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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 21% 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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BAB 1

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



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



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 kemabhiran 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



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 Kkritis, 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 & lliyas, 2010).
Reid (1995) pula mentakrifkan gaya pembelajaran sebagai teknik menyerap,

memproses, mengekalkan maklumat dan kemahiran baru berdasarkan cara kebiasaan



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



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



(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



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

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, & Kaoirala, 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

Obijektif kajian ini adalah:

i) Mengenal pasti elemen gaya pembelajaran perceptual berdasarkan
keperluan pembelajaran berbantukan teknologi media baru,

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

i) 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?

i) 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



19

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).

Gaya Pembelajaran
Perceptual

Estetika Kritikan
Seni Seni

leori Kognitif
Multimedia (Mayer, 2001)

Teori Kognitivisme
(Bruner, 1966)

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. la 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. la 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. la 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



23

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.
la 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
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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. la 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. la 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. la 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.



BAB 2

TINJAUAN LITERATUR

2.1 Pendahuluan

Bab ini membincangkan mengenai literatur yang menyokong keseluruhan kajian ini.
Selain itu, bab ini juga meninjau kajian lepas secara mendalam untuk dijadikan
sandaran terhadap teori, model dan metodologi yang digunapakai dalam kajian ini.
Tinjauan terhadap kajian lepas yang berkaitan dengan penyelidikan ini diulas oleh
penyelidik untuk menyokong kajian serta memberikan gambaran awal terhadap skop

dan batasan kajian yang dijalankan oleh penyelidik.

2.2 Pengenalan Mata Pelajaran Pendidikan Seni Visual

Menurut Feldman (1996), pendidikan seni ialah satu usaha yang melibatkan pengajaran

dan pembelajaran dalam membuat dan memahami seni, di samping mengetahui tentang
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dunia dan diri sendiri melalui seni. Pendidikan seni merangkumi pelbagai kaedah dalam
penghasilan seni, mempelajari sejarah dan antropologi seni, membezakan makna seni
dan melihat nilai hasil seni individu (Md. Nasir & Iberahim, 2003). Manakala Richard
(2005) berpendapat bahawa pendidikan seni ialah satu elemen asas dalam
meningkatkan kepekaan pelbagai budaya dan menggalakkan pemikiran inovatif yang
menyerlahkan kreativiti. Pendidikan seni mengintegrasikan kemampuan fizikal,
intelektual dan kreativiti dalam mempertautkan pendidikan, kebudayaan dan kesenian
dengan lebih bermakna (Tjetjep, 2016). Dalam konteks bersepadu, mata pelajaran PSV
membolehkan murid memahami dan menghargai peranan seni sebagai satu naluri dan
keperluan hidup, hubungannya dengan kejadian alam dan perkaitan dengan dunia sains

dan teknologi. Menurut Falsafah Pendidikan Kebangsaan:

Pendidikan di Malaysia adalah suatu usaha berterusan ke arah
memperkembangkan lagi potensi individu secara menyeluruh dan bersepadu
untuk mewujudkan insan yang seimbang dan harmonis dari segi intelek,
rohani, emosi dan jasmani berdasarkan kepercayaan dan kepatuhan kepada
Tuhan. Usaha ini adalah bagi melahirkan rakyat Malaysia yang berilmu
pengetahuan, berketerampilan, berakhlak mulia, bertanggungjawab dan
berkeupayaan mencapai kesejahteraan diri, serta memberi sumbangan
terhadap keharmonian dan kemakmuran keluarga, masyarakat dan negara.

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016a, ms.12)

Falsafah pendidikan merupakan satu panduan yang berperanan memandu
sesebuah perancangan kurikulum khususnya di Malaysia. Falsafah Pendidikan

Kebangsaan ini telah memperincikan mengenai usaha berterusan ke arah
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memperkembangkan potensi murid secara menyeluruh. Potensi ini ialah bakat dan
kebolehan yang dimiliki oleh seseorang individu semenjak ia dilahirkan. Bakat dan
kebolehan ini meliputi aspek-aspek intelek, rohani, emosi dan jasmani yang merupakan
anugerah Tuhan. Bakat-bakat ini perlu dicungkil, diperkembangkan dan
dipertingkatkan secara berterusan. Pernyataan ini adalah sangat bersesuaian dengan
matlamat PSV dalam usaha membangunkan potensi dan pembentukan bakat murid

yang seimbang di sekolah.

Dasar Pendidikan Kebangsaan telah dirangka untuk melahirkan masyarakat
yang berdisiplin serta memenuhi keperluan tenaga rakyat yang terlatih untuk
pembangunan negara. Objektif dasar ini dinyatakan dalam Pendahuluan kepada Akta

Pelajaran, 1961, iaitu:

Bahawasanya dasar pelajaran seperti yang diisytiharkan dalam Ordinan
Pelajaran, 1957 ialah untuk menubuhkan satu sistem pendidikan yang akan
dapat memenuhi keperluan negara dan menggalakkan perkembangan
kebudayaan, sosial, ekonomi dan politiknya.

(Mohd Shahrul, 2005, ms.11)

Dasar ini adalah bertujuan untuk menggalakkan perkembangan kebudayaan
dalam memenuhi keperluan masyarakat dan negara. Seni dan budaya mempunyai suatu
perhubungan yang rapat untuk kesejahteraan sejagat. Budaya berupaya memupuk
semangat toleransi dalam masyarakat heterogen di negara pelbagai kaum khususnya di

Malaysia. Kepelbagaian etnik, kepercayaan dan adat resam di Malaysia memberikan
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suatu kepentingan untuk murid memahami konteks seni dan budaya melalui mata

pelajaran PSV di sekolah mahupun di institusi pengajian tinggi.

Pada asasnya, kurikulum PSV di Malaysia dirangka dengan merujuk kepada
gagasan Pendidikan Seni dari luar negara. Antaranya ialah Consortium of National Arts
Education Association 1994 (Abu Talib, 2005). Rangka kurikulum yang dianjurkan ini
telah dijadikan panduan untuk pengajaran Pendidikan Seni di Amerika Syarikat, yang

bermatlamat:

1) Memahami sifat dan fungsi seni dalam masyarakat
i) Mengambil bahagian dalam aktiviti seni dalam masyarakat
i) Memupuk kemahiran dalam penghasilan seni

iv) Menjadi pemerhati seni yang berpengetahuan

Rangka ini telah digunakan oleh banyak negara termasuklah Malaysia. Kurikulum PSV
ini telah digubal dalam Sukatan Pelajaran Pendidikan Seni tahun 1988 melalui
Kurikulum Baru Sekolah Menengah (KBSM) dan telah disesuaikan dalam konteks
pendidikan Malaysia. Setelah itu, berlaku perubahan terhadap sukatan pelajaran KBSM
pada tahun 2001 dan sedikit sebanyak telah merubah isi dan struktur kandungan dalam
mata pelajaran Pendidikan Seni (Mohd Johari, 2004). Perubahan ini perlu untuk
meningkatkan mutu kandungan kurikulum sedia ada bagi menghadapi saingan dan

keperluan negara.

Mata pelajaran PSV mengalami perubahan dan perkembangan terhadap

kurikulum seiring dengan keperluan pendidikan mengikut zaman. Sejak dahulu lagi
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mata pelajaran ini telah ditambah baik dan mengalami perubahan nama secara
berperingkat. Bermula dengan nama Lukisan dan Pertukangan Tangan berubah kepada
Lukisan dan Kerja Tangan, seterusnya Lukisan dan Kraf Tangan, kemudian
dipermudah menjadi kepada Lukisan. Kemudian diubah lagi kepada Pendidikan Seni.
Namun Pendidikan Seni terlalu umum dan boleh ditakrifkan kepada seni muzik, seni
sastera atau seni tari. Akhirnya, nama Pendidikan Seni diubah kepada Pendidikan Seni

Visual yang mana takrifan ini sangat tepat dengan konteks seni tampak.

Matlamat mata pelajaran PSV adalah untuk membentuk keperibadian generasi
Malaysia yang celik budaya, mempunyai nilai-nilai estetika yang tinggi, imaginatif,
kritis, kreatif, inovatif dan inventif. Menurut Ahamad Tarmizi (2011), PSV bertujuan
untuk melahirkan modal insan yang kompeten dan berdaya saing serta menjaminkan
pembinaan negara bangsa secara produktif dan kreatif melalui sistem pendidikan
negara. Mengikut takrif UNESCO dalam tulisan Richard (2005), Pendidikan Seni
bertujuan untuk meningkatkan kualiti pendidikan melalui pengintegrasian seni dalam
pendidikan dan seterusnya menggalakkan ekspresi artistik, inovasi, integrasi sosio
budaya dan penyuburan pendidikan. Selain itu, kandungan kurikulum PSV berupaya
membantu murid meningkatkan rasa kesyukuran terhadap Tuhan, menghargai
keindahan alam persekitaran, keindahan seni dan warisan bangsa serta dapat
menyumbang ke arah pembangunan diri, keluarga, masyarakat dan negara, selaras
dengan hasrat Falsafah Pendidikan Kebangsaan. Kurikulum PSV telah disusun
berdasarkan kandungan yang dibahagikan kepada dua iaitu, i) Produk, iaitu penghasilan

seni, dan ii) Teori, iaitu sejarah dan apresiasi seni.
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Kurikulum PSV telah mengalami fasa perubahan agar sesuai dengan persaingan
arus pendidikan global. Mata pelajaran PSV telah bermula melalui Kurikulum Lama
Sekolah Menengah (KLSM) sejak negara mencapai kemerdekaan dengan nama
Lukisan dan Pertukangan Tangan (Mohd Zahuri, 2002). Kemudian, KBSM mula
diperkenalkan pada tahun 1989 dan juga telah mengalami perubahan seiring dengan
perubahan sistem pendidikan. Selepas semakan KBSM pada tahun 2003, KPM telah
merangka asas baru bagi sistem pendidikan di sekolah rendah dan menengah. Pada
tahun 2014, rancangan awal KSSM telah dirangka dengan mengambil kira hasrat PPPM
2013-2025. Pada tahun 2017, KSSM dilaksanakan secara berperingkat di sekolah
menengah bermula dengan kohort Tingkatan 1. Pelaksanaan kurikulum baru ini pula
akan melalui tiga fasa iaitu gelombang satu (2012-2015) iaitu fasa persediaan,
gelombang kedua (2016-2020) iaitu fasa pelaksanaan dan gelombang ketiga (2012-
2025) iaitu fasa pentaksiran. Menurut laporan awal PPPM 2013-2025, sebagai
persiapan sebelum memperkenalkan kurikulum baru itu, KPM akan memurnikan
kurikulum sedia ada dan mempergiatkan sokongan kepada guru bagi meningkatkan
sistem penyampaian. Mata pelajaran PSV termasuk dalam agenda perubahan KSSM
secara berperingkat yang melibatkan semua murid Tingkatan 1, 2, 3, 4 dan 5. KSSM
diperkenalkan kerana terdapat keperluan untuk menjadikan Kurikulum Kebangsaan
lebih holistik dan relevan dengan keperluan abad ke-21 bagi melahirkan modal insan
yang berfikiran kritis, kreatif dan inovatif serta mampu memberi sumbangan kepada

pembangunan negara dan berdaya saing di peringkat nasional dan global.

Pada umumnya, kurikulum PSV yang telah dibentuk telah menampakkan satu
hasil yang positif selaras dengan perkembangan pendidikan abad ke-21. Terdapat

elemen sains dan teknologi yang diterapkan dalam KSSM bagi mata pelajaran PSV
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agar sesuai dengan peredaran semasa. KPM juga telah berusaha untuk mengembangkan
kebudayaan dan kesenian di kalangan murid melalui penubuhan Sekolah Seni Malaysia
(SSeM). SSeM ini memberi peluang kepada golongan murid yang berjiwa seni serta
mempunyai bakat dalam bidang seni tari, seni muzik, seni teater dan seni visual. Tujuan

penubuhan SSeM ini adalah untuk:

i) Melahirkan murid yang berilmu dan berketrampilan dalam bidang kesenian,

i) Menjadi tapak semaian kecemerlangan pendidikan kesenian yang
beridentiti di peringkat antarabangsa,

iii) Melahirkan penggiat seni dan pengamal budaya yang bersahsiah tinggi,

iv) Melahirkan individu yang berjiwa seni dan dapat memelihara budaya

bangsa.

Isi kurikulum berkaitan seni visual di SSeM telah digubal dengan dasar Pendidikan
Kebangsaan dan Dasar Kebudayaan Kebangsaan serta Bab 23 Buku Rancangan
Malaysia Ke-9 berkaitan dengan memperkayakan kebudayaan, kesenian dan warisan
ke arah mewujudkan masyarakat Malaysia yang lengkap, unggul dan prihatin terhadap
seni (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2018). Hasilnya, isi kurikulum mata pelajaran
PSV ini juga mengkhususkan kepada aspek reka bentuk dan teknologi seperti mata
pelajaran Multimedia Kreatif, Reka Bentuk Grafik, Seni Halus Dua Dimensi dan Tiga

Dimensi, Reka Bentuk Kraf dan Reka Bentuk Industri.

Di sekolah aliran perdana, terdapat dua tahap dalam kurikulum PSV sekolah
menengah iaitu tahap menengah rendah dan menengah atas. Pada tahap menengah

rendah, PSV merupakan mata pelajaran teras yang wajib dipelajari bagi setiap
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tingkatan, manakala bagi tahap menengah atas, mata pelajaran PSV adalah adalah
bersifat elektif yang mana merupakan pilihan bagi kelas-kelas tertentu sahaja
(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015c). Kebanyakan sekolah menawarkan mata
pelajaran PSV kepada murid terutamanya kelas-kelas aliran sastera (Abdul Shukor,
1997). Pada tahap menengah atas, mata pelajaran PSV mempunyai tempoh masa yang
agak lama berbanding menengah rendah iaitu tiga waktu yang berdurasi selama satu
jam setengah. Dalam tempoh seminggu, murid memperuntukkan enam masa untuk
mata pelajaran PSV iaitu selama tiga jam. Jadi, murid Tingkatan 4 dan 5 mempunyai
masa yang agak panjang bagi mempelajari mata pelajaran PSV berbanding mata

pelajaran yang lain.

2.2.1 Kepentingan Pendidikan Seni Visual

Perlaksanaan mata pelajaran PSV bukanlah bermatlamat untuk melahirkan individu
yang berkebolehan dalam aktiviti melukis atau menjadi pereka tetapi lebih daripada itu.
la berupaya untuk mewujudkan warga negara pelbagai kaum yang imaginatif, berdaya
reka, berpengetahuan tinggi dan cakna terhadap budaya dan warisan tempatan. Di
samping itu, PSV juga diterapkan dengan nilai-nilai kusahawanan, komunikasi,
rekreasi dan aplikasi teknologi seiring dengan arus kemodenan yang kian mencabar

(Mohd Johari, 2004).

PSV membolehkan murid meneroka pelbagai alternatif untuk berkomunikasi
dengan alam dan manusia sekeliling. 1a menggalakkan percambahan idea yang bersifat

daya cipta dan kreativiti serta memberi sumbangan penting kepada kemahiran dan
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kecerdasan seseorang individu. Menurut Md. Nasir dan Iberahim (2003), proses
penerokaan berlaku apabila seseorang individu menyerap pengetahuan sedia ada dalam
minda untuk menterjemahkannya ke dalam karya seni. Proses penerokaan ini
menggalakkan lagi perkembangan idea hasil daripada gabungan imaginasi dan realiti.
Tambahan pula, ajaran agama yang bersifat syumul membenarkan imaginasi dan
kreativiti bercambah dalam pemikiran umat Islam. Agama Islam menggalakkan
umatnya mencipta sesuatu yang indah selagi tidak bercanggah dengan hukum dan nilai
moral, seperti yang tercatat dalam hadis Nabi Muhammad s.a.w. “Sesungguhnya Allah

itu Maha Indah dan suka kepada keindahan” (Roni, 2009, ms.4).

Mata pelajaran PSV juga penting untuk merangsang idea dan memupuk
keupayaan berfikir dengan cara yang kreatif dan kritis (Hodge, 2010). Dengan kata lain,
PSV memberikan banyak manfaat kepada murid untuk membantu perkembangan
pemikiran, imaginasi dan pengalaman bagi membantu murid memahami alam
sekeliling. Ini bermakna pengetahuan dan pengalaman dalam seni membawa kepada
penyuburan dimensi imaginasi yang baik dalam kalangan murid. Menurut Richard
(2005), Pendidikan Seni mempunyai kepentingan yang nyata dalam pembangunan

murid sekolah iaitu:

i) Integrasi sosial - meningkatkan emosi, kognitif estetik dan perkembangan
budaya dalam diri murid
ii) Pencapaian pembelajaran - menyumbang kepada kualiti pendidikan

iii) Keupayaan mencipta - meningkatkan potensi kreativiti
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Selain itu, subjek PSV adalah salah satu mata pelajaran untuk murid
memperkembangkan literasi (Hodge, 2010; Bamford, 2006; Hunter, 2005),
meningkatkan intelligence quotient (IQ) (Bowen & Kisida, 2019) dan meningkatkan
pencapaian akademik (Bamford, 2006; Catterall, 2005). Mengikut kajian, murid yang
terlibat dalam aktiviti seni akan menunjukkan perubahan kognitif secara sihat (Kindler,
1997). Lansing (1971) berpendapat bahawa mata pelajaran PSV dapat menjana unsur
utama murid iaitu domain kognitif, afektif dan psikomotor. Domain kognitif berupaya
merangsang pemikiran murid melalui aktiviti (Md. Nasir & lberahim, 2003), ilmu
gubahan dan sejarah seni serta proses literasi dalam mensintesis pengetahuan yang
diperolehi melalui pembelajaran. Domain afektif pula bermaksud proses pembangunan
modal insan dan keperibadian seseorang murid. Nilai dan perilaku seperti sikap, emosi,
perasaan dapat diekspresi dengan baik semasa mereka menghasilkan atau membuat
kritikan pada karya. Manakala domain psikomotor berfungsi apabila murid berupaya

membuat hasil karya seni seperti catan, arca mahupun produk kraf tradisional.

Tambahan pula, PSV mempunyai hubungan dengan moral seseorang individu.
la berupaya untuk membentuk tingkah laku dan akhlak yang positif (Md. Nasir &
Iberahim, 2003). Falsafah dalam pembentukan karya seni mahupun kraf mampu
menjadikan murid memenuhi etika supaya hasil karya tersebut digilap dengan baik dan

mempunyai nilai estetika yang tinggi.
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2.2.2 Kraf Tradisional dalam Pendidikan Seni Visual

Kraf tradisional ialah produk seni yang mempunyai nilai artistik dan cerminan budaya
berasaskan material, rekaan dan pertukangan (Noor Fzlinda, Khairul Hanim, Kamarul
Mizal, & Juliana, 2014). 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. la
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). Definisi kraf menurut UNESCO ialah:

Those produced by artisans, either completely by hand, or with the help of
hand tools or even mechanical means, as long as the direct manual
contribution of the artisan remains the most substantial component of the
finished product. These are produced without restriction in the terms of
quantity and using raw materials from sustainable resources. The special
nature of artisanal products derives from their distinctive features, which can
be utilitarian, aesthetic, artistic, creative, culturally attached, decorative,
functional, traditional, religiously and socially symbolic and significant.

(Vencatachellum, 2004, p.51)

Menurut Syed Ahmad Jamal (1992), kepelbagaian jenis hasil kraf yang

dihasilkan oleh masyarakat menunjukkan ketinggian nilai seni yang diwarisi turun
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temurun. Bentuk kraf yang dihasilkan berakar umbi dari resam budaya dan imaginasi
pembuat kraf. la menggambarkan satu manifestasi kecintaan pembuat kraf terhadap
alam sekeliling yang ditambah dengan ciri estetika dan simbol-simbol alam. Kraf
tradisional yang wujud di negara kita merupakan warisan yang diperturunkan oleh
generasi terdahulu kepada generasi muda pada hari ini. Kraf tradisional ini dipengaruhi
oleh iklim, kepercayaan dan budaya yang ada di negara kita dalam kepelbagaian kaum.
la mempunyai fungsi yang tersendiri dalam kehidupan seharian dan mengingatkan kita

bahawa warisan ini mencerminkan identiti dan jati diri masyarakat Malaysia.

Oleh yang demikian, topik kraf tradisional telah diterapkan dalam silibus
kandungan mata pelajaran PSV sekolah menengah. Kraf tradisional telah menjadi topik
penting sejak awal di dalam KBSM yang telah diperkenalkan pada tahun 1989. Topik
kraf tradisional diletakkan di bawah unit Sejarah dan Apresiasi Seni Visual. Di antara
objektif pembelajaran Sejarah dan Apresiasi Seni Visual ialah memahami dan
menghargai warisan budaya kraf tradisional tanah air (Kementerian Pendidikan
Malaysia, 2002), Topik kraf yang telah ditekankan di dalam silibus KBSM ialah
Seramik, Anyaman, Tekat, Ukiran Kayu, Tenunan dan Batik. Bersesuaian dengan
objektif pembelajaran Tingkatan 2, hasil pembelajaran topik kraf dalam KBSM hanya
tertumpu kepada dokumentasi sejarah seni kraf, menjelaskan perkembangan dan tokoh
kraf serta membuat perbandingan hasil kraf tradisional (Kementerian Pendidikan
Malaysia, 2002). Proses penghasilan kraf tidak dinyatakan dalam sukatan pelajaran
KBSM bagi Tingkatan 2. Ini adalah kerana penggunaan teknologi yang disediakan oleh
pihak panitia dan sekolah adalah terhad dan proses penghasilan kraf tradisional ini
memerlukan perbelanjaan yang besar terutamanya penghasilan kraf seramik, ukiran

kayu dan batik. Daripada segi kelengkapan alat dan bahan pengajaran juga adalah
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terhad. Proses pengajaran dan pembelajaran pada masa tersebut kebanyakannya
menggunakan kaedah chalk and talk dan juga penggunaan Overhead Projector.
Manakala guru dan murid hanya menggunakan buku rujukan sahaja dalam sesi
pengajaran dan pembelajaran kerana buku teks PSV masih belum dikeluarkan. Hal ini
membataskan operasi pengajaran guru dalam bilik darjah dan dalam masa yang sama
menyulitkan penerokaan murid terhadap isi mata pelajaran PSV terutamanya berkaitan

topik kraf tradisional.

Namun, kehadiran KSSM telah merubah kualiti pengajaran dan pembelajaran
dalam mata pelajaran PSV. Buku teks PSV mula dikeluarkan mulai tahun 2017 secara
berperingkat bermula dengan menengah rendah iaitu Tingkatan 1 dan kemudiannya
Tingkatan 2 dan 3. Pada awal tahun 2020, buku teks bagi Tingkatan 4 telah diedarkan
untuk kegunaan guru dan murid. Manakala buku teks Tingkatan 5 juga telah dibekalkan
bermula pada hujung tahun 2020. Hal ini telah memberikan kemudahan kepada guru
untuk menyampaikan isi kurikulum PSV dengan lebih berkesan. Melalui sukatan
KSSM, topik kraf tradisional telah diagihkan mengikut tingkatan. Dalam sukatan
Tingkatan 2, topik Kraf Seramik dan Sulaman telah dinyatakan dengan jelas melalui
Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP). Antara objektif yang
dinyatakan ialah mengeksperimentasi dan meneroka alatan, bahan dan teknik
berdasarkan kefahaman terhadap prinsip penghasilan seni kraf (Kementerian
Pendidikan Malaysia, 2016c). Proses pembelajaran kraf tradisional KSSM telah
mengalami perubahan berbanding dengan sukatan KBSM yang mana murid dinyatakan
untuk bereksperimen dan meneroka penghasilan seni kraf. Objektif ini bertujuan untuk

melahirkan murid yang inovatif dan inventif dalam reka cipta karya seni, dan dalam
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masa yang sama dapat memupuk kesedaran dan kepekaan terhadap pemeliharaan

warisan tradisional ini.

Selain itu, matlamat topik kraf tradisional adalah untuk memperkenalkan murid
dengan kepelbagaian kraf tradisional yang wujud dalam masyarakat, memahami proses
penghasilan kraf dan menghargai tokoh-tokoh serta penggiat dalam seni kraf tradisional
dalam negara. Dalam konteks kajian ini, penyelidik memfokuskan kepada kraf
tradisional seramik bagi Tingkatan 2. Kraf seramik yang wujud merupakan warisan
nenek moyang yang mempunyai pelbagai fungsi dan nilai estetika tersendiri. Seramik
ialah hasil kraf tradisi masyarakat yang diperbuat daripada tanah liat serta mempunyai
ragam hias dan motif yang berbeza. Perbezaan ini disebabkan oleh pengaruh, adat, cara

hidup setempat dan daya cipta pengusahanya.

Di dalam DSKP telah dinyatakan mengenai kepentingan seni kraf seramik
untuk dipelajari oleh murid. Pembelajaran kraf ini dapat membolehkan elemen
merentas kurikulum diterapkan kepada setiap murid. Elemen ini termasuklah
kelestarian alam sekitar, sains dan teknologi, kreativiti dan inovasi, keusahawanan dan
patriotisma. Penguasaan murid tehadap topik ini melibatkan domain kognitif, afektif
dan psikomotor secara kolektif dan holistik secara berterusan dalam pelbagai kaedah.
Antara objektif pengenalan Kraf Seramik ialah (Kementerian Pendidikan Malaysia,
2016¢):

i)  Menjelaskan prinsip asas, jenis, alatan, bahan dan teknik seni seramik

i) Membuat eksperimentasi dan penerokaan alatan, bahan dan teknik

berdasarkan kefahaman terhadap prinsip penghasilan seramik,
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iii) Menterjemahkan hasil daripada eksperimentasi dan penerokaan alatan,
bahan dan teknik dalam penghasilan produk seni seramik dengan

menggunakan imaginasi dan idea secara kreatif,

iv) Mempamerkan, menghayati dan menjelaskan pengalaman sendiri dalam

penghasilan produk.

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). 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. Hal ini menyebabkan penyelidik membangunkan bahan
pembelajaran yang menumpukan kepada kraf seramik. Dalam masa yang sama,
penyelidik berusaha untuk melestarikan Kraf Seramik bermula di peringkat menengah
rendah agar murid mempunyai pengetahuan dan kecaknaan kepada warisan tradisional

ini.

Telah banyak kajian telah dijalankan oleh penyelidik terdahulu berkaitan
kepentingan kraf tradisional dalam pengajaran dan pembelajaran di sekolah. Salyani et
al. (2016) menjalankan kajian berkaitan pendidikan kraf songket dengan menggunakan
koswer berasaskan laman sesawang. Beliau mendapati bahawa pembelajaran topik kraf

tradisional masih lagi secara konvensional dan ia tidak menarik perhatian murid kerana
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sesi pembelajaran yang membosankan. Jadi, penyelidik ini mengetengahkan strategi
untuk memelihara warisan songket yang semakin dilupakan oleh generasi baharu
melalui teknologi maklumat dan komunikasi. Seterusnya, Arifianti, Murtini dan
Murwaningsih (2017) membangunkan modul kraf dan keusahawanan yang berteraskan
ekonomi hijau. Didapati bahawa penggunaan modul kraf dan keusahawanan ini telah
dapat mengatasi masalah kekangan masa pembelajaran, mewujudkan suasana

pembelajaran kendiri dan meningkatkan keupayaan pembelajaran murid.

Seterusnya Sarina, Muhammad dan Dessy (2019) telah membangunkan modul
kraf tekstil bertampal untuk sesi bengkel kraf di sekolah tinggi. Kajian yang dijalankan
berupaya membawa perubahan kepada murid dari segi kreativiti, memupuk semangat
cintakan alam sekitar dan memberi peluang mengenal identiti jati diri dalam kalangan
murid. Manakala Autio (2016) menjalankan kajian berkaitan pengintegrasian antara
kraf tradisional dan teknologi. Pengintegrasian ini telah mewujudkan suatu sifat kreatif
dan inovatif berdasarkan kepada gabungan kraftangan dan teknologi moden. Kajian ini
juga menggalakkan penyelesaian masalah secara kreatif dan menggerakkan kemahiran
psikomotor seseorang murid dengan aktif. Selanjutnya, Kroger (2016) menjalankan
kajian terhadap kepentingan program pendidikan kraf di sekolah. Kroger mendapati
pendidikan kraf masih lagi tidak diberi keutamaan dan persepsi terhadap kepentingan
kraf masih rendah. Kajian ini berjaya mengubah pandangan murid dan guru, serta

mengubah kefahaman dan apresiasi pendidikan kraf ke arah yang lebih positif.

Kajian-kajian di atas dijalankan oleh penyelidik di pelbagai negara dengan
memberikan fokus kepada kraf dan signifikasinya kepada perkembangan murid. Kajian

sebegini penting untuk memupuk kreativiti dan membina kemahiran yang baik dalam
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kalangan murid. Kesimpulannya, pendidikan kraf berupaya memupuk pembinaan jati
diri dan memelihara warisan bangsa walaupun berdepan dengan zaman yang serba

moden.

2.2.3 Teknologi Maklumat dan Komunikasi dalam Pendidikan Seni Visual

Kurikulum mata pelajaran PSV telah mengalami perubahan selaras dengan keperluan
semasa. Antara perubahan yang dikesan ialah penekanan kepada aspek TMK yang telah
mula diperkenalkan dalam mata pelajaran PSV melalui kurikulum KBSM lagi.
Permulaan pengenalan TMK dalam sistem pendidikan di Malaysia telah berlaku ekoran
daripada usaha yang telah giat dilakukan oleh KPM melalui beberapa program.
Program Komputer Dalam Pendidikan yang telah diperkenalkan pada tahun 1992
merupakan satu titik awal penggunaan media teknologi yang memberikan pendedahan
kepada murid berkaitan asas teknologi maklumat dan komunikasi (Kementerian
Pendidikan Malaysia, 2007). Pada tahun 2002, KPM telah melaksanakan Program
Literasi Komputer bagi murid Tingkatan 1 dan 2. Seterusnya pada tahun 2005, hasil
kerjasama antara KPM dan Microsoft telah menyemak semula Program Literasi
Komputer dan bermulalah pengenalan mata pelajaran Literasi Teknologi Maklumat dan
Komunikasi atau ICT Literacy for Secondary School dan mula dilaksanakan di sekolah
pada tahun 2007 (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2007). Program ini merupakan
satu langkah dan usaha membekalkan murid dengan kemahiran teknologi berasaskan
komputer. Matlamat asas pengenalan mata pelajaran ini ialah untuk mewujudkan murid
yang celik komputer selaras dengan aspirasi KPM untuk mengembangkan potensi

individu seperti yang digariskan di dalam Falsafah Pendidikan Kebangsaan. Mata
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pelajaran Teknologi Maklumat dan Komunikasi (TMK) atau Information and
Communication Technology (ICT) juga telah diperkenalkan kepada murid Tingkatan 4
dan 5 sebagai mata pelajaran elektif melalui sukatan KBSM. Kurikulum ini
menyediakan satu dasar bagi melahirkan tenaga kerja yang berkebolehan dalam
teknologi dan membantu dalam amalan kehidupan berasaskan teknologi yang progresif

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2006).

Pada tahun 2011, KPM dengan kerjasama 1BestariNet telah memperkenalkan
Frog VLE atau Virtual Learning Environment yang merupakan medium pembelajaran
maya dengan melibatkan penyertaan komuniti, pentadbir sekolah, guru, ibu bapa dan
murid (Shahfiezul & Fariza, 2015). Usaha ini menyokong gagasan PPPM 2013-2025
iaitu memanfaatkan TMK bagi meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia. Di
bawah projek ini, 10,000 buah sekolah telah dilengkapi dengan perkhidmatan internet
jalur lebar tanpa wayar berkelajuan tinggi untuk pengajaran dan pembelajaran tanpa
batasan. Frog VLE adalah berlandaskan kepada bilik darjah dalam talian bagi
membentuk satu komuniti dalam persekitaran sekolah bagi perkongsian ilmu dan
pemantapan pengajaran dan pembelajaran selaras dengan pendidikan digital masa
hadapan. Selain itu, mata pelajaran baharu telah diperkenalkan iaitu Asas Sains
Komputer pada tahun 2017 yang merupakan kesinambungan pemerkasaan mata
pelajaran TMK (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015b). Mata pelajaran Asas Sains
Komputer diperkenalkan bertujuan untuk mendedahkan murid dengan asas dan konsep
pembinaan teknologi digital dan menjadi individu yang mempunyai pemikiran

komputasional.
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Mata pelajaran PSV juga tidak ketinggalan dalam menghadapi cabaran era
globalisasi ini. KPM melalui Pusat Perkembangan Kurikulum telah merangka
kurikulum KBSM dengan memasukkan elemen teknologi maklumat dalam sukatan
PSV. Ini dapat dilihat melalui huraian sukatan pelajaran yang telah dirangka oleh Pusat
Perkembangan Kurikulum pada tahun 2002. Pengaplikasian teknologi maklumat ini
ditekankan kepada sukatan bagi Tingkatan 4 dan 5, iaitu melalui objektif umumnya
jaitu menggunakan teknologi maklumat dalam pembelajaran PSV. Melalui huraian
sukatan pelajaran ini (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2002), beberapa aktiviti telah

dirangka dengan melibatkan elemen teknologi maklumat iaitu:

1) Penggunaan perisian komputer dalam pembelajaran seni grafik dan
multimedia,

i)  Penggunaan perisian komputer untuk mereka bentuk objek dua dimensi
dan tiga dimensi melalui reka bentuk industri,

iii) Penggunaan perisian komputer dalam menghasilkan lakaran reka bentuk
hiasan dalaman melalui lakaran plan dan gubahan imej perspektif dua

dimensi dan tiga dimensi.

Seterusnya melalui perlaksanaan KSSM mata pelajaran PSV, KPM telah
menekankan kepada kemahiran abad ke-21 dalam kalangan murid. Usaha ini secara
langsung menggalakkan penggunaan teknologi dalam sesi pengajaran dan
pembelajaran dan penerapan elemen TMK untuk mengukuhkan pengetahuan dan
kemahiran asas teknologi maklumat. Ini dapat dilihat melalui huraian DSKP iaitu
menggunakan pelbagai media dan teknologi dalam menangani bidang pembelajaran.

TMK ini adalah satu elemen merentas kandungan kurikulum dalam PSV yang mana
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dapat menambahkan minat terhadap sains dan teknologi dalam kalangan murid.

Penerapan elemen TMK melalui KSSM ini mempunyai matlamat yang jelas:

1) Memastikan murid dapat mengaplikasi dan mengukuhkan pengetahuan
dan kemahiraran asas TMK yang dipelajari,
i) Mendorong murid menjadi lebih kreatif, mewujudkan sesi pembelajaran

yang menyeronokkan serta meningkatkan kualiti pembelajaran.

Merujuk kepada DSKP oleh Kementerian Pendidikan Malaysia (2016b),
penerapan sains komputer dan teknologi maklumat dilihat dalam perlaksanaan topik-
topik seperti Seni Reka Grafik, Seni Foto dan Reka Bentuk Industri. Ini dapat dilihat
melalui hasil kerja murid Tingkatan 5 dan Tingkatan 6 yang terlibat dengan kerja kursus
Kajian Rekaan Seni Visual (KRSV) (Ahamad Tarmizi, 2011). Murid ini telah
mengaplikasikan teknik komputer dalam produk kajian mereka melalui lakaran dan
ilustrasi berkomputer dengan menggunakan Adobe Illustrator dan Adobe Photoshop.
Penggunaan kamera juga telah membantu murid untuk meningkatkan kemahiran
melihat melalui lensa kreatif. Selain itu, pencarian bahan kerja kursus juga memerlukan
murid menggunakan internet sebagai salah satu sumber pencarian maklumat berkaitan
topik kerja kursus. Usaha ini secara tidak langsung dapat membina satu kemahiran
inovasi dan literasi komputer di kalangan murid menengah selari dengan trend Internet

of Things.

Melalui KSSM ini juga, terdapat beberapa pembaharuan sukatan PSV yang
telah digubal agar selaras dengan keperluan pendidikan abad ke-21. Usaha ini bagi

menyokong gagasan PPPM 2013-2025 iaitu memanfaatkan TMK bagi meningkatkan
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kualiti pembelajaran di Malaysia. Antaranya pengemaskinian terhadap sukatan seni
reka grafik yang menekankan kepada konsep penzahiran idea melalui sumber dan
teknologi dalam penghasilan tugasan murid. Selain itu, terdapat penambahan sukatan
yang meliputi seni fotografi dengan penekanan kepada penerokaan manipulasi imej
berbantukan perisian komputer (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2018). Penerapan
TMK ini mampu mempelbagaikan tugasan seni secara digital yang diberi nilai tambah
dan meningkatkan mutu rekaan secara dinamik. Elemen TMK ini berfungsi sebagai
satu alat kemahiran yang memberi sokongan bukan sahaja kepada murid, malah kepada
guru dan organisasi sekolah bagi menyempurnakan tugas dalam proses pengajaran dan
pembelajaran secara terancang. Perkembangan TMK dalam sistem pendidikan di
Malaysia secara amnya telah memberikan pendedahan yang efektif kepada murid dan
guru dalam meningkatkan penggunaan teknologi maklumat dan kemahiran digital

selaras dengan kepesatan pendidikan abad ke-21 ini.

2.3 Pengajaran dan 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 juga merupakan satu proses yang kompleks melibatkan
pelbagai latar belakang sosial dan budaya (Ciussi, Rosner, Augier, & Suder, 2011).
Pendidikan mempunyai peranan utama dalam pembangunan masyarakat dan

kemampanan sesebuah negara. Pendidikan menurut UNESCO ialah:
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Education for sustainable development should promote such competencies
as critical thinking, imagining future scenarios and making decisions in a
collaborative way.

(UNESCO, 2014, p.33)

UNESCO menghujahkan bahawa pendidikan sangat penting bagi murid untuk
menggalakkan pemikiran kritikal, berfikiran ke hadapan dan berupaya membuat
keputusan dalam pembelajaran seharian. Dalam konteks negara Malaysia, pendidikan
merupakan satu asas bagi melahirkan murid yang berilmu, berakhlak mulia,
berketerampilan dan berupaya memberi sumbangan kepada keharmonian masyarakat

dan negara.

Kajian ini menumpukan kepada kaedah pembelajaran murid agar dapat
mendorong minat dan kecenderungan mereka untuk belajar dengan lebih baik. Namun,
apabila membicarakan mengenai pembelajaran, aspek pengajaran juga terlibat sama
kerana melibatkan pihak guru di dalam sesebuah mata pelajaran. Kaedah pengajaran
bermaksud satu panduan pengajaran yang akhirnya membentuk satu matlamat terhadap
sesuatu sesi pengajaran yang dijalankan. Waring dan Evans (2014) menyatakan bahawa
kaedah pengajaran atau pedagogi adalah proses yang dinamik di antara polisi, teori dan
ilmu yang dirangka untuk membentuk suatu agenda pendidikan, budaya dan sosial.
Konsep pedagogi yang holistik seharusnya mempunyai suatu kepercayaan demokrasi
pendidikan untuk membentuk masyarakat yang berilmu bukan hanya pada jasmani
tetapi juga sahsiah dan jati diri. Seterusnya Beetham dan Sharpe (2007) menyatakan
bahawa pedagogi adalah kriteria utama yang perlu ada dalam konteks pembelajaran

supaya matlamat yang disasarkan tercapai. la berkaitan satu proses yang kreatif,
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mengambil tanggungjawab dengan mempromosi dan meneroka pelbagai kemungkinan
terhadap perkara yang berlaku dalam isu sekeliling serta menyumbang kepada

perkembangan dan kesuburan masyarakat.

Manakala pembelajaran pula didefinisikan sebagai perubahan tingkah laku yang
kekal dan stabil disebabkan oleh pengalaman atau latihan yang diteguhkan (Walker,
1995). Gagne (1970) pula menjelaskan pembelajaran adalah perubahan kemampuan
dan prestasi individu yang dapat dipertahankan meliputi perubahan tingkah laku yang
diperolehi dalam situasi pembelajaran. 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 merupakan proses yang dapat mengubah sikap agar
berkembang secara berterusan serta mampu menggunakan ilmu dan kemahiran yang
diperolehi 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.

Proses pengajaran dan pembelajaran memerlukan beberapa elemen utama
supaya proses berjalan dengan baik iaitu guru, murid serta bahan pengajaran dan
pembelajaran. Pengetahuan guru mengenai asas pedagogi dalam pengajaran amat
penting untuk memahami bagaimana sesuatu proses pengajaran berlangsung dengan
baik. Kaedah pengajaran dan pembelajaran merupakan unsur yang penting dan

melibatkan usaha pendidik agar mencapai objektif sesebuah pembelajaran yang
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dihasratkan. Semasa proses pengajaran dan pembelajaran berlangsung, maka interaksi
antara guru dan murid berlaku supaya guru dapat memindahkan kemahiran, ilmu dan
isi kandungan kepada murid. Proses pengajaran dan pembelajaran bermula apabila guru
menyalurkan ilmu dan pengetahuan daripada guru kepada murid secara sistematik.
Immanual Kant menjelaskan bahawa pengetahuan adalah hasil terakhir yang didapati
daripada pengalaman pancaindera dan olahan ilmu yang diperoleh dari sesi pengajaran

dan pembelajaran yang komprehensif (Ishak & Dani, 2015).

Dalam sesi pengajaran dan pembelajaran, guru menggunakan sumber atau
bahan bantu mengajar yang bersesuaian untuk menyampaikan isi kandungan
kurikulum. Bahan ini semestinya perlu memenuhi kecenderungan murid agar mereka
dapat menerima ilmu dengan berkesan. Sumber bahan bantu mengajar ini juga perlu
meningkatkan motivasi dan merangsang mereka agar memberi lebih perhatian kepada
proses yang berlangsung agar proses pembelajaran lebih efektif. Dale (1946) telah
mengemukakan teori bahawa murid dapat menerima banyak pengetahuan dan
maklumat berdasarkan kepada apa yang mereka dengar, lihat, baca dan lakukan dalam
pembelajaran dengan berbantukan media pembelajaran. Dale menjelaskan bahawa
bahan yang digunakan oleh guru seharusnya mengubah kefahaman murid daripada
sukar kepada lebih mudah. Melalui Kon Pembelajaran Dale (1946), Dale
menghujahkan bahawa kaedah pembelajaran berdasarkan pengalaman memerlukan
seseorang individu untuk menggunakan deria bagi melihat, mendengar, merasa,
menghidu, membuat dan mengalami. Bahan pembelajaran yang menggunakan konsep
Kon Pengalaman Dale ini (Rajah 2.1) dapat menggalakkan murid yang pasif supaya
menjadi lebih aktif dan dapat menerima ilmu secara maksima dalam sesi pembelajaran.

Ini adalah kerana murid dapat mengingat 10% daripada apa yang dibaca, 20% dari apa
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yang didengar, 30% dari apa yang dilihat, 50% dari apa yang dilihat dan didengar, 70%
dari apa yang dituturkan dan 90% dari apa yang dituturkan dan diamalkan (Giorgdze &

Dgebuadze, 2017).

Proses pembelajaran yang berlaku memerlukan bahan pembelajaran yang
berkesan agar ilmu pengetahuan dapat diterima dengan baik oleh murid. Ini adalah
kerana rangsangan yang disediakan dalam bahan pembelajaran adalah berbeza
bergantung kepada konsep sesebuah bahan tersebut. Terdapat pelbagai jenis bahan
pembelajaran yang biasa digunakan di dalam bilik darjah antaranya ialah bahan bacaan,
alat pandang dengar, bahan berasaskan media elektronik, bahan berasaskan sistem
komputer, media berasaskan internet dan banyak lagi. Namun, kesesuaian bahan
pembelajaran tersebut adalah bergantung kepada penerimaan murid dalam mata

pelajaran yang dianjurkan oleh guru di dalam bilik darjah.

Rajah 2.1. Kon Pengalaman Dale. Sumber: Dale, 1946
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2.4  Teori dan Model Pengajaran dan Pembelajaran

Dalam bidang pendidikan hari ini, terdapat pelbagai teori dan model pengajaran dan
pembelajaran yang wujud bertujuan untuk memberikan panduan kepada guru bagi
mengendalikan sistem pengajaran secara berkesan. Dalam masa yang sama, teori dan
model ini dapat membantu guru memahami permasalahan yang wujud di dalam bilik
darjah akibat daripada pelbagai faktor. Dalam konteks kajian ini, penyelidik
mengaplikasikan teori kognitivisme dan teori kognitif multimedia di dalam
menggalakkan pembinaan ilmu pengetahuan dalam kalangan murid dengan
berbantukan bahan pembelajaran yang sesuai. Manakala dalam proses pengajaran dan
pembelajaran PSV, Model DBAE diaplikasikan untuk melahirkan murid yang celik
terhadap kepentingan seni visual dan seterusnya berupaya membangunkan karakter

dan jati diri serta menjadi teras kepada kecintaan pada warisan negara.

2.4.1  Teori Kognitivisme

Teori pembelajaran kognitivisme menyatakan bahawa pembelajaran adalah proses
pembinaan ilmu berdasarkan integrasi pengetahuan baharu dengan sedia ada (Driscoll,
2005). Dalam konteks teori ini, pembelajaran dipengaruhi oleh cara murid berfikir dan
mentafsirkan pengalaman yang telah dilalui dalam minda mereka. Teori pembelajaran
kognitivisme memberi fokus kepada perkembangan mental di mana pembelajaran
dilihat sebagai satu proses pembentukan elemen kognitif dan perwakilan minda yang
aktif. Teori ini juga menekankan kepada pembelajaran secara aktif melalui pemerhatian

dan praktikal. Secara ringkasnya, kognitivisme ialah proses yang berlaku di sebalik
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tingkah laku seseorang. Tindak balas tingkah laku yang berlaku adalah disebabkan oleh
proses minda (kognitif) oleh seseorang individu apabila rangsangan dikenakan (Rajah

2.2).

Rajah 2.2. Proses Pembelajaran Kognitif. Sumber: Gigerenzer, 2020

Teori kognitivisme merupakan kesinambungan teori behaviourisme pada tahun
1960-an sebagai satu langkah paradigma dalam proses pembelajaran (Watrin &
Darwich, 2012). Daripada strategi menggunakan stimulus luaran, teori kognitivisme
menekankan kepada proses kognitif untuk memahami bagaimana murid belajar dengan
menggunakan minda yang melibatkan cara berfikir, kefahaman dan penyelesaian
masalah. Teori ini juga memfokuskan kepada kaedah maklumat diterima, diurus,
disimpan dan diaplikasi dalam sistem otak atau information processor. Teori ini sangat
penting dalam kajian ini yang melibatkan pembangunan bahan instruksional
pembelajaran. Sesebuah bahan instruksional mestilah disusun, direka dan
dipersembahkan dengan baik agar segala maklumat yang ingin disampaikan dapat

difahami dan memberi makna kepada murid.

Pemprosesan maklumat yang diterima murid bermula dari stimulus luaran yang

diperolehi daripada sumber seperti visual, bunyi dan persekitaran. Kaedah pemprosesan
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maklumat ini dijana oleh information processor berdasarkan perolehan stimulus

daripada deria manusia (Rajah 2.3).

Rajah 2.3. Pemprosesan Maklumat Kognitif. Sumber: Atkinson dan Shiffrin, 1971

Teori kognitif yang terkenal adalah dari Bruner (1966). Teori ini terbahagi kepada tiga

tahap iaitu:

i) Enaktif - Belajar melalui respon motorik dan aksi

ii) lIkonik - Belajar melalui imej atau ikon. Murid mengingat informasi melalui
persepsi deria terhadap stimulus

iii) Simbolik - Belajar dengan menggunakan simbol dan boleh mengenal pasti

konsep yang abstrak.

Bruner menekankan kepada proses pengajaran dan pembelajaran yang boleh
merangsang perkembangan kognitif individu. Beliau menegaskan bahawa kaedah
pengajaran dan pembelajaran sesuatu konsep perlu dimulakan dengan pendekatan yang
mudah dengan adanya proses pengulangan, selaras dengan kematangan seseorang

individu. Oleh itu, proses pengajaran dan pembelajaran sesebuah konsep oleh guru
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perlu dipersembahkan secara berperingkat bermula dengan enaktif, ikonik dan

seterusnya secara simbolik.

Dalam konteks pendidikan di Malaysia, KPM sememangnya memberikan
tumpuan kepada pengaplikasian teori kognitivisme dalam proses pengajaran dan
pembelajaran mata pelajaran di sekolah (Ridzuan, 2013). Penekanan ini adalah di
bawah Kemahiran Bernilai Tambah yang menekankan kepada kemahiran berfikir yang
dilaksanakan dalam apa jua mata pelajaran khususnya PSV. Setiap murid perlulah
menguasai kemahiran berfikir agar dapat mengaplikasikan pengetahuan, kemahiran
dan nilai dalam situasi yang baru. Pendedahan penghasilan karya seni dalam mata
pelajaran PSV melibatkan situasi sebenar memberi peluang kepada murid untuk
mencari idea dan mencurahkan kreativiti dalam sesi ekspresi seni mereka. Menurut
Kementerian Pendidikan Malaysia (2014), antara elemen yang ditekankan dalam proses

kemabhiran berfikir ialah:

i) Kritis

i) Kreatif

iil) Menaakul

iv) Berinovasi

V) Menyelesaikan masalah

vi) Membuat keputusan

Dalam sesi pembelajaran PSV, terdapat beberapa elemen yang perlu ada untuk
menghasilkan murid yang mempunyai kemahiran berfikir aras tinggi. Elemen ini ialah

kemahiran berfikir secara kritis dan kreatif dan kemahiran berinovasi. Proses
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pembelajaran PSV sememangnya ditekankan dengan proses penghasilan karya seni
yang melibatkan kemahiran berfikir secara kritis dan kreatif. la bermula dengan
pencarian idea untuk mengolah rekaan seni secara kreatif dan berakhir dengan

penghasilan karya seni yang mempunyai nilai estetika yang tinggi.

2.4.2 Teori Kognitif Multimedia

Teori kognitif multimedia ialah kesinambungan daripada teori beban kognitif. Teori ini
turut dikenali sebagai model pemprosesan maklumat. Proses pembelajaran berbentuk
multimedia berlaku apabila murid terlibat dengan proses kognitif yang merangkumi
aktiviti pemilihan imej dan bunyi, menyusun imej dan bunyi kepada model mental
visual dan verbal, dan mengintegrasikan model mental verbal dan visual dengan
pengetahuan sedia ada (Mayer, 1999). Teori ini menjelaskan bahawa pembinaan
pengetahuan berlaku melalui proses aktif kognitif iaitu memilih maklumat yang
relevan, menyusun maklumat menjadi perwakilan mental (model mental), dan
mengintegrasikannya dengan pengetahuan sedia ada yang sesuai. Melalui pembelajaran
berasaskan multimedia ini, pelajar masih boleh terikat dengan proses aktif kognitif

walaupun persembahan media tidak melibatkan aktiviti psikomotor (Mayer, 2003).

Dalam pembelajaran berasaskan multimedia, murid mendapatkan informasi
daripada persembahan multimedia yang didatangkan dalam bentuk dua atau lebih
format seperti persembahan naratif berasaskan verbal dan juga persembahan daripada
animasi atau video berasaskan visual. Mayer (2001) menjelaskan bahawa reka bentuk

multimedia mestilah bersesuaian dengan keperluan gaya pembelajaran murid dan
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kaedah murid memproses maklumat. Melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik yang
dibangunkan oleh penyelidik, elemen-elemen visual dan verbal diaplikasikan dengan
tersusun agar murid dapat memperolehi maklumat dengan sempurna dalam proses

pembelajaran. Teori kognitif multimedia melibatkan:

i) Pemprosesan gambar

Bahan pembelajaran ini mengandungi gambar yang disalurkan melalui bahan
bercetak ataupun peranti mudah alih. Persembahan visual ini dipertontonkan
kepada pengguna dengan pengamatan deria penglihatan (mata) yang diproses
melalui saluran visual. Maklumat visual ini dihantar kepada ruang memori
bekerja. Hasilnya, model bergambar yang terbentuk merupakan output
pengetahuan yang terbina dalam ruang memori bekerja untuk dihantar ke

ruang memori jangka panjang.

i) Pemprosesan teks (verbal)

Bahan PIntAR Kraf Seramik ini mempunyai bunyi (suara) yang membolehkan
murid mendengar maklumat berkaitan topik seramik. Suara ini disalurkan
melalui peranti mudah alih kepada deria pendengaran (telinga). Apabila peranti
mudah alih mengeluarkan bunyi suara, maklumat ini dihantar kepada memori
bekerja. Kemudian, model verbal ini diproses untuk mewujudkan maklumat dan

dihantar ke ruang memori jangka panjang.

ii) Pemprosesan teks (bercetak)

Maklumat dalam bentuk teks (perkataan bercetak) juga dapat diperolehi di

dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik ini. Apabila murid membaca atau
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menghayati bentuk tekstual ini, deria penglihatan (mata) berfungsi untuk
memproses maklumat melalui saluran visual. Seterusnya, maklumat teks ini
diorganisasikan ke dalam memori bekerja. Hasilnya, ia menjadi output

pengetahuan yang terbina untuk dihantar ke memori jangka panjang.

Persembahan multimedia yang diperolehi murid melalui deria mata dan telinga
murid merupakan maklumat atau pengetahuan yang dibina bersama dengan
pengetahuan sedia ada bagi melengkapkan proses ingatan jangka panjang. Saluran
visual dan verbal dikumpul melalui deria mata dan telinga sebelum ditapis semasa di
memori bekerja. Kedua-dua medium ini dikatakan mempunyai kapasiti yang terbatas
dalam suatu masa ketika menerima maklumat. Proses pembelajaran aktif berlaku ketika
maklumat sampai di memori bekerja dan apabila melibatkan proses penapisan,
pemilihan, mengorganisasi dan mengintegrasi maklumat. Rajah 2.4 menerangkan

mengenai proses ini.

Rajah 2.4. Teori Kognitif Multimedia. Sumber: Mayer, 2001
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Secara umumnya, teori kognitif multimedia berupaya mengatasi masalah
penyusunan bahan pembelajaran berasaskan multimedia dengan menggunakan strategi
kognitif untuk membantu murid belajar dengan lebih efisyen. Teori ini menekankan
bagaimana murid memperoleh pengetahuan, menyimpan dan menggunakan maklumat
tersebut bersama dengan pengetahuan sedia ada. Prinsip multimedia ini menegaskan
bahawa gabungan teks dan gambar adalah lebih baik berbanding dengan teks atau
gambar secara sendirian. Manakala penggunaan deria ditekankan supaya sesi
pembelajaran lebih efektif dengan melibatkan visual (mata), dan digabungkan dengan
audio (telinga). Prinsip ini berfungsi sebagai panduan bagi menyediakan persembahan

multimedia yang baik dan sesuai dengan kemampuan kognitif manusia (Mayer, 2001).

2.4.3 Model Discipline-Based Art Education

The Getty Education Institute for the Arts atau Yayasan Getty telah mengutarakan
sebuah konsep kurikulum yang lebih bercorak akademik yang dikenali sebagai
Discipline-Based Art Educaton (DBAE) atau Pendidikan Seni berasaskan Disiplin
(Iberahim, 2006). Yayasan Getty yang beroperasi di California, Amerika Syarikat
memperkembangkan kerangka kurikulum DBAE pada awal tahun 1980. DBAE
merupakan satu kerangka ke arah menstrukturkan pembelajaran seni visual agar lebih
berfokus. Asas disiplin ini merupakan pendekatan yang menyumbang kepada
penciptaan, pemahaman dan penghargaan kepada seni. Menurut Christiansen (2007),
DBAE merupakan pendekatan yang menekankan kepada teknik pengajaran dan

pembelajaran seni dan ia bukanlah satu sukatan kurikulum yang baharu dalam
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pendidikan seni. Menurut Bates (2000), terdapat empat disiplin utama dalam

pendekatan DBAE ini iaitu:

1) Penghasilan karya seni

Penghasilan seni melibatkan proses pemikiran imaginatif dalam
penghasilan karya seni sama ada lukisan, catan, arca mahupun produk kraf
tradisional. la juga melibatkan proses kinestetik murid dalam penggunaan
alat dalam penghasilan karya. Karya-karya ini memberikan suatu makna
secara simbolik atau nyata, menterjemahkan emosi dan nilai estetika

terhadap kebudayaan dan sosial setempat.

il) Sejarah seni

Murid dapat memahami sumbangan seni kepada masyarakat dengan
menghayati konteks sejarah dan budaya. Perkembangan seni visual boleh
dilihat melalui peradaban dan teknologi yang berkembang seiring dengan
pemikiran manusia. Kepelbagaian dalam sejarah seni dapat menanam sikap

peduli terhadap warisan, sosial dan budaya dalam diri murid.

i) Kritikan seni

Murid membuat interpretasi dan penilaian terhadap karya seni dengan
melihat impak visual dan kualiti secara estetik. Kritikan ini bertujuan untuk
memahami makna dan fungsi seni dalam masyarakat. Penaakulan kritikal
perlu untuk murid menilai hasil karya berasaskan kepada kefahaman tentang

teori dan asas seni.
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iv) Estetika seni

Kefahaman terhadap karya seni akan memberikan refleksi terhadap emosi

dan reaksi

seseorang murid. Keindahan dalam penghasilan karya

mencerminkan kejujuran pengkarya dalam penghasilan sesebuah seni.

Pengalaman seni yang unik memberikan kefahaman dan penghayatan

terhadap fungsi seni visual terhadap masyarakat dan budaya.

DBAE merupakan satu gagasan yang berstruktur dalam proses pembelajaran

seni visual. KPM telah menggalakkan penerapan DBAE di dalam mata pelajaran PSV

kurikulum KSSR (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015d). Walaupun KPM tidak

menyatakan dengan jelas prinsip DBAE dalam kurikulum KSSM sekolah menengah,

namun ia mempunyai kaitan langsung dengan gagasan DBAE (Jadual 2.1).

Jadual 2.1

Perbandingan DBAE dan Kurikulum KSSM PSV

Prinsip DBAE

Standard Kandungan DSKP

Sejarah seni

-Persepsi Seni

Pengetahuan dan pemahaman tentang Sejarah dan
Apresiasi Seni Visual, Seni Halus, Reka Bentuk, Seni Kraf
dan Komunikasi Visual.

Penghasilan karya seni

-Eksplorasi dan Ekspresi Seni

Penzahiran idea dan konsep melalui penggunaan pelbagai
media, proses dan teknik daripada pelbagai sumber serta
teknologi dalam penjanaan tugasan.

Kritikan seni

-Apresiasi Seni
Penghayatan terhadap hasil karya seni visual dengan
membuat apresiasi berpandukan Bahasa Seni Visual.

Estetika seni

-Penghayatan nilai

Penguasaan murid terhadap semua standard kandungan
mewujudkan penghayatan nilai-nilai estetika dalam
memartabatkan seni budaya tempatan.
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Menurut Iberahim (2006), pendekatan DBAE mampu menyediakan satu
rangkaian pembelajaran yang dapat membentuk pengalaman murid menerusi
pembelajaran PSV. Selain itu, perancangan pembelajaran melalui DBAE juga
memberikan sumbangan terhadap pembangunan intelek murid melalui curahan idea
mereka. Eisner (1988) berpendapat bahawa urutan yang sistematik dalam sesebuah
kurikulum adalah sangat penting. Urutan kurikulum yang baik dalam kerangka DBAE
memperlihatkan keupayaan PSV memperlengkapkan murid supaya mengenali budaya
dalam institusi masyarakat. Selain itu, DBAE juga berperanan untuk membina
pengalaman dan kecerdasan seseorang individu agar dapat menyelesaikan masalah

yang dihadapi dalam kehidupan (Eisner, 1988).

Abdul Shukor (1989) telah menjalankan kajian berkaitan Model DBAE. Beliau
mencadangkan agar pendekatan DBAE diterapkan ke dalam konteks kurikulum di
Malaysia supaya mata pelajaran PSV mempunyai satu panduan yang konkrit ke arah
memperkasakan mata pelajaran ini agar setaraf dengan mata pelajaran yang lain. Usaha
ini penting untuk menghasilkan murid yang bukan sahaja mempunyai kemahiran seni
tetapi juga mempunyai nilai jati diri terhadap budaya dan warisan. Dengan penerapan
model DBAE ini, kurikulum PSV menjadi lebih berstruktur dan mempunyai hala tuju
yang jelas. Selain itu, ianya juga dapat memperkukuhkan lagi kepentingan mata

pelajaran PSV dalam sistem kurikulum sekolah (Siti Zuraida, 2014).

Pendekatan DBAE telah diaplikasikan ke dalam proses pengajaran dan
pembelajaran seni visual oleh pengkaji yang lepas. Norsalawati, Suraya dan Nasir
(2017) telah membawa model DBAE ke dalam pengajaran dan kritikan seni di kalangan

guru sekolah menengah. Model DBAE ini telah diaplikasikan ke dalam pembinaan
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rancangan pengajaran harian untuk dilaksanakan kepada murid sekolah. Hasil
pengaplikasian DBAE ini telah meningkatkan pengetahuan murid dan menambahbaik
kemahiran guru semasa menjalankan sesi kritikan seni terhadap karya murid. Manakala
Mina, Habibeh, Syed Alwi dan Mohd Effindi (2013) menerapkan pendekatan DBAE
ini ke dalam modul pembelajaran lukisan terhadap murid seni. Pengkaji ini
menyarankan agar model DBAE digunakan dalam pembelajaran seni untuk menyemai

rasa kecintaan kepada seni budaya dalam kalangan murid.

