetahuan berkaitan pedagogi berbantukan teknologi yang boleh dijadikan panduan 

kepada para pendidik. Bahan pembelajaran yang dibangunkan ini berpaksikan kepada 

keperluan dan kecenderungan murid terhadap rangsangan semula jadi yang mampu 

menarik minat dan meningkatkan motivasi murid terutamanya dalam mata pelajaran 

PSV. Selain itu, bahan pembelajaran ini berupaya meningkatkan kefahaman murid 
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secara berkesan dan akan mewujudkan suatu interaksi yang aktif dan membantu mereka 

ke arah pemikiran kritikal (Kibar & Akkoyunlu, 2014). 

 

 Di samping itu, kajian ini memberikan suatu signifikasi terhadap pembangunan 

bahan instruksional, teknologi pendidikan dan penyuburan legasi warisan budaya 

tempatan. Pembangunan bahan ini juga boleh dijadikan sebagai satu landasan kepada 

guru-guru PSV untuk menjadi lebih kreatif dalam membangun dan mengubahsuai 

amalan pengajaran dan pembelajaran terutamanya apabila berhadapan dengan murid 

generasi Z. Guru sebagai pemudahcara boleh menjadikan bahan ini sebagai bahan bantu 

mengajar kerana ia menepati matlamat PSV iaitu penekanan kepada domain kognitif, 

afektif dan psikomotor yang digabungjalin untuk memantapkan proses pengajaran. 

Tambahan pula, bahan yang dibangunkan ini berbentuk pembelajaran akses kendiri 

yang berpusatkan murid dan berupaya memberi input berdasarkan kecenderungan 

pembelajaran mereka. Secara tidak langsung, bahan pembelajaran ini juga akan 

memberikan impak positif kepada penerimaan ilmu dan kemenjadian murid. 

 

Kajian ini juga penting untuk dilaksanakan bagi mendalami pendidikan warisan 

dan budaya yang masih kurang dalam kajian-kajian lepas. Bahan pembelajaran yang 

bercirikan warisan dan budaya telah ada, tetapi Bahan PIntAR Kraf Seramik ini 

berlainan kerana memberi penekanan kepada persepsi deria dan penerapan medium 

teknologi. Ini akan menyuntik kepekaan murid terhadap kepentingan pemeliharaan 

warisan dan budaya kebangsaan supaya tidak hilang ditelan zaman. Semestinya bahan 

interaktif ini dapat digunakan oleh guru dan murid di samping menyemai semangat 

cintakan warisan negara. Pendidikan melalui warisan ini adalah selaras dengan saranan 

UNESCO yang mana telah direncanakan melalui World Heritage Education 
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Programme bertujuan untuk memupuk kesedaran tentang pemuliharaan warisan sejagat 

di kalangan generasi muda (UNESCO, 1995). 

 

Semestinya kajian ini penting kerana dijangka akan memberikan impak kepada 

kurikulum PSV yang mana dapat membantu Bahagian Pembangunan Kurikulum 

(BPK) dengan pembangunan bahan sokongan kurikulum sekolah dan secara tidak 

langsung memartabatkan pendidikan warisan dan budaya di sekolah. Kajian ini juga 

menambahbaik terhadap pendidikan beridentitikan warisan dan budaya kebangsaan, 

yang seterusnya akan menarik minat murid untuk memelihara legasi dan cintakan 

warisan budaya. Sesuai dengan PAK-21 yang direncanakan oleh KPM, Bahan PIntAR 

Kraf Seramik ini berupaya untuk menepati elemen yang digariskan dalam PAK-21 

seperti Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) dan konsep 4K iaitu Kolaborasi, 

Komunikasi, Kemahiran Kritikal dan Kreativiti. Selain itu, bahan pembelajaran ini 

boleh digunakan dalam Pentaksiran Bilik Darjah seperti yang telah direncanakan oleh 

KPM dalam usaha memantapkan tahap penguasaan murid terhadap mata pelajaran 

PSV. Bahan ini dibangunkan agar menjadi bahan sokongan untuk digunakan oleh guru 

dalam aktiviti pembelajaran dalam mata pelajaran PSV di sekolah menengah. 

Bersesuaian dengan sesi Pengajaran dan Pembelajaran di Rumah (PdPR) yang 

berlangsung pada era pandemik Covid-19, bahan pembelajaran ini boleh berfungsi 

sebagai bahan akses kendiri oleh murid untuk belajar secara berdikari di rumah tanpa 

bimbingan daripada guru. Kajian ini juga menyambut saranan KPM seperti yang 

ditegaskan dalam 11 anjakan PPPM, salah satunya adalah memanfaatkan teknologi 

maklumat dan komunikasi bagi meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2013). 
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1.11      Rumusan 

 

Secara keseluruhannya, Bab 1 telah menerangkan mengenai latar belakang kajian, 

pernyataan masalah, tujuan kajian, objektif kajian, persoalan kajian, kerangka teoretikal 

kajian, definisi operasional, batasan dan kepentingan kajian. Semua topik yang telah 

dibincangkan dalam Bab 1 akan menentukan hala tuju kajian ini ke peringkat 

seterusnya.    

 

 

 

 

 

 

 

                      

 

 

 

 

 