2.5  Pendekatan Gaya Pembelajaran

Gaya pembelajaran telah diberikan perhatian oleh pengkaji terdahulu yang mana telah
mewujudkan pelbagai penemuan berkaitan gaya pembelajaran dalam sistem pendidikan
di sekolah. Coffield, Moseley, Hall dan Ecclestone (2004) menyatakan bahawa gaya
pembelajaran telah diperdebatkan sejak 40 tahun lepas dan menimbulkan pelbagai
kontroversi. Perdebatan ini telah memberikan pelbagai tanggapan terhadap konsep gaya
pembelajaran oleh pengkaji terdahulu. Gaya pembelajaran pada mulanya diaplikasikan
dalam pelbagai bidang, terutamanya bidang pendidikan dan telah mempengaruhi proses
pengajaran dan pembelajaran (Curry, 1990). la juga telah diperbincangkan dalam
konteks akademik, pedagogi dan komersil (Coffield et al., 2004). Konsep gaya
pembelajaran telah dikaji oleh pelbagai negara, antaranya ialah England. Negara ini
telah mengintegrasikan gaya pembelajaran ke dalam polisi pendidikan (Sharp, Bowker,
& Byrne, 2008). Kajian empirikal berkaitan gaya pembelajaran juga telah dimulakan
sejak awal abad ke-20 oleh negara Amerika, United Kingdom dan juga Eropah Barat

dan telah menghasilkan pelbagai input dan instrumen sehingga ke hari ini.
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2.5.1 Definisi Gaya Pembelajaran

Gaya pembelajaran merupakan satu sains dalam pembelajaran yang mewujudkan suatu
strategi kepada kaedah belajar mengikut kecenderungan seseorang individu. Menurut
Cassidy (2004), gaya pembelajaran ialah satu konsep pembelajaran yang berkaitan
dengan fisiologi manusia serta merupakan satu teori yang dikaitkan dengan cabang
psikologi. Terdapat pelbagai jenis dan pengkelasan gaya pembelajaran yang telah
dibincangkan oleh sarjana dan pengkaji terdahulu. Dalam kajian ini, penyelidik
mengambil hujah daripada Reid (1987) yang mencadangkan pengelasan gaya
pembelajaran kepada tiga kategori utama, iaitu gaya pembelajaran kognitif, personaliti

dan sensori.

Gaya bererti kaedah, strategi, cara atau teknik yang digunakan oleh seseorang
individu untuk mencapai sesuatu kehendak. Gaya merupakan kualiti yang berterusan
dalam strategi pembelajaran atau tingkah laku individu (Fischer & Fischer, 1979).
Menurut Cornett (1983), gaya ditakrifkan sebagai corak keseluruhan yang memberikan
arahan umum kepada tingkah laku dalam pembelajaran. Di bawah konteks psikologi
pendidikan, gaya didefinisikan sebagai cara murid memberikan tumpuan dan tindakan
bagi memproses dan memperoleh ilmu dan pengalaman (Baharom & lliyas, 2010).
Gaya juga merupakan strategi yang diatur oleh murid dalam usaha memperoleh ilmu

pengetahuan dalam sesebuah pembelajaran.

Manakala pembelajaran bermaksud tumpuan atau penglibatan seseorang dalam
proses mengumpulkan maklumat dan seterusnya membentuk sesebuah konsep. Dalam

konteks pendidikan, pembelajaran dianggap sebagai satu proses yang dapat membantu
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mencapai sempurna kendiri dan nilai individu (Baharom & lliyas, 2010). Menurut
Pritchard (2005), pembelajaran ialah suatu kaedah untuk mendapatkan pengetahuan
dan belajar untuk membuat sesuatu dengan menyiasat atau bereksperimen berdasarkan
konteks pembelajaran yang diikuti. la juga merangkumi proses pembinaan kefahaman
berdasarkan pengalaman daripada pelbagai sumber pengetahuan. Rahil, Jami’ah dan
Kasnani (2000) pula mendefinisikan pembelajaran sebagai satu perubahan tingkah laku
yang melibatkan ketrampilan kognitif iaitu penguasaan ilmu dan penguasaan intelek.
Dalam konteks pendidikan di sekolah, pembelajaran merupakan sesuatu aktiviti yang
dilakukan di dalam kelas dalam pelbagai pendekatan dengan bantuan bahan
instruksional dan juga pedagogi guru. Pembelajaran melibatkan aktiviti mental, emosi
dan fizikal yang dapat mengubah sikap individu agar dapat mengembangkan ilmu
pengetahuan secara berterusan serta mampu menggunakan ilmu atau kemahiran
tersebut untuk kemajuan diri. Perubahan sikap individu dalam pembelajaran juga

disebabkan oleh faktor luaran yang dirangsang oleh deria semula jadi manusia.

Dari segi sejarah, gaya pembelajaran bermula daripada falsafah empiricisme
yang merupakan aliran yang mengemukakan asal sumber pengetahuan. Empiricisme
berasal daripada bahasa Yunani yang bermaksud pengalaman. Tokoh empiricisme yang
terawal ialah John Locke (1631 - 1704) dan David Hume (1711 - 1776). Empiricisme
adalah falsafah teori pengetahuan yang menyatakan bahawa pengetahuan berasal dari
pengalaman manusia yang diperoleh melalui persepsi deria (Hossain, 2014). Falsafah
awal empiricisme dikemukakan oleh John Locke (1632 - 1704) yang berhujah bahawa
manusia mendapat pengetahuan daripada pengalaman yang dilalui oleh seseorang.
Locke bermula dengan pertanyaan tentang bagaimana pengetahuan diperoleh dan cuba

mewujudkan kepentingan pengalaman dalam proses mendapatkan pengetahuan
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berdasarkan objek atau sumber yang difahami oleh seseorang manusia (Nellickappilly,
2013). Locke berpendapat bahawa manusia tidak mampu memiliki atau merumuskan
idea yang wujud tanpa pengalaman. Selain itu, empiricisme juga berkaitan dengan idea
bahawa fikiran manusia pada awalnya berbentuk kertas kosong atau tabula rasa, yang
mana kemudiannya diisi dengan pengetahuan berasaskan pengalaman. Menurut ahli
empiris, pengalaman memberikan Kriteria pengetahuan dan Kkriteria tersebut berupaya
menentukan tahap pengetahuan seseorang (Hossain, 2014). Pengalaman dan
pengetahuan yang dimiliki oleh seseorang individu lahir daripada pengamatan individu
yang diperolehi daripada deria semula jadi iaitu penglihatan, pendengaran, bau, rasa
dan sentuhan. Deria semula jadi ini berfungsi untuk menterjemah rangsangan luaran

dan persekitaran.

Daripada aliran empiricisme beralih pula kepada aliran behaviourisme (Rajah
2.5). Pelopor awal behaviourisme ialah John Watson (1878 — 1958) (Shahzad & Saifur,
2014). Kemudian diikuti oleh ahli behavioris lain iaitu lvan Pavlov, Burrhus Skinner
dan Edward Thorndike. Pendekatan behaviourisme adalah berkaitan dengan
perkembangan perilaku individu yang dapat diukur, diamati dan dihasilkan oleh tindak
balas terhadap rangsangan luaran. Ahli behaviouris percaya bahawa tingkah laku fizikal
berlaku kerana telah dimanipulasi oleh respon persekitaran manusia dan tanpa
melibatkan proses mental atau kognitif seseorang (Shahzad & Saifur, 2014). Mereka
juga percaya bahawa manusia adalah bersifat pasif yang memerlukan rangsangan di
persekitaran untuk berubah. Pendekatan behaviorisme memberikan fokus kepada hasil
pembelajaran iaitu perubahan individu yang dapat diukur dan dinilai secara konkrit
(Novi, 2016). Dengan kata lain, pendekatan ini menekankan kepada perubahan perilaku

individu secara positif yang dianggap sebagai output dalam sesebuah pembelajaran
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dengan berbantukan stimulus atau rangsangan yang telah dipratikkan oleh guru secara
berulang. Kaedah ini juga seringkali disebut sebagai teacher-centered approach yang
mana guru bertindak sebagai pengemudi utama di dalam bilik darjah. Menurut Khalim
(2008), terdapat dua jenis pendekatan behaviorisme iaitu, 1) teori pelaziman klasik yang
merupakan suatu pembelajaran yang berkait rapat dengan rangsangan biologikal dan 2)

teori pelaziman operan yang berkaitan dengan kesan akibat yang telah diterima.

Rajah 2.5. Asal Usul Gaya Pembelajaran. Sumber: Shahzad dan Saifur, 2014

Daripada pendekatan behaviorisme ini, maka terhasil pula konsep awal gaya
pembelajaran yang telah berkembang dengan kemunculan tokoh-tokoh besar dalam
falsafah pembelajaran. Dalam konteks kajian ini, adalah penting untuk mengetahui
kemunculan sarjana atau tokoh-tokoh terawal teori gaya pembelajaran agar penyelidik
dapat memberikan gambaran evolusi gaya pembelajaran secara menyeluruh. Idea awal
terhadap konsep pembelajaran dikesan seawal 344 Sebelum Masihi oleh Aristotle yang
mempercayai bahawa setiap kanak-kanak mempunyai bakat dan kemahiran yang
berbeza secara semula jadi (Reiff, 1992). Semenjak itu, konsep gaya pembelajaran telah
berkembang dari zaman ke zaman. Selepas kemunculan Aristotle, terdapat beberapa

para sarjana lain yang telah menemukan pelbagai tanggapan berkaitan gaya
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pembelajaran. Antaranya ialah Lev Vygotsky yang telah memperkenalkan teori
konstruktivisme sosial pada tahun 1978 (Haswell, 2017). Vygotsky percaya bahawa
perkembangan pembelajaran kanak-kanak didahului oleh pembelajaran sosial yang
berpunca daripada interaksi sosial mereka dengan persekitaran. Beliau juga
menyatakan bahawa situasi persekitaran mempengaruhi cara berfikir kanak-kanak.
Seiring dengan teori yang dikemukakan oleh Vygotsky, beliau juga percaya bahawa
murid membuat makna tersendiri terhadap sesuatu yang dipelajari daripada lingkungan
mereka termasuklah komuniti dan budaya setempat. Menurut Vygotsky, perkembangan
sosial membantu proses pembelajaran individu melalui perkembangan pemikiran dan
juga Zone of Proximal Development (ZPD). ZPD merupakan penguasaan pembelajaran
individu yang boleh dicapai dengan adanya bantuan dan sokongan bahan pembelajaran

yang bersesuaian (Eggen & Kauchak, 2010).

Selain itu, Jean Piaget mempunyai pandangan yang tersendiri mengenai gaya
pembelajaran. Piaget merupakan ahli psikologi yang mempelopori perkembangan
pembelajaran kanak-kanak. Piaget percaya bahawa perkembangan kanak-kanak
bermula sebelum mereka mula belajar. Beliau menyatakan bahawa perkembangan
kanak-kanak dipengaruhi oleh pengalaman yang bebas, yang mana membolehkan
mereka membina pengetahuan mereka sendiri (Haswell, 2017). Gaya pembelajaran
mempunyai kaitan yang rapat dengan perkembangan kognitif seseorang. Piaget yang
merupakan antara sarjana yang mempelopori teori kognitif, iaitu teori yang
memfokuskan kepada proses mental, melibatkan cara seseorang berfikir, menerima,
mengingat dan mengaplikasikan ilmu pengetahuan yang dipelajari (Blake & Pope,
2008). Menurut Pritchard (2005), Piaget memperincikan teori pembangunan kognitif

kepada fasa berikut:
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)} Sensori motor — Umur 0 sehingga 2 tahun
i) Pre-operational — Umur 2 sehingga 7 tahun
iii) Concrete operational — Umur 7 sehingga 11 tahun

iv) Formal operational — Umur 11 tahun ke atas

Teori pembangunan kognitif Piaget telah memberikan pengaruh yang besar terhadap
penyelidikan yang memfokuskan kepada perkembangan mental murid. la juga
mempengaruhi teknik pengajaran guru dengan memberikan panduan berkaitan cara
mempraktikkan pengajaran mengikut tahap perkembangan dan keupayaan seseorang

murid (Lefa, 2014).

Howard Gardner juga merupakan salah seorang sarjana yang mengkaji
mengenai gaya pembelajaran. Gardner yang terkenal dengan teori Kecerdasan Pelbagai
atau Multiple Intelligences menyatakan bahawa manusia mempunyai sembilan jenis
kecerdasan yang membolehkan individu berinteraksi dan belajar dengan cara yang
berbeza. Jenis kecerdasan yang dimiliki oleh individu bukan sahaja merupakan
keupayaan diri, tetapi berkait rapat dengan cara individu belajar dan mengembangkan
potensi mereka (Lorenzo & Lorenzo, 2013). Dalam teori Multiple Intelligences,

terdapat sembilan kecerdasan yang telah dirumuskan oleh Gardner (2006) iaitu:

)} Kecerdasan muzik

i)  Kecerdasan kinestetik

iii)  Kecerdasan logik matematik
iv)  Kecerdasan linguistik

v)  Kecerdasan visual ruang

vi)  Kecerdasan interpersonal
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vii) Kecerdasan intrapersonal
viii) Kecerdasan naturalis

iX) Kecerdasan eksistensial

Kecerdasan yang telah dihujahkan oleh Gardner merupakan suatu kebolehan
individu untuk menyelesaikan masalah serta menghasilkan sesuatu yang bernilai dalam
konteks pembelajaran. Teori ini telah menimbulkan minat guru-guru dalam
mempelbagaikan kaedah pengajaran, aktiviti sekolah dan memberi pelbagai pilihan
gaya pembelajaran kepada murid (Klein, 1997). Justeru, setiap murid mempunyai
kecerdasan masing-masing untuk dipraktikkan dalam pembelajaran agar sesuai dengan
kecenderungan mereka. Ini selaras dengan pernyataan oleh Gardner dan Hatch (1989)
bahawa proses pengajaran yang berlaku di sekolah sepatutnya memberikan tumpuan
kepada keupayaan dan kecenderungan individu agar tercapainya objektif sesebuah

pembelajaran.

Konsep gaya pembelajaran terus berkembang dengan adanya kajian oleh ramai
sarjana atau pengkaji yang memberikan pelbagai pendapat dan hujah berkaitan konsep
ini. Menurut kajian Coffield et al. (2004), terdapat 71 model gaya pembelajaran telah
wujud dan telah dikelaskan kepada beberapa kategori. Beberapa orang pengkaji telah
mengkategorikan gaya pembelajaran mengikut tafsiran masing-masing. Coffield et al.

(2004) merumuskan bahawa terdapat empat keluarga gaya pembelajaran iaitu:

1) Gaya pembelajaran berasaskan kecenderungan deria
i) Gaya pembelajaran struktur kognitif

iii) Gaya pembelajaran berasaskan personaliti stabil



76

iv) Gaya pembelajaran kecenderungan fleksibel

Menurut Cassidy (2004), Curry yang telah mewujudkan Model Onion juga

mengelaskannya kepada empat lapis kategori iaitu:

1) Kecendurungan pengajaran
i) Interaksi sosial
iii) Pemprosesan maklumat

iv) Pemprosesan kognitif

Manakala Rayner dan Riding (1997) mengelaskan gaya pembelajaran kepada tiga

kategori iaitu:

i) Gaya pembelajaran berasaskan personaliti
i) Gaya pembelajaran berasaskan kognitif

iii) Gaya pembelajaran berasaskan pembelajaran

Reid (1987) pula mengelaskan gaya pembelajaran kepada tiga kategori utama iaitu:

i) Gaya pembelajaran kognitif
i) Gaya pembelajaran sensori

iii) Gaya pembelajaran personaliti

Selain itu, Fleming (2012) menjelaskan gaya pembelajaran dikelaskan kepada tiga
bahagian yang melibatkan kaedah bagaimana pembelajaran oleh individu diterima,
disimpan dan dihantar. Fleming (2012) kemudiannya mengkategorikan gaya

pembelajaran kepada tiga jenis iaitu:

i) Gaya pembelajaran deria (perceptual)

i) Gaya pembelajaran representasi (representational)
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iii) Gaya pembelajaran tindak balas (response)

Gaya pembelajaran atau learning style berkait rapat dengan karakter
pembelajaran iaitu cara seseorang individu belajar. Gaya pembelajaran adalah
pembolehubah yang penting dalam memproses maklumat kognitif seseorang individu
(Kolb, 2015; Rasmussen & Davidson-Shivers, 1998). Menurut Claxton dan Ralston
(1978) pula, gaya pembelajaran ialah cara yang konsisten oleh seseorang murid
bertindak balas dan menggunakan stimulus dalam konteks pembelajaran. Selain itu,
gaya pembelajaran menekankan kepada kognitif, afektif, psikologi dan fisiologi, yang
mana berfungsi sebagai penunjuk kepada situasi seseorang individu menerima,
berinteraksi dan bertindak balas dalam persekitaran pembelajaran (Norasmah & Mohd
Hasril, 2010). Pritchard (2005) menghujahkan bahawa setiap individu akan
menggunakan gaya pembelajaran yang bersesuaian untuk mengambil peluang terhadap
aktiviti pembelajaran yang dilalui. Pritchard kemudiannya menegaskan bahawa gaya
pembelajaran setiap individu adalah tidak tetap dan akan berubah mengikut situasi dan

konteks.

Terdapat kajian oleh Armstrong dan Rayner (2002) yang menjelaskan definisi
gaya pembelajaran secara empirikal melalui kajian teknik Delphi iaitu:
“Learning styles are individuals’ preferred ways of responding (cognitively
and behaviourally) to learning tasks which change depending on the
environment or context. They can affect a person ‘s motivation and attitude
to learning, and shape their performance”

(Armstrong, Peterson, & Rayner, 2012, p.451)



78

Sehingga kini, gaya pembelajaran telah diaplikasikan dalam bidang pendidikan untuk
memberikan manfaat kepada guru dan murid dalam pelbagai mata pelajaran. Namun
menurut kajian lepas, pendekatan gaya pembelajaran masih lagi tidak diberikan
perhatian, diabaikan dan dianggap tidak penting dalam sesi pembelajaran (Natividad &
Batang, 2018). Dalam konteks kajian ini, penyelidik menumpukan kepada gaya
pembelajaran perceptual untuk diterapkan ke dalam pembangunan Bahan PIntAR Kraf

Seramik mata pelajaran PSV.

2.5.2 Gaya Pembelajaran Perceptual

Dalam kajian ini, penyelidik hanya menumpukan kepada gaya pembelajaran perceptual
untuk diaplikasikan ke dalam pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik bagi mata
pelajaran PSV. Gaya pembelajaran perceptual merujuk kepada pengamatan input
kederiaan yang melibatkan proses kognitif melalui aktiviti penerimaan pengetahuan
seseorang murid. Pembelajaran yang berasaskan deria ini penting untuk dikembangkan
dalam kajian ini kerana sesebuah bahan pembelajaran yang baik memerlukan stimulus
yang berkesan agar dapat diterima oleh murid. Penyebaran dan penerimaan isi
kandungan mata pelajaran PSV ini sememangnya memerlukan kepekaan individu

untuk memproses dan membina pengetahuan berdasarkan rangsangan deria.

Manusia secara semula jadi bertindak balas dengan menterjemahkan setiap
rangsangan di persekitaran dengan wujudnya aspek persepsi secara kognitif. Persepsi
atau pengamatan adalah proses mengenal pasti, mengorganisasi dan menginterpretasi

rangsangan yang diterima oleh deria untuk menghasilkan makna secara langsung
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(Ward, Grinstein, & Keim, 2015). Dalam erti kata lain, persepsi atau perceptual ialah
pengamatan input kederiaan yang melibatkan proses kognisi dan menukarkan kepada
kod dan makna yang lebih abstrak. la menggabungkan aspek luaran (rangsangan) dan
aspek dalaman (pengetahuan sedia ada). Begitu juga dengan proses penerimaan ilmu
pengetahuan oleh seseorang individu. Sesi pembelajaran seseorang murid memerlukan
tindak balas organ deria untuk mereka menjana maklumat dengan berkesan terhadap
stimulus yang ada di persekitaran mereka. Proses ini merupakan kaedah semula jadi
bagi manusia dengan mengaplikasikan penggunaan deria terhadap rangsangan yang

ada, terutamanya dalam proses pembelajaran.

Konsep pembelajaran perceptual pada mulanya dicetuskan oleh Gibson pada
tahun 1932 yang memperkenalkan teori pembelajaran perceptual (Adolph & Kretch,
2015). Namun, gaya pembelajaran perceptual dimulakan oleh Dunn dan Dunn pada
awal tahun 1970-an (Farid, 2009) dan kemudiannya oleh Reid pada tahun 1987 (Enrera,
2018; Chen & Hung, 2015). Selepas itu, ramai lagi sarjana lain yang menumpukan
penyelidikan terhadap gaya pembelajaran perceptual, antaranya ialah Neil Fleming,
Allan Paivio, Harry Reinert dan ramai lagi. Gaya pembelajaran ini memerlukan
seseorang individu untuk menggunakan deria semula jadi untuk belajar yang
melibatkan penglihatan, pendengaran, pergerakan dan sentuhan (Mimi & Muhammad,
2010: Sarasin, 1998). Reid (1995) menakrifkan gaya pembelajaran perceptual sebagai
teknik menyerap, memproses, mengekalkan maklumat dan kemahiran baru berdasarkan
cara kebiasaan individu melalui penggunaan pancaindera. Seterusnya, Fleming (2012)
menyatakan bahawa gaya pembelajaran perceptual adalah cara yang digemari oleh

murid untuk memperolehi maklumat semasa proses pengajaran dan pembelajaran
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dengan memberikan penekanan kepada penggunaan mod deria yang melibatkan

penglihatan, pendengaran, pembacaan/ tulisan dan juga kinestetik.

Pada asasnya, setiap manusia dianugerahkan dengan organ deria semula jadi.
Organ ini ialah mata, telinga, hidung, lidah dan kulit. Deria bermaksud sistem yang
terdiri daripada sekelompok sel-sel penerima yang bertindak balas terhadap fenomena
fizikal yang tertentu dan ditafsirkan melalui sistem otak manusia. Deria-deria ini
membolehkan seseorang individu untuk merasa, menghidu, melihat, mendengar dan
menyentuh. Manusia secara semula jadi bertindak balas dengan menterjemahkan setiap
rangsangan di persekitaran dengan wujudnya aspek persepsi secara kognitif. Persepsi
atau pengamatan ialah proses mengenal pasti, mengorganisasi dan menginterpretasi
rangsangan yang diterima oleh deria untuk menghasilkan makna secara langsung (Ward
et al., 2015). Menurut Gibson (1966), persepsi merupakan proses pengamatan yang
memerlukan keupayaan untuk mengekstrak maklumat yang relevan dari pelbagai
rangsangan yang akhirnya membentuk pengalaman. Selain itu, Mohd Salleh (1995)

menyatakan bahawa:

Persepsi merupakan sesuatu proses individu mentafsir rangsangan kederiaan
dan memberi makna kepadanya. la juga adalah kesedaran dan reaksi
seseorang individu melalui pola-pola yang bermakna. Persepsi tidak berlaku
secara automatik tetapi mengambil masa, iaitu melalui pentafsiran dan
pemahaman yang teratur.

(Mohd Salleh, 1995, ms.2)

Dalam erti kata lain, perceptual merupakan proses pengamatan input kederiaan

yang melibatkan proses kognisi dan menukarkan kepada kod dan makna yang lebih
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abstrak. la menggabungkan aspek luaran (rangsangan) dan aspek dalaman
(pengetahuan sedia ada). Begitu juga dengan proses penerimaan ilmu pengetahuan oleh
seseorang individu. Sesi pembelajaran seseorang murid memerlukan tindak balas organ
deria untuk mereka menjana maklumat dengan berkesan terhadap stimulus yang ada di
persekitaran mereka. Proses ini merupakan kaedah semula jadi bagi manusia dengan
mengaplikasikan penggunaan deria terhadap rangsangan yang ada, terutamanya dalam
proses pembelajaran. Dengan kata lain, ia merupakan satu kaedah gaya pembelajaran
yang melibatkan proses persepsi secara semula jadi oleh individu dalam proses
pembelajaran dengan melibatkan rangsangan yang terbina di dalam sesebuah bahan

pembelajaran.

Gaya pembelajaran perceptual berkaitan dengan proses individu untuk
mendapatkan maklumat dalam proses pembelajaran dengan menggunakan deria semula
jadi. Gaya pembelajaran perceptual dipilih oleh penyelidik sebagai komponen utama
dalam pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik kerana ia merupakan suatu keadaan
semula jadi manusia yang sentiasa bertoleransi dengan deria apabila menerima stimulus
daripada persekitaran. 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.

Gaya pembelajaran perceptual ini memainkan peranan utama dalam kaedah
belajar seseorang individu. Di sekolah, murid dididik oleh guru dalam sesi pengajaran
PSV melalui aspek pengetahuan teori ataupun penghasilan karya-karya seni. Penerapan
gaya pembelajaran perceptual ke dalam sesi pengajaran dan pembelajaran terutamanya

bagi mata pelajaran PSV dapat membantu guru menjalankan tugas mendidik dengan
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lebih berkesan. Menurut Md. Nasir dan Iberahim (2003), PSV merupakan cabang ilmu
yang memberi pendidikan kepada murid melalui keupayaan individu untuk membuat
pemerhatian, pengamatan, pemilihan dan pentafsiran kepada bahan atau media. la
bermaksud keupayaan deria seseorang murid adalah penting untuk digunapakai dalam
menterjemahkan bahan pembelajaran melalui pengamatan kederiaan. Gaya
pembelajaran ini membolehkan murid untuk memilih cara penerimaan pengetahuan
mengikut kecenderungan mereka melalui deria yang ada. Penggunaan deria yang baik
akan dapat melahirkan murid yang mampu membuat pemerhatian yang aktif dan
menjana pemikiran secara optimum. Sekaligus dapat menggalakkan interaksi yang

kritis dan kreatif dengan alat dan bahan dalam sesebuah pembelajaran.

Deria semula jadi yang ada pada seseorang individu merupakan alat yang peka
terhadap stimulus yang berada di sekeliling manusia, termasuklah dalam sesi
pembelajaran di sekolah. Kaedah pembelajaran melibatkan penggunaan deria
memberikan kepelbagaian informasi dan ilmu kepada murid agar dapat
memaksimumkan penghayatan terhadap sesebuah mata pelajaran. Pedagogi yang
memberikan tumpuan kepada penggunaan deria seharusnya menjadi salah satu kriteria
utama dalam mendidik murid dalam usaha meningkatkan pengetahuan dan kefahaman
khususnya dalam mata pelajaran PSV. Dengan mengaplikasikan gaya pembelajaran
yang sesuai dengan kehendak dan kecenderungan murid, proses pembelajaran dijangka
akan lebih berkesan serta dapat memberikan manfaat kepada murid. Kajian terkini
dalam bidang pendidikan menyatakan bahawa pengaplikasian gaya pembelajaran
perceptual dapat mewujudkan suasana pembelajaran yang lebih efektif (Alkooheji &

Al-Hattami, 2018), lebih menyeronokkan dan menarik (Sunita, Umajyothi, Geddam, &
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Sreedevi, 2017), memaksimakan kefahaman secara mendalam (Rhouma, 2016) dan

memberi kesan kepada prestasi pembelajaran (Banas, 2018).

Dalam konteks kajian ini, penyelidik memfokuskan kepada gaya pembelajaran
perceptual sebagai asas yang mendasari kajian. Gaya pembelajaran ini telah banyak
dikaji oleh penyelidik sama ada daripada kajian penyelidik tempatan atau luar negara.
Secara umumnya, gaya pembelajaran perceptual ialah kecenderungan individu untuk
mendapatkan maklumat dalam proses pembelajaran dengan menggunakan deria semula
jadi. Deria yang dikaji meliputi penglihatan, pendengaran, pembacaan dan juga
sentuhan. Gaya pembelajaran perceptual dipilih oleh penyelidik sebagai komponen
utama dalam pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik kerana ia merupakan suatu
keadaan semula jadi manusia yang sentiasa bertoleransi dengan deria apabila menerima
stimulus daripada persekitaran. 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.

Gaya pembelajaran ini membolehkan murid untuk memilih cara penerimaan
pengetahuan mengikut kecenderungan mereka melalui deria yang ada. Alizah dan
Zamri (2019) telah merumuskan bahawa murid menggunakan deria yang ada untuk
memperolehi ilmu pengetahuan dan menyerap maklumat daripada sesebuah bahan
pembelajaran. Kaedah ini adalah salah satu gaya pembelajaran yang dipraktikkan oleh
individu mengikut faktor semula jadi. Menurut Davis (2007), pembelajaran berasaskan
deria berlaku apabila murid mengumpulkan ilmu dan maklumat berdasarkan situasi
pembelajaran dengan menggunakan pancaindera. Murid kebiasaannya memahami,

menyusun dan menyimpan pengalaman dalam pembelajaran berdasarkan kepada
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variasi penggunaan pancaindera murid sama ada satu atau lebih penggunaan deria

semula jadi (Reid, 1987).

Penggunaan deria semula jadi seperti penglihatan, pendengaran, pembacaan dan
sentuhan semestinya peka terhadap stimulus yang berada di sekeliling manusia,
termasuklah dalam sesi pembelajaran di sekolah. Kaedah pembelajaran melibatkan
penggunaan deria memberikan kepelbagaian informasi dan ilmu kepada murid agar
dapat memaksimumkan penghayatan terhadap sesebuah mata pelajaran. Yang paling
penting, penerapan penggunaan deria dalam pembelajaran membantu guru untuk
memahami situasi dan mempelbagaikan pedagogi guru terhadap keanekaragaman gaya
belajar dalam kalangan murid (Banas, 2018). Guru-guru digalakkan untuk memberikan
tumpuan kepada gaya pembelajaran perceptual dalam sesi pengajaran agar murid
mengikuti sesi tersebut dengan baik dan berkesan. Pedagogi yang memberikan
tumpuan kepada penggunaan deria seharusnya menjadi salah satu kriteria utama dalam
mendidik murid dalam usaha meningkatkan pengetahuan dan kefahaman khususnya

dalam mata pelajaran PSV.

Dalam kajian ini, penyelidik membina kerangka gaya pembelajaran perceptual
dengan merujuk kepada beberapa model dan teori pembelajaran berasaskan deria
sebagai asas pembentukan. Teori dan model ini adalah hasil kajian sarjana dan pengkaji

lampau seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 2.6.
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Rajah 2.6. Model dan Teori Pembelajaran berasaskan Deria

2.5.3 Model Dunn dan Dunn

Gaya pembelajaran Dunn dan Dunn mula diperkenalkan oleh Rita Dunn dan Kenneth
Dunn pada tahun 1976 (Dunn & Burke, 2005). Menurut Dunn dan Dunn (1993), gaya
pembelajaran didefinisikan sebagai kaedah seseorang menumpukan perhatian,
memproses dan menyerap maklumat atau kemahiran yang baru dan sukar. Seseorang
individu pada setiap peringkat umur belajar dan memperolehi pengetahuan berdasarkan
kekuatan gaya pembelajaran masing-masing (Dunn et al., 1995). Model ini mempunyai

prinsip yang berikut dalam proses pembelajaran (Meor Ibrahim & Assaadah, 2011):

a) Kebanyakan individu mampu dan boleh belajar
b) Seseorang individu mempunyai gaya belajar yang tertentu
c) Gaya belajar individu akan dipengaruhi oleh iklim, sumber dan kaedah

yang diaplikasikan dalam sesi pengajaran
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Model ini terbahagi kepada beberapa elemen stimulus seperti yang telah dinyatakan

oleh Dunn dan Burke (2005) melalui Jadual 2.2 di bawah :

Jadual 2.2

Model Dunn dan Dunn

Stimulus Elemen

Alam sekitar ~ Bunyi, suhu, cahaya, kedudukan belajar

Emosi Ketabahan, motivasi, tanggungjawab, struktur

Sosiologi Diri sendiri, pasangan, rakan sebaya, pasukan, dewasa,
pelbagai

Fisiologi Persepsi deria, pemakanan, masa, mobiliti

Psikologi Analitik, global, reflektif, impulsif

Sumber: Dunn dan Burke, 2005

Gaya pembelajaran Dunn dan Dunn ini memperlihatkan lima stimulus atau
rangsangan yang berpotensi memberikan kesan kepada murid dalam sesebuah
pembelajaran iaitu alam sekitar, emosi, sosiologi, fisiologi dan psikologi. Rangsangan
yang berkaitan dengan gaya pembelajaran perceptual ialah fisiologi. Fisiologi adalah
berkaitan dengan fizikal dan biologi manusia yang bertindak mengaktifkan deria
semula jadi di dalam tubuh. Deria ini berinteraksi terhadap rangsangan luaran yang
diterima oleh organ deria individu. Dunn dan Dunn merumuskan bahawa pembelajaran
berasaskan deria manusia meliputi visual (penglihatan), auditory (pendengaran),

tactual (sentuhan) dan kinesthetic (pergerakan) (Dunn & Burke, 2005).

Dunn dan Burke (2005) menjelaskan bahawa penggunaan deria penglihatan
diaplikasikan oleh individu terhadap bahan-bahan bervisual seperti ilustrasi, graf atau

imej visual yang lain. Individu yang mempunyai kekuatan visual belajar dengan baik
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melalui deria penglihatan untuk mengadaptasi maklumat yang diperolehi dalam
pembelajaran. Manakala murid yang berkecenderungan menggunakan deria
pendengaran lebih suka belajar melalui kaedah auditif. Murid berkecenderungan untuk
mendengar kuliah yang disampaikan melalui verbal dan berbincang dengan guru.
Situasi ini memberikan kefahaman murid di samping mengukuhkan ingatan mereka
terhadap apa yang telah didengar. Seterusnya, individu yang suka menggunakan deria
tactual berkecenderungan menggunakan tangan untuk menyentuh bahan atau objek
berkaitan pembelajaran. Strategi ini merupakan satu interaksi murid untuk berasimilasi
dengan maklumat melalui objek konkrit atau tiga dimensi. Aktiviti sentuhan juga
melibatkan penggunaan peranti mudah alih yang mana murid memperolehi maklumat
secara interaktif. Akhirnya, pembelajaran melalui kinestetik juga memberikan kesan
kepada murid. Strategi ini memerlukan murid melakukan pergerakan psikomotor
seperti amali ataupun aktiviti yang melibatkan aktiviti hands-on dalam sesebuah mata
pelajaran. Kecenderungan memerlukan individu yang aktif dalam melakukan gerak

kerja dan berinteraksi dengan menggunakan keseluruhan anggota badan.

2.5.4 Model Reid

Menurut Reid (1995), gaya pembelajaran ialah satu cara penyerapan, pemprosesan dan
pengekalan maklumat baru dan kemahiran. Reid telah mengembangkan satu Model
Gaya Pembelajaran Perceptual yang merujuk kepada gaya pembelajaran berasaskan
deria yang mengandungi interaksi antara fisiologi dan sosial (Rhouma, 2016). Beliau
menegaskan bahawa setiap individu mempunyai lebih daripada satu gaya pembelajaran

dan berupaya menyesuaikan berdasarkan keadaan sekitar. Setiap individu juga
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mempunyai karakter pembelajaran yang berbeza mengikut kaedah pembelajaran yang
diikuti. Menurut Renou (2005), Gaya Pembelajaran Reid terbahagi kepada tiga ketegori
jaitu:

1) Gaya pembelajaran kognitif

i) Gaya pembelajaran sensori

iii) Gaya pembelajaran afektif

Gaya pembelajaran sensori yang dikemukakan oleh Reid merupakan gaya
pembelajaran yang memerlukan seseorang menerima pengetahuan melalui saluran
deria. Gaya pembelajaran perceptual ini mempunyai kaitan dengan persekitaran fizikal
di mana murid belajar dan melibatkan penggunaan deria semula jadi (Renou, 2005).
Menurut Reid (1987), terdapat enam elemen dalam kategori gaya pembelajaran

perceptual seperti Jadual 2.3 di bawah:

Jadual 2.3
Model Reid
Elemen Ciri-ciri
Visual Penggunaan mata dengan meneliti bahan visual
Auditory Penggunaan telinga untuk mendengar
Tactile Deria sentuhan untuk berinteraksi
Kinesthetic Penggunaan psikomotor untuk pergerakan
Individual Belajar secara sendirian
Group Belajar dalam kumpulan

Sumber: Reid, 1987
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Menurut Kho (2015), gaya pembelajaran perceptual ini mempunyai enam
elemen utama iaitu visual, auditory, tactile, kinesthetic, individual dan group. Elemen
visual atau penglihatan melibatkan murid yang menggemari kaedah belajar berdasarkan
gambar, carta, filem, skema atau bahan bergambar. Mereka yang mempunyai gaya
pembelajaran ini juga cenderung untuk melakar dan membuat tanda warna pada bahan
bacaan supaya lebih mudah untuk memahami fakta. Manakala individu dalam kategori
auditory atau pendengaran memperoleh pengetahuan melalui deria telinga berdasarkan
penginterpretasian terhadap audio, nada dan rentak sumber bunyi di persekitaran.
Kaedah pembelajaran kategori ini tidak berkemahiran dengan menulis nota, namun
mereka akan belajar dengan lebih baik jika diberi peluang untuk membaca dengan

membunyikan suara.

Seterusnya, kategori tactile atau sentuhan lebih suka belajar dengan
memanipulasi bahan pembelajaran dengan tangan. Strategi ini meliputi aktiviti hands-
on yang melibatkan simulasi objek dengan merasai atau menikmati objek secara fizikal.
Kategori kinesthetic (pergerakan) pula memberikan peluang kepada individu untuk
mencuba dan melibatkan diri dalam amali, gerak kerja atau aktiviti psikomotor yang
lain. Murid kategori ini berkeupayaan untuk merasai pengalaman fizikal secara nyata
dalam sesebuah pembelajaran. Seterusnya, Kkategori individual mempunyai
kecenderungan untuk belajar secara bersendirian. Murid yang bersifat individual tidak
dapat memberikan tumpuan penuh jika berada dalam khalayak. Ini adalah kerana
mereka menyukai suasana tenang dan berimaginasi tanpa gangguan. Akhir sekali,
kategori group atau berkumpulan merupakan strategi belajar secara perbincangan, yang

mana melibatkan aktiviti ahli-ahli kumpulan. Mereka lebih berketerampilan jika dapat
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berkongsi dengan rakan sebaya dan suka untuk berkomunikasi untuk bertukar

pendapat.

255 Model VARK

Gaya pembelajaran VARK dipelopori oleh Neil Fleming pada tahun 1987 dan
dikemaskini pada tahun 2006 (Norasmah & Mohd Hasril, 2010). Menurut Fleming
(2012), gaya pembelajaran merupakan gaya yang digemari oleh murid untuk
memperolehi maklumat semasa proses pengajaran dan pembelajaran dengan
memberikan penekanan kepada penggunaan empat modaliti deria. Empat modaliti deria
yang difokuskan di dalam VARK adalah hasil daripada cerminan pengalaman guru dan
murid di dalam sesi pengajaran dan pembelajaran (Fleming & Mills, 1992). VARK
terhasil daripada kecenderungan pembelajaran individu yang memfokuskan kepada
penerimaan dan pemprosesan maklumat dalam sesebuah pembelajaran. Fleming (2012)
menjelaskan bahawa dalam apa jua pembelajaran yang diikuti, seseorang individu
menggunakan deria untuk melihat, mendengar, bertutur dan menyentuh. Jadi, seperti
yang dicadangkan oleh Fleming (2012), VARK adalah merujuk kepada penggunaan
deria yang meliputi visual, aural, read/ write dan kinesthetic. Pengkelasan murid
mengikut kategori kecenderungan empat modaliti deria berdasarkan VARK adalah
perlu agar setiap perbezaan minat murid dapat diperhatikan untuk meningkatkan
keberkesanan pembelajaran (Irwan Mahazir, 2010). Tambahan pula, penggunaan
VARK dalam sesi pembelajaran menyediakan medium bagi penerokaan kendiri murid,
mewujudkan pembelajaran yang lebih produktif dan menimbulkan keseronokan dalam

bilik darjah (Murphy, Gray, Straja, & Bogert, 2004).
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Terdapat empat elemen yang mendasari gaya pembelajaran VARK iaitu visual,
aural, read/write dan kinesthetic (Jadual 2.4). Elemen ini adalah daripada sistem
sensori manusia yang diperlukan secara semula jadi oleh seseorang untuk menyerap
maklumat daripada stimulus yang ada di sekeliling. Gaya pembelajaran VARK adalah
hampir sama dengan VAK, namun terdapat penambahan satu elemen Read/write yang

dikemaskini oleh Fleming (Norasmah & Mohd Hasril, 2010).

Jadual 2.4

Model VARK
Elemen modaliti Stimulus
Visual Carta, graf, simbol, warna, reka bentuk
Aural Verbal, pertuturan, perbincangan, suara
Read/ write Teks, buku, perkataan, petikan
Kinesthetic Amali, simulasi, aktiviti

Sumber: Fleming, 2012

Menurut Peyman et al. (2014), VARK dihasilkan berdasarkan kepada tiga

prinsip seperti berikut:

i) setiap individu boleh belajar dengan kecenderungan masing-masing,
ii) motivasi murid meningkat jika ke semua gaya pembelajaran mereka diambil
kira,

iii) konsep pendidikan dipelajari melalui kepelbagaian deria dan persepsi.
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Berdasarkan pernyataan Fleming (2012), visual mewakili sensori penglihatan
yang digunakan untuk memperolehi maklumat daripada stimulus iaitu carta, simbol
atau ilustrasi. Individu yang tergolong dalam kategori ini cenderung untuk memerhati
terhadap persembahan visual dan mempunyai keutamaan kepada bentuk ruang (spatial)
(Peyman et al., 2014). Selain itu, golongan ini lebih suka melakar rajah untuk
memahami sesuatu isu, mengingati sesuatu fakta berdasarkan warna kegemaran dan
membina sesuatu idea bentuk berdasarkan bentuk-bentuk yang bermakna. Aural pula
mewakili sensori pendengaran yang menangkap maklumat daripada bunyi audio atau
suara. Murid aural lebih cenderung untuk berbincang, mendengar kuliah, memahami
sesuatu isu dengan merekod audio dan berbahas dengan rakan sebaya. Selain itu,
individu ini memfokuskan kepada kaedah belajar melalui peranti seperti telefon bimbit
yang berfungsi untuk merekod suara, menyampaikan idea kepada rakan, belajar dalam
kumpulan kecil atau berdebat untuk menjelaskan sesuatu isu yang penting (Fleming,
2012). Mereka juga berupaya untuk memahami berdasarkan sintaks dan makna

perkataan serta menganalisis penggunaan bahasa.

Seterusnya, read/ write adalah melibatkan pembacaan dan penulisan daripada
bahan pembelajaran. Individu dalam kategori read/ write lebih cenderung untuk
menggunakan bahan bercetak untuk mendapatkan informasi (Norasmah & Mohd
Hasril, 2010). Selain itu, mereka lebih mengutamakan strategi membaca sesuatu isu
daripada bahan-bahan bertulis, petikan, laman sesawang atau bahan bercetak yang lain.
Tambahan pula, murid berkecenderungan untuk menulis nota, menyusun sesuatu idea
melalui senarai bertulis serta menyenaraikan isi-isi penting dalam kuliah kepada senarai
anekdot. Elemen terakhir ialah kinesthetic. Gaya pembelajaran kinesthetic ini mewakili

psikomotor yang digerakkan oleh seseorang individu untuk mendapatkan maklumat,
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contohnya daripada pemerhatian, eksperimen ataupun demonstrasi. Murid kategori ini
lebih suka belajar dengan cara yang aktif dengan menyertai aktiviti yang bersifat fizikal
untuk mendapatkan pengalaman dan cuba berinteraksi dengan ruang sekeliling.
Selalunya, kemahiran mereka ditunjukkan melalui koordinasi fizikal, bahasa tubuh,

lakonan dan menyatakan emosi melalui anggota badan.

2.5.6 Pendekatan Neuro Linguistic Programming

Neuro Linguistic Programming (NLP) ialah program yang mengambil asas daripada
psikologi dan neurologi, yang mana melibatkan penggunaan otak kiri dan kanan. NLP
ini merupakan satu pendekatan yang digunakan dalam pelbagai bidang psikologi,
pendidikan dan komunikasi yang dipelopori oleh Bandler dan Grinder pada tahun 1974
(Zaharia, Reiner, & Schutz, 2015). Menurut Renou (2005), NLP merujuk kepada
penggunaan deria utama ataupun saluran sensori seperti penglihatan, pendengaran,
sentuhan, rasa dan bau untuk memproses maklumat. Kaedah penggunaan deria utama
ini merupakan satu strategi yang baik dan telah diakui oleh pakar-pakar berkaitan
pembelajaran. Pendekatan NLP ini juga melibatkan kaedah pengoperasian sistem otak
dengan menganalisis corak bahasa dan juga komunikasi bukan lisan (Amalia, 2013).

Terdapat tiga komponen yang terlibat dalam pendekatan ini iaitu:

i) Neuro - penggunaan sistem otak manusia dan respon deria
i) Linguistic — komunikasi secara verbal dan bukan verbal

i) Programming — strategi yang membentuk perilaku atau aksi
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Menurut Alder (1994), neuro merujuk kepada proses neurologi dalam aktiviti melihat,
mendengar, merasa, menghidu dan perkara melibatkan perasaan. Proses neurologi ini
merupakan proses pemikiran dalaman dan juga aktiviti melibatkan pemerolehan
pengalaman di dunia persekitaran. Kefahaman dan pengertian individu terhadap apa
yang berlaku di persekitaran merupakan hasil daripada tindak balas otak dan juga deria
semula jadi (Alder, 1994). Seterusnya, komponen linguistic mewakili komonikasi
secara bukan verbal atau visual. Alder (1994) menjelaskan lagi bahawa linguistic ini
merupakan permainan bahasa yang melibatkan komunikasi dengan manusia lain dan
juga proses bagaimana individu mentadbir minda. Komunikasi yang berlaku dalam
kehidupan seharian mempengaruhi individu untuk berfikir dengan lebih baik dan
bertindak dengan positif. Manakala programming merupakan kaedah individu untuk
menyusun strategi berfikir yang akan membentuk perilaku dan aksi dalam
menyelesaikan sesuatu isu. Alder (1994) menambah bahawa NLP merupakan satu
strategi seseorang individu memperolehi pengalaman dan pengetahuan di persekitaran
dengan mempraktikkan sistem deria yang ada secara sedar atau tidak sedar. NLP juga
mempromosikan teknik individu untuk menerima dan memproses maklumat secara
kognitif iaitu persepsi, imaginasi dan corak kepercayaan. Bandler dan Grinder telah
membuat pernyataan bahawa setiap individu itu cenderung untuk mempunyai tingkah
laku yang dipengaruhi oleh emosi dengan ditentukan oleh persepsi deria melalui

komunikasi lisan dan bukan lisan (Poves, Vilchez, & Cespedes, 2019).
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Rajah 2.7. Pendekatan Neuro Linguistic Programming. Sumber: Bandler dan
Grinder, 1975

Menurut Amalia (2013), asas NLP menyatakan bahawa setiap individu
membangunkan sistem perwakilan dengan cara tersendiri dengan mentafsir apa yang
dilihat di persekitaran. Setiap individu bergantung kepada saluran deria yang dimiliki
untuk memilih kecenderungan masing-masing. NLP ini juga melibatkan cara
pemikiran, emosi, pengalaman dan tingkah laku individu yang disusun dan
diartikulasikan (Amalia, 2013). Apabila seseorang individu melakukan sesuatu perkara,
maka secara tidak langsung deria digunakan untuk menginterpretasi sebab dan akibat

yang berlaku.

Penyelidik menumpukan kepada aspek neuro iaitu penggunaan sistem otak dan
respon deria yang menjadi tunjang dalam gaya pembelajaran perceptual. Menurut
Metcalf dan Njoroge (2008), pendekatan NLP memperlihatkan kepentingan utama
terhadap interaksi deria yang biasanya melibatkan perwakilan VAKOG iaitu visual

(penglihatan), auditory (pendengaran), kinesthetic (tingkah laku), olfactory (deria bau)
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dan gustatory (deria rasa). Seterusnya Alder (1994) menghujahkan bahawa VAKOG

mempunyai ciri-ciri seperti berikut:

i) Visual (penglihatan) - Melibatkan imaginasi, gambaran, perspektif, suasana,
visualisasi, refleksi, fokus

i) Auditory (pendengaran) — perbincangan, rentak, panggilan, deringan,
gelombang, ton, bunyi

iii) Kinesthetic (tingkah laku) — sentuhan, gerakan, tekanan, gosokan, tolakan
iv) Olfactory (deria bau) — segar, busuk, wangi

i) Gustatory (deria rasa) — manis, masam, pahit

2.5.7 Teori Dual Coding

Teori Dual Coding diasaskan oleh Paivio (1986) yang memodelkan pemikiran manusia
ke dalam dua sistem pemprosesan yang dominan, iaitu verbal dan bukan verbal. Teori
ini adalah berlandaskan kepada teori pemprosesan kognitif, yang merupakan kaedah
pemprosesan maklumat yang disimpan oleh dua sistem yang saling berkaitan (Clark &
Paivio, 1991). Sistem otak manusia mengendalikan pernyataan verbal dan bukan verbal
dalam saluran memori secara berasingan, yang mana masing-masing mempunyai
kapasiti tertentu untuk memproses maklumat. Teori Dual Coding menerangkan
mengenai fenomena psikologi secara kolektif antara lisan dan bukan lisan yang khusus
bagi pemprosesan maklumat imejan dan linguistik. Mekanisma dan fenomena teori ini
berkaitan dengan aspek kognitif, emosi, kemahiran motor dan elemen psikologi

manusia yang lain (Clark & Paivio, 1991).
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Clark dan Paivio (1987) menyatakan bahawa pada dasarnya, Teori Dual Coding
mencetuskan perwakilan lisan dan imaginasi yang mengekod maklumat perkataan dan

objek yang masing-masing mempunyai perhubungan antara:

i) Perkara berkaitan kederiaan dan representasi simbolik,
ii) Representasi lisan dan imaginasi

iii) Representasi melalui dua sistem simbolik

Menurut Paivio (1986) melalui teorinya, informasi yang diterima oleh seseorang

diproses melalui salah satu dari dua saluran iaitu:

i) Saluran verbal (logogen) — suara, bunyi

i) Saluran bukan verbal (imagens) — grafik, animasi, diagram

Pastore (2014) menyatakan bahawa perwakilan verbal terdiri daripada bunyi,
percakapan dan penceritaan manakala perwakilan bukan verbal terdiri daripada imej,
ikon, carta dan graf. Paivio menggambarkan setiap saluran iaitu verbal dan bukan
verbal sebagai fungsi yang bebas daripada satu sama lain supaya mereka boleh
diaktifkan secara bebas atau pada masa yang sama (Clark & Paivio, 1991). Apabila
sambungan di antara kedua-dua saluran tersebut diaktifkan, proses pembelajaran murid
bertambah baik, dapat mengurangkan beban pada memori kognitif dan dapat membantu
mencapai matlamat sesebuah kurikulum (Pastore, 2014). Mengikut teori ini, aktiviti
berfikir berlaku apabila sistem memori menerima maklumat dalam bentuk verbal atau
bukan verbal. Kemudian, hubungan perwakilan terjadi bagi mengetahui saluran yang

sesuai untuk menerima dan memproses rangsangan daripada persekitaran.
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Berdasarkan teori ini, terdapat dua saluran berbeza yang berkaitan dengan
kognitif dalam sistem pemprosesan maklumat bagi seseorang individu (Hsieh, 2016).
Kedua-dua saluran ini dapat berfungsi dengan baik secara bebas, selari dan bersepadu.
Teori ini penting untuk diambil Kira kerana terdapat dua saluran utama yang ditekankan
iaitu informasi secara verbal (saluran bunyi) dan juga bukan verbal (saluran visual)
(McClanahan, 2019). Ini merupakan sistem deria yang bertindak balas terhadap
stimulus logogen iaitu suara atau bunyi dan stimulus kedua iaitu imagens yang meliputi

grafik, animasi atau diagram (Rajah 2.8).

Rajah 2.8. Teori Dual Coding. Sumber: Paivio, 1986

Dalam teori ini, Clark dan Paivio (1991) menghujahkan bahawa terdapat tiga bentuk

pemprosesan maklumat iaitu:

1) representational (perwakilan) - pengaktifan terus perwakilan verbal atau

bukan verbal
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ii) referential (rujukan) - pengaktifan perwakilan verbal oleh perwakilan bukan
verbal atau sebaliknya
iii) associative (gabungan) - pengaktifan perwakilan oleh sistem yang sama,

sama ada verbal oleh verbal atau bukan verbal oleh bukan verbal

Perwakilan disambungkan kepada deria input dan output tindak balas sistem antara satu
sama lain supaya mereka boleh berfungsi secara bebas atau bekerjasama untuk menjadi

pengantara tingkah laku verbal dan bukan verbal.

Saluran verbal atau logogen ialah entiti yang terdiri daripada ciri bunyi dan
fonemik. Fonemik bermaksud penggunaan huruf-huruf untuk membentuk perkataan
yang mempunyai makna -makna tertentu. Saluran ini mempunyai ciri-ciri linguistik dan
bahasa yang selalu digunakan di dalam pembelajaran (Clark & Paivio, 1987). Saluran
pertama iaitu visual bertindak balas terhadap rangsangan dan persepsi imej yang
berhubung terus dengan sistem otak secara kognitif. Visual meliputi aspek grafik
seperti gambar dan teks bercetak memerlukan interaksi yang baik di dalam saluran
untuk kefahaman dan sintesis dalam pembelajaran (McClanahan, 2019). Pembelajaran
berbentuk literasi visual yang melibatkan teks dan visual dengan menggunakan kaedah
dual coding ini merupakan cara yang terbaik untuk menyokong ingatan jangka panjang

bagi setiap murid (Pastore, 2014).

Saluran bukan verbal atau imagens pula berkaitan dengan pengalaman ruang
visual dan imaginasi sedar individu berdasarkan stimulus yang ada seperti graf, diagram
atau bahan grafik. Perwakilan yang dibentuk melalui imagens ini berbentuk holistik dan

menyeluruh. Saluran ini juga dirujuk sebagai satu sistem imejan yang berfungsi
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menghasilkan, menganalisis dan mensintesis imej mental dari objek dan peristiwa sama

ada secara penglihatan, pendengaran atau deria yang lain.

2.5.8 Pendekatan Gaya Pembelajaran Perceptual dalam Kajian Lampau

Dengan mengaplikasikan gaya pembelajaran yang sesuai dengan kehendak dan

kecenderungan murid, proses pembelajaran dijangka akan lebih berkesan serta dapat

memberikan manfaat kepada murid. Jadual 2.5 menerangkan mengenai manfaat

penggunaan pendekatan gaya pembelajaran perceptual yang telah dijalankan oleh

penyelidik terdahulu.

Jadual 2.5

Pendekatan Gaya Pembelajaran Perceptual dalam Kajian Lampau

Penyelidik / Kaedah Kajian Teori dan Model Dapatan
Tahun Pembelajaran
Perceptual
Hendi, -Pendekatan -Model Neuro -Mendorong pelajar
Bambang dan  kuantitatif Linguistic dalam kemampuan
Ari (2019) -Kaedah Programming menulis
eksperimental -Kaedah yang berkesan
untuk meningkatkan
efikasi kendiri
Fahimeh -Pendekatan -Model Neuro -NLP adalah efektif
(2018) kuantitatif Linguistic untuk memberikan
-Kaedah Programming kefahaman membaca
eksperimental di kalangan pelajar
Safiye (2018)  -Pendekatan Model Reid -Gaya pembelajaran
kuantitatif meningkatkan prestasi
-Survei soal selidik pelajar
Savithri -Pendekatan -Model Rebecca -Kaedah gaya
(2018) kuantitatif Oxford’s Style pembelajaran

-Survei soal selidik

Assessment Survey
(SAS)

membantu guru dan
ahli kurikulum dalam
pengajaran
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Unsal (2018)

-Pendekatan
kuantitatif
-Survei soal selidik

-Model Dunn dan
Dunn

-Pembangunan bahan
instruksional
memerlukan penerapan
gaya pembelajaran

Adkins dan -Pendekatan -Model Dunn dan -Gaya pembelajaran
Guerreiro kualitatif Dunn, Model Felder mempengaruhi pelajar
(2017) -Kaedah rujukan dan Silverman
kepustakaan
Ang et al. -Pendekatan -Model Dunn dan -Memberikan impak
(2017) kualitatif Dunn yang signifikan
-Kaedah terhadap pembelajaran
explanatory
Benmarrakchi, -Pendekatan -Model VARK -Kaedah pembelajaran
Kafi, Elhore, kuantitatif yang positif melalui
dan Haie -Kaedah gaya pembelajaran
(2017) experimental dalam ICT
Dian dan Yeni -Kaedah rujukan -Teori Dual Coding -Penting untuk
(2017) kepustakaan pembangunan
imaginasi pelajar
-Pelajar lebih kreatif
dalam penyelesaian
masalah
Halizah, Abd  -Pendekatan -Model VARK -Guru dapat kenalpasti
Samad, Mohd  kuantitatif kecenderungan pelajar
Faiz, Rohayu  -Survei soal selidik -Pelajar dapat
dan Kankia meningkatkan hasil
(2017) pembelajaran
Sultana, -Pendekatan -Model Dunn dan - Pelajar mudah
Muthurajan kuantitatif Dunn mengingati pelajaran
dan Amira -Survei cross- -Proses pembelajaran
Nabilah (2017) sectional melalui gaya
pembelajaran adalah
penting
Chavosh dan -Pendekatan -Model Reid -Gaya pembelajaran
Davoudi kuantitatif memberi kesan kepada
(2016) -Survei soal selidik pembelajaran bahasa
Hasnatul, -Kaedah DDR -Teori Dual Coding -Teori dual coding
Aryati dan Nor  -Menggunakan penting diaplikasikan
Hawaniah Persuasive agar courseware yang
(2016) Principles dibangunkan efektif
Jayanthi dan -Pendekatan -Model Reid dan -Strategi gaya
Munir (2016)  kuantitatif Model Oxford pembelajaran

- Survei soal selidik

menjadikan sesi
pembelajaran lebih
bermakna
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Oweini dan -Pendekatan -Model Dunn dan -Motivasi pelajar lebih
Daouk (2016)  kuantitatif Dunn tinggi melalui 1D yang
-Guna pretest dan diaplikasikan gaya
post test pembelajaran
-Menggalakkan guru
lebih inovatif dalam
pengajaran
Taljaard -Pendekatan -Model VARK -Pembelajaran
(2016) kualitatif berasaskan teknologi
-Penggunaan dan gaya pembelajaran

teknologi virtual

mewujudkan sesi yang
menyeronokkan

Kho (2015) -Pendekatan Model Reid
kuantitatif
-Survei soal selidik

-Perlunya meneliti
gaya pembelajaran
pelajar agar mereka
turut serta dalam
aktiviti kelas

Penerapan teori dan model pembelajaran perceptual dalam kajian lampau telah

memberikan pelbagai manfaat kepada guru dan murid dalam sesi pembelajaran di

dalam bilik darjah. Kesimpulannya, teori dan model ini memperlihatkan hasil yang

positif iaitu menggalakkan pembelajaran lebih bermakna dengan penglibatan murid

secara aktif dan dalam masa yang sama membantu guru menjalankan proses pengajaran

berdasarkan kepada kecenderungan murid secara kreatif. Justeru, hal ini memberikan

signifikasi yang jelas mengenai kepentingan penyelidik memilih untuk menerapkan

gaya pembelajaran perceptual ke dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik ini.

2.6 Media Baru dalam Pengajaran dan Pembelajaran

Pada zaman serba moden ini, sistem pengajaran dan pembelajaran di sekolah telah

banyak berubah daripada teknik konvensional kepada teknik baru dengan

pengaplikasian teknologi masa kini. Reiser dan Gagne (1983) mendefinisikan media
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sebagai kaedah fizikal yang dipraktikkan untuk menyampaikan maklumat dan isi
kurikulum kepada murid. Media juga merupakan suatu alat untuk memberikan stimulus
kepada murid untuk menumpukan perhatian terhadap sesebuah mata pelajaran. Media
yang berbentuk teknologi adalah salah satu cara yang berkesan untuk menarik minat
dan memberikan kelainan dalam proses pengajaran. Penggunaan media ini termasuklah
alat pandang dengar, laptop, tayangan slaid, bahan bercetak dan banyak lagi. Media ini
bertindak sebagai saluran komunikasi guru dalam proses pembelajaran dengan

menggunakan kaedah tradisional atau teknologi.

Kajian ini menumpukan kepada penggunaan media baru dalam proses
pembelajaran. Media baru merujuk kepada medium peranti pintar yang berunsurkan
teknologi komputer, komunikasi dan jaringan internet. Dalam konteks kajian ini, media
baru merujuk kepada media digital yang berinteraktif, melibatkan komunikasi dua hala,
berbentuk virtual serta menggabungkan teknologi digital dan komputer (Logan, 2016).
Media baru juga ditakrifkan sebagai bahan berteknologi baru yang mempunyai
karakteristik digital, interaktif, hiperteks, virtual, rangkaian dan simulasi (Lister et al.,
2009). Menurut Gane dan Beer (2008), media baru merupakan anjakan daripada media
lama yang bersifat analog kepada komunikasi media digital. la merupakan
pembaharuan kepada teknologi berasaskan komputer yang mempunyai ciri rangkaian,
informasi, arkib, interaktiviti dan simulasi. Manakala Bennett (2013) mendefinisikan
media baru sebagai penggabungan kaedah lama dan baru dengan kepelbagaian media
serta persembahan dengan melibatkan hubungan dua hala, interaktiviti, pengintegrasian

media dan komunikasi secara global.
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Pada zaman serba canggih ini, bidang pendidikan telah berkembang hebat
dengan pelbagai teknologi dan alat sokongan yang memberikan anjakan paradigma
yang tersendiri. Teknologi bukan hanya mesin atau alat, tetapi merupakan proses yang
meningkatkan nilai tambah. Menurut Salisbury (1996), teknologi ialah aplikasi saintifik
yang sistematik atau pengetahuan yang diorganisasikan untuk tugas-tugas yang
praktikal. Dengan kata lain, apabila kita mengembangkan sesuatu produk, kedisiplinan,
prosedur, alat-alat dan teknik disatukan untuk menghasilkan satu inovasi, ia disebut
teknologi. Dalam konteks pendidikan, teknologi merupakan aplikasi sistematik, sains
dan pengetahuan baru dalam tugasan pendidikan (Ishak & Dani, 2015). Teknologi
dalam pembelajaran dirumuskan berlandaskan kepada lima bidang utama dalam
pembelajaran iaitu reka bentuk, perkembangan, pemanfaatan, pengelolaan dan

penilaian.

Teknologi pendidikan ialah proses yang kompleks dan bersepadu melibatkan
manusia, prosedur, bahan, idea dan organisasi untuk mencari jalan penyelesaian
terhadap masalah yang wujud dalam sistem pendidikan (Ishak & Dani, 2015). Fungsi

teknologi pendidikan meliputi:
1) Sumber pembelajaran,
i) Pengelolaan pendidikan,

Iii) Perkembangan pendidikan.

Sesuai dengan revolusi Pendidikan 4.0, pedagogi atau teknik pengajaran juga
perlu berubah. Pengintegrasian teknologi dalam sistem penyampaian kurikulum

seharusnya diaplikasikan sepenuhnya dalam sistem pendidikan agar selaras dengan



105

dunia pendidikan abad ke-21. Perubahan inovasi dan teknologi telah memberikan
peluang yang baik kepada guru dan murid untuk inisiatif pengetahuan yang fleksibel
dan merangkumi semua perkara. Penggunaan teknologi moden menjadi jambatan dan
media yang menghubungkan kepelbagaian budaya dan komuniti dalam sistem
pendidikan di serata dunia (Botha, Vosloo, & Kuner, 2009). Ledakan yang berlaku
dalam teknologi maklumat dan komunikasi melibatkan kecanggihan inovasi dan
memerlukan kesediaan guru dan murid untuk menggunakan pelantar ini ke dalam
bidang pendidikan. Pelantar teknologi ini melibatkan penggunaan media seperti telefon
bimbit, komputer, rangkaian internet dan sebagainya. Menurut O’Donoghue (2016),
para sarjana bersetuju bahawa dalam menuju ke arah pendidikan global, guru perlu
menggunakan teknologi untuk membantu murid dalam pengajaran dengan
kepelbagaian sumber dan variasi peluang pengetahuan. Penggunaan teknologi ini
memberikan peluang interaksi pelbagai deria (multi-sensory) dan pengalaman interaktif
dalam kalangan murid dengan penglibatan visual imej, teks, animasi dan bunyi (Clarke

& Pittaway, 2010).

Media baru dalam pendidikan ialah satu bentuk teknologi instruksional yang
terdiri daripada alat atau bahan yang digunakan untuk membantu memperbaiki
pembelajaran. la meliputi langkah yang praktikal dengan penggunaan bahan digital atau
komputer untuk menyampaikan isi kurikulum secara langsung kepada murid. Namun,
la bergantung kepada persediaan guru untuk menyediakan bahan berilmiah
menggunakan teknologi sedia ada. Sebagai contoh, peralatan elektronik pada masa kini
mampu memberikan akses pendidikan dengan cara yang berkesan yang tidak dapat
dibayangkan oleh manusia sebelum ini. Bagi mendepani revolusi Pendidikan 4.0, guru

PSV perlu menyesuaikan dengan penggunaan teknologi agar menyediakan murid
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dengan kemahiran yang kreatif dan inovatif supaya akhirnya mereka dapat bersaing di
eraglobalisasi (Che Alehaet al., 2018). Tambahan pula, bahan instruksional berasaskan
teknologi dapat meminggirkan kebosanan daripada pembelajaran konvensional kepada
pembelajaran yang memberikan keghairahan kepada murid (Heinich et al., 1996).
Teknologi dalam pengajaran juga seharusnya dipelbagaikan untuk mengembangkan
dan meningkatkan keupayaan hasil pembelajaran supaya keberkesanannya mencapai
tahap maksimum. Hal ini boleh dicapai dengan pembentukan bahan instruksional yang
mengikut turutan yang baik, memilih media yang sesuai dan dijelmakan dalam bentuk

yang menepati kehendak pengguna.

2.6.1 Infografik dalam Pengajaran dan Pembelajaran

Infografik tergolong dalam bidang seni komunikasi visual. Komunikasi visual
merupakan payung kepada segala kegiatan komunikasi yang menggunakan unsur rupa
dua dimensi. la berfungsi untuk memberitahu, mendidik dan memberi pengalaman
visual kepada audiens. Dengan kata lain, komunikasi visual ialah proses penyampaian
informasi dengan menggunakan media visual yang boleh dihayati dengan

menggunakan deria semula jadi manusia.

Infografik juga merupakan cabang di bawah seni reka grafik. Secara
harafiahnya, seni reka grafik bermaksud media komunikasi yang menggabungkan teks
dan ilustrasi dalam bentuk dua dimensi. Menurut Landa (2014), seni reka grafik ialah
satu bentuk rekaan visual yang terdiri daripada organisasi dan elemen visual bertujuan

untuk menyampaikan sesuatu mesej kepada audiens. Seni reka grafik bermula daripada
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industri percetakan dan penerbitan pada tahun 1950-an dan kemudiannya berkembang

dengan pesat sejajar dengan perkembangan teknologi (Ambrose & Harris, 2009).

Menurut pengkaji sejarah, infografik bermula pada tahun 3000 sebelum Masehi
di Mesir (Smiciklas, 2012). Penciptaan awal infografik dimulakan pada zaman Mesir
purba yang mana masyarakat menggunakan kod dan tanda-tanda tertentu dalam
berkomunikasi. Sistem kod ini dipanggil hieroglif yang bermaksud ukiran tulisan dan
simbol kiasan yang bertujuan untuk menyampaikan maklumat. Infografik juga telah
digunakan oleh tokoh ilmuwan terkenal iaitu Leonardo da Vinci dalam melakar anatomi
manusia. llustrasi anatomi ini sangat menarik dan dilakar dalam bentuk infografik
secara komprehensif (Smiciklas, 2012). Penggunaan infografik berkembang
sehinggalah sekarang yang mana digunakan di dalam pelbagai media untuk

menyampaikan maklumat kepada masyarakat.

Infografik ialah gabungan dua perkataan iaitu info (maklumat) dan grafik.
Berdasarkan pandangan Krum (2013), 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.
Infografik juga merupakan perkongsian data yang memudahkan penyebaran sesuatu
maklumat. Tambahan pula, Tuncali (2016) menegaskan bahawa infografik
menyebarkan informasi dan sumber maklumat dalam bentuk grafik dan
dipersembahkan dalam bentuk yang ringkas dan penerangan secara visual. Menurut
Smiciklas (2012), isi kandungan di dalam infografik membolehkan pembelajaran
secara visual berlaku. Di dalam merekabentuk infografik, terdapat beberapa komponen

yang penting untuk diikuti supaya hasil rekaan menepati kriteria sesebuah infografik.
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Szoltysik (2016), Damyanov dan Tsankov (2018) menjelaskan bahawa infografik
mempunyai tiga komponen utama iaitu elemen visual, elemen kandungan dan elemen

pengetahuan.

i) Visual

Visual memainkan peranan utama untuk menyampaikan mesej kepada pembaca.
Terdapat beberapa komponen yang penting dalam sesebuah rekaan infografik
laitu warna, imej, ilustrasi dan tipografi. Kombinasi komponen ini menjadikan
infografik sebagai sebuah perwakilan visual yang dapat menarik minat murid
terhadap topik yang dalam mata pelajaran PSV. Selain itu, ia juga merujuk
kepada komposisi visual yang memberikan pengalaman estetik kepada
pengguna. Pengalaman estetik ini diperolehi melalui deria visual terhadap rekaan

infografik yang melibatkan kognitif dan emosi (Markovic, 2012).

i) Kandungan

Menurut Kibar dan Akkoyunlu (2015), perkara yang menjadi perhatian utama
dalam pembinaan infografik ialah isi kandungan. Isi kandungan ini mestilah
menepati sasaran pengguna. Kandungan ini melibatkan pengisian kurikulum
yang perlu ada untuk memastikan penyebaran ilmu berlaku. Struktur kandungan
asas bagi sesebuah infografik dipecahkan kepada tiga pembahagian iaitu
pendahuluan, isi utama dan penutup (Arum, 2017). Kandungan dalam infografik
dikomposisikan secara kreatif melalui reka letak yang direka dengan mengambil

kira estetik dan persepsi visual.

iii) Pengetahuan
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Pengetahuan terdiri daripada aspek penyampaian mesej secara tersurat atau
tersirat di dalam infografik (Siricharoen, 2015). Mesej tersurat adalah berkaitan
dengan denotasi, iaitu pengetahuan sebenar berkenaan topik infografik.
Manakala mesej tersurat ialah suatu perkara yang bersifat konotasi yang

menceritakan situasi yang tersembunyi di sebalik naratif di atas infografik.

Selain itu, Rajamanickam (2005) menyatakan bahawa terdapat beberapa kriteria

yang sepatutnya diikuti agar infografik dapat dipersembahkan dengan baik, iaitu:

i) Penyusunan maklumat

iii) Kandungan yang menyeluruh

iv) Rekaan yang ringkas

v) Kesinambungan pada setiap maklumat

vi) Rekaan grafik yang berintegrasi

Secara umumnya, infografik terbahagi kepada tiga jenis iaitu infografik statik,
animasi dan interaktif (Harrylmazrin, 2018; Smiciklas, 2012). Kajian ini menumpukan
kepada infografik interaktif yang digunakan sebagai bahan bantu belajar dalam mata
pelajaran PSV. Infografik jenis ini membolehkan pengguna mendapatkan maklumat
dan dalam masa yang sama boleh berinteraksi dengan menggunakan alat berteknologi
seperti telefon bimbit. Menurut Krum (2013), infografik interaktif membenarkan
pengguna mengawal persembahan data dan meneroka kandungan tersebut secara
interaktif. Infografik ini berupaya menarik minat dan memberi pengalaman yang
berbeza oleh pengguna terutamanya murid sekolah. Pelbagai elemen boleh

digabungkan dalam rekaan infografik interaktif ini, antaranya ialah pengaplikasian kod
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Quick Response (QR). Sesebuah bahan pembelajaran berbentuk infografik perlu
menerapkan gaya pembelajaran agar murid dapat menerima isi kandungan kurikulum
mengikut keupayaan mereka berdasarkan kecenderungan terhadap elemen-elemen

pancaindera seperti visual, pendengaran, pembacaan dan kinestetik (Krum, 2013).

Dunia visual telah mendominasi kehidupan manusia pada zaman milenium ini.
Bentuk-bentuk visual termasuklah infografik telah merubah pandangan masyarakat
terhadap banyak perkara dalam pelbagai bidang. Infografik telah digunakan secara
meluas dalam bidang pendidikan untuk menyampaikan isi kurikulum dan pengetahuan
kepada murid. Telah banyak kajian telah dilakukan oleh penyelidik berkaitan

penggunaan infografik di sekolah mahupun di pusat pengajian tinggi (Jadual 2.6).

Jadual 2.6

Penggunaan Infografik dalam Kajian Lampau

Penyelidik / Kaedah/ Instrumen Dapatan Kajian Masalah / Cadangan
Tahun
Hidayah -Kajian kualitatif -Infografik meningkatkan  -Kurang kajian
(2018) -Pelajar menghasilkan kefahaman konsepsual berkaitan keberkesanan
infografik - Mempromosikan infografik dalam
inovasi dalam pengajaran  pengajaran
-Cadangkan kajian
berkaitan elemen estetik
dalam infografik
Basak (2017)  -Kaedah kualitatif -Infografik memberi -Cadang penggunaan
-Analisis dokumen manfaat kepada pelajar teknologi visual dalam
pendidikan khas pembelajaran
-Pelajar dapat memahami  -Cadangkan kaedah
konsep matematik kuantitatif diaplikasikan
dengan mudah dalam kajian
Febrianto -Guna Model ADDIE -Buku infografik sangat -Kehadiran teknologi
(2017) -Melibatkan taksonomi efektif dengan rekaan menyebabkan pelajar
kognitif dan afektif visual menarik leka dan mengabaikan
warisan
Ghada (2017)  -Kaedah analitikal --Infografik ialah kaedah  -lklan diinternet adalah

-Analisis reka bentuk

efektif untuk pengguna
memperoleh pengetahuan

sangat membosankan
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-Cadang gunakan asas
dan prinsip rekaan

visual
Haan, -Kajian survei terhadap -Infografik membantu -Hanya sedikit kajian
Kruikemeier,  kumpulan berfokus pengguna memahami empirikal berkaitan
Lecheler, -Guna alat eye tracking informasi yang kompleks  kajian surat khabar
Smit, dan Nat, -Kajian kaedah campuran bervisual
(2017) -Perlu kaji aspek visual
memberi kesan kepada
kefahaman pembaca
Huseyin dan -Kajian kuantitatif -Grafik meningkatkan -Pelajar tidak dapat
Mobina -Guna soal selidik pengetahuan dan memahami konsep visual
(2017) tertutup kemahiran belajar kerana tiada kemahiran
-Analisis SPSS -Pembelajaran visual literasi visual
lebih berkesan
daripada tekstual
Kibar dan -Penilaian formatif -Kaedah memproses -Rekaan infografik
Buket (2017)  -Guna rubrik rekaan menggunakan rubrik perlu mementingkan
infografik rekaan infografik prinsip rekaan
Mohd Amin -Kajian kuantitatif -Infografik membantu -Cadangkan usaha
etal. (2017) -Ujian rintis kepada 30 sesi pembelajaran difokuskan kepada
pelajar -Memberi kefahaman kemabhiran literasi
-Guna set soal selidik yang lebih terhadap visual
pembelajaran -Patut diperluaskan
-Ciri-ciri simbol, imej, kepada pendekatan
rajah sangat menarik, multimedia, montaj,
menggalakan kefahaman  rekaan interaktif
-Infografik berpotensi
dipromosikan
penggunaan di sekolah
Noura (2017)  -Quasi eksperimen -Infografik meningkatkan -Uji infografik dengan
-Kaedah deskriptif untuk ~ pembangunan intelek dan variable HOTS dan
menginterpetasi persepsi  kemahiran pemikiran sistematik
pelajar -Kaedah efektif untuk -Persepsi pelajar boleh
meningkatkan motivasi dijanakan dengan temu
pembelajaran pelajar bual, soal selidik
Nurhamizah -Kajian tinjauan -Elemen grafik -Teknik verbal yang
dan Afzan -Guna Model ASSURE memudahkan pelajar digunakan oleh
(2017) -Instrumen soal selidik faham pensyarah tidak jelas
-Teori kontinum -Bentuk grafik
pemikiran visual memudahkan otak
memproses
Alshehri dan -Kajian semi eksperimen  -Infografik lebih efektif -Cadangkan kajian

Ebaid (2016)

-Dilakukan di sekolah
menengah

berbanding kaedah
tradisional
-Meningkatkan motivasi
untuk belajar

berkaitan memori
pengguna
-Perpustakaan patut ada
bahan berinfografik
-Infografik perlu diberi
keutamaan dari segi
visual dan dinamik

Dunlap dan
Lowenthal
(2016)

-Kajian literasi visual

-Infografik
menggalakkan pemikiran
kritikal

-Kurang kajian
berkaitan infografik
dalam pendidikan
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-Guna kerangka
pembelajaran estetik
Dewey

-Analisis kandungan

-Infografik sebagai bahan
penyokong pembelajaran

-Tiada tatacara
pembinaan infografik
yang baik

-Strategi baru patut
diwujudkan untuk
membina infografik
yang baik

Ozdamlietal. -Kajian kualitatif -Infografik lebih efektif -Perubahan daripada
(2016) -Temu bual separa berbanding visual biasa pembelajaran
berstruktur -Infografik menyediakan  konvensional adalah
-Analisis kandungan data  visual yang mudah sukar
difahami dan diingati
Yildirim -Pemerhatian terhadap -Infografik membantu -Kajian eksperimen
(2016) pengguna infografik pembelajaran, lebih dicadangkan
-Guna soal selidik bersistematik
-Kurangkan beban
kognitif dan memberikan
kepuasan
Dyjur dan Li -Kaedah mereka bentuk -Infografik meningkatkan -Cadangkan kajian yang
(2015) infografik literasi visual, pemikiran ~ menjurus kepada impak

-Guna Pictochart

kritikal bersesuaian
pembelajaran abad ke-21
-Menggalakkan
kefahaman secara visual

infografik kepada
pelajar

Jadual 2.6 di atas menjelaskan mengenai kelebihan penggunaan reka bentuk infografik

dalam pengajaran dan pembelajaran. la membawa kepada kejayaan sesebuah sesi

pembelajaran dengan pelbagai tafsiran. Kejayaan ini merupakan justifikasi yang jelas

agar penyelidik menggunakan media infografik dalam sesi pembelajaran PSV ini.

Terdapat pelbagai cadangan daripada kajian lampau yang perlu diterokai oleh

penyelidik dengan kaedah yang baru selaras dengan pembelajaran abad ke-21.

2.6.2 Augmented Reality dalam Pengajaran dan Pembelajaran

Pada zaman ini, teknologi memainkan peranan yang penting dalam proses pengajaran

dan pembelajaran di sekolah. Perkembangan teknologi sentiasa berkembang selaras

dengan era Revolusi Industri 4.0. Ini termasuklah teknologi perkomputeran dan media
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baru yang membolehkan pendidik mengambil peluang menyampaikan isi kurikulum
kepada murid dengan cara yang lebih menarik. Penggunaan teknologi media baru
seperti augmented reality memberikan impak yang besar kepada sistem pendidikan di

seluruh dunia.

Augmented reality atau di dalam Bahasa Melayu dikenali sebagai realiti
terimbuh merupakan satu teknologi visual maya yang berkembang pantas seiring
dengan kepesatan teknologi. Teknologi augmented reality yang telah dimulakan oleh
Boeing telah digunakan dalam sektor ketenteraan, kejuruteraan dan telah
dikembangkan sehinggalah ke dalam bidang pendidikan (Caudell & Mizell, 1992).
Penggunaan augmented reality bermula dengan kos yang tinggi dengan munculnya
workstation yang kompleks dan kemudiannya berubah kepada penggunaan komputer
peribadi yang lebih ringkas sistemnya. Tetapi hari ini, penggunaan augmented reality
telah dipermudahkan lagi dengan penggunaan gajet atau peranti yang lebih kecil seperti

telefon pintar.

Menurut Azuma (1997), augmented reality bermaksud teknologi yang
menggabungkan objek maya yang berbentuk dua dimensi atau tiga dimensi ke dunia
sebenar dan boleh berinteraksi dengan objek maya tersebut dalam lingkungan masa

nyata. Azuma menyatakan terdapat tiga kategori augmented reality iaitu:

i) Kombinasi nyata dan virtual,
i) Berinteraktif,

iii) Bersifat tiga dimensi.
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Mengikut pendapat Craig (2013), augmented reality 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. Schmalstieg dan Hollerer (2016) menyatakan
augmented reality ialah suatu perhubungan di antara dunia fizikal dengan peranti
elektronik. la menyediakan pengalaman interaksi antara manusia dan komputer secara

virtual dalam masa nyata.

Terdapat beberapa komponen yang perlu ada pada sesebuah sistem augmented
reality. Menurut Silva, Oliveira dan Giraldi (2005), komponen tersebut ialah:

i) Peranti dan perisian

ii) Sistem penjejak

iii) Paparan

Selain itu, Craig (2013) menyatakan bahawa sesebuah sistem augmented reality
hendaklah mempunyai beberapa kriteria agar berfungsi dengan sempurna. Kriteria

tersebut ialah:

i) Aplikasi augmented reality
i) Kandungan

iii) Teknologi

iv) Objek fizikal

V) Interaksi

vi) Peserta
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Kemunculan teknologi seperti augmented reality telah diambil peluang oleh
ramai pendidik dengan mengambil inisiatif mengaplikasikan teknologi augmented
reality ke dalam pengajaran di sekolah (Zydney & Warner, 2016). Dengan kemudahan
yang disediakan oleh pembina software, aplikasi augmented reality telah diperluaskan
ke dalam sistem pendidikan, yang membolehkan pihak sekolah dan guru mengambil
peluang menjadikan proses pengajaran lebih berkesan dan menyeronokkan (Wu, Lee,
Chang, & Liang, 2013). Tambahan pula, perkembangan teknologi augmented reality
yang berlaku dewasa ini telah memberi kesan yang positif kepada masyarakat di seluruh
dunia secara amnya, merangkumi sosio budaya, ekonomi dan dimensi kognitif (Kuo &
Yen, 2009). Jadual 2.7 menjelaskan mengenai manfaat penggunaan augmented reality

yang telah dijalankan oleh penyelidik terdahulu dalam pelbagai bidang kajian.

Jadual 2.7
Manfaat Augmented Reality dalam Bidang Pendidikan

Penyelidik Manfaat AR dalam pendidikan
Hockly (2019); Gun dan Atasoy (2017); -Menggalakkan kemahiran visualisasi
Lin, Chen dan Chang (2015) ruang (spatial)

Khan, Johnston dan Ophoff (2019); -Meningkatkan minat pelajar terhadap
Indrastoeti dan Tribudiharto (2018); mata pelajaran

Swensen (2016)

Weng, Lee dan Sing (2019); Kiryakova, -Memudahkan sesi pembelajaran
Angelova dan Yordanova (2018);
Carlson dan Gagnon (2016)

Sampaio, Danieal, dan Pedro (2018); -Meningkatkan motivasi plajar
Tuker (2018); Valarmathie, Abdul
Nasir, dan Juliana Aida (2016)

Chao dan Chang (2018); Hibberd, -Meningkatkan penyertaan pelajar
Johnson, To dan Vora-patel (2017) dalam pembelajaran

Sirakaya dan Cakmak (2018); Jessnor -Meningkatkan pencapaian pelajar
Elmy, Hartini dan Rusliza (2017)
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Lai, Chen dan Lee (2018); Mohd Erfy ~ -Mengurangkan beban kognitif
et al. (2018); Kucuk et al. (2016)

Izwan Nurli, Syed Zulkarnain dan -Memastikan pembelajaran kolaboratif
Salleh (2018); Han, Jo, Hyun dan So

(2015); Martin-Gutierrez, Fabiani,

Benesova, Meneses dan Mora (2015)

Yilmaz (2018); Rezende, Albuquerque  -Mewujudkan pembelajaran yang

dan Ambrosio (2017) seronok
Mona (2017); Kucuk, Kapakin dan -Membentuk sikap yang positif dan
Goktas (2016); Lu dan Liu (2015) aktif

2.7 Reka Bentuk Instruksional

Sejarah awal reka bentuk instruksional bermula dengan sebuah projek di Universiti
Michigan State dari tahun 1961 sehingga 1965 (Barson, 1967). Projek ini berkaitan
dengan pengurusan pendidikan tinggi yang bertujuan untuk memperbaharui kursus-
kursus di universiti tersebut. Reka bentuk Instruksional atau Instructional Design (ID)
boleh ditakrifkan sebagai strategi, kaedah yang bersistem dan penggunaan teknologi
bertujuan untuk membolehkan murid-murid mencapai objektif yang ditentukan.
Piskurich (2006) menyatakan bahawa reka bentuk instruksional merupakan satu set
peraturan atau prosedur untuk mewujudkan latihan. Smith dan Ragan (2004) pula
menghujahkan bahawa reka bentuk instruksional merupakan proses menterjemahkan
prinsip pembelajaran dan pengajaran yang sistematik kepada rancangan untuk bahan
dan aktiviti pengajaran. 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
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untuk memenuhi keperluan pembelajaran dalam proses pendidikan melalui bahan
instruksional yang direka dengan memupuk interaksi di kalangan murid (Chaudry &

Rahman, 2010).

Dalam sistem reka bentuk instruksional, terdapat pelbagai model yang telah
dirangka oleh penyelidik terdahulu untuk memantapkan bidang pendidikan. Menurut
Gustafson dan Branch (2002), model reka bentuk instruksional terbahagi kepada tiga
kategori iaitu model berorientasikan bilik darjah, produk dan sistem. Model
berorientasikan bilik darjah diperlukan oleh guru yang ingin membuat persediaan
pengajaran di dalam kelas untuk sesebuah mata pelajaran. Dengan berbantukan model
instruksional ini, guru boleh merancang proses pengajaran secara berjadual, mengenal
pasti strategi atau medium yang sesuai, menjalankan proses pengajaran dan akhirnya
berkeupayaan menilai murid. Manakala model berorientasikan produk kebiasaannya
bertujuan untuk membangunkan produk mengikut prosedur yang sistematik. Proses
penghasilan produk bermula dengan perancangan awal sehinggalah menguji sesebuah
prototaip dengan prosedur yang tertentu. Model yang terakhir ialah model
berorientasikan sistem. Model jenis ini diperlukan oleh pembangun sesebuah sistem
yang besar seperti pembangunan keseluruhan kursus atau kurikulum pada skala yang
besar. Pembangunan model berorientasikan sistem ini memerlukan kepakaran ahli yang
ramai untuk menyelesaikan sesuatu masalah. la bermula dengan kutipan data, proses
analisis secara sehinggalah kepada pembangunan sistem yang lebih spesifik (Gustafson

& Branch, 2002).

Terdapat pelbagai model reka bentuk instruksional yang telah wujud untuk

memantapkan bidang pendidikan, antaranya ialah Model ADDIE, Model ASSURE,
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Model Kemp, Model Hannafin dan Peck, Model Dick dan Carey, Model Smith dan
Ragan, Model Diamond dan Model PIE (Gustafson & Branch, 2002). Model-model ini
sesuai diaplikasikan ke dalam pengajaran dan pembelajaran serta boleh diintegrasikan
dengan pengaplikasian teknologi baru agar bahan instruksional yang direka mampu

untuk memberikan kesan ke atas murid.

Kajian terdahulu telah banyak membahaskan mengenai kepentingan reka
bentuk instruksional dalam pembelajaran, antaranya ialah Amanda dan Katie (2016),
Noppadol (2016), Aldoobie (2015), Mohd Jasmy, Mohd Arif dan Muhammad Nasir
(2014), Rosidah (2014) dan Siti Zuraida (2014). Dalam kajian penyelidik-penyelidik
ini, reka bentuk instruksional adalah diperlukan untuk membangunkan modul, perisian

atau bahan pembelajaran agar memenuhi objektif secara sistematik dan berfokus.

2.7.1 Model ASSURE

Model ASSURE telah dipelopori oleh Heinich, Molenda, Russell dan Smaldino pada
tahun 1996. Model ini merupakan model pengajaran dengan rekabentuk berarahan
sistematik. Model ini bertujuan untuk menyediakan panduan merancang dan
mengendalikan pengajaran yang menggunakan kepelbagaian material dan bahan
media. Model ini berfokus kepada perancangan pengajaran dalam situasi bilik darjah
dan dilihat dapat membantu guru merancang dengan baik dan berstruktur. ASSURE itu
sendiri bermaksud memastikan pembelajaran berlaku. Menurut Smaldino, Lowther,
Russell dan Mims (2015), terdapat enam langkah yang dapat diaplikasikan dalam

pengajaran dan pembelajaran, iaitu:
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i)  A- Menganalisis murid (Analyze Learners)

i) S- Menyatakan objektif (State Objectives)

iii) S- Memilih kaedah (Select Methods)

iv) U- Menggunakan media dan bahan (Utilize Media & Materials)

v) R- Memerlukan penglibatan murid (Require Learner Participation)

vi) E- Penilaian dan penambahbaikan (Evaluate & Revise)

2.7.2 Model Kemp

Model Kemp diasaskan oleh Morrison, Ross dan Kemp (2004) yang bertujuan untuk
membantu pendidik merancang program dan aktiviti pembelajaran dalam memahami
kerangka teori dengan lebih baik. Dalam masa yang sama, pendidik dapat mewujudkan
susasana pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. Menurut Ahmad Abdullahi
(2015), Model Kemp menekankan kebergantungan dalam setiap proses, memfokuskan
kepada kepentingan penilaian dan melibatkan faktor persekitaran dalam suasana
pendidikan. Model ini juga sangat berguna untuk membangunkan program pengajaran
yang menggabungkan teknologi, pedagogi dan kandungan untuk menyampaikan
pembelajaran yang berkesan dan boleh dipercayai. Menurut Akbulut (2007), terdapat

sembilan elemen dan prosedur yang diutamakan dalam model ini iaitu:

i) Menentukan matlamat dan mengenal pasti isu-isu pengajaran Yyang
berpotensi,

i) Mengenal pasti ciri-ciri murid semasa proses perancangan pengajaran,
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iii) Menjelaskan kandungan kursus dan menganalisis komponen tugas yang
dicadangkan berkaitan dengan matlamat kursus,

iv) Menentukan tujuan pengajaran dan hasil pembelajaran yang diingini,

V) Merancang mesej pengajaran dan cara penyampaian yang berkesan,

vi) Membangunkan instrumen penilaian yang sesuai untuk menilai kemajuan
murid ke arah mencapai objektif kursus,

vii) Memilih sumber yang sesuai yang menyokong aktiviti pengajaran dan

pembelajaran.

2.7.3 Model ADDIE

Model ADDIE ialah model reka bentuk instruksional yang sering dirujuk dalam
pembinaan bahan pengajaran dan pembelajaran. Model ini mula digunakan oleh
Rossett pada tahun 1987 di dalam kajian pembangunan instruksional teknologi
(Rossett, 1995). Kemudian, model ADDIE dimantapkan penggunaannya oleh Molenda
(2003). Model ini merupakan model generik yang menjadi panduan kepada model-
model instruksional yang lain (McGriff, 2000). Menurut Schott dan Seel (2012),
“ADDIE model is an umbrella term referring to a family of procedural ID models
which share a common underlying structure of ISD”" (p.12). Para penyelidik di dalam
bidang reka bentuk instruksional percaya bahawa ADDIE ialah akronim asas kepada
Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation yang menjadi payung
kepada kemunculan model reka bentuk instruksional yang lain seperti Model ASSURE,
Model Kemp, Model Hannafin dan Peck, Model Dick dan Carey, Model Smith dan

Ragan, Model Diamond, Model PIE dan lain-lain (Gustafson & Branch, 2002).
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Model ADDIE berfungsi sebagai garis panduan ke arah pembinaan bahan
pengajaran dan pembelajaran agar dapat dijalankan secara sistematik dan mengikut
fasa-fasa yang ditetapkan. Model ADDIE ini merupakan satu reka bentuk instruksional
yang asas yang boleh diintegrasikan dalam apa jua strategi pembelajaran untuk
memudahkan proses pembinaan pengetahuan dan kemahiran berlaku (Baharom
Mohamad & lliyas Hashim, 2010; Branch, 2009). Selain itu, model ini mempunyai
pendekatan yang sistematik untuk proses mereka bentuk instruksional dan
menyediakan perekabentuk dengan satu rangka kerja yang teratur untuk memastikan
bahawa produk-produk pendidikan yang dihasilkan adalah efektif dan dapat digunakan
dengan efisien (Aldoobie, 2015). Dalam konteks pembangunan bahan pengajaran dan
pembelajaran untuk kegunaan di sekolah, model ini sangat fleksibel dan sesuai
digunakan sebagai panduan (Siti Zuraida, 2014). Selain itu, model ADDIE sesuai
digunakan dalam pengajaran bilik darjah kerana ia memfokuskan kepada kefahaman
dan pencapaian murid dalam sesebuah mata pelajaran (Rashidah, 2016). Model ADDIE
mempunyai lima fasa utama yang perlu diikuti dalam proses pembangunan sesebuah
bahan instruksional, iaitu Analysis (analisis), Design (reka bentuk), Development
(pembangunan), Implementation (implementasi) dan Evaluation (penilaian) (Rajah

2.9).
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Rajah 2.9.

Model ADDIE. Sumber: McGriff, 2000

Model ADDIE telah digunakan oleh ramai penyelidik terdahulu dalam pembangunan

bahan pengajaran dan pembelajaran di sekolah. Jadual 2.8 di bawah menjelaskan

kepentingan dan justifikasi terhadap pemilihan Model ADDIE sebagai model

pembangunan bahan pembelajaran dalam kajian ini.

Jadual 2.8

Pengaplikasian Model ADDIE dalam Kajian Lampau

Penyelidik / Bahan PdP Kaedah Kajian Dapatan Kajian

Tahun

Mohammed -Kerangka kaedah -Guna Model ADDIE -Model ADDIE lebih

Khalil dan pengajaran Sains -Mengaplikasikan teori mudah diaplikasikan

Ihsan Elkhider pembelajaran cognitivism

(2019)

Mudianaetal. -Aplikasi Mobil -Mengaplikasikan web- -Pelajar dapat

(2019) Pahlawan Melayu based mengenali pahlawan
(ARmyPat) -Guna Model ADDIE silam dengan cara

interaktif
Burhanuddin, -Model - Pendekatan mix method -Model ini sesuai

Azwar, Jalius,
dan Maria
(2018)

pembelajaran
sejarah berdasarkan
karakter

-Kaedah temu bual dan
survei
-Guna Model ADDIE

digunakan untuk
guru sejarah sebagai
bahan bantu
mengajar
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Juppri &
Zainiah (2018)

-Modul Awal
Literasi
Kanak-kanak

-Kaedah kajian
kepustakaan
-Guna Model ADDIE

-Penggunaan Model
ADDIE lengkap dan
sistematik
-Menepati keperluan
literasi seimbang

Laili - Instrumen -Pendekatan kuantitaif -Menghasilkan
Rahmawati, Penilaian -Guna Model ADDIE instrumen yang
Udi dan Farid  Kemahiran Seni efisien dan boleh
(2018) Budaya dipercayai
Mohammad -Website -Kaedah tinjauan -Model ADDIE
Taufiq dan Pembelajaran -Guna Model ADDIE menghasilkan bahan
Wan Abd Bahasa Arab instruksi yang efektif
Aziz (2018) dan fleksibel.
Rafvita dan -Model -Kaedah DDR -Dapat meningkatkan
Ramalis pembelajaran seni -Guna Model ADDIE pengalaman estetik
(2018) Archipelago pelajar
-Pengurusan dan
penyampaian silibus
menjadi lancar
Surahman, -Model Peer -Pendekatan kualitatif -Menguji kemahiran
Wedi dan Collaborative -Guna Model ADDIE berfikir pelajar
Soepriyanto Authentic Assurance -Meningkatkan
(2018) (PCAA) penyertaan pelajar
dalam pembelajaran
Dimas, Eka -Kaedah -Pendekatan kuantitatif, -Kaedah
dan Jajang pembelajaran pretest dan post-test pembelajaran ini
(2017) multimedia -Guna Model ADDIE meningkatkan
berasaskan prestasi dan
permainan dalam menggalakkan
mata pelajaran kefahaman terhadap
Basic Programming subjek.
Mustofa, -Modul -Pendekatan kuantitatif -Menggalakkan
Didik, dan pembelajaran -Guna Model ADDIE pelajar berfikiran
Desmira elektronik kritikal
(2017) berasaskan masalah -Model ADDIE

sesuai digunakan

Noor A’yunni,

-e-Content Interaktif

- Mengaplikasikan teori

-Meningkatkan tahap

Salwa, dan Pembelajaran pembelajaran pengajaran guru

Ishak (2017) Sejarah Seni -Guna Model ADDIE -Membina kemahiran
belajar

Zainil, -Multimedia -Pendekatan mix- method  -Prestasi pelajar

Prahmana, interaktif CS6 mata  -Guna Model ADDIE semakin baik

Helsa, dan pelajaran Matematik

Hendri (2017)
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Durak dan
Ataizi (2016)

-Rekabentuk kursus
online
Programming
Language

-Kaedah kajian kes
-Guna Model ADDIE

-Penggunaan Model
ADDIE lebih efisien
daripada kaedah
konvensional

Hazlin Aisha  -Modul Pedagogi -Kajian kuantitatif -Modul multimedia
dan Siti Interaktif PSV dengan kaedah DDR ini menyokong
Zuraida -Model ADDIE, fuzzy penghasilan karya
(2016) delphi seni pelajar
Herout (2016) -Reka bentuk -Kaedah content and -Terdapat impak
pembelajaran structural approach positif dalam
berasaskan -Guna Model ADDIE memotivasikan
permainan pelajar
Robin (2016)  -Bahan Digital -Penggunaan multimedia  -Satu kaedah inovatif
Storytelling -Guna Model ADDIE dalam penyampaian
-Alat berteknologi
yang efektif dalam
pembelajaran
Sulisworo, -Kaedah -Pendekatan mix method  -M-learning berjaya
Ishafit, pembelajaran M- -Guna Model ADDIE menemui
Firdausy dan  learning kecenderungan
Mada (2016) menggunakan pelajar dengan
teknik Jingsaw penggunaan

media, imej, video.

Berdasarkan Jadual 2.8, Model ADDIE telah digunakan oleh ramai penyelidik lampau
dalam membangunkan bahan pengajaran dan pembelajaran untuk dilaksanakan dalam
pengajaran pelbagai mata pelajaran. Telah terbukti bahawa Model ADDIE mempunyai
kelebihan dalam proses pembangunan bahan pengajaran dan pembelajaran yang
membawa kepada keberkesanan pembelajaran di dalam bilik darjah. Model ADDIE
menjanjikan kemantapan sesebuah bahan pengajaran dan pembelajaran yang direka
kerana mudah diaplikasikan, fleksibel dan bersistematik. Akhirnya, ia memberikan
manfaat kepada guru dan murid dengan tercapainya objektif pengajaran seperti yang

dihasratkan.
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2.7.4 Pembelajaran Berasaskan Bahan Instruksional

Pendidik adalah orang yang dipertanggungjawabkan dalam proses pengajaran dan
pembelajaran. Namun dewasa ini, sistem pendidikan terutamanya di sekolah, alat dan
teknologi instruksional ialah satu keperluan yang nyata dalam memberikan
pengetahuan sekaligus menarik minat murid. Kewujudan bahan instruksional adalah
sebagai satu organisasi maklumat dan kaedah yang disusun dengan sistematik untuk

membantu para pendidik dalam pembelajaran (Heinich et al., 1996).

Bahan instruksional merupakan saluran komunikasi alternatif yang mana guru
boleh menggunakan untuk menyusun konsep semasa proses pengajaran dan
pembelajaran (Merrill, Drake, Lacy, & Pratt, 1996). Menurut Russell (1974), bahan
instruksional ialah satu pakej pengajaran yang berkaitan dengan pengajaran dan
pembelajaran untuk membolehkan murid menguasai satu unit kandungan sesebuah
mata pelajaran. Mayer (1999) pula berpendapat bahan pengajaran dan pembelajaran
ialah satu unit kerja bebas yang direka untuk mencapai objektif tertentu dalam masa
yang singkat berasaskan kepada model teknologi pendidikan yang dipakejkan sebagai
sumber pembelajaran yang bebas. Secara konvensional, guru kelas banyak bergantung
pada kaedah chalk and talk dan menggunakan pendekatan objektivisme dalam
pengajaran mereka (Salyani et al., 2016). Pendekatan ini menyebabkan murid menjadi
pasif kerana guru adalah penyampai maklumat dan memantau murid di dalam kelas.
Dalam masa yang sama, guru berusaha untuk mencapai objektif pelajaran dengan
mengetepikan kecenderungan murid. Tetapi dewasa ini, bahan instruksional membantu
untuk menyediakan variasi dalam menyampaikan isi kandungan pengetahuan. Sebagai

contoh, dalam mengajar sesebuah topik, seorang guru boleh memanipulasi objek
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sebenar atau menggunakan bahan instruksional secara virtual. Oleh itu, bahan
instruksional membentuk satu platform pertukaran atau transaksi mesej di antara
sumber dan penerima. Di samping memperluaskan pelbagai bahan yang boleh
digunakan untuk menyampaikan maklumat melalui bahan instruksional, ia juga dapat
memudahkan proses kefahaman murid terhadap sesebuah mata pelajaran dengan
berkesan. Ini bermakna kedua-dua pihak iaitu guru dan murid dapat berkongsi dan

bertukar-tukar idea melalui penggunaan bahan instruksional ini (Dike, 1989).

Guru merupakan pembina bahan instruksional, jadi mereka bertanggungjawab
membuat keputusan tentang kaedah pengajaran yang terbaik untuk membawa
perubahan kepada pengetahuan dan kemahiran murid bagi sesuatu kandungan
pelajaran. la adalah satu pelan tindakan atau blueprint untuk sesuatu pengajaran tertentu
dan preskripsi kaedah pengajaran yang perlu diamalkan, bila ia perlu dipraktikkan
dalam sesebuah kandungan pengajaran bagi kumpulan murid tertentu (Reigeluth,
1983). Guru juga seharusnya mempraktikkan pedagogi berasaskan bahan instruksional
dalam sesebuah mata pelajaran yang melibatkan pelbagai kecenderungan modaliti
murid (Stanford, Crowe, & Flice, 2010). Bahan instruksional berasaskan material visual
seperti infografik boleh menggantikan teknik pengajaran teks yang konvensional untuk
menarik minat murid yang mempunyai pelbagai latar belakang gaya pembelajaran

(Cumming, 2013).

Menurut Heinich et al. (1996), bahan instruksional merujuk kepada media yang
membawa apa-apa informasi daripada sumber kepada penerima atau individu. Bahan
instruksional ini berfungsi apabila ia membawa maklumat berkaitan pembelajaran dan

membantu proses komunikasi. Terdapat beberapa jenis bahan instruksional yang wujud
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dalam sistem pendidikan khususnya dalam sesi pengajaran dan pembelajaran di dalam
bilik darjah. Antaranya ialah Bahan Bantu Belajar (BBB) dan Bahan Bantu Mengajar
(BBM). BBB ialah bahan belajar yang lengkap, sesuai dan menepati keperluan
pembelajaran yang dapat membantu meningkatkan tahap pencapaian murid. la
merupakan kelengkapan sokongan yang digunakan oleh guru dalam proses pengajaran
dan pembelajaran (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016b). BBB ini berfungsi lebih
kepada bahan yang digunakan oleh murid secara akses kendiri dan bebas untuk
meningkatkan kefahaman terhadap sesebuah topik pembelajaran. BBB ini merangkumi
bahan bermaklumat yang boleh dibaca, dirasa, diguna, dilihat dan didengar
menggunakan deria semula jadi murid. Menurut Kementerian Pendidikan Malaysia

(2016b), BBB terbahagi kepada tiga kategori iaitu:

i) Bahan bantu belajar bukan elektronik
a) Buku latihan dan buku teks
b) Kad imbasan dan kad bergambar

c) Boneka, model, grafik dan papan tulis

ii) Bahan bantu belajar elektronik
a) LCD, telefon bimbit, televisyen dan radio

b) Komputer, tablet atau peranti berinternet

iii) Bahan sebenar daripada alam sekitar
a) Bahan bukan hidup — Batu, tanah dan air
b) Bahan hidup — Haiwan atau tumbuhan

c) Bahan buatan — Alat tulis dan permainan
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Manakala BBM adalah bahan atau benda yang digunakan oleh guru dalam
proses pengajaran bagi membantu murid-murid belajar dengan lebih berkesan (Atan
Long, 1982). Menurut Soon (1991), BBM merupakan alat atau bahan dalam membantu
guru bagi melancarkan pengajaran dalam usaha memudahkan murid memahami konsep
dan isi dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Sesebuah BBM perlu mempunyai
ciri-ciri yang sesuai dengan persekitaran dan kemampuan murid dalam proses
pengajaran dan pembelajaran. Antara ciri penting BBM ialah dapat menjelaskan idea
yang kabur dan sukar difahami, besar dan jelas, tahan lama, mempunyai warna yang
menarik dan saiz yang sesuai serta berupaya memberi kesan kepada murid (Kamarul
Azmi & Ab. Halim, 2007). Menurut Noraziah (1981), BBM terbahagi kepada dua jenis

iaitu :

i) Media elektronik iaitu televisyen, piring hitam, filem pita dan radio

i) Media bukan elektronik iaitu buku, carta, kad imbasan, papan hitam

Namun, perubahan arus pemodenan telah mengubah ke semua bahan
instruksional ini dengan kemunculan pelbagai media baru yang berorientasikan kepada
komputer dan internet. Pada masa kini, terdapat pelbagai jenis bahan instruksional yang
wujud dengan pelbagai fungsi dan kecanggihan teknologi digital mengikut peredaran
zaman. Bahan ini tidak terhad kepada media konvensional, tetapi lebih kepada
pengintegrasian perkakasan (hardware) dan juga perisian (software). Walau apa pun
takrifan yang diberi, BBB dan BBM merupakan bahan sokongan yang perlu ada dalam
sesi pengajaran dan pembelajaran bagi memudahkan guru dan memberikan kefahaman
kepada murid. Lebih-lebih lagi pada zaman ini, yang mana murid terdiri daripada

generasi Z yang memerlukan pelbagai bahan dan pendekatan pembelajaran mengikut
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kecenderungan mereka. Semua bahan instruksional ini melibatkan penggunaan deria

semula jadi murid untuk menerima dan memahami isi kurikulum dengan berkesan.

2.7.5 Pembangunan Bahan Instruksional dalam Kajian Lampau

Proses pengajaran dan pembelajaran berasaskan bahan instruksional telah diamalkan
oleh para pendidik di Malaysia sejak dahulu lagi. Penggunaan bahan pengajaran dan
pembelajaran berasaskan teknologi telah dipraktikkan oleh guru dalam menyampaikan
isi pelajaran dalam apa jua mata pelajaran seperti Sains, Pendidikan Islam, Bahasa
Melayu mahupun Pendidikan Seni Visual. Ini adalah bertepatan dengan gagasan PAK-
21 yang menggalakkan penggunaan bahan instruksional sebagai langkah alternatif

untuk membentuk murid yang berfikiran kritis, kreatif dan celik ilmu.

Terdapat banyak kajian yang telah dilakukan oleh penyelidik terdahulu
berkaitan pembangunan bahan instruksional di Malaysia. Siti Zuraida (2014) telah
membangunkan Modul Pedagogi Responsif Budaya Kraf Tradisional bagi mata
pelajaran PSV. Kajian ini menumpukan kepada pengetahuan budaya bagi murid
pelbagai bangsa di Malaysia dengan memfokuskan kepada kraf tradisional masyarakat
Melayu, Cina dan India. Penyelidik ini menggunakan medium multimedia interaktif
sebagai satu bahan pembelajaran budaya dan kraf tradisional dengan mewujudkan
kesedaran terhadap kepelbagaian elemen warisan seni dan budaya. Zainuddin (2017)
juga menghasilkan sebuah modul pembelajaran bagi mata pelajaran Seni Reka Grafik
yang khusus untuk murid bermasalah pendengaran. Kajian ini mengaplikasikan model

gaya pembelajaran Felder dan Silverman sebagai satu kaedah bagi membantu dan
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melibatkan murid yang bermasalah pendengaran agar mengikuti sesi pembelajaran
dengan baik. Medium pengajaran yang berasaskan laman web ini dirangka dengan teliti

untuk memberikan satu akses pembelajaran secara kendiri kepada murid kelainan

upaya.

Selain itu, Loy (2011) menjalankan kajian berkaitan pembangunan bahan
pembelajaran berasaskan boneka bagi kanak-kanak prasekolah. Bahan ini
berkonsepkan alat pembelajaran yang berupaya memberi peluang kepada kanak-kanak
meluahkan perasaan dan mempertingkatkan kemahiran interaksi intrapersonal dan
interpersonal. Penyelidik ini mengaplikasikan pembelajaran konstruktif yang
membolehkan kanak-kanak membina pengetahuan baru dan membantu mereka
membina ilmu dalam minda secara holistik. Melalui pengimplementasian bahan
pembelajaran ini, kanak-kanak didedahkan dengan tugasan melalui lukisan dan
penggunaan muzik bagi persembahan boneka. Manakala Rashidah (2016) telah
menjalankan penyelidikan berkaitan pembangunan Modul Bioteknologi bagi mata
pelajaran Biologi untuk sekolah menengah. Modul tersebut dapat membantu
meningkatkan pengetahuan murid dan memudahkan guru dalam sesi pengajaran.
Kesimpulannya, bahan pembelajaran yang direka oleh penyelidik telah memberikan
banyak manfaat kepada murid dalam pelbagai mata pelajaran. Sekaligus dapat
menyelesaikan permasalahan yang wujud di dalam bilik darjah dan dalam masa yang

sama dapat membina pengetahuan murid dengan cara yang berbeza.
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2.8 Kerangka Konsepsual Kajian

Kajian ini pada asasnya memberikan penumpuan kepada proses pembelajaran murid
dalam mata pelajaran PSV. Oleh itu, penyelidik meneroka pengaplikasian gaya
pembelajaran perceptual melalui Bahan Pembelajaran Infografik Interaktif dan
Augmented Reality (PIntAR) Kraf Seramik bagi mata pelajaran PSV Tingkatan 2.
Dalam masa yang sama, proses pembelajaran ini melibatkan pengaplikasian Teori
Kognitivisme (Bruner, 1966). Teori Kognitivisme berfungsi semasa sesi pengajaran
guru agar murid dapat menerima dan meneroka ilmu pengetahuan yang dipelajari
dengan berkesan. Manakala Teori Kognitif Multimedia merupakan model pemprosesan
maklumat. Model ini mempunyai persamaan dengan teori kognitivisme tetapi
memberikan penekanan kepada pemprosesan maklumat yang telah diterima murid.
Teori ini menjelaskan bahawa pembinaan pengetahuan berlaku melalui proses aktif
kognitif iaitu memilih maklumat yang relevan, menyusun maklumat menjadi
perwakilan mental (model mental), dan mengintegrasikannya dengan pengetahuan

sedia ada yang sesuai.

Mayer (2001) menjelaskan bahawa reka bentuk bahan pembelajaran
berunsurkan multimedia mestilah bersesuaian dengan keperluan gaya pembelajaran
murid dan kaedah murid memproses maklumat yang telah dikumpul. Dalam kajian ini,
penyelidik menerapkan pendekatan gaya pembelajaran perceptual. Penerapan gaya
pembelajaran perceptual berupaya mewujudkan sesi pembelajaran yang aktif dengan
memberikan kebebasan kepada murid untuk belajar secara kendiri mengikut
kecenderungan pengamatan deria mereka. Perceptual meliputi persepsi deria yang

melibatkan penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan. Dalam menerapkan gaya
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pembelajaran kepada murid, aspek rangsangan juga perlu diambil kira. Ini adalah
kerana pada zaman teknologi maklumat, murid hendaklah diberikan pendedahan
mengikut perkembangan terkini terutamanya dalam aspek penggunaan bahan
pembelajaran yang efektif di dalam bilik darjah. Jadi, Bahan PIntAR Kraf Seramik ini
diintegrasikan dengan teknologi media baru iaitu rekaan infografik interaktif dan
augmented reality yang berupaya menarik minat murid dan memberikan pengalaman
pembelajaran yang interaktif dan menyeronokkan. Pembelajaran menggunakan bahan
ini adalah berdasarkan kepada kecenderungan gaya pembelajaran yang berorientasikan
deria murid yang akhirnya akan membentuk suatu perkembangan yang positif kepada
mereka. Rajah 2.10 di bawah menunjukkan kerangka konsepsual yang menjadi penanda

aras kepada hala tuju kajian ini.
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Rajah 2.10. Kerangka Konsepsual Kajian
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2.9 Rumusan

Secara keseluruhannya, bab ini telah membincangkan mengenai pengajaran dan
pembelajaran dalam mata pelajaran PSV serta kepentingannya kepada perkembangan
murid. Seterusnya, penyelidik membincangkan tentang teori pengajaran dan
pembelajaran, teori dan model gaya pembelajaran, reka bentuk instruksional dan
pengaplikasian media baru dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Penyelidik juga
membuat ulasan dan perbandingan terhadap kajian-kajian lampau bagi menjelaskan
signifikasi terhadap teori dan amalan berkaitan penelitian kajian. Akhir sekali,
penyelidik telah membina sebuah kerangka konsepsual kajian bagi menerangkan
fenomena dan hubungan antara teori, model dan seterusnya memandu ke arah hasil

kajian.



BAB 3

METODOLOGI KAJIAN

3.1 Pendahuluan

Bab ini membincangkan mengenai metodologi yang telah digunakan oleh penyelidik
dalam kajian ini. Metodologi kajian ini meliputi pendekatan kajian, pensampelan,
instrumen kajian, prosedur pengumpulan data dan kaedah analisis data. Prosedur ini
perlu diperhalusi untuk memastikan proses penyelidikan berjalan dengan teratur dan

berupaya menghasilkan dapatan kajian yang sah dan boleh dipercayai.

3.2 Pendekatan dan Reka Bentuk Kajian

Menurut Creswell (2009), pendekatan kajian ialah rancangan atau cadangan bagi

menjalankan kajian yang melibatkan interaksi antara falsafah kajian, strategi

penyelidikan dan metod kajian. Kajian ini menggunakan pendekatan kualitatif, yang
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bermatlamat untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek
penyelidikan. Menurut Burns (2000), penggunaan pendekatan kajian kualitatif amat
sesuai apabila sesuatu kajian melibatkan pemerhatian seseorang individu atau unit, satu
kumpulan manusia, keluarga, satu kelas, sekolah, masyarakat, peristiwa atau budaya.
Denzin dan Lincoln (1994) menyatakan bahawa pendekatan kualitatif melibatkan
kepelbagaian kaedah secara berfokus, termasuk menggunakan pendekatan naturalistik
(semula jadi) untuk menyelidik sesuatu subjek dalam kajian. Creswell (2007) pula
menegaskan bahawa penyelidikan kualitatif sebagai proses inkuiri ke arah pemahaman
yang didasari kaedah pengumpulan data yang lazim digunakan apabila meninjau
sesuatu permasalahan sosial. Kajian kualitatif adalah berkaitan persoalan atau
pernyataan, bukannya menguji sesuatu hipotesis. Kajian kualitatif kebiasaannya
menggunakan persoalan apa, bagaimana dan mengapa. la melibatkan penaakulan
induktif bagi memahami situasi tertentu seperti pengalaman individu (Trochim, 2005).
Kajian ini bertujuan untuk mencari jawapan terhadap fenomena dan pola yang berlaku
di dalam bilik darjah. Seterusnya, dapatan daripada kajian ini merupakan hasil
kefahaman dan interpretasi penyelidik daripada pengalaman yang dilalui melalui
kaedah kajian kes bersama peserta kajian yang terpilih. Hasil kajian yang dibincangkan
dalam penyelidikan adalah berbentuk naratif dan huraian deskriptif disokong oleh
petikan temu bual peserta kajian, nota lapangan pemerhatian dan juga analisis terhadap

hasil karya murid.

Kebiasaannya, kajian kualitatif bukanlah untuk dibuat generalisasi tetapi lebih
kepada pemahaman yang mendalam terhadap perspektif subjek atau fenomena yang
dikaji (Othman, 2006). Kajian kualitatif yang dijalankan ini menepati ciri-ciri seperti

yang diperkatakan oleh Merriam (2001) dan Othman (2006) iaitu memfokuskan kepada
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proses memahami secara mendalam bagaimana tindak balas persepsi dan tingkah laku
peserta kajian terhadap Bahan PIntAR Kraf Seramik yang diterapkan dengan gaya
pembelajaran perceptual. Kajian ini mengambil pendekatan deduktif - induktif yang
mana ia selaras dengan langkah pembinaan teori yang melibatkan tahap penerokaan
dan penjelasan (Siti Uzairiah, 2017). Jadi, permulaan kajian dilakukan dengan
membuat penaakulan secara deduktif daripada teori sedia ada dan pengkaji yang
terdahulu. Kemudian, kaedah induktif bermula dengan pembinaan kerangka dan model

daripada hasil rujukan kepustakaan dan rumusan kajian kes.

3.3  Kajian Kes

Kajian ini memfokuskan kepada penerapan gaya pembelajaran perceptual dalam proses
pembelajaran murid dengan berbantukan bahan pembelajaran yang dibangunkan oleh
penyelidik. Kajian ini berbentuk kajian kes yang menggunakan pendekatan kualitatif
untuk memerhati dengan terperinci terhadap persepsi deria dan tingkah laku murid
semasa menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik dalam sesi pembelajaran. Kajian
kes ini merupakan satu pencerapan ke atas sesuatu fenomena bagi individu atau
kumpulan tertentu (Ghazali & Sufean, 2018). Penyelidik memilih kajian kes sebagai
reka bentuk kajian kerana kajian kes berupaya untuk menjawab persoalan kajian yang
telah dibina. Menurut Marohaini (2001), kajian kes membolehkan pengkaji melakukan
kajian secara terperinci, mendalam dan melihat secara menyeluruh fenomena yang
berlaku. Kajian kes juga digunakan untuk mengumpulkan data kualitatif bagi
memantapkan dan memahami sesuatu situasi atau fenomena, program, proses atau

kumpulan sosial secara mendalam (Yin, 2003; Merriam, 2001). Noraini (2010) pula
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menyatakan bahawa Kkajian kes sangat sesuai digunakan apabila penyelidikan

melibatkan kajian pola pembelajaran akademik dalam kalangan murid sekolah.

Penyelidik menjalankan kajian kes yang melibatkan satu unit analisis di dua
buah sekolah. Kajian kes ini adalah berbentuk eksplorasi terhadap individu, proses,
aktiviti atau sesuatu peristiwa yang terikat dengan masa, lokasi atau batasan fizikal
(Creswell, 2007). Jadi, kajian ini melibatkan sekumpulan murid sekolah di dua buah
lokasi dengan menumpukan kepada implementasi bahan PIntAR Kraf Seramik dalam
mata pelajaran PSV. Dengan menumpukan kepada satu fenomena, maka penyelidik
berpeluang untuk meneroka interaksi faktor-faktor yang signifikan tentang ciri-ciri
fenomena tersebut dengan berfokus (Othman, 2006). Proses kajian kes adalah seperti

yang ditunjukkan melalui Rajah 3.1.
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Terdapat tiga bentuk kajian kes iaitu penerokaan, penerangan dan gambaran

dengan menggunakan kaedah holistik atau embedded (Yin, 1994). Menurut Yin (1994)

lagi, kaedah holistik didefinisikan sebagai satu reka bentuk kajian kes yang hanya

mengambil kira satu unit analisis tetapi boleh menggunakan satu atau lebih kes. Kaedah

embedded pula mengambil kira beberapa unit analisis yang terdapat dalam sesuatu kes

yang diselidik. Dari segi reka bentuk kajian ini, penyelidik memilih kajian kes

berbentuk penerokaan dengan menggunakan kaedah holistik. Ini adalah kerana
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penyelidik menjalankan kajian kes di dua tempat lapangan dengan satu unit analisis.

Penyelidik menjalankan kajian kes untuk menjawab persoalan kajian berikut:

i) Bagaimanakah tindak balas persepsi deria murid terhadap penerapan
elemen gaya pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf
Seramik?

i) Apakah kesan penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual terhadap

perkembangan murid?

3.4  Etika Kajian

Dalam sesebuah kajian, etika sangat penting untuk dipatuhi oleh seseorang penyelidik.
Isu etika menjadi keutamaan dalam kajian sains sosial kerana melibatkan manusia
sebagai subjek kajian. Sesetengah kajian yang dijalankan menyentuh perkara yang
berkaitan dengan emosi peserta, hal peribadi, akta kerahsiaan dan maklumat sulit.
Dalam kajian ini, peserta merupakan murid-murid sekolah menengah. Sebelum
memasuki lapangan kajian, penyelidik memohon surat kebenaran daripada KPM untuk
menjalankan kajian di sekolah. Setelah mendapatkan kebenaran dari KPM dan Jabatan
Pendidikan Negeri secara bertulis, penyelidik akan bersemuka dengan peserta kajian
laitu murid sekolah dan guru-guru yang terlibat. Kemudian, borang persetujuan
berpengetahuan atau imformed consent diedarkan kepada guru dan murid terbabit agar
mereka maklum terhadap proses kajian ini. Borang kebenaran ibu bapa juga diedarkan
supaya ibu bapa maklum mengenai penyelidikan yang dijalankan dengan penglibatan

murid. Borang persetujuan berpengetahuan ini menyatakan dengan jelas mengenai
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akuan jaminan kerahsiaan terhadap peserta. Ini penting untuk menjamin kerahsiaan dan
keselamatan peserta di kemudian hari (Noor Aini, 2014). Setelah murid bersetuju untuk
terlibat, mereka perlu menandatangani borang persetujuan berpengetahuan tersebut

(Lampiran B-B5).

Peserta kajian akan diberitahu objektif kajian ini dan seterusnya mendapatkan
persetujuan antara guru-guru dan murid mengenai tatacara kajian yang akan dijalankan.
Langkah ini adalah kaedah yang normal dilakukan oleh penyelidik agar proses
penyelidikan berjalan lancar tanpa sebarang masalah. Penyelidik juga seharusnya
menjamin kerahsiaan terhadap segala maklumat dan data peribadi yang diberikan oleh
peserta kajian. Perkara ini penting untuk menjaga keselamatan dan hak peribadi peserta

kajian agar terpelihara dan dilindungi oleh undang-undang (Noraini, 2001).

3.5  Latar dan Peserta Kajian

Dalam kajian kes, penyelidik meneroka dengan terperinci tentang amalan pembelajaran
di dalam bilik darjah atau di tempat yang ditentukan oleh guru (Yin, 2003; Meriam,
1988). Kajian kes ini dilaksanakan di lokasi yang dipilih oleh penyelidik iaitu di dua
buah sekolah menengah. Penyelidik memilih untuk melaksanakan kajian kes di Sekolah
1 (S1) dan Sekolah 2 (S2) di daerah Jerantut, Pahang. Ini adalah kerana lokasi ini
merupakan salah satu tempat bermulanya sejarah kraf seramik tradisional (Mohd
Zamani, Muhammad Nubli, & Hamdzun, 2019). Pemilihan lokasi yang mempunyai
sejarah seramik ini adalah bertepatan dengan topik Kraf Seramik yang dijadikan subjek

bahan pembelajaran. Tambahan pula, murid sekolah daripada latar tempat ini
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mempunyai pengetahuan sedia ada berkaitan kraf seramik ini. Kewujudan pengetahuan
sedia ada dalam diri murid adalah bersesuaian dengan konsep perceptual, iaitu
pengamatan input kederiaan yang melibatkan proses kognisi yang menggabungkan
aspek luaran (rangsangan) dan aspek dalaman (pengetahuan sedia ada). Tambahan pula,
teori pembelajaran kognitivisme menekankan kepada proses pembelajaran dengan
pembinaan ilmu berdasarkan integrasi pengetahuan baharu dengan pengetahuan sedia
ada (Driscoll, 2005). Dalam konteks pembelajaran seni visual, proses penerokaan
berlaku apabila seseorang individu menyerap pengetahuan sedia ada dalam minda
untuk menterjemahkannya ke dalam karya seni (Md. Nasir & Iberahim, 2003). Konteks
yang diterangkan di atas menekankan betapa pentingnya pengetahuan sedia ada murid,

bersesuaian dengan persampelan dan latar lokasi kajian yang dipilih oleh penyelidik.

Biasanya, kajian kes dalam bidang pendidikan melibatkan sebuah organisasi
sekolah, sebuah kelas, seorang pengetua, seorang guru atau sekumpulan murid (Chua,
2006). Di dalam sesebuah kajian kes, saiz peserta kajian yang sesuai diperlukan untuk
pengumpulan data dalam sesebuah kajian. Saiz peserta kajian bukanlah isu utama,
tetapi kunci utama dalam penyelidikan kualitatif ialah persampelan yang dibuat
hendaklah menghasilkan data yang cukup supaya corak, konsep, kategori atau dimensi
fenomena dapat dijana dengan berkesan (Strauss & Corbin, 1998; Glaser & Strauss,
1967). Dalam konteks kajian ini, peserta kajian ditentukan dengan mengambil kira
matlamat kajian dan keperluan untuk mencapai kedalaman kajian (Othman, 2006).
Pemilihan peserta kajian adalah berdasarkan kepada persampelan bertujuan yang mana
sampel ini dapat memenuhi segala kriteria, sifat dan mengandungi maklumat seperti
yang dikehendaki oleh kajian (Creswell, 2007). Ini adalah berdasarkan pertimbangan

bahawa peserta yang dipilih adalah sesuai dan dapat memenuhi keperluan kajian.
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Creswell (2007) menyatakan bahawa persampelan bertujuan adalah sangat sesuai
dalam kajian kualitatif kerana peserta kajian yang dipilih mempunyai maklumat yang

ingin diketahui dan mengetahui perjalanan fenomena di lokasi kajian dengan baik.

Penyelidik juga menggunakan pertimbangan yang sewajarnya untuk memilih
peserta kajian berdasarkan kesesuaian kajian. Peserta yang dipilih juga mempunyai ciri-
ciri persamaan atau bersifat homogeneous (Patton, 2015). Ini penting untuk
membolehkan data dikutip secara berfokus. Selain itu, pemilihan juga adalah
berdasarkan kepada pengetahuan yang dimiliki oleh mereka, bersetuju untuk
memberikan kerjasama dan boleh memberikan input yang berguna kepada penyelidik
agar kajian berjalan dengan lancar (Ghazali & Sufean, 2018). Menurut Yin (2003),
pemilihan peserta kajian kes bukan kerana mudah didapati, tetapi mereka mempunyai
kriteria khusus sebagai peserta kajian. Dalam kajian ini, penyelidik memilih peserta
kajian berdasarkan maklum balas terhadap borang persetujuan berpengetahuan dan
murid yang mendapat kebenaran ibu bapa untuk menyertai semua aktiviti seni dalam
penyelidikan ini. Pemilihan peserta juga adalah berdasarkan kepada pengalaman
mereka menggunakan peranti mudah alih. Ini adalah kerana peserta kajian ini mampu
memberikan komitmen dan telah berkemahiran dalam penggunaan peranti mudah alih.
Jadi, situasi ini memudahkan penyelidik untuk mempraktikkan penggunaan bahan

pembelajaran yang berorientasikan peranti mudah alih.

Dari segi saiz sampel kajian, Ghazali dan Sufean (2018) menyatakan bahawa
tidak terdapat peraturan bagi menentukan jumlah sampel dalam kajian kualitatif.
Kebiasaannya, saiz sampel adalah kecil dari satu hingga tujuh orang adalah memadai

asalkan mereka dapat memenuhi kriteria persampelan dan mempengaruhi kualiti kajian
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(Ghazali & Sufean, 2018). Menurut Siti Uzairiah (2016) pula, kebiasaan peserta kajian
dalam penyelidikan kajian kes adalah di antara 5 sehingga 30 orang. Manakala
Marshall, Cardon, Poddar dan Fontenot (2013) mencadangkan seramai 15 sehingga 30
peserta kajian dalam kajian kes. Dalam kajian ini, peserta kajian ialah terdiri daripada
16 orang murid Tingkatan 2 dari dua buah sekolah (Jadual 3.1). Manakala dua guru
akan bertindak sebagai pembimbing dalam proses perlaksanaan pengajaran dan
pembelajaran menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Murid ini berumur 14 tahun
yang mana mereka tergolong dalam peringkat operasi formal berdasarkan teori kognitif
Jean Piaget. Pada peringkat ini, mereka telah mula berfikir secara abstrak, bertindak
mengikut logik dan boleh menjalankan tugas yang melibatkan penyelesaian masalah

(Lefa, 2014).

Jadual 3.1

Persampelan Kajian

Peserta Kajian Jumlah Ciri-ciri

Murid Tingkatan 2 8orang  -Murid mengambil mata pelajaran
(Sekolah 1) PSV

-Pernah menggunakan peranti

Murid Tingkatan 2 8 orang mudah alih

(Sekolah 2)

3.6  Prosedur Pengumpulan Data

Dalam perlaksanaan kajian kes ini, terdapat beberapa kaedah pengumpulan data yang

akan dijalankan. Penyelidik menggunakan kaedah triangulasi bagi mendapatkan data-
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data yang perlu dalam kajian kes ini. Menurut Ghazali dan Sufean (2018), triangulasi
bermaksud kaedah pengumpulan data melalui tiga cara iaitu melalui temu bual,
pemerhatian dan analisis dokumen. Turner dan Turner (2009) pula menjelaskan bahawa
kaedah triangulasi diaplikasikan untuk mengesahkan dapatan yang diperolehi dalam
kajian yang sukar dan berkonflik dengan kehadiran penyelidik sebagai instrumen
utama. Melalui triangulasi data ini, penyelidik menetapkan tiga kaedah seperti yang
telah dicadangkan oleh Ghazali dan Sufean (2018) iaitu pemerhatian, temu bual dan
analisis dokumen (Rajah 3.2). Gabungan daripada triangulasi ini berupaya menjelaskan
dapatan kajian dengan mendalam dan mempunyai kesahan yang tinggi (Othman, 2006).
Keadah triangulasi melalui ketiga-tiga kaedah ini dapat meningkatkan kesahan data dari

perspektif peserta kajian kes dengan baik (Yin, 2003).

Rajah 3.2. Kaedah Triangulasi Data. Sumber: Ghazali dan Sufean, 2018
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3.6.1 Pemerhatian

Dalam kajian kes ini, penyelidik menggunakan kaedah pemerhatian untuk
mendapatkan data daripada peserta kajian. Menurut Cronbach (1982) melalui Ghazali
dan Sufean (2018), pemerhatian ialah suatu penelitian yang komprehensif untuk
menggambarkan sesuatu perkara atau peristiwa yang berlaku. Kaedah pemerhatian
adalah juga merupakan perlakuan merekod fenomena dengan menggunakan instrumen
untuk tujuan tertentu (Denzin & Lincoln, 1994). Pemerhatian yang dilakukan oleh
penyelidik adalah bersifat naturalistik iaitu memerhatikan tingkah laku manusia di
persekitaran semula jadi tanpa ada apa-apa pindaan dibuat (Privitera, 2020).
Pemerhatian hendaklah dilakukan secara tersusun dan spontan bertujuan untuk

mendengar, melihat dan merasai bagi mendapatkan maklumat yang realistik.

Penyelidik menjalankan dua kaedah pemerhatian iaitu pemerhatian berstruktur
dan tidak berstruktur. Pemerhatian berstruktur dijalankan dengan cara menyediakan
borang senarai semak terlebih dahulu (Ghazali & Sufean, 2018; Othman, 2006). Senarai
semak ini mengandungi deskripsi perlakuan dan peristiwa yang bakal berlaku di lokasi
kejadian. Menurut Gronmo (2020), pemerhatian berstruktur adalah berdasarkan kepada
jadual atau protokol yang telah disediakan oleh penyelidik sebelum sesi pemerhatian
berlaku. Penyelidik telah menyediakan protokol dan borang senarai semak agar
pemerhatian yang dilaksanakan lebih berfokus terhadap apa yang patut dilihat dan
didengar serta mengetepikan fonemena lain yang tidak berkait dengan aspek di dalam
protokol (Gronmo, 2020). Fokus pemerhatian ini adalah berdasarkan kepada persoalan
kajian yang lebih spesifik iaitu: Bagaimanakah tindak balas persepsi deria murid

terhadap penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual? Pemerhatian yang dibuat



147

dengan menggunakan borang senarai semak ini lebih mudah untuk dianalisis dan
memberi peluang kepada penyelidik untuk membuat pemerhatian tanpa ada bantuan

daripada pembantu penyelidik.

Manakala kaedah pemerhatian tidak berstruktur dijalankan untuk memerhatikan
reaksi dan tingkah laku peserta kajian dari awal sehingga akhir sesi pembelajaran di
dalam bilik darjah dan bengkel seni. Penyelidik bertindak memerhatikan murid dan
menulis nota lapangan terhadap tingkah laku dan reaksi mereka semasa dan selepas
menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Kaedah pemerhatian dalam kajian ini
bertujuan untuk penyelidik mempelajari dan memahami secara terus dari perspektif
peserta kajian atau konteks yang dikaji. Selain itu, penyelidik berupaya memaknai dan
merasai fenomena yang diselidiki melalui pemerhatian. Chapman (1978) menyatakan
bahawa pemerhatian adalah kaedah yang terbaik untuk dipraktikkan dalam
penyelidikan yang melibatkan aktiviti seni dalam kalangan murid di sekolah. Dalam
kajian ini, pemerhatian dilakukan bertujuan untuk mengumpul data non-verbal bagi
meneliti situasi sebenar di samping memikirkan secara kritikal terhadap tingkah laku

partisipan (Mohamad Noor, 2000).

Sebelum kaedah pemerhatian dilaksanakan, penyelidik membuat pengesahan
protokol pemerhatian dan borang senarai semak oleh tiga orang pakar (Pakar A, Pakar
B dan Pakar C. Rujuk Lampiran A-Al11l). Pakar ini terdiri daripada pakar kajian
kualitatif dari universiti awam. Menurut Axinn dan Pearce (2006), terdapat tiga kategori
pemerhatian dalam kajian kualitatif iaitu pemerhatian terus, pemerhatian secara bebas
dan pemerhatian secara penglibatan. Dalam fasa ini, penyelidik mengaplikasikan

kaedah pemerhatian secara terus (direct observation) untuk menyiasat situasi
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pembelajaran murid dalam mata pelajaran PSV. Kaedah pemerhatian ini memerlukan
penyelidik berada di belakang bilik darjah tanpa ada sebarang campur tangan.
Pemerhati tidak memperguna atau merangsang subjek dan hanya mengikut urutan
peristiwa yang berlaku (Othman, 2006). Dalam kajian kualitatif, kebolehpercayaan
melibatkan tempoh pengumpulan data yang lama di tempat kajian serta membuat
pemerhatian yang tidak henti-henti dari satu tempoh masa (Ghazali & Sufean, 2018).
Dalam kaedah pemerhatian ini, penyelidik berpeluang meneroka tindak balas persepsi
deria dan tingkah laku murid terhadap penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik dalam

sesi pembelajaran yang dijalankan dalam tempoh yang ditetapkan.

Adalah penting untuk penyelidik membuat persediaan yang teliti sebelum
melaksanakan sesi pemerhatian ini. Proses merekod pemerhatian boleh dibuat melalui
dua cara, iaitu melalui rakaman video dan nota lapangan (Ghazali & Sufean, 2018).
Rakaman video merupakan satu kaedah untuk menyokong dan mengesahkan data yang
diperolehi daripada pemerhatian (Marohaini, 2001). Alatan seperti perakam video dan
buku catatan perlulah disediakan untuk merakam dan mencatat situasi pembelajaran
yang berlaku di dalam kelas. la penting agar dapatan yang diperolehi semasa
pemerhatian adalah tepat dan boleh dipercayai. Menurut Burns (2000), alat perakam
membolehkan penyelidik memisahkan diri daripada situasi yang berlaku di dalam bilik
darjah bagi memastikan sesi pembelajaran berlaku dalam keadaan yang sebenar. Hasil
rakaman situasi pembelajaran ini dapat ditayangkan kembali agar tiada sebarang
maklumat tertinggal. Hal ini membantu penyelidik menyelidik tindak balas persepsi
deria dan tingkah laku murid dengan lebih terperinci. Penyelidik juga menulis nota
lapangan sebagai rekod harian untuk merekod apa yang berlaku semasa sesi

pembelajaran di dalam kelas (Bryman, 2008). Ulasan pemerhati dalam nota lapangan
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merupakan pandangan analitik yang menyediakan petunjuk kepada fokus pengumpulan
data (Othman, 2006). Aktiviti dan perlakuan yang dilihat oleh penyelidik dicatatkan
secara terus dan terperinci untuk mengumpulkan maklumat. Biasanya, nota lapangan
ini mengandungi lokasi kajian, tingkah laku peserta kajian, reaksi emosi, penampilan
verbal dan nada suara ataupun bahasa badan yang ditunjukkan oleh mereka (Ghazali &
Sufean, 2018). Nota ini direkodkan secara ringkas, jelas dan dituliskan sebaik sahaja
peristiwa atau perkara yang berlaku dengan terperinci. Nota lapangan ini penting untuk
dirujuk apabila penyelidik menjalankan proses pengekodan agar proses silang data

dilakukan.

Jadual 3.2

Jadual Perlaksanaan Sesi Pemerhatian

Sesi Pemerhatian Kaedah Tujuan Tarikh/ Masa
Pemerhatian Berstruktur Borang Memerhati tindak Sesi 1
senarai semak  balas persepsi S1-7/9/20
peserta kajian S2- 24/9/20
Rakaman
video Sesi 2
S1- 6/10/20
S2- 8/10/20
Pemerhatian Tidak Nota lapangan Memerhati reaksi Sesi 1
Berstruktur dan tingkah laku S1-7/9/20
Rakaman peserta kajian S2- 24/9/20
video
Sesi 2
S1- 6/10/20
S2- 8/10/20
Sesi 3

S1-10/10/20
S2-10/10/20
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3.6.2 Temu Bual

Setelah data pemerhatian diperolehi, analisis akan dilakukan oleh penyelidik untuk
mendapatkan hasil dapatan yang benar-benar relevan dalam konteks kajian. Kemudian,
data pemerhatian tersebut menjadi asas kepada pembentukan soalan temu bual.
Menurut Ghazali dan Sufean (2018), temu bual merupakan satu proses untuk
memperolehi data dengan cara bersemuka dengan individu atau kumpulan kecil dengan
melakukan soal jawab yang bertujuan untuk mendapatkan pandangan atau pengakuan.
la juga merupakan satu komunikasi dua hala yang bertujuan untuk mendapatkan
maklumat yang berguna. Silverman (1993) pula menjelaskan temu bual ialah suatu
interaksi yang terdiri daripada dua orang atau lebih yang kemudiannya membawa
kepada perundingan untuk mendapatkan informasi berasaskan konteks kajian. Menurut
Othman (2006) pula, temu bual pada awal kajian adalah bersifat terbuka untuk
mendapatkan pandangan umum terhadap fenomena yang dikaji. Kemudian, proses
temu bual akan lebih berfokus kepada isu tertentu berdasarkan objektif kajian. Terdapat
tiga jenis temu bual iaitu temu bual berstruktur, temu bual separa berstruktur dan temu

bual tidak berstruktur (Othman, 2006).

Sesi temu bual ini akan diadakan bersama dengan peserta kajian yang telah
menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Penyelidik memilih untuk menggunakan
temu bual separa berstruktur terhadap responden ini. Proses temu bual ini berlangsung
selepas sesi pembelajaran, yang bertujuan untuk mendapatkan maklumat lanjut
berkaitan retrospeksi peserta kajian terhadap kerangka gaya pembelajaran perceptual.
Penyelidik bertanyakan kepada peserta kajian mengenai pendapat mereka berkenaan

kesan unsur-unsur rangsangan yang disediakan dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik
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yang meliputi aspek penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan. Peserta kajian
bebas memberikan pendapat berdasarkan kepada pengalaman atau pendapat peribadi

mereka semasa menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik di dalam kelas.

Dalam kajian kualitatif, temu bual dilakukan untuk meningkatkan darjah
kebolehpercayaan data. Penyelidik menggunakan temu bual secara berintensif selepas
sesi pemerhatian untuk mendapatkan penjelasan berkaitan fenomena yang telah berlaku
dalam proses pembelajaran. Ini adalah kerana pemerhatian tanpa temu bual dikhuatiri
akan menjadikan data yang tidak lengkap dan kurang memberikan gambaran yang
sebenar terhadap apa yang diperhatikan (Ghazali & Sufean, 2018). Temu bual selepas
pemerhatian memberi tumpuan kepada perlaksanaan pembelajaran sebenar yang telah
berlaku dalam bilik darjah (Aini, 2001). Menurut Othman (2006), temu bual yang
dijalankan bersama sesi pemerhatian bertujuan untuk ditriagulasikan bagi menjelaskan
dapatan yang diperoleh secara mendalam dan mempunyai kesahan yang tinggi.
Berdasarkan pendapat Ghazali dan Sufean (2018), setiap pemerhatian yang dibuat
perlulah diiringi dengan sesi temu bual agar data pemerhatian yang diperolehi memberi
gambaran yang lengkap berkaitan apa yang diperhatikan. Hasil temu bual ini akan
menyokong dan mengesahkan analisis pemerhatian yang telah dilakukan oleh

penyelidik.

3.6.3 Analisis Dokumen

Dokumen merupakan satu bentuk data sokongan daripada pelbagai bahan dalaman

yang memainkan peranan eksplisit dalam kajian kualitatif (Merriam, 2001). Menurut
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Othman (2006), istilah dokumen merangkumi bahan-bahan yang bertulis, bahan visual
dan bahan fizikal yang relevan dengan kajian. Maklumat yang diperoleh daripada
dokumen dapat menyokong dan mengesahkan maklumat yang telah diperolehi daripada
temu bual dan pemerhatian (Ghazali & Sufean, 2018). Creswell (2007) pula
menyatakan bahawa dokumen merupakan bahan supplementary yang penting untuk
menyokong data pemerhatian dan temu bual. Dokumen yang dimaksudkan dalam
kajian ini ialah dokumen rancangan pengajaran harian, DSKP dan hasil karya peserta
kajian. Namun, dalam kajian kes ini, penyelidik menumpukan kepada hasil karya
peserta kajian. Analisis hasil karya adalah sama seperti yang dikatakan oleh Yin (2003)
iaitu analisis artifak fizikal. Hasil karya ini merupakan gubahan kraf tembikar dalam
bentuk tiga dimensi hasil daripada pengetahuan dan kefahaman murid terhadap apa
yang telah dipelajari dalam sesi pembelajaran berbantukan Bahan PINntAR Kraf
Seramik. Hasil karya ini akan melalui proses analisis apresiasi seni oleh seorang
pensyarah seni dan dua orang guru PSV berdasarkan Model Feldman (1992). Proses
analisis daripada dokumen fizikal ini dapat menjelaskan mengenai kesan ke atas
perkembangan peserta kajian terhadap penerapan kerangka gaya pembelajaran

perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik.

3.7 Instrumen Kajian

Penyelidik menggunakan beberapa instrumen dalam fasa ini. Instrumen utama ialah
borang senarai semak pemerhatian, protokol pemerhatian dan temu bual. Proses kesahan
instrumen ini akan dilaksanakan oleh tiga orang pakar iaitu pakar bidang pedagogi dan

pakar kajian kualitatif dari universiti tempatan (Pakar A, Pakar C dan Pakar D. Rujuk
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Lampiran A-Al11). Manakala bagi proses analisis terhadap hasil karya pula berpandukan
kepada Model Apresiasi Seni yang dirujuk dari Feldman (1992) (Jadual 3.3). Skema
penilaian ini merupakan kaedah apresiasi oleh tiga orang panel penilai iaitu seorang
pensyarah dan dua orang guru terhadap gubahan kraf tembikar yang dihasilkan oleh
peserta kajian. Apresiasi seni berupaya untuk memahami sesebuah karya seni dari segi
nilai dan estetik secara tersurat atau tersirat (Hassan, 2012). Apresiasi terhadap kraf
tradisional adalah perlu kerana setiap rekaan mempunyai nilai dan falsafahnya yang
tersendiri. la juga sebahagian daripada proses memahami karya seni dari sudut
pembinaan dan pembaikan (Mohd Johari, 2013). Apresiasi ini bukan berbentuk markah
tetapi merupakan ulasan dan kritikan estetik oleh panel penilai melalui kriteria apresiasi

hasil karya oleh peserta kajian.

Jadual 3.3

Model Apresiasi Seni Feldman

Kriteria Huraian
Deskripsi Apakah yang anda nampak?
Nyatakan subjek, teknik dan media yang digunakan.
Analisis Bagaimanakah penghasilan karya diorganisasikan?
Fokus pada aspek formalistik iaitu asas seni dan prinsip
rekaan.
Interpretasi Apakah yang hendak disampaikan dalam karya seni?

Berikan tafsiran yang kritis melibatkan tema, makna,
fungsi dan konteks.

Penilaian Apakah yang anda fikirkan tentang karya seni ini?
Bincangkan mengenai kekuatan, keberkesanan dan nilai
estetik karya seni.

Sumber: Hassan, 2012
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3.8 Prosedur Analisis Data

Setelah sesi pemerhatian dijalankan, penyelidik akan menjalankan proses transkripsi
terhadap data-data yang diperolehi melalui sesi pemerhatian, temu bual, nota lapangan
dan analisis hasil karya. Kemudian, proses analisis dilakukan terhadap ke semua data
yang dikumpulkan melalui kaedah analisis tematik berbantukan perisian NVivo 10.
Proses analisis tematik merupakan kaedah untuk menganalisis data kualitatif yang
memerlukan penyelidik menyelongkar dari pelbagai sumber data untuk mengenal pasti,
menganalisis dan melaporkan pola yang berulang (Braun & Clarke, 2006). la juga
merupakan proses menganalisis dengan strategi pengekodan (coding) untuk
menghasilkan frasa pendek atau singkatan bagi menerangkan data yang telah
dikumpulkan. Terdapat enam tahap dalam melaksanakan analisis tematik seperti yang

dicadangkan oleh Braun dan Clarke (2006) iaitu:

i) Mengenali data
Penyelidik telah mengumpulkan data-data daripada kaedah triangulasi yang
meliputi pemerhatian, temu bual dan analisis hasil karya. Kemudian, proses
transkripsi telah dilakukan terhadap ke semua data dalam bentuk verbatim.
Hal ini menyebabkan penyelidik dapat membiasakan diri dengan situasi dan

pola dalam lingkungan kajian.

i) Menghasilkan kod awal
Hasil daripada data yang dikumpulkan, penyelidik membentuk kod-kod awal
bagi mengorganisasikannya secara berstruktur. Strategi ini berupaya
memberikan makna kepada data yang banyak kepada frasa yang ringkas

dengan lebih spesifik.
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iii) Mencari tema
Daripada kod-kod yang tersedia, penyelidik kemudiannya menemukan
kategori dengan mentafsirkan secara kondensasi terhadap setiap kod yang
ada. Kemudiannya, kategori ini pula diterjemahkan kepada tema dengan
melihat kepada potensi maksud yang sesuai. Proses ini melibatkan analisis,
menggabung, membanding beza dan melihat kepada teori-teori yang diguna
pakai. Penentuan tema juga melibatkan kesepadanan dengan persoalan kajian

yang telah dibentuk.

iv) Meninjau tema
Penyelidik menyemak berulang kali terhadap tema yang dijana agar sesuai
dan koheran dengan persoalan kajian. Ini melibatkan proses yang analitik
bagi menghasilkan tema yang relevan dan memenuhi maksud secara jelas.
Selain itu, terdapat beberapa kategori yang bertindih maksud yang
memerlukan penyelidik membuat penambahbaikan supaya wujudnya
pemaknaan tema yang holistik. Penyelidik juga melihat kembali ke semua

sumber data seperti nota lapangan, transkripsi dan dokumen jejak audit.

v) Menamakan tema
Setelah meneliti kod dan kategori berulang kali, penyelidik memberikan tema
terhadap kategori yang terkumpul. Penamaan tema ini adalah berdasarkan
kepada pemahaman dan kesimpulan yang rapi bagi menjelaskan maksud
yang sesuai. Tema ini perlulah ringkas dan bersifat deskriptif (Braun &

Clarke, 2006).
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vi) Menghasilkan laporan
Akhirnya, penyelidik melaporkan penemuan tema yang telah dihasilkan dan
diperincikan dalam bentuk rajah. Tema-tema yang terbentuk adalah
mewakili penemuan data-data melalui kaedah triangulasi metod yang telah

dilaksanakan oleh penyelidik melalui kajian kes

Proses analisis tematik yang telah dijalankan oleh penyelidik merupakan kaedah
dalam penyelidikan kualitatif secara induktif terhadap data-data yang telah
dikumpulkan bermula dengan pemecahan kod sehinggalah terbentuk tema untuk
menghasilkan sebuah model (Rajah 3.3). Proses ini memerlukan pengulangan (cyclical)
agar hasil tema akhir menepati kebolehpercayaan yang tinggi. Selanjutnya, penyelidik
mendapatkan pengesahan pakar melalui kaedah semakan pakar (expert review)
terhadap analisis tematik yang dihasilkan (Lampiran C-C8). Kesahan ini dilakukan oleh
tiga orang pakar kualitatif dari universiti tempatan bagi penentuan inter-rater melalui
indeks persetujuan Cohen Kappa (Pakar O, Pakar K dan Pakar V. Rujuk Lampiran A-
All). Hasil daripada penilaian pakar, Nilai Kappa (K) menunjukkan kesahan bagi
keseluruhan tiga orang panel pakar ialah K = 0.77. Ini bermakna, kesahan bagi analisis
tematik ini berada pada skala persetujuan yang baik. Pengiraan indeks persetujuan

Cohen Kappa ini boleh dilihat dalam Lampiran D-D9.
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Kategori
/ A
v

Kategori

Rajah 3.3. Kaedah Analisis Tematik Data Kualitatif. Sumber: Saldana, 2009

Hasil analisis ini akan menjelaskan mengenai kesan penerapan kerangka gaya
pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik. Melalui kaedah
triangulasi ini, penyelidik telah menganalisis data secara mendalam untuk
memperlihatkan suatu tema yang terpola dan menjelaskan kesan penerapan gaya
pembelajaran perceptual terhadap perkembangan murid. Proses analisis ini akan
menghasilkan kategori berserta tema-tema dan kemudiannya dijelaskan melalui rajah

agar mudah difahami.

3.9 Kesahan Kajian

Kesahan bermaksud pengukuran ketepatan kajian iaitu setakat mana sesuatu kajian

memberi gambaran sebenar tentang apa yang dikaji (Othman, 2006; Lincoln & Guba,
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1985). Manakala Merriam (2001) pula merujuk kepada bagaimana dapatan kajian
sepadan dengan realiti sebenar. Kesahan juga merupakan satu pembuktian bahawa
dapatan itu adalah benar dan sah digunakan (Siti Uzairiah, 2017; Othman, 2006).
Dalam kajian kualitatif, kesahan berkait rapat dengan penyediaan instrumen kajian
seperti protokol temu bual dan pemerhatian. Kesahan instrumen bertujuan untuk
mempertahankan kejituan instrumen daripada terdedah kepada kecacatan (Ghazali &
Sufean, 2018). Kesahan dalam kajian ini dilakukan dengan pelbagai kaedah

termasuklah triangulasi data, semakan peserta kajian dan penilaian pakar.

3.9.1 Kesahan Konstruk

Kesahan konstruk adalah pengesahan yang melibatkan konstruk item yang dibina oleh
penyelidik dalam instrumen seperti protokol temu bual, pemerhatian dan soal selidik
dichotomous. Kesahan ini melibatkan kesahan muka dan kesahan kandungan oleh
pakar-pakar yang dilantik. Protokol dan borang soal selidik yang dibina oleh penyelidik
adalah berkenaan dengan perkara yang dikaji dan berupaya menjawab persoalan kajian.
Kesahan konstruk dilaksanakan oleh penyelidik dengan merujuk kepada beberapa
orang pakar di institusi pengajian tinggi awam seperti yang dinyatakan dalam Jadual

3.4.
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Panel Pakar Kesahan Konstruk
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Bil Kesahan

Pakar

1 Protokol temu bual,
Protokol
pemerhatian,
Borang senarai

semak pemerhatian.

Pakar A,

Pensyarah Kanan,
Fakulti Teknikal dan
Vokasional, UPSI.

Pakar B,

Pensyarah Kanan,
Fakulti Pendidikan,
UiTM Puncak Alam.

Pakar C,

Pensyarah Kanan,
Fakulti Sains
Kemanusiaan,

UPSI.

Pakar D,

Ketua Bidang Bahasa,
Sekolah menengah,
Jengka, Pahang.

2  Borang soal selidik
dichotomous

Pakar E,

Pensyarah Kanan,
Jabatan Pengajian
Melayu

IPG  Kampus Kota

Bharu.

Pakar F,

Pensyarah Kanan,
Fakulti Bahasa dan
Komunikasi, UPSI.

Pakar G,

Pensyarah Kanan,
Fakulti Seni, Komputer
dan Teknologi Kreatif,
UPSI.

3 Rancangan
Pengajaran Harian
(RPH)

Pakar H,

Pensyarah Kanan,
Jabatan Sains Sosial,
IPG Kampus
Pendidikan Teknik,
Nilai.




160

Pakar B,

Pensyarah Kanan,
Fakulti Pendidikan,
UIiTM, Puncak Alam.

Pakar I,

Guru Cemerlang PSV,
Sekolah menengah,
Jerantut, Pahang.

3.9.2 Kesahan Dalaman

Kesahan dalaman adalah berkaitan dengan bagaimana dapatan kajian sepadan dengan
realiti (Merriam, 2009). Kesahan ini merupakan satu keperluan bagi memastikan
kejituan data yang dikumpulkan dalam kajian kualitatif. Ini bermakna, penyelidik
hendaklah memeriksa ketepatan penemuan dengan menggunakan kaedah atau prosedur
yang tertentu. Bagi kajian kes, Yin (2003) mencadangkan agar penyelidik
mendokumentasikan prosedur kajian dengan terperinci bagi memastikan kesahan data
yang diperolehi. Menurut Merriam (2009) dan Othman (2009), terdapat beberapa

strategi untuk melaksanakan kesahan dalaman dalam sesebuah kajian iaitu:

i) Triangulasi data

Triangulasi adalah teknik pengumpulan data yang pelbagai atau satu kaedah
pungutan data yang bertentangan antara satu sama lain (Lincoln & Guba, 1985).
la juga merupakan multi method approach yang mana data-data diperolehi
daripada pelbagai kaedah bagi tujuan menyokong dan mengukuhkan
pengumpulan data yang diperolehi daripada sumber utama. Dalam kajian ini,

penyelidik mengutip data melalui temu bual, pemerhatian dan analisis
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dokumen, seperti yang dikemukan oleh Creswell (2009). Kepelbagaian kaedah
dalam triangulasi ini amat berkesan dalam pengumpulan pelbagai maklumat
daripada pelbagai sumber (Ghazali & Sufean, 2018). Kepelbagaian sumber ini

menjadikan data lebih mantap dan berupaya menyokong antara satu sama lain.

i) Semakan informan

Lincoln dan Guba (1985) menjelaskan bahawa semakan informan penting untuk
dilaksanakan untuk memastikan kredibiliti dapatan kajian. Penyelidik
melaksanakan semakan informan setelah transkrip temu bual siap ditulis.
Kaedah ini juga merupakan kaedah pengesahan informan secara berterusan
sepanjang kajian bagi memastikan data yang diperolehi adalah tepat. Hasil
transkrip data mentah yang dihasilkan oleh penyelidik diteliti oleh informan
untuk memastikan ketepatan dan keaslian maksud yang dinyatakan oleh
informan dalam sesi temu bual. Informan kemudiannya bertindak memberi
komen atau membetulkan data mentah bagi memastikan kenyataan yang dibuat

oleh informan adalah tepat.

iii) Pemerhatian jangka panjang

Merriam (2001) menjelaskan bahawa penglibatan penyelidik di lokasi mestilah
dalam kadar masa yang mencukupi bagi memahami sesuatu fenomena dengan
baik. Keadaan ini merupakan suatu keperluan agar penyelidik dapat merasali,
mendengar dan melihat berulang kali agar maklumat yang diperolehi adalah asli
dan tepat. Dalam kajian ini, penyelidik telah menjalankan pemerhatian yang
panjang dan berulang kali bagi memastikan maklumat yang dikehendaki betul-
betul sah dan menerangkan fenomena yang sebenar. Kaedah ini penting supaya

data yang dikutip secara maksima dan tiada lagi data-data baru yang muncul.
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iv) Bias penyelidik

Kaedah ini dikenali sebagai refleksi penyelidik, iaitu tanggapan penyelidik
terhadap fenomena yang dikaji dan peranan penyelidik sebagai instrumen kajian
(Lincoln & Guba, 1985). la merupakan andaian, pandangan dunia serta
orientasi penyelidik terhadap kajian, yang memerlukan penyelidik bersikap
bebas dan tidak berat sebelah. Merriam (2001) memberikan peringatan agar
penyelidik berlaku adil dan bersifat objektif dalam mengumpul dan
menganalisis data yang telah dikumpulkan. Bias ini berkemungkinan wujud
yang mempengaruhi penyelidik membuat keputusan terhadap soalan temu bual,
pemilihan peserta kajian atau interpretasi data-data kualitatif. Penyelidik telah
meletakkan posisi sebagai instrumen yang bersifat bebas dan memberikan

perspektif yang adil dan telus dalam proses kajian ini.

v) Semakan rakan sekerja

Semakan rakan sekerja bermaksud sekumpulan individu atau panel pakar yang
dilantik untuk membuat semakan terhadap semua data yang telah dikumpulkan
(Ghazali & Sufean, 2018). Lantikan ini terdiri daripada rakan, penyelia, atau
ahli jawatan kuasa yang mempunyai kepakaran dalam bidang yang sama untuk
memberikan komen dan hujah bagi mendapatkan data yang tepat dan boleh
dipercayai. Penyelidik telah menjalankan kaedah peer debriefing dengan
meminta penyelia dan beberapa orang pensyarah dari universiti dalam dan luar
untuk menyemak data mentah bagi memastikan kesahan data kualitatif. Data-
data tersebut meliputi tema, subtema, elemen atau konstruk yang berkaitan di

dalam dapatan yang telah dikumpulkan.
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vi) Kesahan pakar

Richey dan Klein (2007) menyatakan bahawa kesahan kandungan bagi
instrumen atau data kualitatif boleh dilakukan melalui pandangan dan penilaian
sejumlah pakar luar. Penyelidik mendapatkan pandangan beberapa orang pakar
untuk menyemak instrumen dan protokol temu bual bagi pengesahan
kandungan. Selain itu, penyelidik juga merujuk kepada pakar bagi menyemak
data kualitatif iaitu hasil pengekodan dan analisis tematik yang terhasil dalam

kajian kes ini.

3.9.3 Kesahan Luaran

Kesahan luaran merujuk kepada sejauh mana dapatan kajian boleh digunakan dalam
situasi yang lain. Selain itu, ia juga berkaitan dengan kewibawaan dapatan kajian yang
boleh dipindahkan ke situasi yang lain (Merriam, 2009). Dalam kata lain, kesahan
luaran berkait rapat dengan kebolehupayaan dapatan kajian untuk digeneralisasi. Ini
adalah kerana hasil kajian induktif menghasilkan teori, elemen atau pengetahuan baru
yang mungkin boleh digunapakai oleh pengkaji lain dalam situasi yang berbeza.
Walaupun Lincoln dan Guba (1985) mengetepikan tahap generalisasi dalam kajian
kualitatif, namun dapatan kajian ini boleh digunakan oleh guru atau pengkaji lain
melalui pembentukan kerangka gaya pembelajaran perceptual dan pembangunan bahan
pembelajaran yang boleh diaplikasikan dalam mata pelajaran PSV. Bagi meningkatkan
tahap kebolehgunaan dapatan sesebuah kajian, Merriam (2009) menjelaskan bahawa

terdapat beberapa kaedah, antaranya:
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i) Deskripsi yang kaya dan terperinci

Deskripsi ini merujuk kepada persembahan data yang deskriptif dan terperinci.
la melibatkan penerangan yang mendalam tentang fasa-fasa kajian yang telah
berlaku dan kaedah-kaedah kajian yang dilaksanakan. Persembahan ini juga
berdasarkan penemuan bukti yang mencukupi berkaitan penyelidikan di lokasi
kajian (Merriam, 2001). Persembahan data yang kaya ini membolehkan
pembaca merasai pengalaman yang realistik seolah-olah mereka hadir dalam
situasi tersebut. Dalam kajian ini, penyelidik menghuraikan fasa-fasa yang telah

dilaksanakan dengan tertib dan bukti yang mencukupi.

i1) Kepelbagaian variasi

Kepelbagaian variasi merujuk kepada kepelbagaian latar dan peserta kajian
(Merriam, 2001). la berkaitan dengan penyelidikan yang menggunakan
beberapa latar, kepelbagaian peserta kajian atau karakter yang bervariasi.
Kaedah ini bertujuan untuk mendapatkan dapatan yang pelbagai bagi
memaksimumkan kebolehpindahan dan kredibiliti kajian. Kajian ini melibatkan
kepelbagaian latar di mana dua lokasi kajian kes dipilih dan juga melibatkan

peserta kajian dari dua sekolah yang berbeza.

3.10 Kebolehpercayaan Kajian

Dalam kajian kualitatif, konsep kebolehpercayaan berkait dengan soal kebolehsandaran

dan ketekalan hasil daripada data yang dikumpul (Othman, 2006). Kebolehpercayaan

juga merujuk kepada setakat mana dapatan kajian boleh diulang semula (Merriam,
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2001) atau boleh pindah milik (Lincoln & Guba, 1985) untuk memberikan hasil yang
sama. Menurut Othman (2006) kebolehpercayaan dalam kajian kualitatif adalah
berasaskan andaian bahawa realiti adalah berbentuk tunggal dan mengkajinya berulang
kali akan menghasilkan keputusan yang sama. Kebolehpercayaan juga dicapai dengan
menjalankan kajian mengikut prosedur atau tatacara yang tersusun (Siti Uzairiah,
2017). Ini bermaksud kajian ini diperincikan setiap langkah bermula dengan teknik
pengutipan data, proses analisis data sehinggalah kepada hasil akhir kajian. Ketelusan
prosedur yang dijalankan amat penting agar penyelidik lain boleh mengulang
(replikasi) prosedur ke dalam penyelidikan yang lain. Menurut Merriam (2001),
kobolehpercayaan dan konsistensi kajian boleh dicapai dengan menggunakan kaedah
triangulasi, semakan rakan, bias penyelidik dan jejak audit. Ghazali dan Sufean (2018)
pula menambah satu lagi kaedah kobolehpercayaan iaitu pekali persetujan Cohen
Kappa. Kaedah triangulasi, semakan rakan dan bias penyelidik telah diterangkan
sebelum ini. Berikut merupakan penerangan lanjut berkenaan jejak audit dan pekali

persetujuan Cohen Kappa:

i) Jejak audit

Jejak audit dibina oleh penyelidik dengan cara mendokumentasikan semua
proses dan aktiviti yang berlaku dari awal hingga akhir kajian (Othman, 2006).
la juga boleh dilakukan dengan meminta individu yang berwibawa di luar kajian
seperti panel pakar untuk memeriksa transkrip atau laporan  kajian  untuk
menentukan kredibiliti data kajian. Jejak audit juga boleh dilakukan dengan
mendokumentasikan semua proses inkuiri melalui penulisan jurnal, log
penyelidikan, nota lapangan dan prosedur analisis data dengan terperinci.

Dalam kajian ini, penyelidik telah meminta penyelia untuk menyemak semua
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prosedur dan kronologi kajian agar terlaksana dengan tepat. Selain itu,
penyelidik mendapatkan panel pakar kualitatif untuk memeriksa kategori dan

tema-tema yang terhasil daripada kaedah triangulasi.

ii) Pekali Persetujuan Cohen Kappa

Kaedah pekali persetujuan pekali Cohen Kappa (Cohen, 1960) berfungsi untuk
menentukan darjah kesepakatan antara penilai pada skala nominal (Warrens,
2015). Pekali ini juga membolehkan panel pakar membuat persetujuan
terhadap unit analisis bagi tema atau konstruk yang dikaji. Formula Cohen

Kappa seperti yang dicadangkan Yin (1994) adalah seperti di bawah:

K= (fa-fc) / (N-fc)

fa = kekerapan persetujuan penilai

fc =50 % jangkaan persetujuan

N = Jumlah item yang disediakan

Dalam kajian ini, penyelidik menggunakan pekali persetujuan Cohen Kappa
untuk mendapatkan darjah kesepakatan pakar terhadap dua item. Item yang
pertama ialah borang soal selidik dichotomous. la bermaksud panel pakar
menyatakan persetujuan terhadap konstruk-konstruk yang dibina dalam borang
soal selidik dichotomous. Nilai Kappa menunjukkan kesahan item instrumen
soal selidik dichotomous berada pada skala baik, iaitu keseluruhannya ialah K
=0.84. Item yang kedua ialah draf Bahan PIntAR Kraf Seramik. Penyelidik juga
menggunakan nilai pekali persetujuan Cohen Kappa sebagai formula analisis
bagi pengesahan draf Bahan PIntAR Kraf Seramik oleh enam orang pakar. Hasil
daripada penilaian inter-rater, Nilai Kappa (K) menunjukkan kesahan bagi

keseluruhan enam orang panel pakar ialah K = 0.935. Ini bermakna, kesahan
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bagi draf Bahan PIntAR Kraf Seramik berada pada skala persetujuan sangat

baik.

Kesahan dan kebolehpercayaan penting bagi memastikan kajian yang
dijalankan sah dan seterusnya hasil kajian boleh dipercayai bagi memperkukuh
dapatan. Selain itu, kesahan dan kebolehpercayaan menjadi asas kepada sejauh mana
dapatan kajian menggambarkan fenomena yang dikaji atau diteroka itu secara tepat
(Othman, 2006). Oleh itu, kesahan dan kebolehpercayaan dapat menjelaskan
bagaimana dapatan kajian disokong oleh bukti yang kukuh sehingga sukar untuk
diragui. Kesimpulannya, kesahan dan kebolehpercayaan menunjukkan sejauhmana
dapatan kajian menggambarkan dunia atau isu yang diselidiki dengan tekal dan tepat

(Othman, 2006).

3.11 Rumusan

Bab ini telah menerangkan dengan terperinci berkaitan reka bentuk kajian, etika kajian,
persampelan kajian, instrumen kajian, kaedah pengumpulan data, prosedur analisis data
serta kesahan dan kebolehpercayaan. Metodologi dalam bab ini dihuraikan dengan jelas
agar dapat memandu penyelidik ke arah mencapai objektif kajian yang telah

direncanakan.



BAB 4

REKA BENTUK DAN PEMBANGUNAN

4.1 Pendahuluan

Bab ini membincangkan mengenai proses reka bentuk dan pembangunan yang telah
dijalankan oleh penyelidik. Terdapat dua peringkat proses reka bentuk dan
pembangunan, iaitu 1) Proses analisis elemen gaya pembelajaran perceptual, dan 2)
Proses pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Di peringkat pertama, penyelidik
membuat penerokaan terhadap teori dan model gaya pembelajaran perceptual ke arah
pembentukan kerangka gaya pembelajaran perceptual berasaskan teknologi media
baru. Sebagai pengesahan pembentukan kerangka gaya pembelajaran perceptual,
penyelidik mengaplikasikan kaedah peer debriefing. Manakala di peringkat kedua pula,
penyelidik menjelaskan mengenai proses pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik
secara terperinci dengan menggunakan model reka bentuk instruksional iaitu Model

ADDIE. Justeru, Bab 4 ini akan menjawab persoalan kajian berikut:
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)} Apakah elemen gaya pembelajaran perceptual yang diperlukan untuk
pengajaran berbantukan teknologi media baru?
i) Bagaimanakah proses pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik

dilaksanakan?

4.2  Penerokaan Gaya Pembelajaran Perceptual

Pada awal kajian, penyelidik telah menjalankan proses penerokaan terhadap gaya
pembelajaran perceptual agar terhasilnya satu kerangka yang bersesuaian dengan
pembelajaran berasaskan teknologi media baru. Pembentukan kerangka gaya
pembelajaran perceptual ini merupakan satu keperluan agar sesuai dengan
kecenderungan murid untuk diterapkan ke dalam pembangunan Bahan PIntAR Kraf
Seramik. Kerangka gaya pembelajaran perceptual dibina secara empirikal berdasarkan
model dan teori sedia ada untuk diterapkan ke dalam pembangunan Bahan PIntAR Kraf
Seramik ini. Proses awal kajian ini adalah secara deduktif - induktif yang mana ia
selaras dengan langkah pembinaan teori yang melibatkan tahap penerokaan dan
penjelasan (Siti Uzairiah, 2017). Jadi, permulaan kajian dilakukan dengan membuat
penaakulan secara deduktif daripada teori sedia ada dan pengkaji yang terdahulu.
Kemudian, kaedah induktif bermula dengan pembinaan elemen daripada kaedah
analisis kandungan melalui kajian kepustakaan. Analisis kandungan adalah satu teknik
dokumentasi secara analisis data dengan mentafsirkan makna yang menggambarkan
kajian yang terlibat (Schreier, 2012). Analisis kandungan juga merupakan kaedah
membuat analisis terhadap kandungan teks daripada dokumen rasmi dan tidak rasmi

(Ghazali & Sufean, 2018). Proses ini dilakukan bertujuan untuk meneliti secara
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mendalam terhadap pola dan elemen gaya pembelajaran perceptual daripada teori sedia
ada daripada sarjana lampau. Dengan kata lain, penyelidik menghasilkan makna atau
pemahaman hasil daripada data yang dikumpulkan daripada kajian kepustakaan.
Seterusnya, proses kajian diteruskan dengan membangunkan sebuah bahan

pembelajaran yang berasaskan kepada kerangka yang telah dibentuk oleh penyelidik.

Penerokaan ini dimulai dengan sejarah dan definisi gaya pembelajaran secara
umum agar kefahaman terhadap konsep asas gaya pembelajaran diperolehi dengan
jelas. Ini adalah kerana terdapat banyak kajian dan penemuan yang telah direncanakan
oleh pengkaji terdahulu berkaitan gaya pembelajaran dalam pelbagai dimensi.
Penemuan tersebut dikumpulkan oleh penyelidik dalam Bab 2 dan dikupas secara kritis
agar selaras dengan konteks kajian ini. Pembentukan kerangka gaya pembelajaran
perceptual ini adalah berdasarkan kaedah kajian kepustakaan yang telah dijalankan
oleh penyelidik. Rujukan terhadap model dan teori terdahulu amat penting untuk
dijadikan landasan utama agar dapatan kajian mempunyai kebolehpercayaan dalam
konteks kajian berpandukan teori (theory driven). Justeru, penyelidik telah meneliti
asas-asas gaya pembelajaran perceptual yang telah direncanakan oleh pengkaji lampau.
Penelitian ini adalah penting untuk memilih kesesuaian terhadap teori dan model gaya
pembelajaran perceptual tersebut dan seterusnya dapat diterjemahkan ke dalam bahan
pembelajaran berasaskan teknologi media baru. Model dan teori gaya pembelajaran
yang dimaksudkan ialah Model Dunn dan Dunn, Model Reid, Model VARK,

pendekatan Neuro Linguistic Programming dan juga Teori Dual Coding.
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4.2.1 Prosedur Pengumpulan Data

Dalam pendekatan kualitatif, penyelidik merupakan alat utama dalam sesebuah kajian
(Creswell, 2009; Bogdan & Biklen, 2007). Dalam kajian ini, penyelidik dapat bertindak
sebagai alat yang sensitif untuk meneliti dan mengumpul maklumat daripada sumber
yang boleh dipercayai. Justeru, penyelidik bertindak untuk mengumpulkan data
berdasarkan isu yang dikaji. Salah satu kaedah penting dalam mengumpul data kajian
ialah dengan mendapatkan pelbagai sumber pembuktian melalui kaedah kajian
kepustakaan. Menurut Othman (2006), pengumpulan data melibatkan langkah-langkah

mengenal pasti dan menyediakan sempadan atau parameter dalam sesebuah kajian.

Objektif pertama kajian ini ialah mengenal pasti elemen gaya pembelajaran
perceptual yang diperlukan untuk pembelajaran berbantukan teknologi media baru.
Maka, kajian kepustakaan (library research) ialah satu kaedah yang paling sesuai untuk
membuat penelitian terhadap isu yang dikaji. Menurut Walliman (2011), data sekunder
daripada rujukan kepustakaan bermaksud hasil maklumat bertulis yang diperoleh dari
pelbagai sumber. Kajian yang dilakukan oleh penyelidik bertujuan untuk mencari dan
menyelongkar sebanyak mungkin berkaitan skop kajian dan kemudiannya mengecilkan
kepada topik kajian yang lebih spesifik (Berger, 2011). Data kajian kepustakaan ini
termasuklah dari buku, jurnal, penerbitan umum, tesis, dokumen akademik ataupun
bahan empirikal daripada internet. Selain itu, kajian kepustakaan merupakan satu
kaedah untuk mendapatkan data dan bukti melalui kajian lampau dan penulisan sedia
ada (Mohd. Sheffie, 1995). Kaedah ini membolehkan pengumpulan data yang bersifat
sekunder bagi menyokong dapatan kajian. la berfungsi untuk memberikan gambaran

awal terhadap isu dan hala tuju kajian.
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Dalam kajian ini juga, penyelidik menjalankan kaedah tinjauan pembacaan,
yang mana kaedah ini juga tergolong di dalam kajian kepustakaan (Berger, 2011).
Kaedah tinjauan pembacaan melibatkan proses menyemak ringkasan kajian daripada
jurnal akademik atau artikel kajian lepas yang telah dilakukan oleh pengkaji terdahulu
di dalam skop kajian yang sama. Pendekatan ini memerlukan kebijaksanaan penyelidik
untuk menyemak dan menyaring maklumat yang tepat dan terkini agar sesuai dan
relevan dengan konteks semasa. Kaedah kajian kepustakaan dan tinjauan pembacaan
yang dijalankan oleh penyelidik merupakan hasil data sekunder yang diperolehi
daripada sumber yang berwibawa dan rujukan daripada buku-buku yang mempunyai
kredibiliti dalam skop dan lapangan kajian. Proses ini bersifat penerokaan (exploratory)
yang mana penyelidik meneroka dan merungkai teori dan model yang telah sedia ada
untuk dicerakinkan agar dapat memenuhi objektif kajian. Data sekunder ini sangat
penting untuk membantu penyelidik membina makna dan pemahaman terhadap isu
yang dikaji. Dengan kata lain, strategi penyelidikan kualitatif ini menekankan
penemuan teori daripada data empirik dengan generatif iaitu penemuan atau pembinaan
teori menggunakan data sebagai pembuktian, konstruktif dalam pembinaan semula

tafsiran dan pemaknaan hasil kajian berdasarkan kajian kepustakaan.

4.2.2 Prosedur Analisis Data

Proses analisis data memerlukan penyelidik membentuk kategori dan membuat
perbandingan (Othman, 2006). Data yang dikumpulkan melalui kajian kepustakaan
akan dibuat saringan mengikut kategori. Proses analisis ini dinamakan sebagai analisis

kandungan. Analisis kandungan merupakan satu kaedah analisis berdasarkan konteks
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dan proses untuk mentafsir kandungan data teks melalui proses klasifikasi sistematik
(Hsieh & Shannon, 2005). Proses analisis ini bertujuan untuk mengklasifikasikan data
secara deduktif (theory driven) daripada teori-teori sedia ada ataupun penelitian dari

pengkaji yang terdahulu (Boyatzis, 1998).

4.2.3 Kebolehpercayaan Data

Menurut Siti Uzairiah (2017), kebolehpercayaan boleh dicapai dengan melihat kepada
konsistensi. Konsistensi dalam kajian boleh dibuat di awal kajian dengan
menggunapakai literatur atau rujukan kepustakaan yang berkaitan untuk menyokong
kajian. Rujukan tersebut mestilah melalui sumber yang diperolehi daripada pakar
utama bidang kajian. Penyelidik menggunakan data kualitatif secara eksplorasi ke atas
elemen gaya pembelajaran dengan merujuk kepada data kajian lampau daripada
pengkaji dan sumber kepakaran dalam bidang masing-masing. Ini merupakan
ketelusan teori yang digunapakai oleh penyelidik di mana penambahan teori yang

dijana oleh penyelidik merupakan suatu kajian yang bermula dari asas teori utama.

Dalam pembentukan kerangka gaya pembelajaran perceptual ini, penyelidik
mengaplikasikan kaedah semakan panel pakar secara peer debriefing untuk
mengesahkan data kajian (Creswell, 2007). Kaedah ini dilakukan dengan meminta
rakan penyelidik, penyelia atau pakar bidang untuk menyemak dapatan yang diperolehi
daripada kajian kepustakaan yang telah dilaksanakan. Menurut Janesick (2015), kaedah
peer debriefing membenarkan pakar atau pengkaji yang berkelayakan untuk membuat

semakan terhadap hasil kajian yang berbentuk tema, transkrip atau dapatan akhir
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sesebuah kajian. Pakar yang berkelayakan ini mestilah berupaya untuk membuat
kritikan secara reflektif berdasarkan kefahaman dan berartikulasi dengan teori, kaedah
dan konteks kajian (Janesick, 2015). Manakala Lincoln dan Guba (1985) menjelaskan
peer debriefing ialah proses kesahan oleh pengkaji yang berkepakaran secara selari
dengan kaedah analisis dan eksplorasi terhadap aspek dapatan yang diperolehi di
samping untuk mengelakkan bias. Proses ini penting untuk meningkatkan
kebolehpercayaan dan kredibiliti terhadap penyelidikan yang dijalankan (Lincoln &
Guba, 1985). Creswell (2007) pula menyatakan peer debriefing ialah salah satu kaedah
semakan dalaman terhadap kaedah, interpretasi dan makna serta memberikan ruang
kepada penyelidik untuk memberikan penjelasan fenomena terhadap dapatan kajian
dalam penyelidikan kualitatif yang dijalankan. Penyelidik telah menjalankan proses
peer debriefing terhadap hasil dapatan untuk pembinaan kerangka gaya pembelajaran
perceptual ini dengan empat orang pakar. Panel pakar ini terdiri daripada kalangan

pakar pedagogi dan pakar bidang (Jadual 4.1).

Jadual 4.1
Panel Pakar Kaedah Peer Debriefing

Bil Senarai Pakar Kelulusan Kepakaran lain
1  Pakar Q, PhD Rekabentuk Pendidikan Seni
Pensyarah Kanan, Multimedia

Fakulti Seni, Komputeran dan
Industri Kreatif, UPSI.

2 Pakar O PhD Psikologi Gaya
Pensyarah Kanan, pembelajaran
Fakulti Pembangunan Manusia,

UPSI.
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3  Pakar A, PhD Pendidikan Gaya
Profesor Madya, Teknik dan pembelajaran
Fakulti Teknikal dan VVokasional, Vokasional
UPSI.

4 Pakar P, PhD Sains Gaya

Pensyarah Kanan,
Kolej Poly-tech Mara,
Kampus Kota Bharu,
Kelantan.

Kemanusiaan

pembelajaran

Menurut Spillett (2003), terdapat beberapa langkah dalam proses peer

debriefing, iaitu:

1) Memilih ahli atau pakar yang terlibat

i) Menyusun jadual perjumpaan dengan ahli atau pakar

iii) Menjalankan aktiviti perbincangan

iv) Melaporkan hasil dari perbincangan

Penyelidik menggunakan kaedah seperti yang telah dinyatakan oleh Spillett (2003)

untuk menjalankan sesi peer debriefing bersama empat orang pakar yang dipilih. Sesi

peer debriefing berjalan dengan lancar mengikut masa yang telah dijadualkan.

Penyelidik membentangkan hasil dapatan awal berkaitan penemuan data gaya

pembelajaran perceptual secara deduktif kepada pakar untuk dinilai dan seterusnya

dibincangkan secara kolektif. Menurut Janesick (2015), ulasan yang diberikan oleh

pakar merupakan satu pemeriksaan yang menyeimbangkan dapatan kajian (checks and

balances). Setelah disepakati oleh semua pakar, akhirnya sebuah kerangka gaya

pembelajaran perceptual terbentuk.
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Rajah 4.1. Proses Peer Debriefing. Diadaptasi dari Markwell, Ross, Mitchell dan
Williams, 2020

Melalui kaedah peer debriefing, panel pakar telah memberikan idea dan ulasan
untuk penambahbaikan. Panel Q telah memberikan komen supaya sejarah gaya
pembelajaran diringkaskan untuk memberikan perhatian kepada model dan teori
pembelajaran berasaskan deria yang dirujuk. Panel O telah mencadangkan agar satu
lagi model pembelajaran berasaskan deria dimasukkan iaitu Neuro Linguistic
Programming. Beliau berpendapat bahawa model ini mempunyai kaitan yang selari
dengan konsep gaya pembelajaran berasaskan deria dan penggunaan kognitif murid.
Seterusnya, Panel A mencadangkan agar penyelidik memasukkan unsur-unsur
rangsangan yang sesuai di dalam gambar rajah kerangka gaya pembelajaran perceptual.
Manakala Panel P memberikan cadangan agar elemen sentuhan difokuskan kepada
sensasi haptik yang berasaskan penggunaan peranti pintar. Kesimpulannya, semua
panel bersetuju agar kerangka gaya pembelajaran perceptual dimajukan ke peringkat

seterusnya.
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4.3 Pembentukan Kerangka Gaya Pembelajaran Perceptual berasaskan
Teknologi Media Baru
Di dalam membentuk kerangka gaya pembelajaran perceptual berasaskan teknologi
media baru, penyelidik telah mengumpulkan dapatan yang diperolehi daripada rujukan
kepustakaan melalui buku, jurnal dan kajian empirikal yang telah dihasilkan oleh
pengkaji terdahulu. Penyelidik telah meneliti secara mendalam terhadap lima model
dan teori pembelajaran perceptual iaitu Model Dunn dan Dunn (1978), Model Reid
(1987), Model VARK (1987), pendekatan Neuro Linguistic Programming (1975) dan
Teori Dual Coding (1986). Penyelidik menyaring dan memilih elemen asas gaya
pembelajaran yang sememangnya penting dan bersesuaian untuk diterapkan ke dalam
pembangunan bahan pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi media baru.
Setelah dicerakinkan melalui proses analisis kandungan, penyelidik mendapati bahawa
terdapat beberapa elemen yang sangat relevan dan bersesuaian untuk diterapkan ke
dalam bahan pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi media baru. Elemen

tersebut ialah penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan.

4.3.1 Elemen Penglihatan

Penglihatan merupakan keupayaan mata yang mengawal seluruh tubuh dengan
menghantar impuls visual kepada sistem otak (Jonnala, Navya, & Tony, 2015).
Penglihatan memberikan gambaran atau objek yang dilihat dengan deria mata. Deria
mata merupakan organ yang peka kepada cahaya dan berupaya untuk melihat spektrum
warna serta berfungsi untuk mentafsir dunia di sekeliling kita (Jamilah & Mohd

Hamim, 2006). Menurut pandangan Sutcliffe (2003), unsur penglihatan adalah nadi
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utama dalam bahan pembelajaran yang melibatkan persembahan visual. Visual
melibatkan deria penglihatan untuk mentafsir simbol, diagram, imej, graf dan reka
bentuk grafik yang lain. Dalam konteks kajian ini, persepsi visual adalah fokus utama
yang dititikberatkan di dalam merencanakan bahan pembelajaran ini. Ini adalah kerana
seseorang individu belajar melalui visual sebanyak 85% dengan menggunakan deria
penglihatan (Angela & Cheung, 2000). Menurut Dunn dan Dunn (1979), aspek fisiologi
seseorang individu yang melibatkan penggunaan deria mata membolehkan seseorang
murid mengamati secara mendalam terhadap elemen yang dihidangkan dalam bahan

pembelajaran.

Persepsi visual adalah satu aktiviti penerimaan maklumat daripada persekitaran
dan seterusnya diproses oleh otak dengan tindak balas kognitif (Sutcliffe, 2003).
Menurut  Xinyu (2012), persepsi visual merujuk kepada kemampuan untuk
menginterpretasi informasi visual. Rangsangan yang diterima oleh mata berupa imej,
simbol, grafik atau kod tertentu yang diolah dengan pengetahuan yang dimiliki oleh
individu (Widyana, 2009). Berdasarkan kajian klinikal, mata manusia dapat
mendaftarkan 36,000 imej visual untuk diterjemahkan oleh sistem otak dalam masa satu
jam (Wilmes, Harrington, Kohler-Evans, & Sumpter, 2008). Imej yang digunakan
dalam sesebuah bahan pembelajaran yang bercirikan media baru atau multimedia
biasanya mempunyai imej statik atau imej virtual. Menurut Sugiasih dan Setiowati
(2016), aspek persepsi visual individu terutamanya murid sentiasa berkembang secara
bebas dan mempunyai hubungan dengan kemampuan murid dalam sesi pembelajaran.
Kemampuan murid terhadap persepsi visual sangat penting dalam proses pembelajaran
yang melibatkan bahan-bahan bervisual. Lebih-lebih lagi pada zaman sekarang yang

mana guru kebiasaannya menggunakan bahan pembelajaran dalam bentuk media baru.
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Kefahaman murid terhadap aspek visual merupakan aspek yang terpenting agar
mereka dapat menyerap ilmu yang disebarkan melalui bahan bervisual seperti
infografik. Ini memerlukan kemahiran literasi visual supaya isi kurikulum yang
sampaikan melalui bahan pembelajaran dapat diserap oleh murid dengan baik.
Pengertian literasi telah dikemukakan oleh Debes dan Francesky pada tahun 1972, yang
menjelaskan sebagai kelompok kompetensi visual yang boleh dibentuk melalui
penglihatan dan dapat mengadunkan pengalaman sensori yang lain (Chauvin, 2003).
Manakala Roswell et al. (2012) mentakrifkan literasi visual sebagai satu kemahiran
kritikal dan komunikasi yang membolehkan individu menggunakan imej dan media
visual secara efektif, memahami dan membuat makna daripada informasi visual. Selain
itu, Abu Talib (2005) mendefinisikan literasi visual sebagai kebolehan menggunakan
bahasa imageri yang terletak antara kebolehan menghubungkan isyarat visual dan
ekspresi seni. Menurut Giorgis et al. (1999) pula, literasi visual merupakan keupayaan
untuk membaca, menganalisis dan berfikir secara kritis terhadap imejan yang dilihat.
Keupayaan mendapatkan makna daripada imejan memerlukan murid menggunakan

kemahiran-kemahiran kritikal seperti penerokaan, pengamatan dan kritikan.

Visual merupakan elemen utama dalam kerangka gaya pembelajaran
perceptual. Kebiasaannya, visual yang dilihat pada rekaan infografik adalah bersifat
dua dimensi yang mana setiap imej tersebut mempunyai maksud yang tertentu
berdasarkan tema yang dipilih. Namun, dalam rekaan augmented reality, terdapat
rekaan grafik yang bersifat virtual dalam bentuk tiga dimensi. Menurut Jamalludin dan
Zaidatun (2005), penggunaan visual seperti imej atau grafik di dalam bahan
pembelajaran mampu menarik perhatian murid di samping memudahkan lagi

pemahaman sesuatu konsep yang ingin disampaikan. Arizpe dan Styles (2002)
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menyatakan bahawa terdapat beberapa kaedah pembelajaran untuk melihat imej visual

iaitu:

Memindai bahan visual (scanning)

-Memindai bermaksud melihat secara cepat untuk mendapatkan
gambaran awal terhadap visual,

Merayau dan menyemak bahan visual (roaming)

-Melihat bahan visual secara cepat tetapi melihat butiran yang ada di
dalam bahan visual tersebut,

Memfokuskan pada tumpuan bahan visual

-Memberikan perhatian kepada setiap bahagian di dalam gambar atau
sumber visual yang dilihat,

Melihat keseluruhan butiran pada bahan visual

-Melihat secara teliti terhadap sumber visual dengan menganalisis ke

semua aspek secara mendalam.

Deria penglihatan memainkan peranan utama dalam pembelajaran seperti yang

telah dikemukakan oleh Model Dunn dan Dunn, Model Reid, Model VARK, Teori

Dual Coding dan juga pendekatan Neuro Linguistic Programming. Semua model dan

teori pembelajaran berasaskan deria tersebut secara jelas mempersetujui bahawa

rangsangan visual mempunyai keupayaan yang tinggi untuk memberikan suatu tindak

balas yang berkesan dalam proses pembelajaran murid. Melalui Bahan PIntAR Kraf

Seramik, elemen visual ini diterapkan dengan peratusan yang besar untuk

menyampaikan isi kurikulum kepada murid. Elemen visual ini didapati melalui

gabungan rekaan infografik dan augmented reality yang meliputi imej, ilustrasi, video
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dan objek maya untuk membentuk sebuah persembahan bahan pembelajaran yang
menarik. Elemen penglihatan mempromosikan murid untuk melihat dan menghayati
rekaan infografik agar mereka tertarik untuk memperolehi ilmu pengetahuan berkaitan
topik seni kraf seramik. Maka proses pengamatan atau tindak balas persepsi berlaku
melalui deria mata dan diproses secara kognitif agar murid dapat memahami topik yang

dibincangkan dalam sesi pembelajaran.

4.3.2 Elemen Pendengaran

Secara asasnya, pendengaran adalah suatu bentuk pengamatan bunyi melibatkan deria
telinga yang bertindak sebagai alat penerima bunyi (Lipari, 2010). Pendengaran
merupakan keupayaan murid untuk mendengar dengan teliti, memahami dan
menghayati secara lisan perkara yang didengar dengan memberikan tindak balas dalam
pelbagai situasi pengucapan (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2015a). Menurut
Kamarudin (1999), kemahiran mendengar ialah kemahiran lisan yang paling asas dan
ia berlaku di peringkat penerimaan maklumat. Selain itu, proses mendengar ialah proses
minda dalam menerima atau memahami makna dan tindak balas terhadap percakapan

atau bukan percakapan.

Kemahiran mendengar murid melibatkan proses semula jadi bagi individu
untuk mendengar dan memberikan respons terhadap rangsangan bunyi yang diterima
daripada guru atau bahan pembelajaran. Menurut International of Listening Association
(ILA), pendengaran bermaksud satu proses memahami dan membina makna daripada

mesej verbal dan bukan verbal serta bertindak balas secara semula jadi (Purdy, 1997).
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Manakala Lundsteen (1979) berpendapat bahawa pendengaran adalah satu bentuk
tindak balas fisiologi untuk menerima dan memberi respons terhadap bunyi.
Keseluruhannya, pendengaran melibatkan proses psikologi dan mental seperti
pengamatan, kecerdasan dan pemikiran. Selain itu, kefahaman terhadap apa yang

didengar dipengaruhi oleh minat dan tumpuan individu terhadap sumber bunyi tersebut.

Bunyi merupakan gelombang yang boleh ditafsir oleh deria telinga. Menurut
Jamalludin dan Zaidatun (2005), bunyi secara amnya merujuk kepada yang terhasil
akibat getaran sesuatu objek. Bunyi berlaku apabila terdapat mampatan dan regangan
molekul udara yang membentuk gelombang bunyi memasuki telinga dan menggetarkan
gegendang telinga (Jamilah & Mohd Hamim, 2006). Menurut Bansal (2003), bunyi
adalah fenomena fizikal yang merangsang deria pendengaran yang melibatkan
komponen utama seperti getaran objek, transmisi udara, telinga dan otak. Laporan dari
kajian klinikal mendapati bahawa saraf telinga mempunyai sambungan yang lebih luas
ke sistem otak berbanding saraf-saraf lain (Stoffers, 2011). Oleh itu, elemen bunyi telah
dikenalpasti sebagai salah satu penyumbang yang penting di dalam persekitaran

pembelajaran murid.

Gaya pembelajaran berasaskan bunyi membolehkan murid menimba ilmu
pengetahuan melalui pendengaran dan komunikasi lisan (Kayalar & Kayalar, 2017).
Mereka mengamati bunyian daripada ton, suara ataupun nada yang disebarkan melalui
bahan pembelajaran digital. Di dalam bahan pembelajaran konvensional bercetak,
bunyi tidak digunakan sebagai elemen utama untuk memberikan kesan khas kepada
murid. Tetapi, pada zaman teknologi digital sekarang, penggunaan bunyi atau audio

menjadi kemestian untuk menarik minat murid di samping memudahkan kefahaman
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terhadap sesebuah pengajaran. Menurut Bishop dan Cates (2001), terdapat beberapa

kegunaan bunyi dalam bahan pembelajaran iaitu:

a)

Menyediakan audio muzik dan syarahan,

b) Menceritakan kembali teks dalam bentuk audio,

c)

Memberikan tanda jika berlakunya ralat dalam bahan pembelajaran.

Terdapat aspek penting yang perlu dalam proses mendengar. Ini kerana aspek fizikal,

psikologi dan neurologi mempengaruhi pendengaran seseorang. Pendengaran yang

cekap memerlukan penyatuan teknik yang berkesan. Menurut Kamarudin (1999),

antara teknik mendengar yang biasa dipraktikkan ialah:

a)

b)

Mendengar secara aktif

Mendengar secara aktif memerlukan murid memahami dan menghayati
mesej yang cuba disampaikan. Murid cuba untuk menumpukan perhatian
terhadap idea dan fakta yang disampaikan dan memberikan respons yang

positif.

Mendengar secara pasif

Mendengar secara pasif tidak melibatkan sebarang tidak balas daripada
pendengar. Murid tidak bersedia untuk mendengar dan tidak memberikan
tumpuan penuh semasa mendengar. Isi atau mesej yang cuba disampaikan

tidak dihayati dengan baik oleh murid.

Mendengar secara intensif
Mendengar secara intensif memerlukan individu untuk mendengar secara
berfokus dan cuba memahami setiap bunyi yang didengari untuk memahami

maksud secara mendalam. Murid berupaya untuk menyerap segala
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maklumat yang disampaikan secara spesifik dalam kadar masa yang

panjang.

d) Mendengar secara ekstensif
Individu yang mendengar secara ekstensif cenderung untuk mendengar
secara keseluruhan dan membuat makna secara umum. Murid kebiasaannya
mendengar bunyi secara keseluruhan dalam masa yang singkat untuk

memahami dan memaknai apa yang didengari.

Selain itu, kemahiran mendengar adalah kemahiran bahasa yang penting untuk
dipelajari secara intensif dalam sukatan pembelajaran terutama semasa di peringkat
persekolahan (Christine, 2008). Berdasarkan rujukan daripada teori pembelajaran
berasaskan deria yang terlibat, elemen pendengaran mempunyai kepentingan yang
nyata dalam sesi pembelajaran. Model Dunn dan Dunn, Model Reid, Model VARK,
Teori Dual Coding dan pendekatan Neuro Linguistic Programming telah memberikan
hujah bagaimana elemen pendengaran dapat mempengaruhi gaya pembelajaran
seseorang murid dengan bertindak balas terhadap stimulus dalam sesi pembelajaran.
Dalam konteks kajian ini, aspek pendengaran diterapkan ke dalam Bahan PIntAR Kraf
Seramik ini dalam bentuk bunyi atau audio. Murid akan mendengar bunyi yang
dipersembahkan dalam bentuk muzik dan suara. Elemen pendengaran ini memerlukan
komitmen murid untuk memahami apa yang didengari agar mereka dapat menangkap

maklumat dengan menggunakan deria telinga.

Melalui sistem augmented reality, bunyian muzik diaplikasikan seiring dengan

paparan objek maya tiga dimensi untuk memberikan rangsangan kepada pengguna.
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Video juga digunakan yang mana ia mengandungi penceritaan secara visual dan audio
berkaitan pembuatan seramik. Deria telinga murid secara semula jadi akan mengamati
bunyian audio ini dan seterusnya diproses secara kognitif agar mereka dapat memahami

dan membuat makna terhadap apa yang didengari.

4.3.3 Elemen Bacaan

Elemen bacaan juga tidak kurang pentingnya dalam pembelajaran seseorang individu.
Bacaan merupakan tindak balas daripada deria mulut dan mata untuk menelaah
sesebuah bahan pembelajaran. Membaca adalah satu daripada proses komunikasi
secara langsung antara pembaca dengan bahan bacaan. Selain itu, membaca melibatkan
aspek kogpnitif, penglihatan dan aspek tingkah laku yang lain (Kamarudin & Siti Hajar,
1998). Proses membaca memerlukan individu untuk menterjemahkan kembali
lambang-lambang bertulis kepada lambang-lambang bunyi dan melibatkan aktiviti

verbal dan literasi secara serentak (Kamarudin & Siti Hajar, 1998).

Kemahiran membaca adalah suatu keperluan utama untuk memahami maklumat
dengan berkesan daripada bahan pembelajaran. Menurut Rumelhart (1985), membaca
ialah satu elemen pembelajaran yang melibatkan pengamatan deria dan proses kognitif.
Membaca juga merupakan proses membina makna daripada teks, yang mana
memerlukan koordinasi dan kefahaman daripada sumber informasi yang ada
(Anderson, Hiebert, Scott, & Wilkinson, 1985). Selain itu, membaca melibatkan proses
deria dan minda, sekali gus menjadikan ia proses yang sangat rencam. Deria mata

melihat huruf dan teks, diikuti oleh deria mulut untuk mengeja dan memberi makna
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seterusnya dihantar isyarat kepada otak untuk mencari tafsiran terhadap makna istilah
(Zaini, 2019). Menurut Carbo (1996), bacaan merupakan elemen gaya yang melibatkan
keupayaan membaca sesorang individu dengan mengambilkira faktor rangsangan
persekitaran, emosi, sosiologi, psikologi dan fisiologi. Seterusnya, Leslie (2001)
mendefinisikan bahawa proses membaca merupakan satu proses kognitif yang
memfokuskan kepada pengecaman, menginterpretasi dan mengamati bahan bertulis
atau bercetak. Manakala Fleming (2012) menghujahkan bahawa elemen bacaan
melibatkan maklumat yang dipaparkan dalam bentuk perkataan atau teks bertulis.
Individu yang mempraktikkan bacaan selalu menggunakan bahan daripada buku,

petikan, senarai anekdot dan sumber tulisan yang lain.

Kemahiran membaca adalah proses yang dinamik dan kompleks. Kemahiran ini
merangkumi keupayaan memahami fakta dan membuat interpretasi secara kritis dan
analitik. Membaca juga merupakan gabungan proses yang berturutan iaitu mengamati,
mengingat, menyebut suku kata, menggabungkan bentuk-bentuk perkataan dan
memindahkan bacaan yang dibuat kepada sistem kognitif untuk diinterpretasi dan
diterjemahkan. Goodman (1973) menyatakan bahawa membaca adalah proses
psikolinguistik yang bermula pada awal proses membaca dengan memerhatikan
perkataan sehinggalah memahami bentuk dan makna dalam pemikiran pembaca.
Menurut ahli psikolinguistik, proses membaca memerlukan pentafsiran makna dalam
pemikiran terhadap tulisan atau simbol-simbol yang dibaca (Kamarudin & Siti Hajar,
1998). Manakala Ibrahim (2011) menjelaskan proses membaca merupakan suatu
interaksi pembaca dengan bahan bacaan melalui proses kognitif dan merungkai simbol-

simbol kepada mesej tertentu untuk difahami makna secara keseluruhan.
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Dari sudut psikolinguistik, bacaan merupakan aktiviti yang bermula dengan

tindak balas terhadap bahan bercetak yang bertujuan untuk kefahaman tekstual (Gurses

& Bouvet, 2016). Untuk mewujudkan kefahaman yang baik, pembaca mengekstrak dan

mengintegrasikan pelbagai maklumat daripada teks dan mentafsirkan maklumat ini

berdasarkan pengetahuan sedia ada. Menurut Rosenblatt (1988), pembacaan

merupakan hubungan interaksi di antara pembaca dan teks yang dilihat sebagai suatu

perbuatan holistik yang melibatkan kognitif, metakognitif dan afektif berlaku.

Membaca memerlukan kaedah yang bersesuaian dengan seseorang pembaca. Menurut

Harris dan Sipay (1984), terdapat beberapa strategi bacaan yang boleh diikuti iaitu:

i)

Strategi bottom-up

Strategi ini adalah kaedah secara linear yang memerlukan pembaca
membaca teks bermula dari satu huruf kepada satu perenggan sehinggalah
pembaca memahami keseluruhan teks. Harris dan Sipay (1984) menyatakan
bahawa strategi ini merupakan proses yang melibatkan ketepatan, perincian
dan pengidentifikasian huruf, pola ejaan dan unit-unit bahasa. Menurut
Brown (2001), kaedah bottom-up bermula dengan mengenal pasti tanda
linguistik seperti huruf, morfem, suku kata, tanda wacana dan frasa ayat.
Dengan kata lain, strategi bottom-up adalah proses berurutan dengan
mengekod simbol-simbol daripada teks bacaan menjadi bunyi-bunyi bahasa

yang memberikan makna dan mesej.

Strategi top-down

Strategi ini bermula dengan membaca dari awal sehingga akhir terhadap
teks bacaan bermula dari pengenalan, isi kandungan dan kesimpulan.

Kaedah ini bertujuan untuk mendapatkan maklumat secara menyeluruh dari
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awal perenggan sehingga akhir bahan bacaan tersebut. Dalam kaedah ini,
pembaca menggunakan strategi yang didasarkan pada penggunaan
penunjuk semantik dan sintaksis agar pembaca dapat memahami dan
mendapatkan makna bacaan berdasarkan kompetensi dan pengetahuan
individu (Goodman, 1976). Kefahaman pembaca pada setiap teks
diperkukuhkan oleh pengetahuan yang ada pada pembaca (Yahya, 2008).
Strategi ini melibatkan proses pengembangan skema pembaca dengan
menerima atau menolak hipotesis yang dibuat semasa proses bacaan

berlangsung.

Strategi interaktif

Strategi interaktif menghubungkan apa yang dibaca oleh pembaca dengan
pengetahuan sedia ada dalam fikiran. Proses interaktif terhadap bahan
bacaan merupakan suatu kawalan yang digunakan secara interaktif antara
pembaca dengan teks. Strategi ini adalah gabungan antara strategi bottom-
up dan top-down dengan membentuk makna melalui interaksi antara
pembaca dengan teks. Melalui strategi interaktif ini, kedua-dua strategi ini
digunakan secara spontan ketika proses membaca. Rubin (1982) menyatakan
bahawa strategi interaktif ini adalah proses intelektual yang kompleks, iaitu
keupayaan untuk memahami makna dan berfikir tentang konsep verbal.
Pembaca memberikan tindak balas dengan mengungkapkan bunyi tulisan

dan mentafsirkan makna yang terkandung dalam teks yang dibaca.
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Terdapat beberapa jenis bacaan yang biasanya dipraktikkan oleh pembaca semasa
proses pembacaan berlangsung. Menurut Kamarudin dan Siti Hajar (1998) dan Abid

(2018), terdapat beberapa kaedah atau teknik membaca bagi seseorang individu, iaitu:

1) Bacaan selayang (skimming)

Bacaan selayang merupakan kaedah membaca secara umum untuk
mendapatkan gambaran awal berkaitan topik yang spesifik. Kebiasaannya,
pembaca meneliti tajuk utama untuk mengetahui tema yang menarik dan
kemudiannya melangkau kepada isi kandungan yang lain bagi mendapatkan

maklumat secara kasar.

ii) Bacaan pindai (scanning)

Bacaan pindai adalah satu cara untuk mendapatkan maklumat dengan
mengimbas isi kandungan secara cepat dan bukannya bertujuan untuk
mendapatkan maklumat secara mendalam. Kaedah ini merupakan salah satu
kaedah mendapatkan maklumat disebabkan kesuntukan masa dan berlaku

dengan pantas.

iii) Bacaan intensif

Bacaan intensif adalah kaedah membaca secara mendalam dan menuntut
ketelitian pembaca. Teks yang diteliti adalah bersifat spesifik dan dipilih oleh
pembaca dengan membaca dan mentafsir isi kandungan topik dengan tepat.
Kaedah ini memerlukan ketelitian dan masa yang mencukupi untuk

memahami keseluruhan teks tersebut.
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iv) Bacaan ekstensif

Kaedah ini memerlukan pembaca membaca teks panjang yang biasanya
untuk keseronokan sendiri. Kaedah ini memberi tumpuan kepada kebolehan
memetik isi-isi penting dan menaakul bahan bacaan secara pantas serta

pemahaman secara keseluruhan.

Daripada rujukan terhadap teori dan model yang terlibat, hanya Model VARK
yang membicarakan mengenai kepentingan elemen bacaan dalam gaya pembelajaran
seseorang individu. Dalam konteks kajian ini, murid membaca isi kandungan yang
terdapat di dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik untuk mengetahui dan memahami
mengenai kraf seramik. Pembacaan ini memerlukan murid meneliti perkataan dan teks
di dalam bahan pembelajaran ini dan kemudiannya membaca mengikut kaedah masing-
masing. Berdasarkan kepada bahan pembelajaran yang dibangunkan oleh penyelidik,
perkataan dan teks terdapat dalam rekaan infografik dengan pelbagai jenis muka taip
yang bersesuaian dengan tema dan memenuhi aspek persepsi visual pembaca.
Perkataan dan teks juga digunakan dalam sistem aplikasi augmented reality bagi tujuan
memudahkan pengguna membaca informasi berkaitan topik seramik pada skrin peranti
mudah alih. Elemen bacaan ini melibatkan deria mata dan mulut untuk membaca dan
seterusnya diproses secara kognitif agar murid dapat memahami kandungan kraf

seramik yang disampaikan.
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4.3.4 Elemen Sentuhan

Kulit merupakan deria yang sensitif terhadap rangsangan sentuhan. Rangsangan yang
dirasai oleh kulit dikesan oleh reseptor yang bertindak menyerap atau mengesan suhu,
tekanan, geseran, haba dan jalinan permukaan (Han et al., 2018; Sutcliffe, 2003).
Menurut Klatzky dan Lederman (2002), kulit manusia merupakan sistem deria yang
sangat berguna, bersifat aktif dan informatif. Elemen sentuhan dalam konteks
pembelajaran memerlukan seseorang murid menggunakan keupayaan kinestetik dan
interaksi haptik untuk menerima maklumat daripada bahan pembelajaran. Interaksi
sentuhan yang juga disebut sebagai manipulasi fizikal dilihat sebagai salah satu cara
untuk murid mempelajari konsep yang kompleks (Jackson, Tucker, & Kremer, 2013).
Menurut Bermejo dan Hui (2017), prinsip utama sentuhan adalah berkaitan dengan
sensasi kinestetik dan haptik. Deria kulit merasai sentuhan yang dikawal oleh otot,
tendon dan sendi. Pengamatan sentuhan merujuk kepada kepekaan deria untuk
menghasilkan manipulasi dan pergerakan (Bermejo & Hui, 2017). Dalam konteks
pembelajaran berasaskan teknologi media baru, sentuhan didefinisikan sebagai sains
yang menerapkan sensasi sentuhan dan kawalan kepada interaksi dengan aplikasi
komputer (Barfield, 2009). Pengamatan sentuhan ini merupakan keupayaan individu
untuk membezakan pelbagai permukaan dengan menggunakan organ jari (Sutcliffe,
2003). Pembelajaran zaman sekarang yang mengaplikasikan teknologi berasaskan
sentuhan haptik membolehkan murid melakukan interaktiviti terhadap objek maya.
Sensasi sentuhan yang diaplikasikan dalam pembelajaran digital berupaya memberikan

pengalaman yang lebih realistik kepada para murid.
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Seseorang murid menggunakan elemen sentuhan apabila berhadapan dengan
bahan pembelajaran sama ada bahan bercetak atau bahan berbentuk digital. Elemen
sentuhan merupakan asas kepada manipulasi dan eksplorasi dalam pembelajaran
berasaskan objek maya (Bermejo & Hui, 2017). Menurut Jackson et al. (2013), teknik
pembelajaran digital dengan berbantukan infrastruktur teknologi virtual memerlukan
penggunaan interaksi sentuhan terhadap bahan pembelajaran dan pengendalian objek.
Interaksi ini memerlukan pergerakan jari secara aktif agar murid dapat membuat
simulasi terhadap bahan pembelajaran yang berbentuk digital. Apabila jari bersentuhan
dengan interface peranti mudah alih, maka deria kulit akan merasai dan peka terhadap

rangsangan tersebut (Ye, Corso, Hager, & Okamura, 2003).

Menurut Minogue dan Jones (2006), kajian berkaitan perceptual sentuhan
berkembang secara mendadak ekoran munculnya pengaplikasian sentuhan maya dalam
teknologi komputeran yang membolehkan pengguna merasai dan memanipulasi objek
maya secara sentuhan. Sekumpulan penyelidik dari Ohio telah membangunkan satu
software yang mempraktikkan interaksi sentuhan melalui interface, dan didapati
kaedah ini telah berjaya memberikan kefahaman pembelajaran yang lebih baik terhadap
murid (Jackson et al., 2013). Peranti mudah alih pada zaman digital ini memerlukan
komunikasi dan interaksi di antara manusia dan komputer melalui sensasi sentuhan
(Bermejo & Hui, 2017). Han et al. (2018) menyatakan bahawa aktiviti penerokaan dan
manipulasi objek dalam ruangan maya adalah kunci kepada dunia pembelajaran secara

maya.

Pengamatan sentuhan dalam konteks pembelajaran berasaskan teknologi media

baru adalah satu kemestian apabila murid menggunakan peranti mudah alih. la
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merupakan kaedah murid melibatkan diri dengan cara berinteraksi melalui bentuk
kawalan sentuhan jari terhadap kandungan bahan pembelajaran melalui peranti
(Bennett, 2013). la membolehkan pengguna mengawal, membuat simulasi, manipulasi
dan navigasi terhadap kandungan aplikasi yang direka (Bennett, 2013). Proses
pembelajaran pada zaman moden yang melibatkan penggunaan media baru seperti
peranti mudah alih telah berkembang dengan mendadak. Sentuhan yang melibatkan
interaksi melalui alat atau teknologi baru merupakan satu elemen pengamatan haptik
yang membenarkan pengguna merasai sensasi sentuhan. Interaksi sentuhan haptik ini
membolehkan pengguna meneroka objek maya dengan menyentuh antara muka peranti
pintar (Vallino & Brown, 1999). Sentuhan haptik ialah pengesanan deria sentuhan
terhadap isyarat dari permukaan seperti kasar, lekitan, keanjalan, suhu, kelikatan dan
juga tekanan (Sutcliffe, 2003). la juga merupakan satu kaedah interaksi manusia dan
komputer melalui peranti pintar. Menurut Craig (2013), sentuhan haptik merupakan

elemen dalam sensasi sentuhan yang melibatkan dua komponen iaitu:

i) Sensasi taktil (tactile) — sensasi sentuhan yang melibatkan rasa kesan
permukaan, getaran, suhu dan impak tekanan,
ii) Sensasi daya (force) — sensasi sentuhan yang terhasil dari tindak balas tangan

kepada badan yang melibatkan daya atau beban.

Menurut Jamalludin dan Zaidatun (2005), sesebuah bahan pembelajaran
berasaskan multimedia juga melibatkan elemen interaktiviti. Interaktiviti membenarkan
pengguna berinteraksi secara dua hala dengan program, aplikasi atau sistem yang
disediakan. la memberi peluang kepada pengguna untuk menentukan apa, bagaimana

dan bila sesuatu maklumat itu dikawal dengan meneroka mengikut keperluan pengguna
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secara sentuhan. Pengguna boleh mencapai dan melayan keperluan yang dihajati oleh
pengguna yang datang dari pelbagai aras pengetahuan dan gaya pembelajaran. Dengan
wujudnya elemen interaktiviti ini dalam sesebuah bahan pembelajaran, murid dapat
berinteraksi secara interaktif dan dinamik untuk mendapatkan maklumat dan
pengetahuan yang dikehendaki. Menurut Lachs (2010), interaktiviti diistilahkan
sebagai program berkomputer yang membolehkan pengguna melakukan interaksi
secara fizikal bagi memainkan sesebuah program, juga dikenali sebagai kawalan
pengguna. Interaksi fizikal ini melibatkan pengguna mengklik pada objek di skrin
peranti untuk menjalankan sesuatu atau mengheret objek dengan menggunakan
sentuhan jari. la juga melibatkan proses pengguna memilih arah dan
mempertimbangkan pilihan ke atas objek yang digemari (Lachs, 2010). Dalam konteks
penggunaan augmented reality dalam kajian ini, pengguna berinteraksi ke atas pilihan
objek melalui permukaan skrin peranti mudah alih yang membolehkan murid menukar
warna, membesar dan mengecilkan objek atau menukar posisi pandangan. Murid juga
boleh membaca teks pada skrin untuk membaca nota ringkas yang disediakan. Semua
interaksi ini melibatkan fikiran, pilihan dan tindakan pengguna (Lachs, 2010). Proses
interaksi ini membolehkan murid mendapatkan pengalaman belajar secara maya

terhadap objek maya yang didapati melalui augmented reality.

Selain itu, interaktiviti pengguna juga melibatkan navigasi atau pelayaran
internet bagi mendapatkan maklumat lanjut berkaitan topik yang dipelajari melalui
bahan pembelajaran ini. Melalui bahan infografik interaktif ini, murid boleh
mendapatkan maklumat secara interaktif bagi menonton video dan melihat gambar
melalui hipermedia yang disediakan. Hipermedia mewakili kemampuan sesebuah

aplikasi untuk membenarkan pengguna mencapai maklumat mengikut laluan yang telah
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direka bentuk (Jamalludin & Zaidatun, 2005). Hipermedia yang disediakan dalam
Bahan PIntAR Kraf Seramik ini berbentuk video dan imej yang dicapai oleh pengguna
melalui pautan laman web. Murid boleh memilih untuk menonton video atau melihat
gambar melalui sentuhan dengan menekan butang pada aplikasi Zappar dan juga kod
QR. Selain itu, kaedah ini membolehkan murid mengawal dan memilih untuk
membesarkan gambar dan video berdasarkan kesesuaian agar segala maklumat yang
dipaparkan dapat dilihat dengan jelas. Semua interaktiviti ini melibatkan sentuhan jari
murid pada skrin peranti mudah alih. Proses ini membolehkan murid meneroka
maklumat secara maya dan memberi peluang kepada mereka untuk menghayati bahan

pembelajaran secara akses kendiri.

Melalui interaktiviti sentuhan yang disediakan melalui bahan pembelajaran
berasaskan teknologi media baru, murid boleh berinteraksi melalui beberapa kaedah

secara interaktif untuk mendapatkan maklumat. Kaedah ini ialah:

i) Eksplorasi

Eksplorasi bermaksud kaedah mencapai maklumat melalui pautan hipermedia
yang disambungkan kepada internet. Melalui kaedah eksplorasi ini, murid dapat
meneroka dan mendapatkan maklumat atau pengetahuan terhadap topik dengan
mudah melalui paparan video dan gambar yang disediakan. Penerokaan ini
adalah melalui laluan pencarian atau link yang disediakan bagi membolehkan
pengguna membuat penjelajahan mengikut kehendak yang diinginkan

(Jamalludin & Zaidatun, 2005).
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ii) Simulasi

Simulasi merupakan kaedah interaksi yang membolehkan pengguna membuat
latihan dan melakukan aktiviti secara maya terhadap objek sintetik. Kaedah ini
membantu pengguna berinteraksi dalam  persekitaran maya untuk
mengoperasikan latihan terhadap alat atau bahan yang dipaparkan pada skrin
peranti. Pengguna berupaya merasai pengalaman sebenar melakukan aktiviti

secara turut serta melalui simulasi objek maya.

iii) Manipulasi

Manipulasi merupakan cara bagaimana pengguna berinteraksi dengan objek
maya di dalam dunia virtual (Craig, 2013). Pengguna berupaya memilih dan
membuat olahan berdasarkan kawalan daripada pengguna melalui skrin peranti.
Kaedah manipulasi ini membolehkan pengguna mengubah posisi dan orientasi
objek tiga dimensi yang dipaparkan pada skrin peranti mengikut cara yang
dikehendaki. Dengan kaedah ini, murid dibenarkan untuk turut serta dalam

aktiviti maya melalui sentuhan pada peranti mudah alih.

Berdasarkan kepada teori dan model yang dirujuk oleh penyelidik, Model Dunn
dan Dunn dan Model Reid telah memberikan penumpuan terhadap elemen sentuhan.
Berdasarkan model tersebut, elemen sentuhan melibatkan sensasi haptik dan tactile
yang diperlukan oleh seseorang individu untuk belajar. la meliputi aspek sentuhan yang
menggunakan jari dan deria kulit untuk menyentuh dan merasai objek yang terlibat
dalam pembelajaran. Dalam konteks kajian ini, elemen sentuhan diaplikasikan dalam
Bahan PIntAR Kraf Seramik, yang mana melibatkan interaksi jari terhadap skrin

peranti mudah alih. Penggunaan teknologi media baru seperti telefon pintar
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memerlukan seseorang pengguna untuk mempraktikkan deria sentuh apabila
berinteraksi dengan rekaan aplikasi interaktif yang dipasang dalam peranti mudah alih.
Melalui deria sentuhan ini, murid berpeluang mendapatkan maklumat berkaitan topik
Kraf Seramik melalui kaedah interaktiviti yang ditawarkan dalam aplikasi Zappar dan
kod QR. Selain itu, sistem augmented reality disediakan untuk proses interaktiviti
melalui objek maya. Proses ini berupaya menyediakan maklumat kepada murid secara

interaktif dan mereka berpeluang merasai pengalaman belajar secara maya.

Gabungan teori dan model pembelajaran berasaskan deria telah dirujuk dan
dianalisis oleh penyelidik untuk membentuk satu kerangka gaya pembelajaran
perceptual yang berorientasikan kepada penggunaan teknologi media baru. Pada zaman
moden ini, pembangunan bahan pembelajaran hendaklah menepati kecenderungan
generasi Z yang menimba ilmu berdasarkan pengamatan deria terhadap rangsangan
secara interaktif. Justeru, kerangka gaya pembelajaran perceptual ini meliputi elemen
penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan serta dilengkapkan dengan unsur-unsur

rangsangan tersendiri seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 4.2.
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PENGLIHATAN PENDENGARAN

SENTUHAN BACAAN

Rajah 4.2. Kerangka Gaya Pembelajaran Perceptual berasaskan Teknologi Media Baru

4.4  Pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik

Peringkat kedua bab ini ialah proses pembangunan Bahan PINtAR Kraf Seramik.
Peringkat ini dilakukan secara sistematik dengan menggunakan model reka bentuk
instruksional iaitu Model ADDIE. Fasa-fasa di dalam Model ADDIE dijalankan secara
berturutan dan sistematik supaya terhasilnya bahan pembelajaran yang berkesan dan

memenuhi ciri-ciri sebuah bahan instruksional.



199

441 Model Reka Bentuk Instruksional

Richey dan Klein (2007) menyatakan bahawa proses reka bentuk dan pembangunan
adalah pengkajian terhadap reka bentuk, pembangunan dan penilaian yang sistematik
dengan tujuan mendalami perincian setiap proses penciptaan produk-produk
instruksional atau bukan instruksional, modul atau model dan peralatan baru supaya
terus berkembang dan menepati kriteria tertentu. Dalam bidang pendidikan, reka bentuk
bahan pembelajaran atau instructional design (ID) ialah strategi atau kaedah yang
sistematik dengan tujuan untuk memudahkan murid menguasai objektif yang
dikehendaki (Yusup & Razmah, 2006). Menurut Allen (2006), pembangunan bahan
pembelajaran juga melibatkan media (sistem interaktif, video dan komputer),
pembelajaran teori kognitif dan bidang berasaskan media kandungan yang kompleks.
Pada peringkat pembangunan ini, penyelidik mengaplikasikan reka bentuk
instruksional yang bertujuan untuk membangunkan bahan pembelajaran. Reka bentuk
instruksional boleh ditakrifkan sebagai strategi, kaedah yang bersistem dan penggunaan
teknologi bertujuan untuk membolehkan murid-murid mencapai objektif yang
ditentukan. Piskurich (2006) pula menyatakan bahawa reka bentuk instruksional
merupakan satu set peraturan atau prosedur untuk mewujudkan latihan secara

sistematik.

Model reka bentuk instruksional yang dipilih ialah Model ADDIE yang sering
digunakan dalam pembinaan bahan pengajaran dan pembelajaran. Model ADDIE pada
awalnya diperkembangkan oleh Florida State University untuk menjelaskan mengenai
proses penggubalan pembangunan sistem instruksional program latihan tentera dan

juga untuk aktiviti perkembangan kurikulum (Branson, 1978). Model ini dipilih kerana
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ia merupakan model rekaan instruksional yang terkini yang digunakan dalam pelbagai
bidang dan antara model reka bentuk yang sistematik dan efektif (Ummu Nasibah,
Muhammad lzuan, & Nazipah, 2015). Model ADDIE juga menyediakan satu rangka
kerja yang teratur untuk memastikan bahawa produk-produk pendidikan yang
dihasilkan adalah efektif dan efisien. ADDIE terdiri daripada lima fasa iaitu Analysis
(analisis), Design (reka bentuk), Development (pembangunan), Implementation

(implementasi) dan Evaluation (penilaian) (Rajah 4.3).

Rajah 4.3. Model ADDIE. Sumber: McGriff, 2000

Penyelidik membangunkan bahan pembelajaran berdasarkan Model ADDIE
secara sistematik mengikut cadangan daripada McGriff (2000). Menurut McGriff
(2000), bahan instruksional yang dibangunkan mestilah mengikut fasa-fasa yang telah
ditetapkan secara tersusun. Setiap fasa yang dijalankan hendaklah melalui sesi penilaian
formatif oleh pakar yang tertentu agar dapatan yang diperolehi adalah sah dan boleh
dipercayai. Oleh itu, penyelidik menjalankan fasa-fasa ADDIE ini secara tersusun

seperti yang dihuraikan dalam Jadual 4.2.
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Jadual 4.2
Proses Model ADDIE

Akronim Fasa Huraian tugasan
A Analisis -Menemubual guru dan pakar
(Analysis) -Menganalisis gaya pembelajaran peserta kajian
D Reka bentuk -Menentukan objektif bahan pembelajaran
(Design) -Menyusun isi kandungan dan rancangan
pengajaran
-Menerapkan kerangka gaya pembelajaran
perceptual
D Pembangunan -Mengenal pasti format dan material bahan

(Development) pembelajaran
-Menentukan alat pengarangan dan aplikasi
-Mengenal pasti prinsip asas dan elemen dalam
pembangunan bahan interaktif

I Implementasi -Memasang perisian dan menguji ralat teknikal
(Implementation) -Melaksanakan percubaan draf bahan
pembelajaran
-Melatih guru berkaitan fungsi dan fitur

E Penilaian -Sesi penilaian oleh guru dan pakar
(Evaluation) -Menambah baik draf bahan pembelajaran

Diadaptasi dari McGriff, 2000

4.5 Proses Pembangunan berasaskan Model ADDIE

45.1 Fasa 1: Analisis (Analysis)

Pada peringkat awal pembangunan, penyelidik menjalankan analisis keperluan untuk
mendapatkan maklumat awal berkaitan keperluan pembangunan bahan pembelajaran

berasaskan gaya pembelajaran. Tujuan analisis keperluan ini adalah untuk:
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)} Menyelongkar permasalahan dalam pengajaran dan pembelajaran
kraf seramik,

i) Mendapatkan pandangan guru terhadap penggunaan teknologi
media baru dan penerapan gaya pembelajaran perceptual,

iii) Mendapatkan pandangan pakar terhadap kepentingan dan keperluan
pengintegrasian antara teknologi dan gaya pembelajaran di dalam
bahan pembelajaran,

iv) Menganalisis gaya pembelajaran perceptual peserta kajian
berdasarkan borang soal selidik inventori gaya pembelajaran

VARK.

45.1.1 Persampelan Fasa Analisis

Pemilihan responden Kkajian dibuat dalam kalangan individu yang mampu
membekalkan maklumat yang kaya serta berkebolehan untuk memberikan kerjasama
sepenuhnya kepada penyelidik (Bogdan & Biklen, 2007). Bagi tujuan mengumpulkan
maklumat dalam fasa analisis, penyelidik memilih responden secara bertujuan.
Pemilihan ini berdasarkan kepada kenyataan Creswell (2009) bahawa responden yang
dipilih secara bertujuan dapat memberikan kefahaman yang mendalam terhadap
sesuatu fenomena. Persampelan bertujuan berupaya memberikan maklumat yang kaya
dengan deskripsi dan fenomena yang dikaji. Penyelidik menemubual seramai 13
responden dalam fasa analisis ini (Jadual 4.6). Tujuh orang guru terdiri daripada guru-
guru PSV dan enam orang pakar dipilih berdasarkan kepakaran bidang masing-masing

(Pakar J, L, M, N, O dan P. Rujuk Lampiran A-Al1).
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Menurut Lincoln dan Guba (1985), bilangan responden dalam sesi temu bual
dicadangkan di antara 12 sehingga 20 orang. Tambahan pula, penemuan maklumat di
dalam sesi temu bual yang telah cukup dan memadai sehingga tiada lagi data yang
baharu diperolehi (Patton, 2015). Keadaan ini telah mencapai tahap ketepuan data (data
saturation). Manakala, seramai 16 orang responden yang terdiri daripada murid sekolah
(peserta kajian) akan menjawab borang soal selidik gaya pembelajaran VARK bagi
melihat kecenderungan deria murid dalam pembelajaran. Persampelan bagi fasa ini

adalah seperti di dalam Jadual 4.3.

Jadual 4.3

Persampelan Fasa Analisis

Responden  Jumlah Saiz Kaedah
Guru 7 orang Temu bual
Pakar 6 orang Temu bual
Murid 16 orang Borang soal selidik gaya

pembelajaran VARK

45.1.2 Instrumen Kajian

Penyelidikan kualitatif kebiasaannya menggunakan kaedah temu bual dalam usaha
untuk mengumpulkan maklumat. Temu bual merupakan satu sesi interaksi di antara
penyelidik dengan responden atau informan. Interaksi ini terdiri daripada dua orang
atau lebih yang kemudiannya membawa kepada perundingan untuk mendapatkan

informasi berasaskan konteks kajian (Silverman, 1993). Menurut Othman (2006), temu
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bual pada awal kajian adalah bersifat terbuka untuk mendapatkan pandangan umum
terhadap fenomena yang dikaji. Kemudian, proses temu bual akan lebih berfokus

kepada isu tertentu berdasarkan objektif kajian.

Dalam fasa analisis ini, penyelidik membina instrumen iaitu protokol temu bual
yang mengandungi tatacara dan persoalan temu bual terhadap responden (Creswell,
2007). Instrumen temu bual responden boleh dirujuk di Lampiran D -D1 dan D2. Proses
kesahan protokol temu bual akan dilaksanakan oleh tiga orang pakar bidang pengajaran
dan pakar kajian kualitatif (Pakar A, Pakar B dan Pakar C. Rujuk Lampiran A-All).
Sesi temu bual akan diadakan bersama dengan responden iaitu guru PSV dan panel
pakar setelah penyelidik membuat temu janji. Namun, perjalanan sesi temu bual
terganggu akibat daripada pandemik Covid-19. Penyelidik telah menjalankan sesi temu
bual secara bersemuka dengan empat orang responden, dan selebihnya melalui temu
bual dalam talian. Menurut Liamputtong (2014), temu bual boleh dilakukan melalui
sesebuah aplikasi atas talian. Sesi temu bual ini dijalankan setelah penyelidik
mendapatkan tarikh yang dipersetujui walaupun responden berada di lokasi yang
berlainan. Penyelidik menggunakan aplikasi Google Meet untuk berbual secara maya

dengan responden.

Penyelidik memilih untuk menggunakan temu bual separa berstruktur terhadap
guru dan pakar. Menurut Robson (2002), jenis temu bual ini adalah sangat fleksibel,
yang mana soalan telah disediakan tetapi susunan soalan boleh diubah suai semasa sesi
temu bual sedang berlangsung. Situasi ini akan memudahkan penyelidik menyesuaikan
keadaan jika responden tidak dapat memahami persoalan dengan jelas. Temu bual

separa berstruktur ini adalah kaedah yang terbaik untuk meneroka dan menjelaskan
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faktor-faktor yang terlibat dalam isu yang dikaji. Dalam proses temu bual ini,
penyelidik merakam suara responden dengan menggunakan perakam suara. Proses ini
akan memudahkan penyelidik mendengar semula hasil temu bual untuk
ditranskripsikan secara verbatim. Manakala bagi menganalisis gaya pembelajaran
perceptual peserta kajian, penyelidik menggunakan inventori gaya pembelajaran
VARK (Fleming, 2012). Borang soal selidik VARK ini merupakan persoalan individu
berkaitan kecenderungan perceptual meliputi penglihatan, pendengaran, bacaan dan
pergerakan. Borang ini dipilih kerana ia menyamai konsep kecenderungan kederiaan
murid dalam konteks kajian ini. Borang ini juga telah sedia diterjemahkan dalam
Bahasa Melayu dan diambil daripada laman web https://vark-learn.com/soalselidik-
vark-dalam-bahasa-melayu/. Keizinan menggunakan borang soal selidik ini telah

diperolehi melalui emel (Lampiran A-A10).

45.1.3 Prosedur Analisis Data

Penyelidik bertindak sebagai instrumen utama yang akan menganalisis data dan ini
memerlukan sifat keterbukaan terhadap kemungkinan yang timbul daripada data dan
seharusnya peka terhadap situasi, kepercayaan dan fenomena dalam lingkungan
penyelidikan yang dikaji. Menurut Merriam (2001), analisis data adalah proses yang
kompleks yang memerlukan pertimbangan antara data yang konkrit dan konsep abstrak.
Dengan kata lain, analisis data ialah proses menstruktur data yang bercelaru, kabur dan

memakan masa yang panjang (Strauss & Corbin, 1997).


https://vark-learn.com/soalselidik-vark-dalam-bahasa-melayu/
https://vark-learn.com/soalselidik-vark-dalam-bahasa-melayu/
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Apabila data fasa analisis keperluan telah lengkap dikumpulkan, maka proses
menganalisis data dimulakan. Proses pertama yang perlu dilakukan ialah menulis
semula hasil temu bual ayat demi ayat iaitu secara verbatim berdasarkan rakaman suara
daripada responden. Kemudian, proses analisis tematik terhadap data verbatim

dilakukan dengan kaedah manual.

45.1.4 Analisis Temu bual

Dalam sesi temu bual bersama terhadap tujuh orang guru (G1, G2, G3, G4, G5, G6 dan
G7) dan enam orang pensyarah (P1, P2, P3, P4, P5 dan P6), terdapat beberapa persoalan

yang telah dirangka bagi mendapatkan data mengenai:

)] Permasalahan dalam pengajaran dan pembelajaran Kraf Seramik,
i) Pandangan guru dan pakar terhadap penggunaan teknologi media baru,
iii) Keperluan penerapan gaya pembelajaran perceptual dalam bahan

pembelajaran.

)] Permasalahan dalam pengajaran dan pembelajaran Kraf Seramik

Berdasarkan kepada sesi temu bual yang dijalankan, responden guru menyatakan
bahawa memang wujud masalah dalam proses pengajaran dan pembelajaran kraf
seramik. Ini disebabkan oleh beberapa faktor. Antaranya ialah kekurangan sumber

bahan bantu belajar. Guru G2, G3, G4, G5 dan G7 menyatakan:
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“Murid kadang-kadang ramai yang tak beri tumpuan. Sebab utamanya mungkin
mereka malas nak baca buku. Lagi pun, bahan bantu belajar lain tak disediakan
oleh panitia seni” (G2,ms4,b3-5)

“Bagi saya, ada beberapa masalah yang dihadapi dalam proses PdP seramik.
Antaranya ialah susah nak dapatkan bahan bantu belajar. Seramik ni kan perlu
ada proses step by step. So, susah nak ajar murid kalau hanya berpandukan buku
teks saja” (G3,ms7,b2-4)

“Mungkin sebab persediaan bahan pembelajaran. Dari segi bajet panitia
memang tak mampu nak beli. Itu sebab murid tak berapa suka belajar pasal kraf
tradisional ni. Kita tak dapat nak sediakan bahan yang menarik untuk tarik minat
diaorang” (G4,ms10,b7-9)

“Sebab kos sebenarnya. Duit panitia kadang-kadang tak cukup. Untuk sediakan
bahan atau alat berkaitan seramik ni mahal. Lagipun susah nak dapatkan bahan
belajar berkaitan kraf tradisional ni” (G5,ms13,b6-7)

“Sekolah tak ada bahan pembelajaran seramik sebenarnya. Modul memang tak
disediakan panitia” (G7,ms18,b4)

Masalah seterusnya adalah berkaitan penggunaan buku teks. Responden
berpendapat bahawa buku teks kurang digemari murid kerana sifat segelintir murid
yang tidak suka membaca. Berdasarkan dapatan, murid dikatakan berpandangan negatif
terhadap penggunaan buku teks. Guru G1, G2, G3, G4, G5 dan G6 menyatakan

permasalahan berikut:

“Banyak faktor sebenarnya. Antaranya pelajar mungkin tidak suka belajar teori.
Maklumlah, kena dengar guru bercakap kat depan. Diaorang kadang-kadang
main-main di belakang. Yang kedua, pelajar boring mengadap buku teks kan.
Mereka tak suka nak baca banyak benda, banyak teori atau huraian yang berjela
dalam buku teks tu” (G1,ms1,b6-9)

“Masalah tu ada. Antaranya berkaitan respons dari pelajar terhadap tajuk ni
kuranglah. Sebab saya mengajar pakai buku teks. Murid kadang-kadang ramai

yang tak beri tumpuan. Sebab utamanya mungkin mereka malas nak baca buku”
(G2,ms4,b2-4)

“Susah nak ajar murid kalau hanya berpandukan buku teks saja. Bila guna buku
teks, biasalah budak-budak. Mengantuk lah, boring lah” (G3,ms7,b4-5)

“Secara jujurnya, saya mengajar seramik ni lebih kepada teori. So, banyak
gunakan buku teks. Kalau guna buku teks ni, memanglah ada masalah dalam
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PdP. Murid cepat mengantuk selalu nak ke tandas. Banyak aktiviti PdP
terganggu lah” (G4,ms10,b2-4)

“Sebenarnya kalau guna buku teks semata-mata, tidak dapat menarik perhatian
murid zaman sekarang. Buku teks bukan benda yang disukai oleh murid
sekarang. Kena ada benda lain sebagai bahan sampingan” (G5,ms13,b18-20)

“Kalau guna buku teks ni, boleh. Tapi saya tengok murid tak minat nak
membaca, jadi ramai yang agak pasif la kalau selalu guna buku teks dalam
kelas” (G6,ms16,b27-29)

Pandangan responden terhadap penggunaan teknologi media baru

Hasil daripada temu bual responden, penggunaan teknologi media baru dalam sesi

pengajaran dan pembelajaran telah memberikan banyak manfaat yang kepada murid di

era modenisasi. Ini adalah kerana guru-guru berdepan dengan generasi digital yang

sentiasa terdedah dengan kecanggihan teknologi. Penggunaan teknologi media baru ini

juga selaras dengan zaman teknologi maklumat tanpa sempadan dalam dunia

pendidikan. Responden G1, G2, G3, G4, G5, G6, G7, P3 dan P4 memberikan

pandangan berikut:

“Bagi saya, penggunaan teknologi dalam PdP memang sangat penting lah.
Lebih-lebih lagi pelajar zaman sekarang. Mereka kan setiap hari berdepan
dengan handphone, laptop, internet. Jadi, kalau ada peluang untuk guna gajet-
gajet ni memang saya sokong lah” (G1,ms1,b29-32)

“Pandangan saya, amat penting lah. Kerana kita melangkau ke dunia IT.
Terutama sekarang ni kita berada di abad ke-21 kan. Penggunaan IT amat
diutamakan lah, sebab dalam pembelajaran, murid lebih jelas apabila sesuatu
topik itu divisualkan” (G2,ms4,b31-33)

“Pada pendapat saya, ini adalah satu pendedahan yang bagus lah. Pelajar ni
kalau gunakan peranti elektronik ni, dapat layari internet. Murid lebih excited,
lebih tertarik lagi nak belajar kalau compare dengan guna buku teks”
(G3,ms7,b25-27)

“Pada saya, guru kena ikut arus zaman, sebab zaman sekarang ni tak sama
dengan zaman kita. Kalau kita perhatikan, budak zaman sekarang ni lebih
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terdedah kepada teknologi terutamanya gajet. So, kita boleh jadikan peranti
pintar ni sebagai pemudahcara dalam PdP” (G4,ms10,b27-30)

“Memang sangat penting untuk gunakan teknologi, sebab murid sekarang hidup
dengan gajet. Dari segi pembelajaran, kadang-kadang murid ni takde mood,
cikgu boleh gunakan teknologi untuk naikkan minat diaorang. Satu lagi,
penggunaan tablet atau handset ni membantu murid untuk berhubung dengan
guru untuk buat ulangkaji. Sangat pentinglah teknologi baru ni” (G5,ms13,b24-
27)

“Pada pandangan saya, teknologi memang sangat perlu pada zaman sekarang
ni. Dunia di hujung jari kan. Murid-murid generasi baru ni setiap hari berdepan
dengan handphone, so mudah untuk mereka untuk akses ke internet untuk cari
bahan-bahan pembelajaran” (G6,ms16,b33-35)

“Bagi saya, teknologi memainkan peranan penting lah dalam PdP kepada murid
zaman sekarang. Murid kan hidup di zaman IT, memang sangat perlu untuk ajar
murid generasi Z” (G7,ms18,b26-27)

“Bila kita sebut pasal generasi Z, mereka ni suka kepada benda-benda baru.
Benda yang ada pembaharuanlah. Jadi, teknologi ni memberi cabaran dan sudah
tentu memberi peningkatan kepada kemahiran dan pencapaian pengetahuan
murid. Ia memberi kesan yang baik kepada murid sebenarnya” (P3,ms26,b34-
37)

“Saya ambil contoh PKP sekarang ni kan, isunya it force the community to use
online, untuk guna pendekatan teknologi ni. Jadi ia menjadi satu penyelesaian
kepada masalah ni. la bukan lagi part of technology, tetapi menjadi satu
keperluan dalam sesi PdP. la menjadi satu alternative to enhance the knowledge
among the students” (P4,ms29,b9-12)

Penggunaan teknologi media baru seperti infografik interaktif dan augmented
reality memberikan banyak kelebihan kepada murid generasi Z. Responden
berpendapat bahawa pengaplikasian infografik interaktif dan augmented reality dalam
bahan pembelajaran dapat menarik minat murid untuk mengikuti sesi pembelajaran. Ini

selari dengan pendapat responden G1, G2, G6 dan G7:

“Kalau melibatkan media interaktif, memang menarik minat pelajar. Guru pun
seronok nak guna dalam kelas. Kalau tak silap saya, augmented reality ni yang
ada imej 3D kan. Alat teknologi baru macam ni memang sesuai dengan pelajar.
Budak-budak generasi baru suka pada benda baru macam ni” (G1,ms2,b53-56)

“Saya rasa amat sesuai bagi menarik minat murid. Sebab perjalanan nak buat
seramik ni, ada step-step yang perlu diikuti. Kalau kita tak tunjukkan contoh
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secara visual, susah murid nak faham. Kalau tak ada bahan visual, maknanya
murid hanya imagine sahaja, susah lah nak buat amali” (G2,ms5,b51-54)

“Pendapat saya, memang menarik minat. Seperti yang saya katakan tadi, murid
tak suka membaca. Kalau ada bahan pembelajaran yang banyak visual, ada
interaksi, ada bunyi, saya rasa akan meningkatkan minat mereka nak belajar.
Kalau nak bergantung pada buku teks, murid hanya dapat lihat gambar sahaja.
Kalau ada bahan interaktif, ada gambar 3D, murid akan lebih faham lah apa
yang cikgu ajar” (G6,ms17,b51-55)

“Bagi saya, memang sesuai dan dapat menarik minat murid lah. Sebelum ni
guna buku teks je. Kalau ada bahan interaktif, memang diperlukan lah. Bahan
yang boleh murid akses sendiri ni, mereka dapat belajar dengan lebih berfokus
lah” (G7,ms19,b43-45)

Selain itu, bahan pembelajaran berasaskan teknologi ini membantu murid untuk
meningkatkan aras kognitif dan kefahaman dalam pembelajaran PSV. Secara tidak
langsung dapat mencetuskan imaginasi dan meningkatkan literasi visual murid. Hal ini
disokong oleh responden G1, G2, G3, G4, G6, G7, P1, P2, P3, P4 dan P5 yang

berpandangan:

“Pandangan saya, semua bahan pembelajaran dapat meningkatkan tahap
pemikiran pelajar. Cuma bahan interaktif ni lebih mudah menarik minat pelajar.
Mereka jadi rajin nak belajar, motivasi tinggi. Jadi, tentulah dapat
meningkatkan tahap kognitif mereka” (G1,ms2,b60-62)

“Of course lah membantu meningkatkan kefahaman murid. Segala benda yang
murid tengok melalui bahan pembelajaran tu, akan memberikan kesan lah pada
ingatan murid. Apa yang dilihat dan didengar sepatutnya beri kesan yang baik
untuk ingatan mereka” (G2,ms5,056-58)

“Dengan bantuan bahan yang ada visual 3D, sangat membantu. Murid ni perlu
tengok secara depan mata, bentuk 3D ni sangat sesuai lah untuk kefahaman
murid dan meningkatkan domain kognitif mereka” (G3,ms8,b46-48)

“Kalau bentuk visual depan mata ada, otak murid akan berhubung lah. Murid
boleh tengok bentuk-bentuk 3D dalam augmented reality dan penting untuk
imaginasi murid sebenarnya. Otak murid akan berfikir semakin ke depan lah”
(G4,ms11,b52-54)

“Bagi saya, bahan berinteraktif ni akan beri kesan pada otak murid. Mereka
akan lebih jelas, lebih faham secara detail lah. Lagi-lagi ada gambar 3D, murid
dapat tengok secara jelas, dapat lihat sekeliling objek tu. Lagi satu, PdP akan
lebih menariklah, dan meningkatkan penglibatan murid dalam kelas seni”
(G6,ms17,b57-60)
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“Saya rasa memang membantu sangat kefahaman murid. Sebelum ni baca buku
teks je, kalau ada bahan yang interaktif, boleh tengok benda 3D, boleh imbas
AR. Lepas tengok objek AR ni, mereka lebih jelas lah pasal seramik ni”
(G7,ms19,b47-49)

“Pada pendapat saya, bahan seperti ini lebih sesuai pada permulaan dan
pertengahan sesi PdP, sebelum sesi aktiviti akhir dalam kelas ataupun amali. la
juga sesuai untuk menjelaskan sesuatu konsep selari dengan objektif
pembelajaran” (P1,ms22,b54-56)

“Pelajar zaman sekarang, bukan nak tengok fakta sahaja, tetapi juga aspek
logik terhadap apa yang mereka belajar. So, guru perlu jelaskan logik dengan
cara pembuktian. Pembuktian ini lebih jelas dengan pengalaman yang
mereka dapat rasai. Sebagai contoh, jika mereka membaca sahaja, mereka
boleh argue adakah fakta ini betul. Jadi, bahan interaktif ini sangat
membantu murid untuk memahami fakta yang mereka baca dengan cara
yang interaktif. Ini adalah salah satu cara untuk meningkatkan kognitif
mereka” (P2,ms24,b56-61)

“Bagi saya memang perlulah sebab bahan sebegini dapat memberikan
kejelasan kepada murid dalam sesi PdP. Selain itu, aspek kognitif juga dapat
ditingkatkan. Dan yang paling penting ia dapat menyediakan pembelajaran yang
bermakna kepada murid” (P3,ms26,b56-58)

“Memang akan beri efek pada kognitif lah. Kalau kita tengok pada model
information processing kan, apabila penerimaan deria menerima unsur
pendengaran, sentuhan, visual, ia akan masuk ke dalam working memory.
(P4,ms29,b14-16)

“Bergantung pada isi yang dimasukkan dalam bahan tersebut. Jika bahan tu
ada kombinasi video, visual 2D dan 3D, ada pula audio yang menarik,
memang dapat membantu murid untuk memberikan kefahaman lah.
Secara automatik dapat meningkatkan tahap kognitif mereka” (P5,ms32,b45-
47)

Seterusnya, beberapa responden bersetuju dengan pengaplikasian bahan

pembelajaran berbentuk infografik interaktif dan augmented reality dalam mata

pelajaran PSV. Ini adalah kerana penerapan kedua-dua elemen ini dikatakan perlu bagi

menyesuaikan keperluan generasi Z agar selari dengan PAK-21. Responden G1, G4

dan G6 mengulas:

“Sekarang kita kan dok heboh pasal PAK-21. Jadi, memang perlulah bahan
pembelajaran yang bersifat interaktif. Penggunaan teknologi baru dalam
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pembelajaran memang saya sokong lah. Barulah ada kelainan, murid pun
seronok belajar dalam kelas” (G1,ms2,b65-67)

“Memang perlu. Sebab kita sekarang berada di abad ke-21. Sesuailah dengan
konsep PAK-21, ada penggunaan bahan digital ni. Benda-benda macam ni
mendatangkan keseronokan kepada murid. Sangat sesuailah” (G4,ms11,b57-
59)

“Pada pandangan saya, memang perlu. Kita kan kena apply PAK-21, memang
sesuai lah untuk guru gunakan bahan interaktif ni. Ya lah, zaman teknologi
kan. Memang bagus lah kalau ada bahan yang menggabungkan dua-dua
elemen ni” (G6,ms17,b63-65)

Pengintegrasian teknologi dalam proses pengajaran dan pembelajaran
memberikan kepentingan yang nyata. Menurut responden, teknologi dapat
memudahkan penerimaan ilmu pengetahuan murid dalam sesebuah mata pelajaran.

Responden P1, P2 dan P4 menyuarakan pandangan berikut:

“Bahan interaktif ni bersifat dua hala, sebab respon yang diberi pelajar kepada
bahan pembelajaran tersebut. la sesuai, sebab ia melibatkan pengalaman
berbanding pembelajaran satu hala sahaja. Dalam kajian lepas, dari aspek
penerimaan maklumat oleh pelajar, pengalaman interaksi dua hala ni memberi
kesan yang lebih baik” (P1,ms22,b38-41)

“When you talk about young generation ni, sememangnya mereka terdedah
kepada new things. Learning style will change according to the new
environment of teaching and learning. Jadi, murid terdedah kepada benda baru
lah. Contohnya augmented reality, virtual reality. So, bila guru gunakan
augmented reality contohnya, maka pendekatan ini merangkumi visual,
auditory and kinesthetic. Generasi baru ni memang mudah menerima ilmu
melalui teknologi ni” (P2,ms24,b43-47)

“Bagus sebenarnya untuk beri pada students, bahan ni ada ada repeating
information. Dari poin A ke poin B, so murid dapat terima dan develop
knowledge dari apa yang dia pegang, apa yang dia nampak. So, tidak
dinafikanlah beri kesan pada murid” (P4,ms29,b16-18)
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iii)  Keperluan penerapan gaya pembelajaran perceptual dalam bahan
pembelajaran

Berdasarkan dapatan temu bual responden, penerapan gaya pembelajaran perceptual
adalah menjadi satu keperluan bagi murid kerana ia adalah proses semula jadi yang
berlaku apabila guru merangsang deria mereka melalui bahan pembelajaran. la
merupakan kecenderungan murid generasi baru yang sentiasa terdedah dengan
pelbagai rangsangan di dalam bilik darjah. Responden G1, G2, G6, P1, P2 dan P5

memberi pandangan berikut:

“Setahu saya kecenderungan ni berkaitan dengan sifat semula jadi pelajar.
Maknanya cikgu kena cakna dengan kehendak pelajar, tambah-tambah pelajar
zaman sekarang ni” (G1,ms3,b70-72)

“Gaya pembelajaran ni berkaitan dengan kecenderungan pembelajaran kan.
Saya tahu pasal ni. Sebab bagi saya, setiap guru mesti mengajar ikut kepada
apa yang murid suka. Generasi Z kan berlainan dengan zaman kita dulu”
(G2,ms6,b66-68)

“Kalau sekarang ni, memang perlu. Sebab zaman berubahkan. Cikgu memang
perlu ikut pada kecenderungan murid ni. Dalam PdP seni, memang perlu lah
ada strategi atau kaedah yang menerapkan gaya pembelajaran deria ni. So,
pengamatan murid pun lebih fokuslah untuk hasilkan karya-karya seni”
(G6,ms17,b89-92)

“Kalau kita lihat zaman teknologi sekarang ni yang berkembang pesat,
memanglah pengintegrasian dua elemen ini penting. Pengintegrasian ini
perlu diberi penekanan dalam mana-mana subjek di sekolah. Bahan
pembelajaran seperti ini  bukan sahaja memudahkan guru dalam
perlaksanaan PdP, malah ia berupaya memberikan hasil yang baik kepada
pelajar” (P1,ms22,b69-72)

“Bahan teknologi berinteraktif yang awak bangunkan ini sangat bertepatanlah
dengan era pembelajaran masa sekarang. Boleh katakan sebagai problem
solving untuk cikgu-cikgu mengajar. Lebih-lebih lagi masa sekarang, perintah
kawalan pergerakan. So, bahan macam ni perlu untuk murid belajar secara
kendiri di rumah. Boleh saya katakan ia menjadi satu keperluan semasa
perintah kawalan pergerakan, bukan sahaja untuk seni visual, tetapi juga mata
pelajaran lain” (P2,ms24,b90-94)

“Memang perlu. Kita di tahun 2020 ni, takkan kita nak gunakan teknik
konvensional. Kita perlu reka atau sediakan bahan yang bersifat 3D,
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maksudnya yang boleh murid boleh explore. Bahan yang boleh rangsang cara
belajar murid, memang lebih baguslah pada saya” (P5,ms33,b78-80)

Daripada pengalaman beberapa orang responden, gaya pembelajaran perceptual
mempengaruhi peningkatan pengetahuan dan kefahaman murid terhadap topik yang

dipelajari. Guru G1, G2, G5, G6, G7, P1, P2 dan P3 menerangkan seperti berikut:

“Ya, murid lebih nampak apa yang saya ajar. Contohnya, kalau tayang video
penghasilan batik, mereka lebih faham teknik, bahan apa yang digunakan.
Lagipun, apa yang mereka lihat dan dengar, saya tak perlu ulas panjang.
Mereka sendiri dapat tangkap apa dari apa yang dilihat. Memang mudah
fahamlah” (G1,ms3,b87-90)

“Dari apa yang saya tengok, memanglah kaedah ini beri pengaruh terhadap
minat dan kefahaman murid. Apabila mereka dah mula minat, of course murid
boleh fokus dan dalam masa yang sama dapat beri pengetahuan yang lebih lah
pada murid. Saya pun tak perlu ulang benda yang sama banyak kali, sebab
mereka mudah faham tentang topik yang saya ajar” (G2,ms6,b84-88)

“Sangat mempengaruhi minda murid. Sebab sekarang ni guru tak boleh hanya
chalk and talk, tanpa menunjuk benda pada mereka. Bila ada benda guru tunjuk,
murid boleh develop imaginasi. Jadi, gaya pembelajaran yang guna deria ni
memang boleh develop student punya kognitif lah” (G5,ms15,b68-71)

“Saya dapati murid memang lebih jelas, lebih faham apa yang cikgu nak ajar
pada murid ni. Maksudnya, kalau cikgu mengajar, tunjuk gambar, ada video,
murid lebih jelas lah. Dan guru pun lebih mudah sebab bahan ini membantu
guru untuk beri penerangan pasal topik seni. Terutamanya kalau nak ajar topik
kraf. Murid akan lebih jelas dan faham teknik penghasilan kraf tradisional ni”
(G6,ms17,b82-86)

“Memang mempengaruhi. Contohnya kalau saya guna muzik, murid tak bosan
masa belajar. Mereka rasa lebih semangat buat kerja. Biasa saya juga tayangkan
video, untuk tunjuk teknik, cara pembuatan seramik. Kefahaman murid pun
dapat berkembang lah” (G7,ms19,b71-73)

“Sebenarnya ia bergantung kepada teknik penyampaian yang digunakan guru.
Jika teknik itu mudah dan sesuai, maka ia akan mempengaruhi, dan pelajar
menerimalah ilmu itu dengan baik. Jika murid belajar secara individu, mereka
dengan sendirinya belajar mengikut kecenderungan sendiri untuk menerima dan
memahami ilmu atau kemahiran tersebut dengan baik” (P1,ms21,b21-24)

“Ya, gaya pembelajaran perceptual ni sangat-sangat perlu. Sebagai contoh, jika
guru gunakan visual, murid boleh gunakan deria penglihatan ni secara 360
darjah untuk mengamati kandungan pembelajaran. Begitu juga dengan deria-
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deria lain. lanya satu keperluanlah, agar murid dapat faham dan mengamati sesi
PdP dengan berkesan” (P2,ms23,b36-40)

“Gaya pembelajaran perceptual ni memang mempengaruhi murid dalam PdP.
Jika guru gunakan bahan PdP yang diaplikasikan dengan gaya pembelajaran ni,
murid secara semula jadi dirangsang dengan baik untuk membantu memberikan
kefahaman” (P3,ms25,b21-23)

Selain itu, responden menegaskan bahawa penerapan gaya pembelajaran perceptual
menjadi satu kemestian dalam bahan pembelajaran PSV. Ini adalah kerana
PSV merupakan satu mata pelajaran yang merentasi elemen TMK terutamanya
bidang teknologi maklumat dan media baru. Dalam proses pengajaran dan
pembelajaran, murid selalu didedahkan dengan bahan atau media yang merupakan satu
rangsangan untuk mereka lebih memahami dan menghayati isi pembelajaran.

Responden G1, G2, G3, G4 dan G5 memberikan penjelasan berikut:

“Saya selalu gunakan gambar dalam Powerpoint untuk beri pelajar lebih faham.
Kalau tayang video pun, itu pun dapat memberikan satu keseronokan, bagi
mereka lihat dan dengar. Elemen media baru macam ni memang perlu ada
dalam kelas seni” (G1,ms3,b75-78)

“Pandangan saya, memang perlu lah. Kita sebagai guru kadang-kadang susah
juga nak kenal pasti apa yang mereka suka. Sebab dalam kelas kan ramai murid.
Jadi, saya ikut kepada situasi lah. Murid zaman sekarang kan masing-masing
ada handphone, so mereka dah biasa guna internet, tengok YouTube.
Kecenderungan murid zaman moden ni pun berkisar pada teknologi. Saya rasa
gaya perceptual yang ada penerapan teknologi sangat menariklah untuk guru
guna dalam kelas” (G2,ms6,b60-61)

“Seperti yang saya katakan tadi, saya gunakan multimedia melalui tayangan
video pada murid. Kaedah teknologi ni kan salah satu cara murid guna deria
mata, telinga” (G3,ms9,b91-96)

“Mesti lah, patut ada sebenarnya. Sebab seni visual satu pembelajaran yang
kreatif dan menyeluruh. Dalam seni juga murid belajar multimedia, pasal
fotografi. Saya rasa memang rugi lah kalau guru tak gunakan gaya pembelajaran
deria ni” (G4,ms12,b81-83)

“Kalau dalam kelas melukis contohnya, menghasilkan karya tentang
pemandangan, saya gunakan muzik yang boleh menyentuh hati mereka. Sambil
mereka melakar, melihat, mereka dengar bunyi. Ini akan merangsang murid
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untuk berkarya, pengamatan deria mereka lagi tinggilah, sesuailah dengan mood
murid untuk berkarya” (G5,ms15,b59-62)

Responden juga menghujahkan bahawa penerapan gaya pembelajaran
perceptual dapat meningkatkan akademik murid dalam sesebuah mata pelajaran. Ini

disokong oleh kenyataan daripada responden P1, P3 dan P5 iaitu:

“Gaya pembelajaran ni memang perlu. Mengikut kajian, jika guru
mengaplikasikan gaya pembelajaran mengikut kepada kecenderungan pelajar,
maka hasil akademik adalah lebih baik” (P1,ms21,b9-10)

“Bagi saya, gaya pembelajaran perceptual ni sangat digalakkan dalam PdP di
sekolah. Dalam kurikulum sekolah, memang diterapkan dengan gaya
pembelajaran ni sebab murid kena gunakan ke semua deria untuk belajar. Ke
semua deria ni memainkan peranan yang besar dalam proses peningkatan
pembelajaran dan akademik murid” (P3,ms25,b28-31)

“Pendapat saya, kalau guru dapat kenalpasti gaya belajar murid, secara
automatik murid dapat belajar dengan baik, dapat memberikan kefahaman
kepada muridlah. Motivasi seseorang murid tu meningkat lah. Sekaligus dapat
meningkatkan akademik murid” (P5,ms31,b22-24)

Selain itu, penerapan gaya pembelajaran perceptual juga didapati dapat menarik
minat, memberikan keseronokan dan pengalaman yang baik kepada murid dalam sesi

pengajaran dan pembelajaran. Responden P1, P3 dan P5 berpendapat:

“Gaya pembelajaran perceptual sebenarnya mempengaruhi individu. Jika dia
cenderung kepada gaya pembelajaran tersebut, maka minat dan keseronokan tu

memang tinggi dan memberi kesan baik kepada pembelajaran mereka”
(P1,ms21,b3-5)

“Gaya pembelajaran ni memang meningkatkan keseronokan murid dalam
kelas. Sebagai contoh, kalau guru guna bahan multimedia dalam PdP, murid
akan teruja untuk belajar, sebab nak lihat video, audio, animasi ataupun elemen
teknologi yang terkini. Dapat beri pengalaman yang baik kepada mereka
sebenarnya” (P3,ms27,b66-69)

“Mengikut pengalaman saya, saya gunakan strategi gaya pembelajaran ni dalam
kelas untuk tengok kecenderungan student. Kita boleh tengok student belajar
macam mana. Maksudnya saya dapat lihat respons diaorang dalam kelas. Saya
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dapati student dapat belajar dengan baik dan secara automatik dapat menarik
minat mereka untuk ikuti sesi PdP dalam kelas” (P5,ms31,b3-6)

45.1.5 Rumusan Dapatan Temu Bual

Berdasarkan dapatan temu bual guru, rata-rata responden menyatakan terdapat masalah
yang dihadapi dalam perlaksanaan pengajaran dan pembelajaran dalam topik Kraf
Seramik. Masalah ini disebabkan oleh beberapa faktor, antaranya ialah berkenaan
kekurangan bahan bantu belajar berkaitan topik Kraf Seramik. Guru didapati hanya
mengajar berpandukan kepada buku teks dan ini menyebabkan murid menjadi tidak
berminat untuk mempelajari kraf tradisional ini. Guru juga menyatakan bahawa
penggunaan buku teks sahaja tanpa ada pendekatan teknologi dikhuatiri membantutkan
proses penerimaan pengetahuan dalam kalangan murid. Selain itu, kaedah pedagogi
secara konvensional ini tidak menarik minat murid kerana tidak ada penerapan gaya
pembelajaran perceptual yang dapat merangsang deria murid secara semula jadi. Rata-
rata guru menjelaskan bahawa jika tidak ada rangsangan yang diberikan kepada murid
generasi Z ini, murid dikhuatiri akan memandang pembelajaran PSV sebagai mata
pelajaran yang tidak menarik dan membosankan mereka. Ini adalah kerana
kecenderungan murid generasi baru adalah berbeza dan mereka banyak terdedah
kepada teknologi media baru yang semakin canggih. Justeru, hal ini menjadi satu
keperluan untuk penyelidik membangunkan satu bahan pembelajaran yang berupaya
menarik minat murid untuk belajar dan dalam masa yang sama dapat meningkatkan

kefahaman mereka terhadap topik Kraf Seramik.
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Dalam sesi temu bual tersebut, responden guru dan pakar menyatakan bahawa
penggunaan teknologi media baru dapat memberikan banyak manfaat kepada murid
dari segi kemudahfahaman terhadap topik Kraf Seramik. la juga disebabkan oleh sifat
murid generasi baru yang suka kepada rangsangan pembelajaran yang menuruti
kehendak fisiologi murid. Menurut responden, penggunaan teknologi media baru ini
merupakan kecenderungan murid secara semula jadi yang lebih mudah terangsang

apabila diberikan bahan pembelajaran yang mengandungi elemen rangsangan deria.

Selain itu, hasil analisis dapatan temu bual terhadap responden menjelaskan
bahawa pentingnya penerapan teknologi media baru ke dalam bahan pembelajaran.
Menurut pandangan responden, penerapan ini dapat memberikan kelebihan kepada
murid untuk meningkatkan aras kognitif dan memberikan kefahaman yang lebih baik
terhadap topik Kraf Seramik dengan berbantukan bahan pembelajaran yang bersifat
interaksi dua hala. Responden juga bersetuju dengan pendekatan gaya pembelajaran
perceptual untuk diterapkan ke dalam bahan pembelajaran kraf seramik. Tambahan
pula, rata-rata responden berpendapat bahawa gaya pembelajaran perceptual ini dapat
mempengaruhi murid untuk memberikan lebih tumpuan dalam proses pembelajaran.
Pengintegrasian antara teknologi media baru dan gaya pembelajaran perceptual ini
secara keseluruhannya dijangka dapat memberikan suatu kelebihan kepada murid untuk

meningkatkan kognitif, afektif dan psikomotor murid.

Berdasarkan saranan daripada responden melalui temu bual, jelaslah bahawa
sesebuah bahan pembelajaran memerlukan pengintegrasian antara teknologi media
baru dan gaya pembelajaran perceptual. la merupakan salah satu penyelesaian kepada

masalah yang berlaku dalam proses pengajaran dan pembelajaran PSV. Maka,
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penyelidik mengambil saranan daripada responden ini untuk membangunkan sebuah
bahan pembelajaran topik Kraf Seramik dengan pengintegrasian antara teknologi media

baru dan pendekatan gaya pembelajaran perceptual.

4.5.1.6 Analisis Gaya Pembelajaran Perceptual Peserta Kajian

Bagi melengkapkan fasa analisis keperluan, penyelidik mentabirkan borang soal selidik
gaya pembelajaran perceptual kepada 16 orang murid yang merupakan peserta kajian
dalam kajian kes. Hal ini penting untuk mengetahui latar belakang kecenderungan
pembelajaran murid berdasarkan perceptual (deria) dan mengelaskan mengikut
kategori sama ada V (visual), A (auditory), R (read) atau K (kinesthetic). Ini kerana
menurut Kaviza (2019), aspek gaya pembelajaran murid perlu ditentukan dahulu agar
ia selari dengan matlamat pembelajaran bagi memudahkan mereka menerima isi
kandungan di dalam bahan pembelajaran yang dibangunkan. Selain itu, pengelasan ini
bertujuan bagi melihat tindak balas peserta kajian dalam proses pembelajaran di dalam
bilik darjah berdasarkan kecenderungan gaya pembelajaran perceptual melalui
pengamatan deria masing-masing. inventoriBerdasarkan soal selidik inventori gaya
pembelajaran VARK (Lampiran D-D7), responden boleh memilih satu atau lebih
pilihan jawapan yang sesuai mengikut kecenderungan individu terhadap situasi yang
diberikan. Jumlah keseluruhan skor VARK yang dihimpunkan mempunyai jarak
langkah (stepping distance) seperti dalam Jadual 4.4. Manakala Jadual 4.5
menunjukkan kecenderungan keseluruhan peserta kajian berdasarkan pengiraan yang

telah dihitung.
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Jadual 4.4
Jarak Langkah (Stepping Distance)

Jumlah skor VARK Jarak langkah

14-21 1
22-27 2
28-32 3
32 dan ke atas 4

Sumber: Fleming, 2012

Langkah pengiraan skor dirujuk daripada Fleming (2012), boleh dilihat di
Lampiran D-D8. Sebagai contoh pengiraan, Murid 1 (M1) mempunyai jumlah skor 25,
yang mana dicampurkan 4+8+8+5=25. Jadi, dengan merujuk jadual 4.7, jarak langkah
ialah 2. Kemudian, jumlah nombor yang terbesar ditolakkan dengan nombor kedua

terbesar.

Contoh:

A=8, R=8, K=5, V=4,

A adalahnl =38

R adalahn2 =8

nl- n2 =0, di mana 0 kecil daripada 2 (jarak langkah).

K adalahn3 =5

n2 —n3 = 3. Oleh itu, 3 besar daripada 2 (jarak langkah).
Rumusannya, murid ini (M1) mempunyai kecenderungan A dan R.
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Jadual 4.5

Kecenderungan Gaya Pembelajaran VARK Peserta Kajian

Murid Kecenderungan gaya Jumlah Jenis
pembelajaran skor Kecenderungan
\% A R K

M1 4 8 8 5 25 AR
M2 6 3 9 3 21 R
M3 4 9 5 5 23 A
M4 13 12 7 0 32 VA
M5 7 8 6 2 23 VAR
M6 2 4 7 4 17 R
M7 5 6 3 5 19 VAK
M8 7 10 11 9 37 VARK
M9 7 7 4 1 19 VA
M10 5 6 5 1 17 VAR
M11 5 6 3 5 19 VAK
M12 3 9 7 3 22 AR
M13 8 9 11 2 30 VAR
M14 3 5 7 5 20 R
M15 5 8 3 7 23 VAK
M16 4 6 10 7 27 R

Melalui inventori ini, penyelidik telah mengenal pasti kecenderungan deria
peserta kajian dalam pembelajaran. Setelah pengiraan dilakukan, didapati bahawa
peserta kajian mempunyai kepelbagaian gaya pembelajaran yang meliputi V (Visual),
A (Auditory), R (Read) dan K (Kinesthetic). Berdasarkan Jadual 4.8, didapati bahawa
terdapat lima orang murid yang mempunyai kecenderungan single modal atau
kecederungan tunggal iaitu M2, M3, M6, M14 dan M16. Manakala empat orang murid
didapati mempunyai kecenderungan bi-modal atau dua kecenderungan iaitu M1, M4,
M9 dan M12. Seterusnya, tri-modal atau tiga kecenderungan dimiliki oleh enam orang
murid iaitu M5, M7, M10, M11, M13 dan M15. Akhirnya, terdapat seorang murid

sahaja yang mempunyai quad-modal atau empat kecenderungan iaitu M8.
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Kesimpulannya, murid-murid ini mempunyai pelbagai kecenderungan deria
yang melibatkan elemen penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan. Menurut
Fleming (2012), seseorang individu boleh mempunyai satu atau lebih kecenderungan
perceptual. Ini adalah kerana seseorang individu mempunyai sistem deria semula jadi
yang dapat mengenal pasti dan memberi respons terhadap pelbagai rangsangan yang
diterima (Qiong, 2017). Ini bermakna bahan pembelajaran yang akan dibangunkan oleh
penyelidik seharusnya merujuk kepada keperluan gaya pembelajaran perceptual murid
yang disasarkan. Justeru, hasil analisis inventori ini digunakan oleh penyelidik untuk
membangunkan Bahan PIntAR Kraf Seramik dengan menerapkan elemen gaya
pembelajaran perceptual agar dapat memenuhi kecenderungan pengamatan deria

murid.

45.2 Fasa 2: Reka Bentuk (Design)

Fasa reka bentuk merupakan peringkat di mana bahan pembelajaran dirancang dengan
betul dan sesuai dengan aspek-aspek yang mempengaruhi keberkesanan sesebuah
pembelajaran. Menurut Rosidah (2014), reka bentuk ialah satu fasa untuk memutuskan
pencarian isi kandungan yang baik dan memberi input bagaimana kandungan
pembelajaran distrukturkan. Terdapat beberapa aspek yang akan mempengaruhi
keberkesanan proses pembelajaran, antaranya ialah objektif pembelajaran yang jelas
dan isi kandungan yang tersusun (Rashid & Abdul Razak, 1995) . Selain itu, Mohamad
Johdi (2007) menjelaskan bahawa terdapat beberapa aspek yang perlu diberi penekanan
dalam proses pembelajaran yang efektif, antaranya ialah penentuan objektif

pembelajaran, penghuraian isi kandungan pelajaran dan penyediaan rancangan
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pengajaran. Ketiga-tiga aspek ini perlu diambil kira sebagai langkah awal sebelum
membangunkan bahan pembelajaran yang dihasratkan. Fasa ini bermula daripada
proses merancang, mengolah dan menstruktur secara berperingkat dan sistematik.
Justeru, fasa reka bentuk ini bermula dengan mendapatkan maklumat awal berkaitan
objektif pembelajaran, isi kandungan, struktur rancangan pengajaran dan penerapan

gaya pembelajaran perceptual.

45.2.1 Objektif Pembelajaran

Objektif pembelajaran merupakan keperluan di dalam sesebuah pengajaran dan
pembelajaran yang berlaku di dalam bilik darjah. Objektif ini juga menjadi panduan di
dalam merekabentuk bahan pembelajaran dan seterusnya dijadikan sandaran untuk
mencapai sasaran yang dikehendaki terhadap pencapaian murid di dalam sesebuah mata
pelajaran. Menurut Bloom (1956), objektif pembelajaran merupakan pernyataan
mengenai perubahan yang diharapkan dalam pemikiran, tindakan atau perasaan murid
akibat daripada sesuatu kursus atau program pendidikan. Objektif pembelajaran
hendaklah jelas dan saksama berasaskan tahap pencapaian murid agar dapat dicapai
pada tahap maksimum (Mohamad Johdi, 2007). Ini bermakna objektif pembelajaran
berupaya menjelaskan tentang hasil pembelajaran yang diharapkan untuk dikuasai oleh

murid pada akhir sesebuah pembelajaran yang terlaksana.

Dalam kajian ini, penyelidik mereka bentuk objektif pembelajaran bagi topik
Kraf Seramik berdasarkan kepada keperluan yang relevan dengan Bahan PIntAR Kraf

Seramik yang telah dibangunkan (Jadual 4.6). Objektif yang dibentuk ini menyediakan
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satu pelantar pembelajaran kepada murid agar dapat meningkatkan pengetahuan dan
kefahaman murid terhadap topik Kraf Seramik. Selain itu, bahan pembelajaran ini
dirangka agar dapat membentuk penguasaan murid tehadap topik ini dengan melibatkan
domain kognitif, afektif dan psikomotor secara kolektif dan holistik selaras dengan

keperluan DSKP PSV Tingkatan 2.

Jadual 4.6
Objektif Pembelajaran

Objektif Pembelajaran

Menjelaskan sejarah, jenis dan fungsi kraf seramik
Membuat penerokaan alat dan bahan dalam penghasilan seramik
Memahami teknik penghasilan kraf seramik

Membezakan teknik penghasilan kraf seramik

g B~ W N -

Menterjemahkan hasil melalui penghasilan produk kraf seramik
dengan menggunakan imaginasi dan idea secara kreatif

45.2.2 Isi Kandungan

Isi kandungan merujuk kepada item dan silibus topik dalam sesebuah mata pelajaran.
Isi kandungan sesebuah bahan pembelajaran seharusnya menepati objektif
pembelajaran yang telah dibentuk. Bahan PINntAR Kraf Seramik ini dibangunkan
berdasarkan topik Kraf Seramik melalui rujukan dan panduan dari silibus oleh KPM.
Jadi, teknik analisis kandungan dilaksanakan terhadap dokumen DSKP, buku teks dan
buku rujukan PSV agar hala tuju bahan ini tidak tersasar dari silibus PSV bagi murid

Tingkatan 2. Penyelidik membuat pemetaan terhadap isi kandungan topik kraf Seramik
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supaya penyusunan subtopik di dalam bahan pembelajaran lebih berstruktur dan
relevan dengan keperluan kurikulum (Rajah 4.4). la penting agar guru dapat mencapai
objektif pengajaran yang telah ditetapkan. Pemetaan isi kandungan Bahan PIntAR Kraf

Seramik adalah seperti berikut:

Rajah 4.4. Pemetaan Isi Kandungan

4.5.2.3 Struktur Rancangan Pengajaran Harian

Strukutur rancangan pengajaran merupakan rangka kerja pengajaran dan pembelajaran
yang dibina sebelum ia berlangsung di dalam bilik darjah. Menurut Bates (2000),
rancangan pengajaran ialah satu panduan secara berstruktur bagi kandungan pengajaran
dan pembelajaran untuk satu-satu masa instruksional. Perancangan pengajaran
merupakan keputusan yang harus dibuat oleh guru mengenai topik yang hendak diajar
dan kaedah untuk dilaksanakan pengajaran agar dapat difahami murid (Esah, 2004).

Mohamad Johdi (2007) pula menyatakan bahawa struktur rancangan pengajaran
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melibatkan masa yang berbeza mengikut pencapaian murid, kelas, bahan dan kearifan
seseorang guru. Rancangan pengajaran ini melibatkan proses pengajaran secara
berperingkat agar terbentuk satu proses penyampaian ilmu yang efektif dan sistematik.
la merupakan panduan kepada guru supaya sesi pengajaran dan pembelajaran mengikut
sukatan dan masa yang ditetapkan. Dalam kajian ini, penyelidik mengaplikasikan
Model ASSURE bagi merekabentuk sebuah Rancangan Pengajaran Harian (RPH) yang
tersusun dan sistematik agar sesuai dengan objektif dan standard kandungan
pengajaran. ASSURE terdiri daripada Analyze learner (Menganalisis murid), State
objectives (Menyatakan objektif), Select Method (Memilih kaedah), Utilize media and
materials (Menggunakan media dan bahan), Require learner participation (Penglibatan

murid) dan Evaluate and Revise (Penilaian dan penambahbaikan).
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MODEL ASSURE RANCANGAN PENGAJARAN

L 1

Analvze Learner '\r/1=(> Menganalisis mund

- Pengetahuan sedia ada

l ¥

: Menyatakan objeknf pembelajaran
State Objectives ‘<}=-{> -Kognitif, afekuf, psitkomotor

l Memuilih kaedah dan strateg

S A -Model DBAE
evisiak i G D -Pembelajaran berasaskan inkuin
1 -Pembelajaran berasaskan projek
Menggunakan media dan bahan
Unilize Media & Materials | <==""> | -Bahan PINAR Kraf Seramik
-Peranti pintar

l -Objek seramik

Penglibatan murid

Require Learner Parncipation <:> -Penerokaan

-Aktiviti
! ¥

Pentlaian
Evaluate & Revise <L;::{> e

-Karva sem

Rajah 4.5. Rancangan Pengajaran Harian berasaskan Model ASSURE. Sumber:
Smaldino, Lowther, Russell dan Mims, 2015

RPH diterapkan dengan tiga domain utama iaitu kognitif, afektif dan
psikomotor. Domain kognitif berupaya merangsang pemikiran murid melalui aktiviti
(Md. Nasir & Iberahim, 2003), ilmu gubahan dan sejarah seni serta proses literasi dalam
mensintesis pengetahuan yang diperolehi melalui pembelajaran. Domain afektif pula
bermaksud proses pembangunan modal insan dan keperibadian seseorang murid. Nilai
dan perilaku seperti sikap, emosi dan perasaan dapat diekspresi dengan baik semasa
mereka menghasilkan atau membuat kritikan pada karya. Manakala domain psikomotor

berfungsi apabila murid berupaya membuat hasil karya seni seperti catan, arca
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mahupun produk kraf tradisional. Kandungan RPH seharusnya menepati intipati
kurikulum dengan objektif yang spesifik dan merancang aktiviti pembelajaran yang
sesuai dengan tahap kebolehan murid. Dalam masa yang sama, guru dapat mengukur
penguasaan dan kefahaman murid dari pengajaran yang disampaikan oleh guru di

dalam kelas (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2019a).

Selain itu, pendekatan DBAE juga dijadikan panduan untuk guru menjalankan
sesi pengajaran dan pembelajaran. Ini adalah kerana keseluruhan pembelajaran PSV
dari awal hingga akhir perlu melalui empat fasa iaitu Sejarah Seni, Penghasilan Seni,
Kritikan Seni dan Estetika Seni (Dobbs, 1992). Di sepanjang sesi pengajaran dan
pembelajaran, guru akan merujuk kepada RPH yang disediakan agar proses pengajaran
dan pembelajaran menepati objektif, masa, hasil pembelajaran dan pendekatan atau
teori yang digunapakai. RPH telah disemak oleh tiga orang pakar untuk menilai dan
menambahbaik rancangan pengajaran agar bersesuaian dengan objektif pembelajaran
(Pakar B, Pakar H dan Pakar I. Rujuk Lampiran A-Al11). RPH yang dibina boleh dilihat

pada Lampiran D-D10.

45.2.4 Penerapan Kerangka Gaya Pembelajaran Perceptual

Bahan pembelajaran berbentuk infografik interaktif dan augmented reality ini
memerlukan rekaan yang boleh menepati kecenderungan dan minat murid. Penerapan
kerangka gaya pembelajaran perceptual ke dalam bahan pembelajaran ini adalah
berdasarkan kepada penemuan daripada kaedah kajian kepustakaan yang telah

dijalankan pada awal kajian. la merupakan keperluan utama supaya bahan
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pembelajaran yang dihasilkan dapat memberikan input yang berkesan dan seterusnya
menarik minat murid untuk menghayati isi kandungan pembelajaran dengan baik.
Selain itu, penerapan gaya pembelajaran dalam sesebuah bahan pembelajaran adalah
perlu agar objektif pembelajaran terlaksana (Unsal, 2018). Kerangka yang dibina oleh
penyelidik ini adalah elemen yang perlu ada dalam bahan pembelajaran yang
berasaskan teknologi media baru agar proses penerimaan pengetahuan oleh murid dapat
dijana berdasarkan stimulus pancaindera mereka. Kerangka gaya pembelajaran
perceptual yang dibentuk pada awal kajian meliputi elemen-elemen utama melibatkan
pengamatan deria semula jadi murid iaitu penglihatan, pendengaran, bacaan dan
sentuhan. Secara dasarnya, kerangka ini memenuhi asas rekaan infografik interaktif dan
augmented reality kerana mengandungi elemen kederiaan semula jadi dan unsur
rangsangan yang diperlukan bagi seseorang murid dalam proses menimba ilmu
pengetahuan. Kerangka gaya pembelajaran perceptual berasaskan teknologi media

baru yang dibina oleh penyelidik adalah seperti Rajah 4.6.

PENDENGARAN

Rajah 4.6. Kerangka Gaya Pembelajaran Perceptual berasaskan Teknologi Media
Baru
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Berdasarkan kerangka yang telah dibina, terdapat empat elemen gaya pembelajaran

perceptual yang diberikan perhatian oleh penyelidik, iaitu:

1) Penglihatan
Elemen penglihatan melibatkan unsur visual seperti imej, ilustrasi, video dan
objek maya. Dalam rekaan Bahan PIntAR Kraf Seramik, penyelidik
memasukkan aspek visual ini dalam rekaan infografik interaktif dan
augmented reality. Aspek visual ini memerlukan murid menggunakan deria
mata untuk melihat, meneliti dan membuat makna agar mereka dapat

memperolehi ilmu dan informasi yang dipaparkan.

i1) Pendengaran
Elemen pendengaran melibatkan rangsangan bunyian melalui unsur suara
dan muzik. Penyelidik menerapkan unsur bunyi di dalam Bahan PIntAR Kraf
Seramik ini agar murid dapat mendengar dan memahami penerangan
berkaitan kraf seramik dan menghayati unsur muzik melalui deria telinga.
Murid yang berkecenderungan terhadap bunyi akan memperoleh maklumat
dengan baik dan berupaya menangkap maklumat tambahan yang

disampaikan.

iii) Bacaan
Elemen bacaan melibatkan perkataan dan teks. Bahan PIntAR Kraf Seramik
diterapkan dengan aspek bacaan yang berunsurkan kepelbagaian tulisan atau
muka taip di dalam setiap muka surat. Muka taip yang membentuk perkataan
dan teks memerlukan murid membaca dengan gaya tersendiri untuk

mendapatkan maklumat yang dipaparkan. Perkataan dan teks ini
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diaplikasikan ke dalam rekaan infografik interaktif dengan dekorasi yang

kreatif untuk menarik minat dan membantu literasi murid.

iv) Sentuhan
Elemen sentuhan melibatkan interaksi haptik melalui eksplorasi dan
manipulasi dalam rekaan aplikasi Zappar, kod QR dan sistem augmented
reality. Melalui aplikasi interaktif kod QR dan Zappar, ia memerlukan
kawalan sentuhan jari murid melalui skrin peranti mudah alih untuk
mendapatkan maklumat yang dihubungkan melalui rangkaian internet.
Selain itu, sistem augmented reality yang dipersembahkan di dalam Bahan
PIntAR Kraf Seramik ini berbentuk objek maya tiga dimensi yang mana
memerlukan elemen sentuhan murid agar mereka dapat merasai pengalaman
berinteraksi secara virtual. Sentuhan ini melibatkan sensasi haptik melalui
interaksi jari murid. Elemen sentuhan ini berupaya menarik minat dan
meningkatkan kinestetik murid secara aktif semasa mereka melakukan
eksplorasi dan manipulasi terhadap komponen interaktif yang dipasang di

dalam peranti mudah alih.

45.3 Fasa 3: Pembangunan (Development)

Fasa ketiga ialah proses pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Bahan ini adalah
gabungan dua komponen teknologi media baru iaitu infografik interaktif dan
augmented reality. Oleh itu, pembangunan bahan ini memerlukan usaha penyelidik

membina komposisi bahan pembelajaran berasaskan prinsip rekaan infografik interaktif
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dan augmented reality dengan berbantukan medium, alat pengarangan dan sistem
aplikasi sedia ada. Medium bermaksud material pembelajaran manakala alat
pengarangan bermaksud perisian komputer yang akan dipilih untuk mereka bentuk
infografik dan augmented reality. Asas pembinaan bahan pembelajaran ini
berpandukan kepada kerangka gaya pembelajaran perceptual yang telah dibina oleh
penyelidik. Kerangka ini penting untuk mewujudkan bahan pembelajaran yang berciri
empirikal dan dapat menghasilkan rekaan yang menepati sasaran dan kecenderungan

pengguna.

45.3.1 Rekaan Infografik Interaktif

Proses mereka bentuk infografik interaktif memerlukan panduan yang sesuai agar hasil
akhir memenuhi kriteria persepsi visual pengguna dan menepati asas serta prinsip
rekaan grafik. Elemen rekaan infografik interaktif ini wajar diberi perhatian agar
wujudnya keseimbangan persepsi visual, emosi dan nilai estetika (Ambrose & Harris,
2009). Selain itu, terdapat keperluan penggunaan alat pengarangan dan aplikasi yang
sesuai dalam pembinaan infografik. la penting supaya Bahan PIntAR Kraf Seramik ini
dapat dibina dengan sistematik dan menarik perhatian pengguna. Pada peringkat awal,
lakaran idea pada papan cerita (storyboard) dimulakan untuk menentukan susun atur
yang menepati kehendak kajian. Infografik adalah satu medium untuk menyampaikan
isi kurikulum melalui bahan pembelajaran yang dibangunkan ini. Dalam kajian ini,
format infografik adalah dalam bentuk cetakan bersaiz A4. Perisian grafik yang
digunakan untuk mereka bentuk infografik ini ialah Adobe Photoshop CS6. Perisian ini

dipilih kerana menepati kehendak rekaan grafik yang mana Adobe Photoshop
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beroperasi dalam pelbagai kegunaan seperti manipulasi gambar, penyelarasan huruf dan
warna yang baik serta berupaya menghasilkan ilustrasi yang sempurna (Rajah 4.7).
Perisian Adobe Illustrator CS6 juga digunakan untuk melukis dan mewarna vector
kerawang dan rekaan hiasan pada rekaan antara muka infografik. Bagi mewujudkan
konsep interaktif, penggunaan kod QR juga diaplikasikan untuk penerokaan laman

sesawang dan aplikasi Zappar untuk tayangan video interaktif.

Adobe Photoshop CS6
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Rajah 4.7. Perisian Adobe Photoshop CS6

Menurut Pensasitorn (2015), dalam penghasilan rekaan grafik, terdapat
beberapa komponen asas yang diperlukan agar rekaan yang dihasilkan memenuhi

kriteria persembahan visual, iaitu:

1) Muka taip

Muka taip atau tipografi merupakan seni menata huruf yang dipersembahkan
bagi memberikan maklumat kepada pengguna. la merujuk kepada penyusunan
muka taip dalam bentuk frasa, idea dan informasi yang ingin dihantar kepada

pengguna. Menurut Jamalludin & Zaidatun (2003), penggunaan teks merupakan
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cara yang paling berkesan untuk menyampaikan maklumat, mempersembahkan
idea dan menerangkan sesuatu konsep dalam proses pembelajaran. Pemilihan
muka taip dilakukan dengan teliti agar sesuai dengan tema setiap muka surat
dalam rekaan infografik. Muka taip yang dipilih mestilah menepati persepsi
visual pengguna seperti kebolehbacaan, kejelasan, kepelbagaian saiz dan jenis
muka taip serta mengikut kesesuaian tema. Terdapat tiga kategori utama muka
taip iaitu serif, san serif dan dekoratif (Mohd Syahrizal, 2016). Berikut

merupakan contoh muka taip yang digunakan:

Rajah 4.8. Contoh Muka Taip yang Digunakan

i) Hustrasi

lustrasi mewakili rekaan grafik seperti gambar, lukisan, carta, diagram, simbol
atau komponen bersifat seni yang dihasilkan untuk menarik perhatian pengguna.
Penggunaan elemen ilustrasi ini bertindak sebagai agen untuk menarik perhatian
atau elemen penegasan dalam sesebuah bahan pembelajaran (Clark & Mayer,
2008). llustrasi ini boleh digunakan secara sendirian atau sebagai penyokong
kepada penggunaan teks (Jamalludin & Zaidatun, 2005). Melalui penggunaan
rekaan grafik ini, proses memberikan penerangan dan arahan menjadi lebih

mudah berbanding penggunaan teks semata-mata. llustrasi yang biasa
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digunakan dalam sesebuah rekaan grafik dipersembahkan dalam pelbagai rupa
dan warna agar dapat memberikan pemandangan visual yang kontra dan

dinamik.

Rajah 4.9. Contoh llustrasi yang Dihasilkan

iii) Warna

Warna ialah tindak balas cahaya ke atas sesuatu permukaan (Bennett, 2013).
Warna berperanan untuk menarik perhatian dan menunjukkan elemen-elemen
yang lebih penting dalam sesuatu imej yang dipaparkan (Norasiah, Nor Risah
Jamilah, & Rosnah, 2009). Warna dapat mempengaruhi minat dan
mendatangkan kesan kepada bahan pembelajaran. Warna juga dapat
menonjolkan teks dan antara muka dalam sesebuah rekaan bahan berbentuk
grafik. Pemilihan warna yang sesuai dan kontra di antara objek, teks dan latar
belakang memainkan peranan penting untuk menentukan kejelasan dan
kebolehbacaan sesuatu rekaan grafik (Jamalludin & Zaidatun, 2003). Dalam
pembangunan bahan pembelajaran ini, warna primer, sekunder dan tertier

digunakan dalam mereka bentuk kandungan infografik.
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Rajah 4.10. Contoh Kepelbagaian Warna yang Digunakan

Selain itu, terdapat beberapa hukum asas perlu diambil kira agar menepati
prinsip seni reka grafik. Menurut Tomita (2015) dan Landa (2014), prinsip rekaan perlu
diberikan perhatian dalam pembinaan sesebuah bahan pembelajaran berbentuk
persembahan grafik. Dalam membangunkan bahan pembelajaran ini, prinsip rekaan
telah diperhalusi agar dapat memenuhi keperluan sesebuah rekaan visual yang baik.
Prinsip rekaan ini merupakan keperluan utama dalam penghasilan infografik. Menurut

Bennett (2013), prinsip rekaan tersebut ialah:

i) Komposisi (composition)

Komposisi merupakan susunan dalam sesebuah rekaan grafik yang melibatkan
reka letak komponen atau objek yang terlibat. Penyusunan ini memberikan

keseimbangan dalam persepsi visual.

i) Keseimbangan (balance)

Keseimbangan merupakan kestabilan terhadap rekaan untuk menghasilkan

susunan yang menampakkan keselesaan pada pandangan visual.
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iii) Perspektif (perspective)

Perspektif ialah cara melihat sesebuah rekaan dengan pandangan yang berbeza
sama ada secara linear, satu dan dua titik lenyap. Perspektif mewujudkan

kepelbagaian sisi visual dan aras penglihatan audiens.

iv) Pengulangan (repetition)

Pengulangan ialah rentak unsur yang sama direplikasi agar sesebuah rekaan

memberikan persamaan dan mengelakkan kekeliruan.

V) Kesatuan (association)

Kesatuan merupakan satu tema bagi semua unsur dalam gubahan yang
dipersembahkan secara nyata atau simbolik. Tema ini diperjelaskan secara

denotasi dan konotasi di dalam menyampaikan mesej sesebuah rekaan grafik.

vi) Abstrak (abstraction)

Abstrak ialah gubahan imej daripada kompleks kepada yang lebih ringkas dan
simbolik yang bertujuan untuk memudahkan penampilan imej grafik supaya

mudah difahami dan diingati.

vii) Gaya (style)

Gaya ialah penampilan stail berdasarkan konteks atau tema sesebuah konsep
grafik. la merupakan olahan idea bersifat artistik dan estetik bertujuan untuk

menjelaskan konsep penceritaan.
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viii) Penegasan (emphasis)

Penegasan ialah unsur rekaan yang bersifat kontra dan menunjukkan kelainan
di antara corak, rupa, jalinan dan sebagainya. la bertujuan untuk menarik

perhatian terhadap focal point di dalam sesebuah rekaan visual.

ix) Tipografi (typography)
Tipografi adalah seni menata huruf dalam rekaan yang dipersembahkan sama

ada dekoratif, tradisional atau futuristik. Tipografi mempunyai makna tersendiri

agar sesuai dengan konsep grafik yang dipaparkan.

Berikut merupakan beberapa contoh rekaan paparan infografik yang telah

direka bentuk oleh penyelidik.

Rajah 4.11. Rekaan Infografik (Muka hadapan)
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Rajah 4.12. Rekaan Infografik (Pengenalan)

Tembrkar Mambong berasal dari Kuala Keai,
Kelantan. Tembikar ini berfungsi sebagal
peralatan di dapur untuk kagunazn memasak
serta menylmpan makanan dan alr, Terdapat.
beberapa ferss Tembikar Mambong laity
belanga, perivk, galuk, buyung dan belas
perasapan.  Kraf seramik = tradisional ini

setempat dengan penciptaan barangan carl
tanah liat sebagal alot kepertuan fizikal dan
rahani.

Rajah 4.13. Rekaan Infografik (Tembikar Mambong)

45.3.2 Rekaan Augmented Reality

Augmented reality merupakan elemen teknologi media baru yang biasa digunakan
dalam proses pengajaran dan pembelajaran dewasa ini. Penyelidik memilih untuk
mengaplikasikan perisian Autodesk Maya sebagai asas menghasilkan imej virtual tiga

dimensi (Rajah 4.14). Kemudian proses seterusnya ialah penghasilan script dan coding
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dengan menggunakan perisian Unity 3D agar terhasil kesan virtual tiga dimensi yang

bersifat interaktif.

Rajah 4.14. Perisian Autodesk Maya

Di dalam mereka bentuk sistem augmented reality, terdapat beberapa prinsip
generik yang perlu diterapkan agar sistem ini berfungsi dengan sempurna (Rajah 4.15).
Rekaan berbantukan teknologi media baru perlu dihasilkan mengikut kaedah dan aturan
yang betul. Ini adalah kerana keberfungsian sistem augmented reality bergantung
kepada kandungan maya (virtual content) yang bertitik tolak dari konteks dunia fizikal
(physical world) yang membenarkan interaksi (interaction) antara pengguna, peranti
dan juga kandungan sebenar (real content) (Liang, 2016). Terdapat tiga aturan yang
perlu diikuti untuk mereka bentuk sistem augmented reality dalam pembelajaran iaitu

trigger creation, overlay creation dan augmented reality scene (Hafizul, 2017).
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Rajah 4.15. Sistem Generik Augmented Reality. Sumber: Liang, 2016

Dalam pembinaan augmented reality, terdapat beberapa komponen yang
menjadi asas utama yang perlu diberi perhatian. Komponen ini perlu diberi perhatian
kerana augmented reality menggabungkan pelbagai elemen media. Elemen ini adalah
sama seperti rekaan multimedia yang akan menghasilkan suatu proses komunikasi yang
berinteraktif. Gabungan elemen ini akan mewujudkan satu sistem janaan augmented
reality yang akan terpapar pada skrin peranti mudah alih. Jamalludin dan Zaidatun
(2005) menjelaskan bahawa bahan berbentuk multimedia memerlukan elemen utama

seperti berikut:

1) Teks

Teks merupakan susunan muka taip bagi membentuk makna yang boleh
difahami dan menyampaikan mesej berkaitan perkara tertentu (Jamalludin
& Zaidatun, 2005). Rekaan antara muka dalam aplikasi Vuforia bagi janaan

sistem augmented reality memperlihatkan teks dengan beberapa jenis muka
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taip. Teks ini membentuk informasi ringkas berkaitan dengan definisi dan

sejarah seramik agar pengguna memahami topik yang dibincangkan.

Rajah 4.16. Rekaan Teks dalam Aplikasi Augmented Reality

i) Grafik

Grafik merujuk kepada paparan visual yang terdiri daripada kerja-kerja seni
yang dihasilkan dengan teknologi komputer seperti carta, lukisan, gambar,
diagram, simbol dan sebagainya (Jamalludin & Zaidatun, 2005). Dengan
menggunakan platform Unity 3D, penyelidik menghasilkan aplikasi sistem
augmented reality yang dapat dijana melalui aplikasi Vuforia. Unity 3D
berupaya untuk mereka bentuk imej secara tiga dimensi. Oleh itu, antara
muka telah direka dengan menggunakan rekaan grafik. Aplikasi Vuforia
akan memaparkan imej-imej tiga dimensi yang dimasukkan ke dalam sistem

operasi telefon pintar. Objek penanda atau marker diimbas untuk dijadikan
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imej pencetus atau trigger image. Kemudian, overlay image atau imej
tindanan berbentuk tiga dimensi akan dimuatnaik untuk dijadikan imej
utama yang akan muncul pada skrin. Imej tindanan ini boleh terdiri daripada

jenis dua dimensi atau tiga dimensi.

Rajah 4.17. Rekaan Grafik dalam Aplikasi Augmented Reality

iii) Video

Video merupakan siri gambar foto atau grafik yang dipersembahkan dalam
satu kadar masa (Jamalludin & Zaidatun, 2005). Video merupakan rekod
digital yang juga hadir dalam sistem augmented reality ini. Aplikasi Zappar
digunakan untuk memaparkan tayangan video melalui peranti mudah alih
apabila pengguna mengimbas kod Zappar yang disediakan pada cetakan
infografik. Selain itu, paparan video juga didapati daripada kod QR yang
ada dihubungkan kepada laman sesawang YouTube. Kedua-dua tayangan
video ini memerlukan sambungan internet agar dapat dimainkan pada

paparan skrin.



244

Gambar 4.1. Paparan Video dalam Aplikasi Zappar

iv) Animasi

Animasi merupakan ilusi pergerakan yang melibatkan satu siri imej statik
dalam satu kadar masa yang pantas (Jamalludin & Zaidatun, 2005). Animasi
boleh wujud dalam pelbagai bentuk sama ada dua dimensi atau tiga dimensi.
Animasi dalam sistem augmented reality berfungsi apabila terdapat
pergerakan terhadap objek virtual yang dipaparkan dalam bentuk tiga
dimensi. Objek seramik dalam bentuk tiga dimensi ini bergerak dalam

orientasi pusingan agar murid dapat melihat di sekeliling objek seramik ini.

Gambar 4.2. Rekaan Animasi dalam Aplikasi Augmented Reality
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v) Audio

Audio adalah satu komponen yang penting dalam pembinaan sesuatu bahan
bersifat multimedia. Audio merupakan bunyian, muzik atau suara yang
terhasil daripada sistem augmented reality yang dipaparkan melalui peranti
mudah alih. Dalam bahan pembelajaran ini, unsur suara dan muzik dapat
didengari melalui persembahan tembikar tiga dimensi melalui aplikasi

Vuforia.

Gambar 4.3. Audio dalam Aplikasi Augmented Reality

vi) Interaktiviti

Interaktiviti adalah proses interaksi antara pengguna dan sistem aplikasi atau
komputer yang bersifat dua hala secara aktif (Jamalludin & Zaidatun,
2005). la membenarkan komunikasi, perkongsian maklumat dan
penerokaan berlaku secara interaktif. Sistem augmented reality memerlukan
perhubungan dua hala di antara pengguna dan peranti mudah alih. la
membenarkan proses komunikasi melalui interaksi sentuhan haptik
terhadap skrin peranti mudah alih agar proses eksplorasi dan manipulasi

terhadap objek virtual berlaku.
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Gambar 4.4. Interaktiviti dalam Aplikasi Augmented Reality

45.4 Fasa4: Implementasi (Implementation)

Menurut McGriff (2000), fasa implementasi adalah sesi melaksanakan percubaan draf
bahan pembelajaran terhadap pengguna. la melibatkan sesi uji cuba bahan yang telah
dibangunkan untuk mengetahui jika terdapat ralat teknikal yang terdapat di dalam
sistem atau fitur apabila melibatkan penggunaan perisian dan teknologi yang terlibat
(Ahmad Zamzuri, 2018). Sebelum sesi uji cuba dilaksanakan, perisian atau sistem
berasaskan teknologi perlulah dipasang pada peranti mudah alih pengguna agar proses
implementasi berjalan dengan lancar. Selain itu, satu latihan pengendalian diadakan
terhadap guru berkenaan penggunaan bahan pembelajaran ini agar guru dapat
mengenali dan memahami fungsi dan teknik mengendalikan bahan yang telah

dibangunkan (Ahmad Zamzuri, 2018; McGriff, 2000).

Fasa implementasi ini melibatkan kajian rintis yang akan dilaksanakan di

sekolah. Menurut Teijlingen dan Hudley (2001), kajian rintis ialah ujian kelayakan
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yang dijalankan dalam skala yang kecil dan percubaan yang dilakukan untuk persediaan
terhadap kajian sebenar. Kajian rintis juga dikenali sebagai pra-percubaan terhadap
sesebuah instrumen (Ismail, Kinchin, & Edwards, 2017). Dalam konteks kajian ini,
kajian rintis dilakukan bertujuan untuk membantu penyelidik mengenal pasti tahap
kebolehlaksanaan kajian sebelum kajian sebenar dilaksanakan. Manakala Fuad (2017)
menjelaskan bahawa kajian rintis ialah satu kajian percubaan sebelum penyelidikan
sebenar dijalankan. la merupakan fasa pengumpulan maklumat melalui kerja lapangan.
Selain itu, kajian rintis adalah perlu untuk mengenal pasti masalah yang bakal timbul
sebelum kerja lapangan dimulakan (Fuad, 2017). Kajian rintis penting untuk
mengetahui kelemahan dalam perlaksanaan bahan pembelajaran ini seperti kesesuaian
kandungan, tempoh masa dan mengenal pasti keberfungsian Bahan PIntAR Kraf
Seramik ini (Sidek & Jamaludin, 2005). Penyelidik menjalankan kajian rintis dengan
membuat pemerhatian awal terhadap peserta kajian dalam proses pembelajaran PSV.
la bertujuan untuk memberikan pendedahan awal agar penyelidik dapat menyesuaikan
diri bersama peserta kajian. Dengan itu, penyelidik dapat memahami gaya
pembelajaran perceptual dan tindak balas murid sewaktu sesi pembelajaran

berlangsung.

4541 Kajian Rintis

Kajian rintis telah dijalankan pada 17 Julai 2020 di sebuah sekolah di daerah Jerantut.
Penyelidik terlebih dahulu meminta kebenaran daripada KPM melalui laman sesawang
Bahagian Perancangan dan Penyelidikan Dasar Pendidikan (https://eras.moe.gov.my)

bagi menjalankan penyelidikan di sekolah. Surat kebenaran menjalankan kajian telah
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diperolehi dari KPM (Lampiran A-A2). Penyelidik juga memohon kebenaran secara
bertulis kepada Jabatan Pelajaran Negeri Pahang bagi menjalankan penyelidikan
terutamanya melibatkan etika kajian terhadap murid sekolah (Lampiran A-A3).
Kemudian, penyelidik bersedia untuk menjalankan kajian ke sekolah yang dihasratkan
dengan berjumpa Pengetua untuk meminta kebenaran dan memberikan sedikit taklimat
ringkas agar Pengetua memahami prosedur dan tatacara kajian ini. Penyelidik juga telah
memberikan taklimat ringkas kepada guru PSV agar mereka memahami tujuan kajian
rintis ini dijalankan. Proses ini sangat penting agar penyelidik dapat menjalinkan
hubungan yang baik dengan warga sekolah dan seterusnya mendapatkan kerjasama

yang sewajarnya dalam proses kajian rintis ini.

Tujuan utama kajian rintis ini adalah untuk menguji cuba draf Bahan PIntAR
Kraf Seramik kepada pengguna iaitu murid sekolah. Penyelidik telah merintis
penggunaan draf Bahan PIntAR Kraf Seramik terhadap responden iaitu lima orang
murid Tingkatan 2 di salah sebuah sekolah di daerah Jerantut, Pahang. la bertujuan
untuk mendapatkan maklum balas daripada murid terhadap Bahan PIntAR Kraf
Seramik agar sesuai dengan aras kefahaman dan gaya pembelajaran perceptual mereka.
Maklum balas daripada murid sangat penting agar penyelidik dapat membuat
penambahbaikan terhadap draf Bahan PIntAR Kraf Seramik sebelum digunakan dalam
kajian sebenar. Bagi mendapatkan maklum balas daripada murid, penyelidik
menjalankan sesi pemerhatian secara terus dengan menggunakan borang senarai semak.
Selain itu, penyelidik merintis soalan temu bual terhadap tiga orang murid sebelum

digunakan dalam sesi temu bual sebenar.



249

Bagi melengkapkan sesi kajian rintis ini, penyelidik juga melatih guru berkaitan
teknik instalasi perisian dan kaedah pengoperasian aplikasi kod QR, Zappar dan sistem
augmented reality bersama empat orang guru PSV.Sesi ini juga bertujuan
memperkenalkan kepada guru berkenaan fungsi dan fitur dalam Bahan PIntAR Kraf
Seramik. Hal ini akan membiasakan guru dengan penggunaan bahan pembelajaran
interaktif ini yang akan digunakan bersama murid dalam sesi pengajaran dan

pembelajaran PSV kelak.

45.4.2 Sesi Uji Cuba Bahan PIntAR Kraf Seramik

Dalam kajian rintis ke atas murid, kaedah pemerhatian dijalankan dengan menggunakan
borang senarai semak (Lampiran D-D4) bagi mengenal pasti respons murid terhadap
bahan pembelajaran ini. Penyelidik telah menjalankan sesi uji cuba kepada murid
Tingkatan 2 seramai lima orang. Hasil dapatan daripada pemerhatian yang telah
dilaksanakan, penyelidik telah membuat analisis pemerhatian penggunaan Bahan
PIntAR Kraf Seramik. Analisis dalam Jadual 4.7 di bawah memperincikan maklum

balas daripada responden.

Jadual 4.7

Pemerhatian Murid dalam Kajian Rintis

Bil  Aspek pemerhatian Ya  Tidak
1 Murid berminat dengan Bahan PIntAR /

Kraf Seramik
2 Murid dapat mencari maklumat secara /

kendiri
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3 Bahan PIntAR Kraf Seramik berupaya /
memotivasikan murid untuk belajar

4 Bahan PIntAR Kraf Seramik membantu /
murid untuk memahami topik dengan
mudah

5 Murid boleh berinteraktiviti iaitu /
membuat manipulasi dan eksplorasi
secara maya

6 Murid memahami topik dengan cepat /
dengan bantuan minima daripada guru
7 Murid seronok belajar berbantukan /

peranti mudah alih

8 Bahan PIntAR Kraf Seramik yang
digunakan merangsang deria murid:
a) Penglihatan
b) Pendengaran
c) Bacaan
d) Sentuhan

9 Elemen yang menarik perhatian murid:

~ NS NN

a) Teks

b) Audio

c) Video

d) Animasi

e) llustrasi

e) Interaktiviti augmented reality

N T

10 Masalah yang dihadapi sepanjang
penggunaan Bahan PIntAR Kraf
Seramik:

a) Internet /
b) Aplikasi Augmented Reality /

Bahan PIntAR Kraf Seramik didapati memberikan banyak kelebihan kepada
murid. Rata-rata murid didapati berminat dan seronok apabila menggunakan Bahan
PIntAR Kraf Seramik. Selain itu, didapati murid dapat memotivasikan diri untuk
belajar, memahami topik dengan mudah dan dapat menggunakan bahan ini secara

kendiri. Tambahan pula, murid didapati selesa untuk berinteraksi dengan Bahan
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PIntAR Kraf Seramik berbantukan peranti mudah alih. Murid juga telah menunjukkan
reaksi positif terhadap gaya pembelajaran perceptual yang melibatkan deria
penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan. Unsur-unsur utama di dalam Bahan
PINntAR Kraf Seramik ini melibatkan teks, ilustrasi, audio, video, animasi dan
interaktiviti didapati telah menarik perhatian murid dan berupaya memotivasikan

mereka untuk belajar dengan lebih baik.

Namun begitu, terdapat kekurangan yang telah dikenalpasti dalam sesi uji cuba
Bahan PIntAR Kraf Seramik ini. Penyelidik mendapati bahawa masalah capaian
internet membantutkan penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik oleh murid. Masalah
ini menyebabkan proses penerokaan internet melalui hipermedia tergendala dan
tayangan video dan gambar tidak dapat dicapai oleh murid. Penyelidik mendapati
bahawa ia merupakan masalah lokasi sekolah di luar bandar yang mana capaian internet
tidak berfungsi dengan baik. Namun begitu, penyelidik cuba untuk menyediakan data
internet yang mencukupi semasa sesi perlaksanaan Bahan PIntAR Kraf Seramik di

lapangan sebenar.

455 Fasa5: Penilaian (Evaluation)

Fasa penilaian melibatkan proses menilai draf Bahan PIntAR Kraf Seramik yang telah
dibangunkan oleh penyelidik. Draf merupakan hasil awal bahan pembelajaran sebelum
diuji kesahan oleh panel pakar. Menurut Sidek dan Jamaludin (2005), draf yang lengkap
perlu ditentukan dari aspek kesahannya supaya bahan pembelajaran tersebut benar-

benar membantu murid untuk menguasai objektif yang telah dinyatakan. Dengan kata
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lain, kesahan diperlukan untuk mengukur isi kandungan bahan pembelajaran secara

tepat dan terperinci.

Terdapat dua kaedah penilaian seperti yang dinyatakan oleh McGriff (2000)
iaitu penilaian formatif dan sumatif. Penilaian formatif ialah penilaian secara berterusan
yang berlaku sepanjang proses pembangunan bahan pembelajaran iaitu dari awal fasa
analisis sehinggalah fasa implementasi. Fasa ini penting agar penambahbaikan terhadap
bahan pembelajaran ini dilakukan sebelum dilaksanakan kepada pengguna. Penilaian
formatif penting bagi mengenal pasti kekuatan dan kelemahan bahan pembelajaran
semasa ia sedang dibangunkan dan seterusnya saranan penambahbaikan yang
bersesuaian (Johari & Juwairiah, 2011). Manakala penilaian sumatif adalah kaedah
penilaian akhir secara keseluruhan untuk mengetahui keberkesanan bahan yang telah
dibangunkan (Ahmad Zamzuri, 2018; McGriff, 2000). Penilaian sumatif membabitkan
penilaian sebenar ke atas penggunaan bahan pembelajaran secara efektif (Johari &
Juwairiah, 2011). Menurut Aldoobie (2015), penilaian sumatif bertujuan untuk melihat
nilai sebenar sesebuah bahan instruksional yang telah dibangunkan bagi mencapai

tujuan tertentu dengan berkesan dan dapat memuaskan pengguna.

Penyelidik menjalankan penilaian formatif di semua fasa ADDIE bagi
mengesahkan setiap fasa dan membuat penambahbaikan terhadap teguran yang
diberikan oleh guru dan panel pakar. Manakala di fasa akhir iaitu fasa penilaian,
penyelidik melaksanakan penilaian sumatif. Terdapat tiga kaedah yang boleh dilakukan
untuk menilai sesebuah bahan pembelajaran iaitu melalui soal selidik, temu bual dan

pemerhatian (Omar et al., 2014; Johari & Juwairiah, 2011). Dalam fasa penilaian ini,
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terdapat dua peringkat penilaian sumatif yang dilaksanakan iaitu penilaian oleh guru

dan juga pakar (subject matter expert).

455.1 Penilaian Guru

Penilaian sumatif pertama dilaksanakan terhadap guru dengan menggunakan kaedah
temu bual tidak formal. Protokol temu bual ini (Lampiran D-D3) diadaptasi dari Omar
et al. (2014). Seramai empat orang guru telah menguji cuba Bahan PIntAR Kraf
Seramik dan penyelidik kemudiannya telah menemubual guru-guru yang terlibat untuk
mendapatkan komen dan cadangan agar dapat dibuat penambahbaikan sebelum Bahan
PIntAR Kraf Seramik ini dilaksanakan kepada murid di lapangan sebenar. Jadual 4.8

di bawah merupakan komen dan cadangan daripada guru terbabit.

Jadual 4.8
Komen dan Cadangan Guru terhadap Draf Bahan PIntAR Kraf Seramik

Aspek Komen dan cadangan

penilaian

Kandungan -Kandungan, bahasa dan aspek gaya pembelajaran perceptual
Bahan adalah sesuai (G1, G2, G3 dan G4)

-Latihan dan aktiviti yang disediakan sesuai dengan masa yang
diperuntukkan (G1, G2, G3 dan G4)

-Bahan PIntAR Kraf Seramik mampu memberikan kefahaman
secara mudah dan berkesan kepada murid (G1, G2, G3 dan G4)

-Bahan PIntAR Kraf Seramik dapat memberikan manfaat dari segi
kognitif, afektif dan psikomotor kepada murid (G1, G2, G3 dan
G4)
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Reka bentuk  -Pemilihan teks, audio, video dan ilustrasi bersesuaian (G2 dan G4)
Persembahan
Cadangan:
-Bunyi muzik dalam video tukar kepada yang lebih santai (G1)
-Audio pembuatan seramik tu perlu lebih jelas (G3)
-Kandungan interaktif mampu merangsang murid untuk belajar
mengenai kraf seramik (G1, G2, G3 dan G4)
-Reka letak teks, imej, grafik dan penggunaan warna dapat
menepati persepsi visual murid (G1 dan G3)
Cadangan:
-Penggunaan huruf harus tekal (G2)
-Penggunaan warna perlu lebih kontra (G4)
-Audio dan video tidak mengganggu tumpuan murid (G2 dan G4)
Cadangan:
-Audio muzik perlu perlahan sedikit (G1)
-Kualiti video boleh dipertingkatkan lagi (G3)
- Reka bentuk aplikasi augmented reality yang dipaparkan sesuai
dan menarik (G1, G2, G3 dan G4)
-Cetakan infografik dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik sesuai dan
menarik (G1, G2, G3 dan G4)
Teknikal -Tidak ada gangguan teknikal semasa guru menggunakan aplikasi

augmented reality (G1 dan G2)

Gangguan/ ralat:

-Masa imbas AR terenang macam ada gangguan, tak stabil objek 3D
(G3)

-Masa loading aplikasi AR agak lama (G4)

- Hipermedia dan pautan internet melalui penggunaan peranti mudah
alih berfungsi dengan baik (G2)

Gangguan/ ralat:

- QR code tadi problem. Video tak keluar (G1)

-Ada masalah masa nak tengok video tokoh. Mungkin internet tak
kuat (G3)

-Video pembuatan seramik tersekat-sekat. Ganggan internet saya
rasa (G4)

-Proses interaktiviti melalui peranti mudah alih iaitu manipulasi dan
eksplorasi berjalan dengan lancar (G1, G2, G3 dan G4)
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-Audio dan video yang disediakan di dalam aplikasi berfungsi
dengan jelas (G1, G2, G3 dan G4)

- Bahan PIntAR Kraf Seramik ini sesuai dengan tempoh masa PdP
PSV (G1, G2, G3 dan G4)

Temu bual guru terhadap penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik melibatkan
aspek penilaian dari aspek kandungan bahan, reka bentuk persembahan dan teknikal.
Hasil dapatan daripada temu bual yang dijalankan, didapati bahawa Bahan PIntAR Kraf
Seramik menepati aspek penilaian seperti yang telah dinyatakan. Dari segi aspek
kandungan, rata-rata guru bersetuju bahawa kandungan yang terdapat di dalam Bahan
PIntAR Kraf Seramik adalah bertepatan dengan silibus PSV, sesuai dengan aras
kefahaman murid dan menepati gaya pembelajaran perceptual murid. Selain itu, latihan
dan aktiviti yang disediakan di dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik ini juga bersesuaian.
Daripada dapatan temu bual, didapati juga Bahan PIntAR Kraf Seramik ini mampu
memberikan kefahaman yang mudah dan berkesan kepada murid. Dari segi domain
pembelajaran, guru-guru yang ditemu bual bersetuju bahawa Bahan PIntAR Kraf

Seramik berupaya mengembangkan domain kogpnitif, afektif dan psikomotor murid.

Dari aspek reka bentuk persembahan, rata-rata responden bersetuju dengan
pemilihan elemen teks, audio, video, animasi, ilustrasi dan interaktiviti yang telah
digabungkan untuk membentuk sebuah bahan pembelajaran. Begitu juga dengan
kandungan teknologi media baru yang ditampilkan seperti rekaan infografik interaktif
dan augmented reality. Guru-guru menyatakan bahawa kandungan interaktif ini sesuai
dan menarik untuk diketengahkan dalam sesi pengajaran dan pembelajaran PSV.

Namun, terdapat beberapa cadangan untuk penambahbaikan terhadap Bahan PIntAR
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Kraf Seramik agar ia mampu untuk memberikan lebih impak kepada murid. Antara

cadangan penambahbaikan ini ialah:

i) Penggunaan audio yang santai agar tidak mengganggu tumpuan,
ii) Kualiti video perlu dipertingkatkan,

iii) Penggunaan huruf muka taip perlu tekal dan warna hendaklah lebih kontra.

Dari aspek teknikal pula, guru-guru menghadapai beberapa gangguan dan ralat semasa

menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik ini. Antaranya ialah:

i) Ralat pada persembahan maya augmented reality yang kurang stabil,

i) Gangguan internet yang menghubungkan hipermedia.

Berdasarkan kepada komen dan cadangan guru, penyelidik telah membuat
penambahbaikan bagi menyelesaikan beberapa gangguan dan ralat yang timbul.
Penambahbaikan Bahan PIntAR Kraf Seramik merupakan usaha bagi menjadikan
bahan ini menepati keperluan murid dan mampu diaplikasikan kepada golongan sasaran

dengan lebih baik dan bekesan.

455.2 Penilaian Panel Pakar

Bagi penilaian sumatif kedua pula, penyelidik menjalankan penilaian draf Bahan
PIntAR Kraf Seramik kepada panel pakar (subject matter expert). Proses ini
berdasarkan kaedah penilaian pakar yang terdiri daripada pakar kandungan, pakar

teknologi dan juga pakar pembangunan kurikulum. Penilaian pakar adalah salah satu
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kaedah yang digunakan untuk pengesahan bahan pembelajaran sama ada secara
formatif atau sumatif (Simon, 2011). Cadangan yang dikemukakan oleh pakar akan
diteliti oleh penyelidik agar dapat dilakukan penambahbaikan terhadap Bahan PIntAR
Kraf Seramik. Penilaian oleh pakar sangat penting bagi tujuan meningkatkan
kecekapan, kualiti dan memastikan objektif pembelajaran tercapai (Omar et al., 2014).
Penilaian pakar ini dilaksanakan oleh enam orang pakar (Jadual 4.9) dengan
mengedarkan borang soal selidik dichotomous (Lampiran D-D6). Borang soal selidik
ini diisi oleh pakar setelah menguji cuba Bahan Plntar Kraf Seramik. Borang soal

selidik ini diadaptasi dari Omar et al. (2014) dan Crozat (1999).

Jadual 4.9

Panel Pakar Kesahan Draf Bahan PIntAR Kraf Seramik

Pakar Jawatan Kepakaran Kelayakan

1 Pakar R Pendidikan Seni Visual PhD Teknologi
Pensyarah Kanan, Seni seramik Kemanusiaan
IPG Malaysia

2 Pakar U Seni seramik PhD Seramik
Pensyarah Kanan, Penyemak buku teks
Universiti Awam

3 Pakar T Seni grafik dan media baru PhD Multimedia
Pensyarah Kanan, Digital
Universiti Awam

4 Pakar S Teknologi maklumat PhD Teknologi
Pensyarah Kanan, Pakar teknologis Maklumat
Universiti Awam

5 Pakar W Pendidikan Seni Visual PhD Kurikulum
Pensyarah Kanan, Penggubal kurikulum PSV dan Pengajaran
IPG Malaysia

6 Pakar H Pendidikan Seni Visual PhD Pendidikan

Pensyarah Kanan,
IPG Malaysia

Penulis buku teks / rujukan

Seni
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Sebelum borang soal selidik dichotomous diedarkan, proses kesahan terhadap
instrumen dichotomous ini perlu dilaksanakan dahulu oleh tiga orang pakar penilai
(Pakar E, Pakar F dan Pakar G. Rujuk Lampiran A-All). Penyelidik kemudiannya
menggunakan nilai pekali persetujuan Cohen Kappa (Cohen, 1960) sebagai formula
analisis bagi menilai kesahan borang soal selidik ini. Formula Cohen Kappa seperti

yang dicadangkan Yin (1994) adalah seperti di bawah:

K= (fa-fc) / (N-fc)

fa = kekerapan persetujuan penilai
fc = 50 peratus jangkaan persetujuan
N = Jumlah item yang disediakan

Jadual 4.10

Nilai Pekali Persetujuan Cohen Kappa

Nilai Kappa Skala Persetujuan
Bawah 0.00 Sangat lemah
0.00-0.20 Lemah

0.21-0.40 Sederhana lemah
0.41-0.60 Sederhana
0.61-0.80 Baik

0.81-1.00 Sangat baik

Nilai Kappa menunjukkan kesahan item instrumen soal selidik dichotomous berada

pada skala baik, iaitu keseluruhannya ialah K = 0.84.

Kemudian, penyelidik juga menggunakan nilai pekali persetujuan Cohen Kappa
(Cohen, 1960) sebagai formula analisis bagi pengesahan draf Bahan PIntAR Kraf
Seramik oleh enam orang pakar. la bertujuan untuk mendapatkan darjah persetujuan

dari inter-rater terhadap item draf yang dinilai. Penilaian draf Bahan PIntAR Kraf
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meliputi item-item yang terkandung dalam empat kriteria utama iaitu kandungan,
pedagogi pengajaran dan pembelajaran, mesra pengguna dan reka bentuk persembahan

seperti di dalam Jadual 4.11.

Jadual 4.11

Penilaian Persetujuan Pakar (Item Dichotomous)

Kandungan Persetujuan (Ya/ Tidak)

Bil Item PL P2 P3 P4 P5 P6

1 Bahasa penyampaian adalah mudah / / / / / /
difahami

2 Isi kurikulum disusun bertepatan / / / / X /
dengan kurikulum PSV

3 Maklumat yang disampaikan sesuai / / / / / /
dengan aras kefahaman murid

4 Penggunaan istilah adalah betul dan / / / / / /
sesuai dengan aras kefahaman murid

5 Isi kandungan boleh diaplikasikan / / / / / /
dalam latihan dan aktiviti

6 Isi kandungan berupaya mencapai / / / / / /

objektif pembelajaran yang dinyatakan

Pedagogi pengajaran dan pembelajaran Persetujuan (Ya/ Tidak)

Bil Item PL P2 P3 P4 P5 P6

1 Pendekatan berpusatkan bahan dapat /. / / / /
membantu murid untuk belajar

2 Pendekatan berpusatkan bahan dapat . / / / /

melibatkan murid secara aktif dalam
pembelajaran
3 Pendekatan berpusatkan bahan dapat [ / / / /
menggalakkan murid berfikir secara
kreatif dan kritis

4 Pendekatan berpusatkan bahan sesuai . / / / /
dengan gaya pembelajaran perceptual
murid

5 Murid boleh belajar secara kendiri [ / / / /
dengan bantuan minima daripada guru

6 Murid diberi peluang menguji . / / / /

kefahaman dan kemahiran melalui
latihan dan aktiviti




260

7 Murid dapat mengembangkan domain I / / / /
kognitif, afektif dan psikomotor

Mesra Pengguna Persetujuan (Ya/ Tidak)

Bil Item PL P2 P3 P4 P5 P6

1 Maklumat berkaitan kraf seramik boleh  / / / / / /
diakses dengan mudah

2 Ikon yang digunakan senang / / / / / /
dikenalpasti fungsinya

3 Hipermedia yang disediakan / / / / / /
memudahkan proses penerokaan

4 Interaksi sentuhan antara pengguna dan  / / / / X /
peranti adalah lancar

5 Pautan internet mudah dicapai / X / / /

6 Persembahan maya mudah dicapai / x / / /

7 Tiada gangguan teknikal sepanjang / X / / /
menggunakan aplikasi

Reka bentuk Persembahan Persetujuan (Ya/ Tidak)

Bil Item P1 P2 P3 P4 P5 P6

1 Teks jelas dan mudah dibaca / / / / / /

2 Grafik dan imej menarik dan sesuai / x / / /

3 Pemilihan warna sesuai dengan persepsi / / / / / /
visual murid

4 Reka letak teks, grafik dan imej adalah ~ / / / / / /
sesuai dan menarik

5 Reka bentuk infografik dapat / / / / / /
memudahkan kefahaman murid

6 Video pembuatan seramik yang / / / / / /
dipersembahkan dapat membimbing
murid

7 Audio yang digunakan sesuai dan tidak ~ / / / / / /
mengganggu tumpuan murid

8 Kombinasi teks, grafik, audio, animasi ~ / / / / / /
dan video dapat merangsang
pengamatan deria murid

9 Kombinasi teks, grafik, animasi, audio  / / / / / /
dan video mengukuhkan kefahaman
murid

10 Interaktiviti melalui augmented reality — / / / / / /

dapat menarik minat murid untuk
belajar
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11 Reka bentuk Bahan PIntAR Kraf

Seramik dapat merangsang murid untuk
belajar

/

Hasil penilaian inter-rater oleh enam panel pakar adalah seperti dalam Jadual 4.12 dan

pengiraan nilai keseluruhan yang membawa kepada persetujuan Nilai Kappa (K) boleh

dilihat dalam Jadual 4.13.

Jadual 4.12

Nilai Kappa (K) yang Dipersetujui

Pakar Penilai Nilai Kappa (K) Skala Persetujuan
Pakar 1: Pakar bidang 1.00 Sangat baik
Pakar 2: Pakar bidang 0.74 Baik
Pakar 3: Pakar teknologi 1.00 Sangat baik
Pakar 4: Pakar teknologi 1.00 Sangat baik
Pakar 5: Pakar kurikulum 0.87 Sangat baik
Pakar 6: Pakar kurikulum 1.00 Sangat baik
Jadual 4.13
Pengiraan Nilai Kappa (K)
Pakar 1 Pakar 2 Pakar 3 Pakar 4 Pakar 5 Pakar 6
K=31-15.5 K=27-15.5 K=31-15.5 K=31-155 K=29-15.5 K=31-155
31-15.5 31-155 31-15.5 31-15.5 31-155 31-15.5
K=15.5 K=11.5 K=15.5 K=15.5 K=13.5 K=15.5
155 15.5 15.5 15.5 15.5 155
K=1.00 K=0.74 K=1.00 K=1.00 K=0.87 K=1.00
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Nilai Kappa keseluruhan :

K=100+0.74+1.00+1.00+0.87+1.0

Hasil daripada penilaian inter-rater, Nilai Kappa (K) menunjukkan kesahan bagi
keseluruhan enam orang panel pakar ialah K = 0.935. Ini bermakna, kesahan bagi draf

Bahan PIntAR Kraf Seramik berada pada skala persetujuan sangat baik.

4.5.5.3 Komen dan Cadangan Panel Pakar

Semasa fasa penilaian, seramai enam orang panel pakar telah menilai dan dalam masa
yang sama telah memberikan beberapa cadangan untuk penambahbaikan draf Bahan
PIntAR Kraf Seramik. Penambahbaikan terhadap draf ini penting untuk dilaksanakan
agar Bahan PIntAR Kraf Seramik ini mempunyai kesahan dan boleh digunakan oleh

guru dan murid dalam sesi pengajaran dan pembelajaran.

Pakar kandungan P1 mencadangkan agar proses penyediaan tanah liat
ditunjukkan melalui pautan hipermedia agar murid dapat memahami dengan lebih jelas.
P1 juga mencadangkan agar penyelidik menyediakan satu manual langkah-langkah
untuk pengguna memuat turun aplikasi augmented reality, kod QR dan Zappar melalui
pautan laman sesawang. Selain itu, P1 mencadangkan untuk menambah satu lagi alat

pembuatan seramik iaitu kayu tera. Dalam aktiviti penghasilan seramik, P1 turut
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mencadangkan satu bahan gantian tanah liat iaitu paper clay jika pihak sekolah atau

guru tidak dapat menyediakan tanah liat dalam aktiviti kelas.

Pakar kandungan P2 juga memberikan beberapa cadangan. P2 memberikan
teguran pada topik Pengenalan. P2 mencadangkan agar maksud seramik dan tembikar
dibezakan agar murid lebih jelas. Dalam topik Sejarah Seramik pula, P2 mencadangkan
agar fakta sejarah diperhalusi supaya tidak mengelirukan murid. Kemudian, P2
memberikan teguran pada fungsi utama tembikar terenang pada zaman dahulu iaitu
untuk mengisi air, diikuti dengan kegunaan dalam perubatan tradisional. P2 juga
mencadangkan agar nama periuk ditukarkan kepada belanga. Selain itu, P2
membetulkan nama motif seramik iaitu motif huruf ‘x” kepada nama tapak bajang. P2
kemudiannya memberikan komen bahawa foto ragam hias teknik timbul tidak sesuai,
dan perlu diganti dengan foto yang lebih jelas. Akhir sekali, P1 mencadangkan agar

nama calcium sulfate ditukarkan kepada istilah yang lebih tepat iaitu gipsum.

Pakar teknologi P3 mengemukakan beberapa cadangan agar pemurnian dapat
dilakukan oleh penyelidik. Pakar P3 mencadangkan supaya motif-motif seramik
diletakkan pada muka depan Bahan PIntAR Kraf Seramik bagi menggantikan motif
bunga. Ini penting untuk melambangkan identiti bahan pembelajaran kraf seramik. Dari
segi penggunaan teks, P3 memberikan teguran agar tidak menggunakan muka taip yang
terlalu variasi dan mengurangkan penggunaan jenis muka taip agar pandangan visual
pengguna lebih selesa. P3 kemudiannya mencadangkan agar penggunaan warna latar
belakang tajuk bagi setiap topik disusun dengan berlainan warna bagi memudahkan

murid mengenal pasti setiap topik. Akhir sekali, P3 menyarankan agar diwujudkan
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nombor bagi setiap topik dan sub topik supaya murid dapat mencapai halaman yang

dikehendaki dengan lebih mudah.

Seterusnya, pakar teknologi P4 telah menyemak draf Bahan PIntAR Kraf
Seramik dan memberi beberapa cadangan. Pakar P6 mencadangkan agar aplikasi yang
dipasang pada peranti mudah alih hendaklah dalam saiz yang kecil. Ini bagi
memudahkan proses running atau pengoperasian di dalam peranti mudah alih agar tidak
terganggu. P6 juga menyarankan agar menyediakan satu penyelesaian luar jangka jika

terdapat sekolah yang tidak mempunyai internet yang stabil.

Pakar kurikulum P5 mencadangkan agar manual pengguna diletakkan di
bahagian Pendahuluan agar murid mudah untuk menggunakan ikon interaktif yang
disediakan di dalam bahan pembelajaran ini. Selain itu, dicadangkan juga agar
pembetulan dibuat pada Objektif Pembelajaran agar selaras dengan kurikulum PSV
Tingkatan 2. P5 juga menyarankan agar penyelidik menulis teks dengan mengehadkan
kepada 15 patah perkataan sahaja dalam satu-satu ayat dalam perenggan. Ini adalah
kerana teks yang pendek dapat memberikan kefahaman yang jelas pada murid. P5
kemudiannya mencadangkan agar diwujudkan satu hiperlink berbentuk kod QR pada
topik Alat dan Bahan supaya memudahkan murid mengetahui fungsi alat dan bahan

yang digunakan dalam penghasilan kraf seramik.

Pakar kurikulum P6 mencadangkan agar penyelidik menambah satu pautan
hipermedia dalam bentuk kod QR bagi topik Sejarah Seramik. Ini adalah penting untuk
memberikan lebih informasi tambahan kepada murid di samping menarik minat mereka

dengan penggunaan peranti mudah alih.
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Semua komen dan cadangan daripada panel pakar telah diambil kira oleh
penyelidik untuk menambahbaik Bahan PIntAR Kraf Seramik agar menepati kriteria
yang digariskan oleh panel pakar. Penambahbaikan ini juga perlu agar dapat memenubhi
keperluan golongan sasaran, menepati aras penerimaan murid dan seterusnya boleh

digunapakai oleh guru PSV bagi topik Kraf Seramik Tingkatan 2.

4.6 Rumusan

Bab ini telah menerangkan dengan terperinci proses pembentukan kerangka gaya
pembelajaran perceptual dan pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Beberapa
fasa perlu diikuti dengan tertib bagi melancarkan proses pembangunan yang telah
dirancang melalui Model ADDIE. Fasa-fasa yang terlibat memerlukan kaedah yang
tepat berkaitan dengan persampelan kajian, instrumen kajian, kajian rintis, kesahan dan
kebolehpercayaan instrumen kajian dan prosedur analisis data. Akhir sekali, proses
implementasi dan penilaian bahan pembelajaran ini dijelaskan agar dapat memandu

penyelidik ke arah mewujudkan sebuah bahan pembelajaran yang berkesan.



BAB 5

DAPATAN KAJIAN

5.1 Pendahuluan

Bab ini membincangkan mengenai dapatan kajian dan kaedah analisis data bagi kajian
kes yang dijalankan terhadap peserta kajian yang terlibat. Hasil dapatan kajian ini terdiri
daripada analisis data kualitatif yang diperoleh dalam perlaksanaan pembelajaran
berbantukan Bahan PINtAR Kraf Seramik dalam mata pelajaran PSV bagi murid
Tingkatan 2. Data yang dikumpulkan secara triangulasi daripada sesi pemerhatian,
temu bual dan analisis hasil karya akan dibahaskan bersama dengan jadual dan rajah
bagi setiap persoalan kajian yang dikemukakan. Bab ini akan menjawab persoalan

kajian berikut:

i) Bagaimanakah tindak balas persepsi deria murid terhadap penerapan elemen
gaya pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik?
i) Apakah kesan penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual terhadap

perkembangan murid?
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5.2  Profil Peserta Kajian

Dalam kajian kes ini, subjek telah dipilih berdasarkan kepada persampelan bertujuan
yang melibatkan murid dari dua buah sekolah iaitu seramai 16 orang dalam kalangan
murid Tingkatan 2. Murid ini dipilih ini adalah dari Sekolah 1 (S1) dan Sekolah 2 (S2)
di daerah Jerantut, Pahang. Peserta kajian berumur 14 tahun yang mana mereka berada
di Tingkatan 2. Peserta kajian ini dipilih berdasarkan kepada pengetahuan sedia ada
berkaitan kraf seramik. Ini adalah kerana daerah Jerantut, Pahang ini adalah lokasi yang
terkenal dengan sejarah perusahaan tembikar terenang pada suatu ketika dahulu.
Berdasarkan makluman daripada guru PSV, murid-murid dari sekolah S1 dan S2
sememangnya telah maklum mengenai kraf seramik. Murid telah mengetahui mengenai
sejarah kewujudan kraf seramik tradisional di daerah Jerantut ini yang bermula di
persisiran Sungai Tembeling. Pemilihan peserta kajian ini juga adalah berdasarkan
kepada pengalaman mereka menggunakan peranti mudah alih sama ada telefon pintar
atau tablet. Ini adalah kerana bahan pembelajaran yang dibangunkan oleh penyelidik

adalah berasaskan kepada penggunaan peranti mudah alih.

Peserta kajian juga telah menjawab soal selidik inventori gaya pembelajaran
VARK (Fleming, 2012). Daripada soal selidik ini, peserta kajian didapati mempunyai
kepelbagaian kecenderungan VARK seperti yang dinyatakan dalam Jadual 5.1.
Inventori gaya pembelajaran ini menentukan mereka mempunyai kecenderungan gaya
pembelajaran perceptual sama ada visual (V), auditory (A), read (R) atau kinesthetic
(K). Peserta kajian yang mempunyai kecenderungan perceptual yang pelbagai ini
mampu menerima dan memberikan tindak balas terhadap proses pembelajaran di dalam

bilik darjah dengan baik berdasarkan pengamatan deria dan kemahiran sedia ada.



Peserta kajian juga berupaya bertindak balas terhadap

melalui peranti mudabh alih ini.

Jadual 5.1

Profil Peserta Kajian
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rangsangan yang diberikan

Bil Peserta Kajian Umur Jantina Kecenderungan Gaya
Pembelajaran

1 Nurin (M1) 14 tahun  Perempuan AR

2 Aiman (M2) 14 tahun  Lelaki R

3 Yasmin (M3) 14 tahun  Perempuan A

4 Azrul (M4) 14 tahun  Lelaki VA

5 Jasmin (M5) 14 tahun  Perempuan VAR

6 Afif (M6) 14 tahun  Lelaki R

7 Addam (M7) 14 tahun  Lelaki VAK

8 Amir (M8) 14 tahun  Lelaki VARK

9 Damia (M9) 14 tahun  Perempuan VA

10 Farug (M10) 14 tahun  Lelaki VAR

11  Hafizul (M11) 14 tahun  Lelaki VAK

12 Balqgis (M12) 14 tahun  Perempuan AR

13  Sarina (M13) 14 tahun  Perempuan VAR

14 Fasihah (M14) 14 tahun  Perempuan R

15  Ain (M15) 14 tahun  Perempuan VAK

16  Nisa (M16) 14 tahun  Perempuan R

Berdasarkan Jadual 5.1, didapati peserta kajian mempunyai kecenderungan

pembelajaran yang pelbagai sama ada satu kecenderungan (single modal), dua

kecenderungan (bi-modal), tiga kecenderungan (tri-modal) atau empat kecenderungan

(quad-modal). Menurut analisis inventori, murid single modal ialah Aiman (R), Yasmin

(A), Afif (R), Fasihah (R) dan Nisa (R). Murid bi-modal ialah Nurin (AR), Azrul (VA),
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Damia (VA) dan Balgis (AR). Manakala murid tri-modal ialah Jasmin (VAR), Addam
(VAK), Farug (VAR), Hafizul (VAK), Sarina (VAR) dan Ain (VAK). Hanya terdapat
seorang murid quad-modal iaitu Amir (VARK). Gaya pembelajaran yang telah dikenal
pasti melalui inventori ini merupakan kecenderungan murid mengikut pengelasan
persepsi deria berdasarkan saranan daripada Fleming (2012). Walaubagaimanapun,
gaya pembelajaran setiap individu adalah tidak tetap dan akan berubah mengikut situasi

dan konteks (Pritchard, 2005).

5.3  Perlaksanaan Kajian Kes

Peringkat ini merupakan sesi kajian lapangan sebenar penyelidikan ini. Dalam sesi
pengajaran dan pembelajaran ini, dua orang guru PSV dari dua buah sekolah telah
melaksanakan penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik terhadap peserta kajian. Proses
ini mengikut jadual sedia ada iaitu selama 1 jam untuk satu waktu. Proses pengajaran
dan pembelajaran akan bersambung pada hari yang lain mengikut jadual waktu kelas.
Guru akan menggunakan struktur RPH yang telah disertakan bersama Bahan PIntAR

Kraf Seramik ini.

Setiap peserta kajian akan dibekalkan dengan Bahan PintAR Kraf Seramik agar
mereka boleh belajar secara kendiri. Penyelidik juga telah menyediakan sebahagian
telefon pintar dan sebahagian lagi dibawa oleh peserta kajian dengan keizinan guru.
Telefon pintar ini bertujuan agar peserta kajian dapat menggunakan teknologi media
baru iaitu kandungan infografik interaktif dan augmented reality melalui bahan

pembelajaran yang disediakan oleh penyelidik. Penyelidik bertindak sebagai pemerhati
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untuk melihat proses pembelajaran murid dan merekod aktiviti serta meneliti gaya
pembelajaran perceptual mereka secara dekat. Selain itu, keutamaan dalam sesi
pemerhatian ini ialah meneroka tindak balas persepsi deria dan tingkah laku peserta
kajian melalui penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Penyelidik juga menulis nota
lapangan dan mencatatkan apa jua tindak balas dan tingkah laku peserta kajian untuk

melihat renspons mereka terhadap penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik.

Selepas sesi pembelajaran selesai, aktiviti ekspresi seni akan dijalankan
mengikut perancangan struktur RPH. Aktiviti ini mengambil masa 3 jam untuk peserta
kajian menghasilkan gubahan tembikar dengan menggunakan bahan dan alatan yang
disediakan di bengkel atau studio seni. Peserta kajian dibenarkan membuat lakaran awal
untuk mengembangkan idea dan berimaginasi untuk menghasilkan karya seramik.
Peserta kajian akan mengingat kembali apa yang telah mereka belajar sebelum ini
berdasarkan pengalaman lepas semasa menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik.
Kemudian, setiap peserta kajian akan menghasilkan satu gubahan tembikar mengikut

tema yang diberi.

Jadual 5.2

Jadual Perlaksanaan Kajian di Sekolah

Tarikh/  Perkara Tempoh  Aktiviti
Sekolah Masa
12/8/2020 Mengedarkan surat 15 minit  Menjelaskan kepada guru agar
Sekolah 1 kebenaran ibu bapa dan mengedarkan borang dan surat
borang persetujuan kepada murid.
berpengetahuan guru dan
murid.

(bersambung)
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1 jam Latihan kepada guru berkaitan
Orientasi guru. penggunaan Bahan PIntAR
Kraf Seramik.
12/8/2020 Mengedarkan surat 15 minit  Menjelaskan kepada guru agar
Sekolah 2 kebenaran ibu bapa dan mengedarkan borang dan surat
borang persetujuan kepada murid.
berpengetahuan guru dan
murid.
Orientasi guru. | jam Latihan kepada guru berkaitan
penggunaan Bahan PIntAR
Kraf Seramik.
7/9/2020  Perlaksanaan Bahan | jam Guru menjalankan sesi PdP
Sekolah 1 PIntAR Kraf Seramik menggunakan Bahan PIntAR
(Sesi 1). Kraf Seramik.
Sesi pemerhatian oleh
penyelidik.
24/9/2020 Perlaksanaan Bahan I jam Guru menjalankan sesi PdP
Sekolah 2 PIntAR Kraf Seramik menggunakan Bahan PIntAR
(Sesi 1). Kraf Seramik.
Sesi pemerhatian oleh
penyelidik.
6/10/2020 Perlaksanaan Bahan | jam Guru menjalankan sesi PdP
Sekolah 1 PIntAR Kraf Seramik menggunakan Bahan PIntAR
(Sesi 2). Kraf Seramik.
Sesi pemerhatian oleh
penyelidik.
8/10/2020 Perlaksanaan Bahan | jam Guru menjalankan sesi PdP
Sekolah 2 PIntAR Kraf Seramik menggunakan Bahan PIntAR
(Sesi 2). Kraf Seramik.
Sesi pemerhatian oleh
penyelidik.
10/10/20  Aktiviti ekspresi seni 3 jam Sesi aktiviti penghasilan karya
Sekolah 1 (Sesi 3) gubahan tembikar.
Sesi pemerhatian oleh
penyelidik.
10/10/20  Aktiviti ekspresi seni 3 jam Sesi aktiviti penghasilan karya
Sekolah 2 (Sesi 3) gubahan tembikar.

Sesi pemerhatian oleh
penyelidik.
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5.4 Sumber Data Kualitatif

Dapatan dalam bahagian ini merupakan data kajian kes bagi menjawab soalan kajian
yang telah dinyatakan iaitu: Bagaimanakah tindak balas persepsi deria murid terhadap
penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik?
Bagi menjawab persoalan ini, penyelidik bertindak memerhati dan menganalisis tindak
balas persepsi yang berlaku ke atas murid setelah menggunakan Bahan PIntAR Kraf
dalam mata pelajaran PSV. Tindak balas persepsi oleh peserta kajian berlaku apabila
mereka mengamati unsur-unsur rangsangan gaya pembelajaran perceptual yang telah
diterapkan di dalam bahan pembelajaran ini. Bagi mengenal pasti tindak balas yang
telah ditunjukkan oleh murid, pemerhatian telah dilakukan secara terus dengan bantuan
rakaman video. Penyelidik juga menggunakan borang senarai semak untuk memastikan
tindak balas yang berlaku dapat direkodkan dengan baik. Selain itu, penyelidik juga
menyediakan satu borang pengesahan persetujuan peserta terhadap data pemerhatian
berstruktur (Lampiran C-C5). Borang ini bertujuan untuk mendapatkan pengesahan
daripada peserta kajian terhadap data tindak balas persepsi (pengamatan deria) yang

direkod oleh penyelidik.

Seterusnya, bahagian ini juga akan menjawab persoalan kajian berikut: Apakah
kesan penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual terhadap perkembangan murid?
Justeru, penyelidik menjawab persoalan kajian ini melalui sesi temu bual, pemerhatian
dan analisis hasil karya. Penyelidik bertindak menemubual semua peserta kajian bagi
mendapatkan data berkaitan retrospeksi mereka terhadap penggunaan Bahan PIntAR
Kraf Seramik. Penyelidik juga menulis nota lapangan semasa memerhatikan tingkah

laku peserta kajian melalui sesi pembelajaran dan aktiviti di dalam bilik darjah. Selain
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itu, proses analisis hasil karya turut dilaksanakan. Ketiga-tiga kaedah pengumpulan
data yang dijalankan ini akan menjelaskan mengenai kesan penerapan elemen gaya
pembelajaran perceptual melalui bahan PIntAR Kraf Seramik ke atas perkembangan
peserta kajian. Secara literalnya, sumber data kualitatif ini membincangkan mengenai
kaedah-kaedah untuk mendapatkan data kajian daripada triangulasi sumber iaitu

pemerhatian, temu bual dan analisis hasil karya (Rajah 5.1).

Rajah 5.1. Sumber Data Kualitatif

55 Analisis Pemerhatian Berstruktur

Bahagian ini akan membincangkan mengenai dapatan pemerhatian yang dijalankan
dalam sesi pembelajaran. Dapatan ini ialah berkaitan analisis pemerhatian berstruktur
terhadap tindak balas persepsi peserta kajian terhadap elemen gaya pembelajaran
perceptual yang diperoleh semasa proses pembelajaran berbantukan Bahan PIntAR

Kraf Seramik.
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Persepsi merupakan tindak balas murid terhadap rangsangan setiap unsur-unsur
yang terdapat dalam bahan pembelajaran. la juga bermaksud pengamatan melalui deria
murid terhadap rangsangan yang diberikan seperti di dalam bahan pembelajaran yang
meliputi elemen penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan. Dalam sesi
pemerhatian, penyelidik membuat rakaman dengan bantuan kamera video bagi tujuan
meneliti tindak balas persepsi peserta kajian terhadap unsur rangsangan yang ada di

dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik (Gambar 5.1 dan 5.2).

Gambar 5.1. Sesi Pembelajaran berbantukan Bahan PIntAR Kraf Seramik (S1)
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Gambar 5.2. Sesi Pembelajaran berbantukan Bahan PIntAR Kraf Seramik (S2)

Semasa proses pembelajaran berlangsung, penyelidik menggunakan borang
senarai semak pemerhatian untuk menanda setiap tindak balas yang berlaku kepada
semua peserta kajian semasa mereka menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik.
Jadual 5.3 merupakan borang senarai semak pemerhatian berstruktur bagi elemen
penglihatan yang menjelaskan mengenai analisis tindak balas persepsi peserta kajian
terhadap unsur imej, ilustrasi, video dan objek maya. Seterusnya, Jadual 5.4, 5.5 dan
5.6 merupakan jadual analisis pemerhatian bagi elemen pendengaran, bacaan dan
sentuhan. Kemudian, penyelidik menganalisis data pemerhatian berstruktur ini dengan
kaedah analisis naratif bagi menghuraikan tindak balas persepsi peserta kajian terhadap

unsur-unsur rangsangan di dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik.



5.5.1 Elemen Penglihatan

Jadual 5.3

Borang Senarai Semak Pemerhatian Elemen Penglihatan
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Unsur

Tindak balas

persepsi

M1 M2 M3 M4 MS M6

M7 M8 M9 M10 M1l M12 M13

M14 M15

M16

Imej

Memindai
Merayau
Memfokus
Melihat
keseluruhan

llustrasi

Memindai
Merayau
Memfokus
Melihat
keseluruhan

Video

Memindai
Merayau
Memfokus
Melihat
keseluruhan

Objek
maya

Memindai
Merayau
Memfokus
Melihat
keseluruhan
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55.1.1 Imej

Imej merupakan gambar atau foto yang memberikan gambaran terhadap perkara yang
dibincangkan di dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik. Imej yang dimaksudkan meliputi
gambar-gambar tembikar, alat dan bahan, teknik pembentukan tembikar, teknik ragam
hias dan kaedah pembakaran. Gambar-gambar ini memberikan suatu gambaran visual
secara nyata bagi menerangkan setiap bahagian topik yang dipelajari oleh murid. Secara
keseluruhan, semua murid menunjukkan tindak balas pengamatan deria penglihatan

terhadap unsur imej yang ada di dalam bahan pembelajaran ini.

Melalui sesi pemerhatian (Jadual 5.3), peserta M1, M3, M6 dan M12 mengamati
imej secara merayau. Mereka didapati melihat gambar atau imej yang ada dalam masa
yang singkat tetapi meneliti butiran yang ada di dalam gambar tersebut. Seterusnya M9,
M13 dan M15 melihat secara memfokus. Kaedah pengamatan ini membolehkan murid
melihat gambar secara teliti untuk memahami gambar dan cuba untuk mengamati setiap
aspek terhadap objek di dalam gambar. Manakala peserta M2, M4, M5, M7, M8, M10,
M11, M14 dan M16 mengamati imej secara melihat keseluruhan. Peserta kajian ini
didapati meneliti gambar dan cuba menghayati gambar bagi memahami maksud di

sebalik gambar di samping menghubungkait imej dan teks secara keseluruhan.

Kepelbagaian tindak balas murid terhadap imej ini membuktikan bahawa deria
mata memainkan peranan yang penting untuk murid belajar dan memahami isi
pembelajaran dengan baik. Setiap imej yang diletakkan di dalam Bahan PIntAR Kraf
Seramik ini dipilih dan disusun dengan menarik oleh penyelidik agar dapat memenuhi

literasi visual pengguna. Imej-imej tersebut yang terdiri daripada gambar foto ini
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mempunyai fungsi dan nilai yang tersendiri bagi memberikan kefahaman kepada murid
secara mendalam. Penyelidik mendapati bahawa imej yang ada di dalam bahan
pembelajaran ini memberikan input visual yang berkesan. Ini adalah kerana imej
bergambar yang ditonjolkan mengandungi butiran secara jelas mengenai tembikar di

zaman lampau dan juga jenis-jenis tembikar tradisional yang pelbagai.

5.5.1.2 llustrasi

llustrasi mewakili rekaan grafik seperti lukisan, kartun, carta, diagram, simbol atau
komponen grafik bersifat seni yang direkabentuk untuk menarik perhatian pengguna.
Penggunaan elemen ilustrasi ini bertindak sebagai agen untuk menarik perhatian atau

elemen penegasan visual dalam sesebuah bahan instruksional (Clark & Mayer, 2008).

Melalui sesi pemerhatian, peserta M1, M4, M5, M6, M7, M11, M13, M14 dan
M15 mengamati ilustrasi secara memindai. Mereka memindai terhadap ilustrasi untuk
mendapatkan gambaran awal terhadap kandungan topik seramik melalui lukisan digital,
simbol dan lakaran grafik secara spontan. Pemindaian secara spontan ini menjelaskan
murid memberikan tumpuan secara sepintas lalu tanpa mengamati dengan fokus.
Manakala selebihnya peserta kajian M2, M3, M8, M9, M10, M12, M15 dan M16
merayau terhadap ilustrasi yang disediakan di dalam bahan pembelajaran. Mereka
merayau terhadap ilustrasi bagi melihat butiran ikon, corak dan simbol yang ada dalam
kadar tempoh yang cepat. Proses pengamatan deria mata terhadap ilustrasi
menunjukkan murid menghayati pelbagai jenis unsur ilustrasi yang direkabentuk oleh

penyelidik bagi menarik minat pandangan visual mereka. Unsur ilustrasi yang direka
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ini merupakan satu aspek penegasan agar pemusatan pandangan murid tertumpu kepada
setiap helaian muka surat bahan pembelajaran. Aspek penegasan ini penting untuk

menghindarkan rasa bosan atau kekeliruan visual di kalangan peserta kajian.

55.1.3 Video

Video merujuk kepada satu siri gambar foto atau grafik yang dipersembahkan dalam
satu kadar masa (Jamalludin & Zaidatun, 2005). Video berupaya menyampaikan
maklumat secara realistik dan pantas kepada pengguna. Pada masa Kini, video
memainkan peranan yang besar dalam penyebaran sesuatu isu atau peristiwa di media
massa dan internet. Dalam kajian ini, video dipaparkan apabila murid menggunakan
peranti mudah alih dengan cara mengimbas kod QR dan juga kod Zappar. Di dalam
Bahan PIntAR Kraf Seramik, terdapat tujuh video yang disediakan agar murid dapat

melihat dengan terperinci berkaitan topik Kraf Seramik.

Data pemerhatian menunjukkan semua peserta kajian memberikan tindak balas
yang sama terhadap unsur video yang disediakan melalui pautan internet. M1 sehingga
M16 didapati melihat secara keseluruhan video-video tersebut untuk menambah
pengetahuan dan kefahaman mereka berkaitan topik seramik. Penyelidik mendapati
murid teruja melihat video yang dipaparkan kerana mereka tidak pernah melihat proses
pembuatan tembikar secara tradisional. Pengamatan murid terhadap unsur video adalah
secara maksima kerana mereka dirangsang oleh unsur bunyi iaitu suara, lagu dan
muzik. Menurut Sharples (2000), video dapat meningkatkan penglibatan dan motivasi

murid dalam sesi pembelajaran. la juga merangsang deria seseorang individu agar
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memberikan penumpuan yang berfokus. Ini adalah kerana seseorang individu secara
semula jadi memberikan tindak balas yang responsif terhadap rangsangan bunyi di
persekitaran. Selain itu, naluri ingin tahu (inkuiri) murid terhadap informasi baru

menyebabkan murid melihat video tersebut secara keseluruhan.

55.1.4 Objek Maya

Objek maya merupakan bahan yang divisualkan secara tiga dimensi melalui peranti
mudah alih. Dengan mengimbas muka surat tertentu di dalam bahan pembelajaran,
peserta kajian dapat melihat gambaran visual tiga dimensi yang terjana melalui sistem
augmented reality. Menurut Gecu-parmaksiz dan Delialioglu (2019), augmented reality
membolehkan pengguna memanipulasi objek maya dengan menatal, membalik dan

memutar objek secara interaktif untuk meneroka bentuk keseluruhan objek.

Daripada pemerhatian, didapati peserta kajian M5, M10 dan M15 mengamati
objek maya secara memfokus. Kaedah pengamatan ini melibatkan proses menumpukan
secara terperinci terhadap bentuk-bentuk dan jalinan pada setiap tembikar 3D yang
dipaparkan. Murid juga didapati memfokuskan objek secara dekat melalui teknik zoom
pada skrin peranti mudah alih. Seterusnya, majoriti peserta kajian iaitu M1, M2, M3,
M4, M6, M7, M8, M9, M11, M12, M13, M14 dan M16 melihat objek 3D ini secara
keseluruhan. Ini bermakna murid meneliti ke semua aspek secara gambaran yang besar
terhadap semua seramik 3D ini. Murid tersebut kelihatan teruja dengan objek maya dan
mengambil masa yang agak lama untuk meneliti satu persatu objek tersebut. Rata-rata

murid kelihatan kagum dengan paparan objek 3D ini kerana augmented reality bersifat
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interaktif dan secara tidak langsung ia menimbulkan rasa inkuiri dalam kalangan
mereka. Murid bertindak memerhati dan meneliti objek yang timbul dipaparan skrin
dan dalam masa yang sama ia membentuk kemahiran visual-spatial mereka melalui

aktiviti representasi visual digital ini (Gonzalez, 2017).



5.5.2 Elemen Pendengaran

Jadual 5.4

Borang Senarai Semak Pemerhatian Elemen Pendengaran

Unsur Kaedah M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7

M8 M9 M10 M1l M12 M13 M14 M15 M16

Aktif / / /
Suara Pasif
Intensif
Ekstensif / / / /

/ / / /

Aktif / / / / / / /
Muzik  Pasif

Intensif

Ekstensif

282



283

5.5.2.1 Suara

Suara merupakan penerangan secara verbal yang dapat didengari oleh murid apabila
mengimbas kod QR dan aplikasi Zappar melalui peranti mudah alih. Unsur suara ini
menjelaskan kepada murid perkara berkaitan tembikar seperti teknik pembakaran,
proses pembuatan tembikar dan jenis-jenis tembikar tradisional. Melalui data
pemerhatian (Jadual 5.4), peserta kajian M1, M3, M4, M9, M10, M12 dan M16
mendengar secara aktif terhadap suara yang terdapat dalam video yang dipaparkan.
Mereka mendengar penerangan berkaitan tembikar dengan teliti untuk memahami dan
menghayati mesej yang cuba disampaikan. Mereka mendengar fakta yang disampaikan
kepada mereka dan kelihatan menganggukkan kepala tanda faham terhadap
penyampaian verbal tersebut. Manakala peserta kajian M2, M5, M6, M7, M8, M11,
M13, M14, M15 dan M16 mendengar secara ekstensif. Murid-murid ini mendengar
secara keseluruhan dalam masa yang singkat. Mereka cuba memahami dan membuat
makna terhadap apa yang didengari berkaitan tembikar. Kemudiannya, mereka beralih
kepada suara yang lain untuk mendapatkan penjelasan secara verbal agar dapat

memahami kandungan ini dengan menyeluruh.

Melalui catatan pemerhatian, peserta kajian memberikan reaksi yang positif
terhadap unsur suara yang disediakan melalui kod QR dan aplikasi Zappar. Ini adalah
kerana mereka mendengar setiap bunyian suara dengan teliti untuk mendapatkan
informasi yang disampaikan. Peserta kajian menggunakan deria telinga sebaik mungkin
untuk menyerap maklumat secara verbal ini bagi menambahkan pengetahuan ke dalam
memori bekerja mereka. Seterusnya, maklumat ini akan berpindah ke dalam ingatan

jangka panjang.
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55.2.2 Muzik

Muzik merupakan salah satu unsur yang diterapkan ke dalam bahan pembelajaran ini
melalui imbasan kod QR dan aplikasi augmented reality. Muzik adalah nada yang
datang dari melodi atau bunyian yang dihasilkan oleh satu atau lebih instrumen
(Sridevi, 2020). Menurut kajian, muzik mampu merangsang pemikiran murid secara
mencapah dan meningkatkan keupayaan kreativiti mereka dalam sesebuah
pembelajaran (Ritter & Ferguson, 2017). Berdasarkan data pemerhatian, peserta kajian
M1, M2, M3, M4, M5, M6, M7, M8, M9, M10, M11, M12, M13 dan M15 telah
memberikan respon yang aktif semasa mendengar muzik melalui video. Mereka
kelihatan ceria dan kadang-kadang menganggukkan kepala semasa mendengar muzik.
Terdapat juga beberapa orang murid yang menggerakkan jari untuk mengikuti rentak
muzik yang mereka dengari. Manakala terdapat dua orang peserta kajian iaitu M14 dan
M16 yang mendengar secara pasif. Mereka dilihat tidak memberikan respons terhadap
bunyian muzik. Melalui sesi temu bual yang dijalankan, murid M14 dan M16

menyatakan bahawa mereka tidak suka mendengar muzik semasa belajar.

Melalui catatan pemerhatian, majoriti peserta kajian memberikan tindak balas
yang positif terhadap unsur muzik. Mereka lebih bersemangat untuk belajar dan unsur
muzik ini bertindak memberikan ilham untuk berkarya. Dari sudut yang lain, muzik
berupaya memberikan suatu nuansa yang menggembirakan hati dan memberi peluang
kepada murid melepaskan tekanan semasa belajar. Ini membuktikan bahawa unsur
muzik dalam bahan pembelajaran bertindak sebagai pemangkin kepada murid untuk

terus belajar dengan bersemangat dalam suasana yang santai.



5.5.3 Elemen Bacaan

Jadual 5.5

Borang Senarai Semak Pemerhatian Elemen Bacaan

Unsur

Kaedah

M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8 M9 M10 M11 M12 M13 M14 M15 MIl6

Perkataan

Selayang
Memindai
Intensif
Ekstensif

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

/

Teks

Selayang
Memindai
Intensif
Ekstensif

/
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5.5.3.1 Perkataan

Perkataan adalah unit bahasa terkecil yang maknanya dapat dirujuk dalam kamus dan
merupakan unsur bahasa yang membentuk frasa lain (Abdullah, 2005). Perkataan di
dalam bahan pembelajaran ini mewakili frasa pendek yang terdiri daripada tajuk, topik
dan subtopik. Perkataan ini disusun dengan teliti agar memenuhi aspek seni tipografi.
la terdiri daripada beberapa jenis dan saiz muka taip yang bertujuan untuk memenubhi
aspek keterbacaan murid terhadap unit perkataan yang ditonjolkan di dalam bahan

pembelajaran ini.

Daripada dapatan pemerhatian (Jadual 5.5), semua peserta kajian M1 sehingga
M16 dilihat menggunakan kaedah bacaan secara selayang terhadap unit perkataan yang
dipaparkan. Bacaan selayang melibatkan kaedah membaca secara umum untuk
mendapatkan persepsi awal berkaitan topik yang dibaca. Melalui kaedah ini, murid
meneliti tajuk utama untuk mengetahui tema yang menarik dan kemudiannya melihat
kepada topik dan subtopik sebelum berpindah kepada petikan kandungan utama.
Dengan kata lain, unsur perkataan memainkan peranan penting untuk memberikan

gambaran awal terhadap sesebuah topik sebelum pembacaan dimulakan.

55.3.2 Teks

Teks merupakan susunan muka taip bagi membentuk makna yang boleh difahami dan
menyampaikan mesej berkaitan perkara tertentu (Jamalludin & Zaidatun, 2005). Dalam

Bahan PIntAR Kraf Seramik, teks merupakan frasa panjang yang bertujuan untuk
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menjelaskan mengenai sesebuah topik secara spesifik. Unsur teks ini disusun dengan
teliti dan saiz huruf bersifat tekal agar dapat memenuhi aspek kebolehbacaan secara
konsistensi pada setiap muka surat. Melalui pembacaan teks, murid dapat memahami
mesej berkaitan kraf seramik melalui petikan atau nota ringkas yang disusun

bersebelahan dengan gambar.

Melalui dapatan pemerhatian, peserta kajian M1, M2, M6, M9, M10, M12,
M13, M14 dan M16 menggunakan kaedah bacaan intensif untuk membaca teks di
dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik ini. Melalui kaedah ini, murid membaca dan
meneliti setiap petikan lalu mentafsir maksud yang cuba disampaikan. Mereka dilihat
mengambil masa yang agak lama untuk membaca teks di bahagian sejarah dan teknik
pembentukan tembikar. Ini adalah kerana mereka perlu memahami dengan jelas setiap
butiran yang disampaikan. Manakala peserta kajian M3, M4, M5, M7, M8, M11 dan
M15 mengamati teks dengan kaedah bacaan ekstensif. Murid membaca secara pantas
dan cuba untuk membuat kesimpulan secara keseluruhan terhadap petikan yang dibaca.
Murid-murid ini dilihat mengambil masa yang singkat dan dengan cepat beralih ke
muka surat yang lain. Unsur teks tidak boleh dinafikan kepentingannya di dalam
sesebuah bahan pembelajaran. Teks yang terdapat dalam bahan pembelajaran ini
berbentuk nota atau anekdot yang mana ia berupaya memberikan kefahaman secara

mendalam kepada murid terhadap topik yang dipelajari.



5.5.4 Elemen Sentuhan

Jadual 5.6

Borang Senarai Semak Pemerhatian Elemen Sentuhan
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Unsur Kaedah ML M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8 M9 M10 M1l M12 MI13 M14 M15 MI16
Aplikasi Eksplorasi  / / / / / / / / / / / / / / / /
interaktif ~ Manipulasi

Objek Eksplorasi

maya Manipulasi  / / / / / / / / / / / / / / / /
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55.4.1 Aplikasi Interaktif

Aplikasi merupakan program berkomputer yang direka untuk kegunaan peranti mudah
alih (Rupnik, Krisper, & Bajec, 2004). Aplikasi interaktif dalam konteks kajian ini
merujuk kepada sistem kod QR dan Zappar yang telah dipasang di dalam peranti mudah
alih seperti telefon pintar. Melalui penggunaan aplikasi ini, murid dapat melihat
paparan video dan gambar apabila janaan kod diimbas. Paparan video dan gambar ini
dapat dilihat dengan jelas apabila mereka melayari laman sesawang YouTube, blogspot
dan juga melalui sistem aplikasi Zappar. Melalui data senarai semak pemerhatian
(Jadual 5.6), semua peserta kajian didapati melakukan eksplorasi terhadap aplikasi kod
QR dan kod Zappar semasa melayari internet. Eksplorasi bermaksud kaedah mencapai
maklumat melalui pautan hipermedia yang disambungkan kepada internet. Eksplorasi
ini melibatkan proses penerokaan secara interaktif untuk mencari maklumat dan
pengetahuan baru berkaitan kraf seramik melalui hipermedia. Penyelidik mendapati
bahawa murid berinteraktiviti dengan baik terhadap paparan peranti mudah alih. Ini
membuktikan bahawa elemen sentuhan haptik memberikan kesan yang positif dan

mengaktifkan deria sentuhan murid secara langsung.

Melalui catatan pemerhatian, unsur aplikasi interaktif sememangnya
memberikan suatu tarikan kepada murid. Unsur ini berupaya menarik perhatian mereka
kerana kecenderungan mereka untuk berinteraksi melalui peranti mudah alih. Murid
yang bersifat suka meneroka sesuatu yang baru akan sentiasa mencari-cari peluang
untuk menimba ilmu dengan cara yang pantas. Penerokaan ini adalah melalui laluan
pencarian atau link yang disediakan bagi membolehkan pengguna membuat

penjelajahan mengikut kehendak yang diinginkan (Jamalludin & Zaidatun, 2005).
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55.4.2 Objek Maya

Objek maya merupakan kesan visual hasil janaan komputer yang bersifat tiga dimensi.
Dalam kajian ini, objek maya boleh dicapai melalui sistem augmented reality yang
disediakan. Paparan objek maya dapat dilihat pada skrin peranti mudah alih apabila
pengguna mengimbas pada helaian muka surat atau permukaan yang telah

diprogramkan.

Melalui data senarai semak pemerhatian, semua peserta kajian M1 sehingga
M16 didapati melakukan manipulasi terhadap objek maya 3D yang dipaparkan pada
skrin peranti mudah alih. Manipulasi merupakan kaedah interaktif pengguna
berinteraksi dengan objek maya di dalam dunia virtual (Craig, 2013). Dengan kaedah
ini, peserta kajian turut serta dalam aktiviti maya melalui sentuhan haptik pada peranti
mudah alih. Aktiviti manipulasi melibatkan proses mengolah dan mengawal objek 3D
mengikut kehendak mereka melalui interaksi yang aktif. Kaedah manipulasi ini
membolehkan murid mengubah posisi dan orientasi objek 3D yang dipaparkan pada
skrin peranti mengikut citarasa mereka. Melalui cara ini, murid mendapat pengalaman
merasai objek tembikar secara 3D sebelum melakukan aktiviti pembuatan tembikar
secara praktikal di bengkel seni. Ini menunjukkan bahawa unsur objek maya dalam
elemen sentuhan telah diterima dengan baik oleh murid dalam proses penerimaan ilmu

pengetahuan.

Kesimpulannya, peserta kajian telah memberikan reaksi yang positif terhadap
semua unsur-unsur rangsangan yang ada di dalam elemen penglihatan, pendengaran,

bacaan dan sentuhan. Penyelidik mendapati bahawa persepsi deria murid sangat aktif
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dan mereka boleh menerima ilmu dan maklumat yang disampaikan melalui bahan
pembelajaran topik Kraf Seramik dengan baik. la telah menimbulkan reaksi dan
respons yang positif oleh murid untuk bertindak balas terhadap rangsangan yang ada.
Pemerhatian terhadap peserta kajian ini membuktikan bahawa kerangka gaya
pembelajaran perceptual yang telah diterapkan dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik

adalah sangat bersesuaian dengan kecenderungan murid.

5.6  Analisis Temu Bual Separa Berstruktur

Sesi temu bual separa berstruktur telah dijalankan bersama peserta kajian sebaik sahaja
selesai sesi pembelajaran berbantukan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Temu bual ini
adalah bertujuan untuk mendapatkan data berkaitan retrospeksi mereka setelah
menggunakan bahan pembelajaran ini. Temu bual yang dijalankan selepas sesi
pemerhatian bertujuan untuk ditriangulasikan bagi menjelaskan dapatan yang diperoleh
secara mendalam dan mempunyai kesahan yang tinggi (Othman, 2006). Hasil temu bual
ini akan menyokong dan mengesahkan analisis pemerhatian yang telah dilakukan oleh
penyelidik. Dalam sesi temu bual ini, penyelidik bertanyakan pendapat kepada semua
peserta kajian mengenai kesan elemen gaya pembelajaran perceptual yang meliputi

elemen penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan.
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5.6.1 Elemen Penglihatan

5.6.1.1 Imej

Melalui sesi temu bual, rata-rata murid memberikan pendapat yang positif terhadap
unsur imej yang mereka lihat di dalam bahan pembelajaran ini. Daripada retrospeksi
mereka, peserta kajian M1, M3, M4, M5, M8, M10 dan M16 mendapati bahawa imej
yang dipaparkan di dalam Bahan PIntAR Kraf mempunyai kesan visual yang menarik.
Ini adalah kerana persembahan imej di dalam bahan pembelajaran ini mempunyai
warna yang ceria, gambaran yang jelas dan susunan teratur. Ini dibuktikan dengan hasil
temu bual dengan murid yang terlibat:

“Gambar-gambar yang ada dalam buku menarik lah. Sebabnya gambar jelas,

warna yang ceria” (M1,ms1,b15-16)

“Mmm.. imej yang ada menarik perhatian saya. Warna cantik dan terang”
(M3,ms5,b15)

“Menarik. Saya baca teks dan lihat imej yang ada. Saya suka tengok gambar
sebab tersusun, nampak ceria” (M4,ms7,b15-16)

“Bagi saya, imej yang ada menarik perhatian saya. Saya tengok gambar,
contohnya teknik penghasilan seramik tu. Aaa... Memang berikan saya

gambaran yang jelas” (M5,ms9,b15-16)

“Gambar yang disusun menarik, memberikan mood pada saya untuk tengok dan
baca” (M8,ms11,b15)

“Pendapat saya, imej yang ada saya suka, sebab jelas dan berwarna”
(M10,ms19,b15)

“Imej yang saya tengok tadi jelas, saya tertarik dengan gambar-gambar dalam
buku ni” (M16)

Selain itu, beberapa peserta kajian M9, M11, M12, M14 dan M5 menyatakan

bahawa imej yang dipaparkan dalam bahan pembelajaran ini bersesuaian dengan topik
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seramik. Imej bergambar yang disediakan adalah lengkap dan bertepatan dengan mata
pelajaran PSV. Gambar yang diletakkan dalam bahan ini mempunyai maksud denotasi
yang jelas untuk memberitahu kepada pengguna mengenai penceritaan kraf seramik
yang bersesuaian dengan aras murid Tingkatan 2. Murid yang ditemu bual menyatakan
komen berikut:
“Aaaa.. Gambar ni sebenarnya membantu saya. Bersesuaian dengan isi
dalam buku teks PSV” (M9,ms17,b15-16)

“Imej dalam buku ni berkaitan seramik lah. Gambar-gambar yang ada rasanya
berkaitan dengan topik yang cikgu ajar” (M11,ms21,b15-16)

“Imej yang ada saya rasa sangat sesuai. Saya mudah nak kenal pasti jenis-jenis
seramik” (M12,ms23,b15)

“Mmm.. Bagi saya imej bergambar dalam ni sesuai untuk kefahaman saya.
Sebab ia lengkap dengan alatan, teknik-teknik” (M 14,ms27,b15-16)

“Imej tersebut bertepatan dengan topik. Lagi satu, gambar yang dipaparkan
menjelaskan proses buat seramik dengan lengkap” (M15,ms29,b15-16)

Manakala peserta kajian M2, M6, M7 dan M13 yang ditemu bual menyatakan
bahawa unsur imej yang dilihat menambahkan kefahaman terhadap topik yang
dipelajari. Unsur imej seperti gambar foto yang diletakkan di dalam bahan
pembelajaran ini memberikan pendedahan terhadap teknik pembuatan tembikar, bahan
dan alatan yang digunakan dan juga teknik penghasilan ragam hias tembikar. la didapati
menggabungkan pengetahuan sedia ada murid dengan pengetahuan baru. Ini dibuktikan
melalui sesi temu bual terhadap murid yang terlibat:

“Saya suka tengok gambar yang ada. Tengok gambar pun saya dah boleh faham

isi kandungan ni” (M2,ms3,b15-16)

“Saya lagi faham lah jika rujuk pada gambar yang ada. Emm.. Saya dapat info
tambahan pasal seramik” (M6,ms11,b17-18)
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“Banyak beri pendedahan pada saya. Gambar menarik, saya lebih faham
lah” (M7,ms13,b18)

“Ya, banyak gambar-gambar yang ada, so mudah faham apa yang nak
diceritakan dalam buku ni” (M13,ms25,b17-18)

5.6.1.2 llustrasi

Melalui temu bual terhadap peserta kajian M2, M3, M4, M5, M6, M9, M10, M11 dan
M16, mereka menjelaskan bahawa unsur ilustrasi memaparkan visual yang menarik. la
memberikan satu daya tarikan yang berkesan kepada murid melalui rekaan infografik
yang ringkas. Murid menyatakan ilustrasi yang dilihat mempunyai kepelbagaian
komponen seperti rekaan grafik, corak dan warna dengan susunan yang teratur. Ini
terbukti dengan hasil dapatan temu bual terbabit:

“Ilustrasi yang ada, menarik. [lustrasi macam ada gambar kartun, corak bunga”

(M2,ms3,b21)

“Pendapat saya, ilustrasi yang ada, ok. Ilustrasi kartun. Buku ni menarik sebab
ada pelbagai warna dan corak-corak” (M3,ms5,b19-20)

“Ilustrasi tu rasanya dah Ok. Aaa.. menarik, contohnya corak-corak, ada
bunga-bunga” (M4,ms5,b19-20).

“Tlustrasi juga menarik. Buat saya nak baca lagi. Sebab banyak colour, corak”
(M5,ms9,b20)

“Aaa.. Bagi saya sangat menarik. Saya suka tengok design yang jenis macam
ni, simple dan banyak warna” (M6,ms11,b21-22)

“Oh, menarik. Colour-colour kan, saya suka lah” (M9,ms17,b20)

“Pendapat saya memang menariklah. Ilustrasi yang pelbagai warna. Pada
saya grafik pun menarik, ringkas je” (M10,ms19,b19-20)
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“Menarik juga. Ada pelbagai rekaan yang berwarna, ada corak, warna yang
terang” (M11,ms21,b20)

“Bagi saya menarik. Sebab design ilustrasi yang simple, banyak corak
berwarna” (M16,ms31,b19)

Seterusnya, unsur ilustrasi yang dipersembahkan berupaya merangsang minda
murid melalui gabungan komponen warna, corak, ikon dan lukisan digital. Komponen
ini merupakan satu agen yang bertindak merangsang murid untuk lebih memberi
tumpuan, fokus dan mudah mengingati isi kandungan seramik dengan baik. Peserta
kajian M1, M7, M13, M14 dan M15 yang ditemu bual menyuarakan komen berikut:

“Saya rasa ilustrasi yang dipaparkan ada pelbagai warna, bentuk, corak. Saya

suka tengok pada corak ragam hias. Tumpuan saya pada topik ni

bertambah” (M1,ms1,b18-19)

“Emm.. menarik. Simple dan padat. Aaa.. saya rasa lebih fokus nak baca isi
kandungan buku ni” (M7,ms13,b20-21)

“Menarik. Yang penting, nampak colourful, beri mood pada saya untuk baca”
(M12,ms23,b19)

“Ya, menarik minat saya. Design yang ringkas, mudah untuk saya ingat pasal
bentuk seramik” (M13,ms25,b20-21)

“Aaa.. menarik. Ringkas dan warna warni. [lustrasi ni membuatkan saya rasa
lebih fokus nak belajar” (M14,ms27,b20-21)

“Mmm... ilustrasi agak menarik, sesuai dengan infografik yang simple. Rasanya
mudah nak ingat topik ni dengan mudah” (M15,ms29,b20-21)

5.6.1.3 Video

Sesi temu bual yang telah dijalankan mendapati bahawa video yang disediakan di dalam

Bahan PIntAR Kraf Seramik menarik minat murid untuk mengikuti sesi pembelajaran
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dengan baik. Ini adalah kerana unsur video yang dipersembahkan mengandungi
komponen muzik, lagu dan suara. Selain itu, murid memperolehi pengetahuan baharu
yang terdiri daripada pelbagai informasi berkaitan seramik. Tambahan pula, video yang
dipersembahkan mempunyai pengisian padat dengan maklumat yang bermanfaat
kepada murid. Terdapat pelbagai informasi yang diperolehi oleh mereka melalui laman
sesawang Youtube yang didapati daripada imbasan kod Zappar dan kod QR. Berikut
merupakan contoh temu bual yang diperolehi daripada peserta kajian M1, M2, M4, M5,
M6, M9, M11, M13, M14, M15 dan M16:

“Saya tak perlu baca panjang-panjang untuk fahami topik. Ada penerangan

suara, ada muzik, menariklah” (M1,ms1,b23-24)

“Saya rasa ianya menarik, pelbagai info, ada banyak pengisian ilmu berkaitan
seramik” (M2,ms3,b23)

“Mmm.. sangat menarik. Video tu beri pendedahan yang saya tak tahu pasal
seramik sebelum ni” (M4,ms7,b22-23)

“Video dalam ni padat dan menarik, ada macam-macam maklumat. Teknik
pembuatan, cara proses seramik. Banyak lagilah” (M5,ms9,b22-23)

“Banyak pengetahuan baru yang saya dapat. Sebelum ni tengok juga dalam
YouTube pasal kraf, tapi tak jelas” (M6,ms11,b24-25)

“Mmm.. Video ni jelaslah berkaitan topik kraf seramik. Menarik juga sebab beri
pendedahan baru pada saya” (M9,ms17,b22-23)

“Video yang ada sesuailah. Banyak penerangan pasal kraf ni. Aaa.. Pelbagai
info yang menarik” (M11,ms21,b22-23)

“Seronok tengok video. Ada muzik dan suara yang menerangkan, so lebih
fahamlah” (M13,ms25,b23)

“Bagi saya, video yang saya tengok menarik dan banyak informasi baru saya
dapat lihat” (M14,ms27,b23)

“Aaa.. Saya suka dengar penerangan, ada selingan lagu, muzik dalam video ni.
Memang menarik minat saya untuk membaca” (M15,ms29,b23-24)

“Video, bagi saya menarik, banyak perkara yang saya tak pernah dengar
sebelum ni berkaitan seramik” (M16,ms31,b21-22)
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Seterusnya, paparan video tersebut juga didapati merangsang minda peserta
kajian. Video-video yang dilihat oleh murid berupaya memberikan kelebihan kepada
kognitif mereka dan membolehkan mereka berfikir dengan minda yang terbuka. Di
samping itu, persembahan video yang dilihat oleh murid berupaya memberikan ilham
untuk berkarya dengan lebih kreatif. Murid juga mudah untuk mengingati fakta dan
maklumat berkaitan kraf tembikar melalui perkongsian ilmu di dalam video. Peserta
kajian M3, M7, M8 dan M10 memberikan penjelasan berikut:

“Mmm.. Video berikan saya ilham untuk membuat seramik dengan lebih baik”

(M3,ms5,b22-23)

“Aaa.. Video ni sangat berguna. Buka minda saya untuk lebih berfikir”
(M7,ms13,b23)

“Aaa.. Video dalam YouTube tu sesuai lah untuk kefahaman saya. Mudah nak
ingat step-step ” (M8,ms15,b21-22)

“Video semua ok. Saya rasa semua video merangsang minda saya nak tau
lebih lagi” (M10,ms19,b22)

5.6.1.4 Objek Maya

Daripada data temu bual yang dianalisis, penyelidik mendapati bahawa objek maya
yang berbentuk 3D ini memberikan kesan yang baik kepada murid. Objek maya ini
memberikan motivasi kepada mereka untuk belajar berkaitan tembikar tradisional ini.
Murid menyatakan bahawa mereka lebih bersemangat untuk belajar dan berminat untuk
mengetahui lebih lanjut mengenai bentuk-bentuk tembikar. Murid juga lebih
memberikan fokus berbanding kelas sebelum ini. Peserta kajian M1, M2, M9, M10,

M11 dan M12 memberikan pendapat berikut:
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“Memang beri kesan pada saya. Bentuk 3D ni buat saya semangat nak
belajar. Emm.. Seronok jugalah” (M1,ms1,b34-35)

“Saya rasa memang beri manfaat pada saya. Saya lebih teruja nak
belajar hari ni” (M2,ms3,b31)

“Bagi saya, sangat menarik. Bentuk 3D tadi sangat real. Beri motivasi untuk
belajar, lebih terujalah berbanding sebelum ni” (M9,ms17,b27-28)

“Saya tak pernah belajar guna telefon ni. Objek 3D ni seronok, rasa semangat
nak tahu lebih lanjut pasal seramik ni” (M10,ms19,b26-27)

“Ada empat yang 3D, semua tengok. Pendapat saya, sangat berkesan sebab saya
tengok semua kawan-kawan nampak gembira je. Lebih beri tumpuan
nampaknya” (M11,ms21,b27-28)

“Emm.. Objek timbul sangat sesuai untuk saya. Lebih seronok belajar. Ada
motivasi lah sikit daripada biasa” (M12,ms23,b25-26)

Peserta kajian M4, M5, M13 dan M15 menyatakan bahawa objek maya ini
menggerakkan deria mereka untuk lebih aktif dalam sesi pembelajaran. Ini kerana
penggunaan deria mata terhadap imej 3D membuatkan murid lebih teruja untuk belajar.
Dengan itu, murid tidak merasa mengantuk dan boleh belajar dengan lebih fokus secara
interaktif. Berikut adalah komen mereka dalam sesi temu bual:

“Aaa.. saya lebih suka objek 3D macam ni, dapat lihat seramik secara maya.

So, rasa lebih teruja nak belajar” (M4,ms7,b31-32)

“Ya, sayarasa lebih seronok belajar. Biasa kalau belajar teori mengantuk je rasa.
Ada objek 3D macam ni terhiburlah, lebih tumpuan” (M5,ms9,b31-32)

“Objek 3D yang ada berbezalah dengan yang biasa saya tengok. Biasa gambar
statik je. Yang ni lebih jelas dan menarik, 3D seramik tadi ada animasi”
(M13,ms25,b27-28)

“Ya, objek 3D memang berinteraktif lah, saya lebih seronok belajar. Hilang
mengantuk” (M15,ms29,b15)
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Seterusnya, objek maya ini berupaya menjana kemahiran menvisualisasi murid
secara tidak langsung. Ini adalah kerana bentuk 3D seramik ini bersifat inovasi yang
memerlukan penggunaan peranti mudah alih. Pengaplikasian ini menggalakkan
pembelajaran kognitif murid untuk berfikir secara kritis dan inventif. la memberikan
kelebihan kepada murid agar lebih berimaginasi dan mempunyai kemahiran visualisasi
terhadap objek 3D. Proses ini menyuburkan pemikiran visual-spatial dalam kalangan
murid. la juga memberi kesan kepada minda murid agar lebih mudah untuk mengingati
bentuk-bentuk tembikar 3D ini berdasarkan pengamatan mereka terhadap objek maya
ini. Peserta kajian M3, M6, M7, M8, M14 dan M16 memberikan ulasan seperti berikut:

“Bagi saya, 3D macam ni jarang guna dalam subjek seni. Ia jadikan saya berfikir

di luar kotak” (M3,ms5,b32-33)

“Aaa.. Memang beri kesan pada saya. Saya lebih faham dan mudah nak
visualkan bentuk-bentuk jenis seramik” (M6,ms11,b34-35)

“Saya lebih tahu pasal bentuk seramik. Mm.. satu lagi saya dapat imagine
bentuk-bentuk seramik ni. Bentuk 3D ni macam bentuk real kan”
(M7,ms13,b31-32)

“Pendapat saya, bentuk 3D sesuai untuk student senilah. Boleh bantu murid jadi
lebih berfikiran jauh dan kreatif” (M8,ms15,b28-29)

“Apa yang saya lihat, menarik dan ia sesuatu yang baru bagi saya. Bila tengok
bentuk 3D ni, rasanya senang nak ingat, nak visualkan perbezaan seramik tadi”
(M14,ms27,b27-28)

“Objek 3D tu, sangat sesuai untuk budak-budak seni macam kami. Mudah nanti
kita nak visualkan lakaran bentuk seramik, lebih kreatiflah hasilnya kot”
(M16,ms31,b26-27)
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5.6.2 Elemen Pendengaran

5.6.2.1 Suara

Daripada dapatan temu bual bersama peserta kajian M1, M2, M4, M6, M9, M11 dan
M16, mereka menyatakan bahawa unsur suara sangat penting di dalam sesebuah bahan
pembelajaran bersifat multimedia. Ini adalah kerana bunyian suara menambahkan ilmu
berkaitan topik pembelajaran kepada murid melalui deria pendengaran. Murid yang
berkecenderungan ke arah deria pendengaran lebih suka penjelasan verbal kerana
mereka tidak perlu membaca petikan untuk mendapatkan maklumat yang dikehendaki.
la juga didapati menambahkan kefahaman murid dan memberikan pendedahan baru
kepada mereka berkaitan topik seramik, yang tidak mereka perolehi sebelum ini.

Peserta kajian memberikan pandangan berikut:

“Ya, sangat membantu saya lah. Emm.. macam video pembuatan seramik tadi
kan, saya lebih fahamlah daripada penerangan suara tadi” (M1,ms1,b40-41)

“Aa.. penerangan tadi jelas. Sebenarnya banyak pendedahan dan info baru yang
saya dapat dari video, dari suara. Sebelum ni tak tau apa-apa” (M2,ms3,b36-37)

“Suara dari phone tadi saya dengar. Saya sebenarnya malas nak membaca.
Dengar suara tadi ok lah, tak payah nak baca dah” (M4,ms7,b37-38)

“Sebelum ni tak tau apa-apa pasal seramik. Sekarang ni saya rasa lebih tahu lah
berkaitan topik seramik” (M6,ms11,b40-41)

“Saya lebih tahu pasal seramik. Dapat dengar penerangan tadi, rasanya banyak
pendedahanlah” (M9,ms17,b35-36)

“Ya, suara penerangan jelas, beri info tambahan pada saya” (M11,ms21,b35)

“Ok, sangat clear, satu pendedahan baru untuk student macam saya”
(M12,ms23,b33)

“Memang lebih faham lah, sebab penerangan pasal seramik tu berkaitan dengan
sejarah, fungsi seramik” (M16,ms31,b36-37)
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Selain itu, unsur suara di dalam Bahan PIntAR Kraf ini juga berupaya
merangsang minda murid agar lebih fokus dalam sesi pembelajaran. Murid juga
didapati mudah untuk mengingati apa yang didengari secara verbal daripada bahan
pembelajaran interaktif ini. Malah, mereka berkebolehan untuk berimaginasi terhadap
pengisian topik Kraf Seramik ini. Ini dapat dibuktikan melalui sesi temu bual terhadap
peserta kajian M3, M5, M7, M8 dan M10 seperti di bawah:

“Bagi saya, suara yang saya dengar merangsang untuk lebih fokus. Kalau tak
fokus, tak fahamlah pada penerangan seramik tu” (M3,ms5,b38-39)

“Ya, sebab saya suka mendengar. Lebih mudah ingat pada benda-benda yang
saya dengar. Emm.. Masa belajar pun macam tu juga” (M5,ms9,b37-38)

“Saya kurang suka membaca. S0, saya bagi tumpuan penuh la masa nak dengar
penerangan suara tadi. Baru lebih jelas” (M7,ms13,b37-38)

“Emm.. Saya jenis suka mendengar. Bila dengar sesuatu, saya suka imagine apa
yang saya dengar. Mudah faham macam tu” (M8,ms15,b34-35)

“Sangat membantu saya. Suara tadi berkaitan jenis seramik. So, lebih mudah
nak ingatlah apa yang diceritakan” (M10,ms19,b34-35)

5.6.2.2 Muzik

Unsur muzik memberikan banyak kelebihan kepada murid jika diaplikasikan ke dalam
bahan pembelajaran. Melalui temu bual peserta kajian M2, M9 dan M12, muzik
didapati dapat memberikan semangat dan tenaga kepada murid untuk belajar dengan
baik. Murid lebih aktif apabila mendengar bunyi muzik dalam sesi pembelajaran.
Dalam masa yang sama, muzik boleh menghilangkan rasa mengantuk murid di dalam
kelas terutamanya jika kelas PSV diadakan pada waktu tengah hari. Peserta kajian telah

memberikan ulasan berikut;
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“Muzik yang slow-slow ok lah. Hilang rasa ngantuk. Kalau muzik yang kuat,
saya tak suka” (M2,ms3,b39-40)

“Oh muzik saya suka. Sangat sesuailah masa ni, hilang rasa mengantuk tengah
hari macam ni” (M9,ms17,b38-39)

“Bagus juga ada muzik. Rasa lebih bertenaga sikitlah belajar waktu ni”
(M12,ms23,b35)

Tambahan pula, muzik dikatakan berfungsi sebagai agen terapi minda bagi
seseorang individu agar lebih ceria dan terhibur. Menurut peserta kajian M1, M4, M6,
M7, M8, M10, M13 dan M14, muzik bertindak sebagai penghibur untuk merehatkan
minda supaya fikiran lebih tenang dan berupaya melepaskan tekanan semasa belajar.
Di samping itu, unsur muzik ini berupaya memberikan mood yang baik terhadap emosi
murid semasa belajar berkaitan topik seni. Ini adalah kerana bunyian muzik
menghasilkan hiburan yang santai kepada halwa telinga murid. Huraian ini disokong

oleh hasil temu bual daripada murid yang terlibat.

“Muzik saya suka, lebih tenang dengar muzik. Boleh release tension jugalah”
(M1,ms2,b1-2)

“Saya biasa dengar muzik waktu belajar. Dapat hiburkan hati sambil-sambil
buat kerja” (M4,ms7,b40)

“Muzik tadi ok, menarik. Saya suka dengar muzik. Sambil-sambil buat kerja
seronoklah ada muzik. Ada mood la kan” (M6,ms12,b1-2)

“Aaa.. muzik slow je, sesuailah. la berikan mood pada saya untuk teruskan
pembelajaran ni” (M7,ms13,b40-41)

“Muzik yang saya dengar sangat ok. Dapat rilekskan minda sekejap. Sesuailah”
(M8,ms15,b37)

“Muzik tak ada masalah. Menaikkan mood ceria saya kalau ada muzik.
(M10,ms19,b37)

“Emm.. muzik ok. Saya suka, santai je bunyi. Mood lebih cerialah kalau ada
muzik” (M13,ms25,b38)
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Seterusnya, muzik boleh bertindak memberi motivasi kepada murid di dalam
sesebuah mata pelajaran. Unsur ini memberikan semangat kepada murid untuk
meneruskan sesi pembelajaran. Di samping itu, ia juga berupaya memberikan ilham
dan idea dalam pembelajaran PSV. Ini disokong oleh pernyataan temu bual daripada

peserta kajian M3, M5, M11 dan M15.

“Aa.. Ada muzik selingan, memang saya sukalah. Rasa bertambah semangat
nak belajar seni” (M3,ms5,b41-42)

“Muzik pun ok, suka. Rasa semangat nak belajar. Kalau takde muzik, rasa
lemau sikit kot” (M5,ms9,b40)

“Mmm. Muzik tadi baguslah, sedap dengar. Kalau ada muzik, boleh beri ilham
pada sayalah, nak-nak time melukis” (M11,ms21,b37-38)

“Muzik saya suka, mendorong saya untuk cari idea buat kerja seni ni”
(M15,ms29,b37)
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5.6.3 Elemen Bacaan

5.6.3.1 Perkataan

Daripada sesi temu bual yang dijalankan, unsur perkataan yang diaplikasikan didapati
dapat menarik perhatian murid untuk terus membaca Bahan PIntAR Kraf Seramik ini.
Peserta kajian M1, M2, M5, M9, M12, M13 dan M15 memberikan pendapat bahawa
unsur perkataan mempunyai muka taip yang pelbagai, warna yang ceria dan bersifat
kontra yang berupaya menyerlahkan perkataan dengan lebih jelas. Data temu bual dapat

disimpulkan seperti dibawah:

“Menarik, sebab huruf yang pelbagai, banyak warna. Nampak cerialah”
(M1,ms2,b4)

“Bagi saya, perkataan yang ada sesuai. Huruf tu nampak menonjol. Cantiklah”
(M2,ms3,b42)

“Sesuai. Contohnya huruf di cover depan nampak menarik, warna tu
menonjol” (M5,ms9,b42)

“Perkataan pada setiap halaman sangat menonjol. Boleh baca jelas”
(M9,ms17,b41)

“Sesuai. Nampak huruf-huruf pada topik tu agak ceria. Warna pun sesuai dah”
(M12,ms23,b37)

“Emm.. nampak sangat menarik. Saiz pun ok, boleh baca dengan jelas”
(M13,ms25,b40)

“Boleh baca dengan elok je. Huruf pun ada pelbagai jenis. Nampak ceria,
sesuailah” (M14,ms27,b39)

“Rasanya dah cantik. Cover nampak ceria, font pun nampak timbul. Mudah
bacalah” (M15,ms29,b39)

Manakala beberapa orang peserta kajian M3, M4, M6, M7, M10 dan M11

menghujahkan bahawa unsur perkataan yang direkabentuk menyebabkan mereka
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mudah mengingati setiap topik dan subtopik dengan cepat. Perkataan tersebut
mempunyai ciri-ciri reka bentuk tipografi yang ringkas dan saiz yang sesuai. Setiap
topik dan subtopik juga mempunyai nombor bagi memudahkan murid mencari halaman
yang dikehendaki. Pendapat peserta kajian diperincikan seperti berikut:
“Mmm.. perkataan nampak jelas, sangat sesuai. Cover depan pun cantik. Jelas,
mudah nak ingat dan boleh baca dengan elok” (M3,ms6,b2-3)

“Pendapat saya, font cantik dan saiznya sesuai. Mudah nak ingat tajuk-tajuk atas
tu” (M4,ms7,b42)

“Huruf yang ada ringkas. Tajuk di topik-topik nampak menarik. Ada nombor.
Mudah saya nak ingat, so senang cari muka surat” (M6,ms12,b4-5)

“Aaaa.. Perkataan yang ada tak ada masalah. Jelas dan ringkas. Senang nak
ingatlah” (M7,ms14,b1)

“Dah ok rasanya. Perkataan ringkas mudah nak ingat. Page kandungan ada
nombor, mudah nak cari muka surat” (M10,ms19,b39)

5.6.3.2 Teks

Terdapat beberapa faktor yang menyebabkan murid memberikan maklum balas positif
terhadap penggunaan teks dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik ini. Unsur teks di dalam
bahan pembelajaran ini didapati memenuhi aspek keterbacaan murid. Teks tersebut
mengandungi muka taip yang jelas dan saiz yang tekal. Ini memudahkan murid
mengenal pasti setiap tajuk dan topik dalam bahan pembelajaran ini tanpa ada sebarang
masalah. Peserta kajian M2, M8, M12 dan M13 menyuarakan pendapat di bawah:

“Mmm.. menarik minat saya untuk baca. Huruf-huruf pun jelas. Mudah nak
baca” (M2,ms4,b2)



307

“Ya..menarik. Saya tengok saiz huruf-huruf memang sesuai. Senang nak baca

setiap perenggan” (M8 ,ms15,b41)

“Setiap huruf dalam petikan tu jelas. So, menarik minat saya untuk baca

kandungan” (M12,ms23,b39)

Selain itu, teks yang dibaca oleh murid dapat menambahkan ilmu pengetahuan
mereka terhadap kraf seramik. Peserta kajian M4, M7, M9 dan M16 menyatakan
bahawa petikan yang terdapat pada setiap muka surat mempunyai informasi yang
pelbagai dengan penerangan yang padat. Petikan yang berupa nota ringkas ini
memberikan informasi yang baru, yang mana dapat menambahkan pengetahuan mereka
berkaitan kraf seramik. Petikan ini juga menepati sukatan kraf seramik seperti yang
terdapat dalam buku teks PSV. Kenyataan ini disokong oleh data temu bual murid.

“Aaa... petikan beri ilmu baru pada saya. Banyak yang saya tak tahu pasal

seramik ni” (M4,ms8,b3)

“Penerangan petikan jelas dan padat. Banyaklah info seramik yang saya dapat”
(M7,ms14,b7)

“Nota yang ada saya rasa sesuailah. Lebih kurang dalam buku teks kan. Cuma
yang ni lebih detail, banyak ilmu tambahan saya dapat” (M9,ms18,b1-2)

“Bagi saya, teks dalam petikan menambah ilmu pasal seni seramik. Banyak

maklumat yang tak pernah saya dengar sebelum ni” (M16,ms31,b41-42)

Menurut peserta kajian M1, M3, M5, M6, M10, M11, M14 dan M 15, petikan
nota dalam bentuk teks yang terdapat di dalam bahan pembelajaran ini menambahkan
kefahaman murid terhadap penceritaan berkaitan kraf seramik. Murid menyatakan
bahawa teks yang dibaca adalah ringkas dan padat. Ini membolehkan mereka membaca
petikan dalam masa yang singkat. Terdapat juga murid yang merujuk glosari untuk
mencari maksud terhadap terma seni yang tidak difahami. Murid yang ditemu bual

memberikan pengakuan berikut:
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“Petikan tadi ok, notanya ringkas. Mudah nak faham isi kandungan seramik ni”
(M1,ms2,b6)

“Pendapat saya, petikan mudah faham. Ada juga perkataan yang tak faham, ada
glosari kat belakang tu, saya rujuk situlah” (M3,ms6,b5-6)

“Emm .. bab membaca saya kurang sikit. Tapi ok lah, nota pendek-pendek je,
boleh faham” (M5,ms10,b2)

“Saya baca semua nota. Sambil-sambil tu rujuk juga maksud pada glosari, sebab
ada yang tak berapa faham maksud” (M6,ms12,b7-8)

“Aaa.. teks nota kan? Ya, nota ringkas membantu saya untuk lebih faham dalam
satu-satu topik” (M10,ms19,b41-42)

“Emm.. memang membantu saya. Bila baca nota ringkas tu lebih faham lah isi
kandungan” (M11,ms22,b1-2)

“Saya sebenarnya tak suka baca panjang-panjang. Petikan pendek macam ni,
sesuailah. Mudah nak faham” (M14,ms27,b41-42)

“Membantu saya nak faham pasal seramik. Teks pun pendek-pendek, sesuailah.
Sebab kalau panjang, boring nak baca semua” (M15,ms29,b41-42).
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5.6.4 Elemen Sentuhan

5.6.4.1 Aplikasi Interaktif

Penggunaan aplikasi interaktif memberikan banyak manfaat kepada murid. Menurut
peserta kajian M1, M7, M8, M14 dan M15, penggunaan aplikasi interaktif ini dapat
menambahkan ilmu pengetahuan mereka dengan berkesan. Pelbagai maklumat dan
informasi baharu yang dapat diperolehi oleh murid apabila mereka melayari internet
sama ada melalui paparan video atau pembacaan di laman sesawang. Komen dan

pendapat peserta kajian adalah seperti di bawah:

“Bagi saya, apps tu menambahkan pengetahuan saya. Banyak info baru yang
saya dapat dari YouTube, dari website” (M1,ms2,b9-10)

“Scan code tu mudah, menariklah. Banyak maklumat saya dapat pasal seramik”
(M7,ms14,b6)

“Bagi saya, sesuailah. Sebelum ni sikit je tau pasal seramik. YouTube banyak
membantu cari bahan seni” (M8,ms16,b3-4)

“Sesuailah untuk pelajar seni. Banyak maklumat baru yang tak ada dalam buku
teks” (M14,ms28,b3)

“Pendapat saya, sesuailah. Video tu berkaitan pembuatan seramik, dalam buku
teks pun ada terangkan. Tapi tak jelas dalam buku teks” (M15,ms30,b3-4)

Peserta kajian M4, M5, M6 dan M9 pula berkata bahawa penggunaan aplikasi
interaktif melalui peranti mudah alih membawa kepada keseronokan dalam
pembelajaran. Aplikasi ini memberikan pengetahuan baru melalui pelbagai medium
seperti video dan gambar yang menarik dan berinteraktif. la didapati berjaya menarik
minat murid untuk belajar dalam suasana yang menghiburkan. Murid menyuarakan

pendapat berikut:
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“Bagi saya, seronok juga interaktif macam ni. Saya jarang dapat guna phone
untuk belajar” (M4,ms8,b6-7)

b

“Mmm.. suka sangat. Ada video, gambar-gambar. Seronoklah macam ni’
(M5,ms10,b5)

“Ya, memang saya suka lah belajar dengan gajet. Tengok YouTube, banyak
video yang berkaitan seni” (M6,ms12,b11-12)

“Memang seronok. Belajar macam ni semangat sikit, interaktif kan”

(M9,ms18,b5)

Seterusnya, peserta kajian M2, M3, M10, M11 dan M12 didapati memberikan
reaksi yang positif terhadap penggunaan aplikasi interaktif. Mereka menjelaskan
bahawa aplikasi yang digunakan dapat menarik minat mereka untuk belajar. Aplikasi
kod QR dan Zappar didapati mudah digunakan dengan hanya mengimbas kod yang
disediakan. Tambahan pula, rangkaian internet yang disediakan oleh pihak sekolah
boleh digunakan dengan baik. Peserta kajian juga menunjukkan respons yang positif
apabila mereka dilihat sangat teruja menggunakan peranti mudah alih seperti telefon
pintar dan tablet. Mereka memberikan maklum balas yang positif apabila ditemu bual

oleh penyelidik.

b

“Saya suka guna apps ni. Mudah guna, sesuailah untuk student macam saya’
(M2,ms4,b5)

“Emm.. bagi saya, menariklah . Seronok belajar guna handphone” (M3,ms6,b9)

“Mmm.. Scan tadi ok, internet laju, Menarik, mudah lah sikit nak belajar”
(M10,ms20,b3)

“Tadi saya explore guna handset, scan code. Mudah nak guna pakai phone”
(M11,ms22,b5)

“Aaa.. memudahkan saya cari maklumat berkaitan seni. Memang menarik”
(M12,ms23,b42)
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5.6.4.2 Objek Maya

Maklum balas yang positif daripada peserta kajian membuktikan bahawa unsur objek
maya memberikan banyak kelebihan dalam sesi pembelajaran. Peserta kajian M1, M5,
M8, M10, M12 dan M15 menyatakan bahawa objek maya yang dilihat menarik
perhatian mereka. Murid dilihat seronok mengendalikan peranti mudah alih dalam sesi
pembelajaran. Ini adalah kerana ia bersifat interaktif dengan kebolehan untuk
dimanipulasi seperti menukar warna dan zoom secara dekat terhadap objek augmented

reality. Peserta kajian memberi ulasan berikut:

“Emm.. memang menarik. Dapat main-main. Tukar warna, zoom seramik 3D”
(M1,ms2,b14)

“Aaa.. menarik, boleh control warna. Zoom semua, menarik lah” (M5,ms10,b9)

“Objek 3D yang dipapar dalam phone tu menarik. Seronok boleh scan macam
ni” (M8,ms16,b10)

“Pendapat saya, sangat menarik. Scan muka surat, dapat tengok 3D, seronok
juga lah” (M10,ms20,b9)

“Sangat interaktif. Yang menarik sebab boleh control, tukar warna seramik.
Aaa.. boleh zoom dekat” (M12,ms24,b6-7)

“Bagi saya elemen AR sangat sesuai, berinteraktif. Hilang lah rasa bosan

menghadap buku je” (M15,ms30,b10-11)

Objek maya tersebut juga dikatakan berupaya mengaktifkan deria murid.
Peserta kajian M2, M4, M6, M7 dan M16 berpendapat bahawa augmented reality yang
dilihat bersifat maya dalam bentuk tiga dimensi dan boleh dikawal dengan jari melalui
sensasi sentuhan pada skrin peranti mudah alih. Murid juga dapat mendengar muzik
yang mana dapat merangsang mereka untuk lebih menumpukan perhatian dalam

pembelajaran secara akses kendiri. Mereka menyuarakan pendapat seperti berikut:
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“Oh, yang 3D tu saya suka, objek yang timbul tu kan. Boleh touch screen,
untuk belajar lagi” (M2,ms4,b9)

“Yang 3D tu kan? Seronok juga sebab saya tak pernah lihat yang bentuk 3D
macam ni. Ada muzik, boleh control dengan jari. Tak la mengantuk belajar”
(M4,ms8,b12-13)

“Saya tak pernah jumpa 3D macam ni. Bagi saya memang seronok dan lebih
excited nak belajar. Ada muzik, tak bosanlah sambil dengar lagu”
(M6,ms12,b16-17)

“Suka sebab bahan ni berlainan daripada yang saya biasa lihat. Boleh tengok
yang tiga dimensi, dengar muzik. Memang terbaiklah” (M7,ms14,b12-13)

“Emm. Kita boleh tengok bentuk 3D. Ada kelainanlah dengan belajar guna buku
teks. Dapat dengar muzik, seronok guna telefon” (M16,ms31,b12-13)
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Retrospeksi peserta kajian diperolehi melalui sesi temu bual yang telah
dijalankan. Ulasan-ulasan daripada murid ini merupakan pandangan yang diperolehi
daripada pengalaman menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik yang melibatkan
elemen gaya pembelajaran perceptual meliputi penglihatan, pendengaran, bacaan dan
sentuhan. Rajah 5.6 merupakan rumusan retrospeksi murid terhadap elemen dalam gaya

pembelajaran perceptual.
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Rajah 5.6. Rumusan Retrospeksi Murid terhadap Kesan Gaya Pembelajaran
Perceptual melalui Temu Bual
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5.7 Analisis Pemerhatian Tidak Berstruktur

Penyelidik telah menjalankan sesi pemerhatian tidak berstruktur terhadap peserta kajian
bermula dari awal sesi pembelajaran topik Kraf Seramik bersama guru PSV di sekolah
S1 dan S2. Pemerhatian ini melibatkan tiga sesi yang telah diadakan pada hari yang
berlainan iaitu pada 7 September, 6 Oktober dan 10 Oktober 2020 di Sekolah S1.
Manakala di Sekolah S2 adalah pada 24 September, 8 Oktober dan 10 Oktober 2020.
Dalam sesi pemerhatian ini, penyelidik telah memerhatikan reaksi dan tingkah laku
peserta kajian dan bertindak menulis nota lapangan sebagai bukti penglibatan murid di
dalam setiap sesi yang dijalankan. Dalam sesi pembelajaran PSV ini, penyelidik
mengkategorikan sesi ini kepada empat pecahan standard kandungan mengikut RPH
laitu persepsi seni, eksplorasi seni, ekspresi seni dan apresiasi seni. Pendekatan DBAE
juga diterapkan dalam sesi pembelajaran topik Kraf Seramik ini. Jadual 5.7 merupakan
ringkasan daripada nota lapangan terhadap reaksi dan tingkah laku peserta kajian dalam
sesi pembelajaran yang telah dilaksanakan oleh guru mata pelajaran PSV. Nota

lapangan boleh dirujuk di Lampiran C-C7.

Jadual 5.7

Ringkasan Nota Lapangan Pemerhatian Tidak Berstruktur

Bil Aspek pemerhatian peserta kajian S1 S2

PERSEPSI SENI (Sejarah Seni)

Murid mendengar dan memahami pengajaran guru
Murid menumpukan perhatian terhadap topik seramik
Murid bertanya guru tentang sejarah seramik

Murid bertanya guru tentang jenis tanah liat

Murid menjawab persoalan daripada guru

O~ wWwN -
~ O~~~
~ O~~~
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EKSPLORASI SENI (Penghasilan Karya Seni)

1 Murid meneroka Bahan PIntAR Kraf Seramik /A

2 Murid membaca Bahan PIntAR Kraf Seramik [

3 Murid menggunakan peranti mudah alih [

4 Murid bertanya guru kaedah penggunaan peranti mudah alih /A

5 Murid melihat video penghasilan tembikar melalui Zappar [

6 Murid mendengar muzik dan suara melalui peranti mudah alih ~ /  /

7 Murid melayari internet / augmented reality [

8  Murid berkomunikasi sesama rakan /A

9 Murid meneroka / eksplorasi terhadap augmented reality [

10  Murid mengenal pasti teknik penghasilan tembikar /A

11 Murid meneliti motif dan corak tembikar /A
EKSPRESI SENI (Penghasilan Karya Seni)

1 Murid mendengar dan mengikut arahan daripada guru

2 Murid bertanya soalan berkaitan proses penghasilan tembikar

3 Murid melakar idea awal bentuk tembikar

4 Murid merangka saiz dan ukuran tembikar

5  Murid menyusun atur motif dan corak pada lakaran

6 Murid menguli tanah liat

7 Murid menggunakan alatan dan bahan yang disediakan

8 Murid mereka bentuk tembikar mengikut tema

9 Murid mengukir motif dan corak

10  Murid tekun dan teliti semasa menghasilkan tembikar
11 Murid membantu rakan yang memerlukan bantuan

12 Murid berinteraksi dan bertolak ansur bersama rakan

13 Murid mencantumkan bahagian tanah liat

14 Murid melakukan kemasan pada gubahan tembikar

15 Murid mengikut prosedur kerja secara tersusun

16  Murid mengemas dan menyimpan peralatan dengan baik
17  Murid berjaya menghasilkan gubahan tembikar

~ N NN NN YN YN YN YN YN YN YN TYNSNS T YNSNS YNSS TYSS YS ~
~ N NN NN YN YN YN YN YN YN YN TYNSNS T YNSNS YNSS TYNSS YSS ~

APRESIASI SENI (Estetika dan Kritikan Seni)

Murid menyusun dan mempamerkan tembikar mengikut tema
Murid berkongsi pendapat mengenai proses penghasilan
Murid menyatakan pandangan mengenai hasil kerja rakan
Murid menghuraikan aspek asas seni dan prinsip rekaan

A wWNPE
~~ ~
~~ ~

Hasil pemerhatian tidak berstruktur ini menerangkan mengenai reaksi dan
tingkah laku peserta kajian dalam proses pembelajaran setelah menggunakan Bahan
PIntAR Kraf Seramik. Dengan kata lain, perkembangan reaksi dan tingkah laku peserta

kajian ini merupakan tindak balas yang berlaku setelah mereka menggunakan Bahan
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PIntAR Kraf Seramik. Respons peserta kajian ini merupakan kesan terhadap
perkembangan murid setelah menggunakan bahan pembelajaran yang diterapkan
dengan kerangka gaya pembelajaran perceptual. Ringkasan nota lapangan ini dibentuk
menjadi kod-kod dan seterusnya diberikan kategori yang sesuai seperti yang

ditunjukkan di dalam Rajah 5.7.
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| Tekun dan teliti

Komitmen

I Mengikut prosedur

| Mengemas alatan

I Berkongsi pendapat
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| Menghuraikan aspek seni Berkomunikasi

\VEAV4

I Bertanya soalan

| Menjawab soalan

T

A
\J
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T
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—
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/
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Kemahiran
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| Melayari internet

NN

Rajah 5.7. Rumusan Kesan Gaya Pembelajaran Perceptual melalui Pemerhatian
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5.8  Analisis Hasil Karya

Dalam proses analisis ini, penyelidik telah meneliti data dalam bentuk hasil karya untuk
mengumpulkan dapatan dalam kajian kes ini. Hasil karya ini adalah berbentuk artifak
fizikal iaitu hasil karya gubahan tembikar peserta kajian. Bagi menghasilkan data
kualitatif analisis hasil karya ini, tiga orang panel penilai iaitu seorang pensyarah
akademik dan dua orang guru (Jadual 5.8) telah menganalisis gubahan kraf tembikar
peserta kajian. Penilaian ini dilakukan secara holistik untuk melihat fenomena yang
dikaji secara menyeluruh. Proses penilaian ini dijalankan ke atas semua hasil karya
dengan menggunakan Model Apresiasi Feldman (1992). Penyelidik kemudiannya
membuat rumusan terhadap analisis hasil karya murid dengan menghuraikan secara
naratif mengenai kesan elemen gaya pembelajaran perceptual ke atas perkembangan

murid setelah menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik.

Jadual 5.8

Panel Penilaian Apresiasi Seni

Panel Penilai Pendidikan dan Jawatan

Panel Penilai1 ~ PhD Teknologi Kemanusiaan
(PP1) Pensyarah Akademik,
Unit Pendidikan Seni Visual,
IPG Kampus Ampuan Afzan.

Panel Penilai 2  ljazah Sarjana Muda Seni dan Senireka
(PP2) Guru PSV,
SMK Inderapura, Jerantut.

Panel Penilai 3  Diploma Perguruan Seni
(PP3) Guru Inovatif,
SMK Pulau Tawar, Jerantut.
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5.8.1 Gubahan Tembikar

Dalam sesi ekspresi seni, peserta kajian terlibat menghasilkan gubahan tembikar di
dalam bengkel seni mengikut masa yang telah ditetapkan. Penyelidik telah
menyediakan kelengkapan bahan dan alatan untuk menghasilkan gubahan tembikar
dengan bantuan guru mata pelajaran PSV. Dalam proses ekspresi seni ini, murid
dikehendaki berkarya dengan idea dan ilham secara kreatif untuk menghasilkan
gubahan tembikar mengikut tema yang diberi. Gubahan tembikar ini merupakan hasil
kefahaman mereka terhadap penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik yang telah
dilaksanakan dalam proses pembelajaran. Di akhir sesi, peserta kajian dijangka akan
memahami dengan baik terhadap topik Kraf Seramik setelah menjalani sesi
pembelajaran bersama dengan guru mata pelajaran PSV. Dalam sesi ini juga, guru
bertindak sebagai fasilitator murid untuk membantu mereka dalam penyediaan alatan
dan bahan. Namun, asas penghasilan kraf tembikar ini adalah berdasarkan kepada
kefahaman murid setelah melalui fasa perlaksanaan Bahan PIntAR Kraf Seramik
selama beberapa minggu. Gambar 5.3 merupakan beberapa contoh hasil gubahan

tembikar murid.

Melalui sesi apresiasi seni, tiga orang panel penilai (PP1, PP2 dan PP3) telah
membuat analisis apresiasi seni terhadap gubahan tembikar yang telah dihasilkan oleh
peserta kajian. Analisis secara naratif ini bertujuan untuk menghuraikan penceritaan
atau peristiwa secara holistik bagi memahami sesuatu proses secara mendalam
(Gronmo, 2020). Apresiasi seni merupakan salah satu kaedah untuk memberikan ulasan
dan komentar kepada penghasil karya sama ada lukisan, catan, arca, cetakan mahupun

seramik. Justeru, bahagian ini akan membincangkan mengenai apresiasi seni oleh panel
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penilai dengan membuat ulasan terhadap hasil gubahan tembikar yang telah dihasilkan
oleh peserta kajian. Apresiasi seni ini dilakukan secara holistik terhadap ke semua
gubahan kraf tembikar peserta kajian dengan berbantukan Model Apresiasi Seni
(Feldman, 1992) yang terdiri daripada empat Kriteria iaitu deskripsi, analisis,

interpretasi dan penilaian.

Gambar 5.3. Contoh Gubahan Tembikar oleh Peserta Kajian

5.8.2 Analisis Apresiasi Seni

i) Deskripsi

Peringkat pertama analisis apresiasi seni ini ialah deskripsi (description). Fasa deskripsi

dimulakan dengan memberikan gambaran nyata tentang apa yang dilihat dan
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diperhatikan pada karya seni. Huraian juga berkisar kepada aspek asas seperti saiz,
media dan teknik karya yang digunakan oleh pengkarya. Panel penilai PP1, PP2 dan

PP3 memberikan ulasan berikut:

“Melalui aktiviti penghasilan tembikar, peserta kajian telah menghasilkan 16
buah tembikar yang pelbagai saiz dan bentuk. Saiz yang dihasilkan adalah lebih
kurang 9x5 cm dan ke atas. Produk ini dihasilkan dengan tanah liat secara
manual, bermula dari proses menguli, membentuk dan mengukir motif.
Saya lihat ada pelbagai motif yang telah dibuat sebagai hiasan. Tembikar yang
dihasilkan adalah jenis picitan, lingkaran dan kepingan tanpa diglazing atau
diwarnakan. Bahan utama tembikar ialah tanah liat. Peserta kajian
menggunakan alatan asas seperti penggelek, kayu tera, tali, span, pembaris dan
alatan lain” (PP1,ms1,b1-b10).

“Terdapat 16 buah tembikar yang dihasilkan. Murid menghasilkan gubahan kraf
tembikar, terdiri daripada tiga jenis teknik pembuatan iaitu teknik picitan,
lingkaran dan kepingan. Penggunaan tanah liat yang diuli secara manual dan
proses pembuatan secara tradisional tanpa penggunaan mesin. Hanya alat-alat
bantuan bersaiz kecil digunakan seperti penggelek, kayu tera, span, alat
pengukir, sudip kayu dan pisau. Saiz gubahan ialah antara 9x6 cm sehingga
10x15 cm. Tanah liat telah siap dibakar tanpa digerlis untuk menjadikan sebuah
tembikar. Tembikar-tembikar ini direka dengan bentuk asas seperti semi
bulatan, segi empat dan silinder. la berwarna semula jadi iaitu warna tanah
(coklat). Tembikar ini dihias dengan motif-motif flora secara rawak dan ada
juga motif yang dikomposisikan secara vertikal dan horizontal” (PP2,ms3,b1-
b14).

“Murid menghasilkan 16 produk kraf tembikar tradisional dengan teknik yang
pelbagai iaitu picitan, kepingan dan lingkaran. Jasad tembikar adalah kukuh dan
mempunyai keseimbangan. Jika dilihat, saiznya adalah sesuai untuk dijadikan
hiasan. Anggaran saiz 9x6 cm sehingga 10x14 cm. Produk ini dihasilkan secara
tradisional dengan peralatan yang ringkas tanpa mesin atau bekas acuan. Hasil
tembikar adalah tanpa digerlis, berwarna coklat keperangan setelah melalui
pembakaran” (PP3,ms5,b1-b8).
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ii) Analisis

Peringkat kedua pula melibatkan langkah analisis (analysis). Fasa analisis adalah
berkaitan dengan huraian berkenaan dengan organisasi karya yang dihasilkan. Panel
penilai menyatakan perbandingan terhadap aspek formalistik iaitu asas seni dan prinsip
rekaan pada karya seni. Aspek komposisi dan organisasi motif, corak dan teknik juga

diperjelaskan. PP1, PP2 dan PP3 menyatakan kritikan berikut:

“Hasil tembikar adalah berdasarkan kepada bentuk asas seperti bulatan, sfera,
segi empat dan silinder. Tembikar sarat dengan motif tradisional seperti motif
pucuk rebung, tapak bajang, bunga bunga kedudut, siku keluang, bunga pecah
empat, bulan sabit, gelung kelindu dan cakar ayam, bunga cengkih dan lain-lain.
Hasil gubahan dilihat ada aspek formalistik seni yang baik iaitu keseimbangan,
jalinan, bentuk, kepelbagaian, kesatuan dan ruang. Tembikar kelihatan kukuh
dan stabil dan penggunaan slip yang baik untuk menyambungkan bahagian
tembikar. Motif-motif yang diukir secara geometri dan organik tersusun
menimbulkan kesan harmoni dan teknik ukir dan tekan menampakkan unsur
penegasan” (PP1,ms1,b11-b19).

“Secara keseluruhan, hasil gubahan diorganisasikan dengan baik. Tembikar-
tembikar ini dihasilkan dengan stabil dan dalam posisi imbangan simetri. Dapat
diperhatikan unsur seni yang ditonjolkan oleh ke semua gubahan tembikar ini
seperti garisan (motif), bentuk (konkrit/ 3d), ruang, jalinan (motif). Manakala
prinsip rekaan pula meliputi keseimbangan (simetri), kesatuan (motif), harmoni
(motif), kepelbagaian (motif/ jalinan) dan kontra (saiz motif). Penggunaan
kepelbagaian motif sangat menarik seperti motif flora: tapak bajang, bunga
cakar ayam, huruf s, bunga cengkih, bunga kedudut, siku keluang, bunga pecah
empat, bulan sabit, gelung kelindu dan pucuk rebung. Juga terdapat motif fauna
seperti janggut udang dan motif kosmos seperti bulan sabit” (PP2,ms3,b15-b26)

“Murid menggabungkan motif flora, fauna dan kosmos. Contoh yang dilihat
ialah tradisional seperti motif pucuk rebung, tapak bajang, bunga kedudut, siku
keluang, bunga pecah empat, bulan sabit, gelung kelindu dan bunga cengkih.
Motif diorganisasikan dengan proportion yang baik. Motif-motif diselang seli,
ulang-ulang. Motif disusun secara hierarki untuk mengekalkan keseimbangan.
Saiz motif mengikut kesesuaian saiz tembikar, Motif disusun dengan baik,dari
motif kecil sehingga motif besar secara menaik. Jika diperhatikan, dapat dilihat
komposisi prinsip seni yang diterapkan pada badan tembikar iaitu jalinan,
ruang, bentuk, garisan, harmoni, keseimbangan dan lain-lain” (PP3,ms5,b9-
b19).
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iii) Interpretasi

Peringkat ketiga adalah interpretasi (interpretation). Fasa ini merupakan kaedah untuk
menjelaskan mengenai fungsi, makna dan konteks yang cuba disampaikan oleh
pengkarya. Penilai berusaha untuk membentuk makna secara tersirat atau tersurat pada
konteks yang sesuai. Selain itu, tafsiran perlambangan juga diterangkan secara
idealistik bagi memperlihatkan keunikan karya seni. Panel penilai PP1, PP2, dan PP3

memberi tafsiran berikut:

“Tembikar yang dihasilkan mempunyai fungsi yang pelbagai. Bentuk bulatan
kelihatan seperti bekas pot pouri atau bekas lilin. Juga sesuai untuk meletakkan
bunga kecil. Bentuk segi empat boleh digunakan sebagai bekas alat tulis dan
bentuk silinder adalah sesuai untuk meletakkan bunga atau tumbuhan kecil.
Penggunaan motif melambangkan ciri tradisional dan estetika masyarakat
Melayu pada zaman dahulu. Motif yang berbentuk flora dan fauna dihias
dengan tersusun secara hierarki yang memberi maksud ketekunan dan ketelitian
pembuat untuk mengekalkan kraf tradisional ini” (PP1,ms2,b20-b29).

“Gubahan bentuk dan motif yang dihasilkan dapat memberikan kepelbagaian
fungsi dan maksud secara umum. Fungsi tembikar yang dihasilkan oleh murid
secara umumnya sebagai alat container atau bekas penyimpanan bagi sesuatu
bahan. Sebagai contoh, tembikar teknik lingkaran boleh digunakan untuk
meletakkan bunga dan tembikar teknik picitan boleh berfungsi sebagai bekas
pot pouri. Bagi corak motif pula, ia merupakan metafora keindahan dan
kesenian yang dimiliki oleh masyarakat dahulu. Melalui motif flora dan fauna
yang dihasilkan, contohnya motif bunga cengkih dan janggut udang, ia
melambangkan kepentingan tumbuhan dan haiwan kepada masyarakat dalam
kehidupan seharian” (PP2,ms3,b27-b38).

“Saya lihat, murid menghasilkan tembikar yang berbentuk asas sahaja. Namun
begitu, ia berfungsi sebagai satu produk seni yang boleh digunakan sebagai
hiasan kecil yang menarik. Jika diteliti, motif dicop dengan menggunakan kayu
tera secara repetition di badan tembikar. Ini bermaksud murid cakna mengenai
metafora alam semula jadi yang selalu digunakan oleh masyarakat Melayu pada
zaman dahulu pada kraf warisan lain seperti batik, perahu, keris, ukiran kayu
dan sebagainya. Hasil tembikar digarap dengan tema tradisional bagi
melambangkan keaslian hasil tangan warisan tempatan” (PP3,ms5,b20-b29).
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iv) Penilaian

Peringkat terakhir ialah sesi penilaian (judgement). Fasa ini merupakan satu titik akhir
bagi penilai membuat kritikan sama ada karya tersebut berkualiti, berkesan atau
sebaliknya. Panel juga menyatakan kesimpulan terhadap kekuatan atau kelemahan hasil
karya secara Kritis. Fasa in membincangkan mengenai nilai estetika secara menyeluruh
bagi menjelaskan kedudukan karya dalam konteks seni visual. Panel PP1, PP2 dan PP3

memberikan pendapat berikut:

“Saya melihat ke semua peserta kajian berjaya menyempurnakan tugasan
menghasilkan tembikar dengan baik. Semangat yang ditunjukkan oleh peserta
kajian membuktikan mereka berkebolehan dalam memelihara kraf ini untuk
generasi akan datang. Hasil tembikar ini dihasilkan secara manual dan hasilnya
adalah cantik, kukuh dan mempunyai nilai estetika yang tersendiri. Ini
membuktikan bahawa murid memahami apa yang telah dipelajari melalui bahan
pembelajaran ini dengan baik dan menghayati ke semua proses pembuatan dari
awal hingga akhir dengan teliti. Proses penghasilan karya ini adalah dengan
bantuan minima dari guru. Murid berjaya mengaplikasikan apa yang dibaca,
dilihat, didengar dan dirasa melalui deria mereka dengan responsive”
(PP1,ms2,b21-b35).

“Semua murid telah berjaya menghasilkan gubahan tembikar. Proses awal
bermula dengan teknik menguli tanah liat sehinggalah siap sebiji tembikar.
Walaupun tiada kemasan gerlis, murid telah menghasilkan karya yang baik,
kukuh dan stabil. Bentuk seramik ini adalah berdasarkan kepada prinsip asas
pembentukan dengan menggunakan teknik tradisional: picitan, lingkaran dan
kepingan. Hasil gubahan ini memberikan gambaran bahawa murid faham
mengenai proses penghasilan dengan langkah-langkah yang tertib. la juga
membuktikan bahawa murid telah menerima rangsangan di dalam bahan
pembelajaran yang telah diterapkan dengan kerangka gaya pembelajaran
perceptual. Dengan kata lain, murid telah berjaya mempraktikkan proses
ekspresi seni tembikar dengan baik setelah menggunakan Bahan PIntAR Kraf
Seramik dalam sesi pembelajaran” (PP2,ms3,b39-b52).

“Kelihatan 16 karya seni tembikar dihasilkan oleh murid. Penggunaan Bahan
PIntAR Kraf Seramik sangat membantu murid untuk menghasilkan gubahan
tembikar dengan baik step by step. Hasilnya adalah baik, sesuai dengan aras
murid di tingkatan dua. Jasad tembikar kelihatan stabil dan bentuknya yang
pelbagai memberikan tarikan yang tersendiri. Teknik pembuatan asas iaitu
lingkaran, kepingan dan picitan diperhalusi dengan baik, menghasilkan karya
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seni yang ada nilai estetika dan ciri artistik yang menarik. Secara keseluruhan,
saya dapati unsur rangsangan dalam bahan pembelajaran dapat membentuk
kemahiran murid dalam penghasilan karya seni secara aktif dan kreatif”
(PP3,ms5,b30-b40).

5.8.3 Rumusan Analisis Apresiasi Seni

Melalui huraian naratif apresiasi seni berdasarkan Model Apresiasi Feldman, dapat
disimpulkan bahawa semua peserta kajian telah mengikuti sesi penghasilan karya
dengan baik dan seterusnya berjaya menghasilkan sebuah gubahan tembikar dengan
menepati tema dan kriteria yang telah ditetapkan. Proses penghasilan gubahan tembikar
oleh peserta kajian membuktikan bahawa murid telah menggunakan ke semua elemen
yang ditekankan dalam kerangka gaya pembelajaran perceptual iaitu penglihatan,

pendengaran, bacaan dan sentuhan.

Daripada analisis naratif tersebut, penyelidik menyiasat kesan penerapan
kerangka gaya pembelajaran perceptual kepada perkembangan murid melalui
penghasilan gubahan tembikar. Daripada penelitian panel penilai ke atas karya gubahan
tembikar, didapati murid telah bertindak balas terhadap unsur-unsur rangsangan yang
ada di dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik. Sebagai contoh, unsur rangsangan dalam
elemen penglihatan ialah imej, ilustrasi, video dan objek maya. Murid telah menerima
unsur-unsur ini dan menterjemahkan ke dalam proses penghasilan gubahan tembikar
dengan baik. Begitu juga dengan unsur-unsur rangsangan yang lain dalam elemen
pendengaran, bacaan dan sentuhan. Penerimaan maklumat melalui melalui deria-deria

membolehkan murid mengetahui, memahami dan bertindak balas dalam proses
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penghasilan dari awal hingga akhir serta dapat mengaplikasikan kemahiran sehingga

terhasilnya sebuah karya gubahan tembikar.

Panel penilai mendapati murid melaksanakan proses penghasilan karya seni ini
mengikut tertib langkah demi langkah. Pada permulaannya, murid telah
mempraktikkan kaedah menguli tanah liat dan seterusnya mengaplikasikan teknik
pembentukan tembikar jenis picitan, kepingan dan lingkaran (Gambar 5.4). Seterusnya,
mereka menggunakan alatan untuk mengukir, menebuk, mengguris dan menghias
permukaan tembikar (Gambar 5.5). Kemudian, murid didapati membuat corak dan
motif dengan kaedah manual dan berbantukan kayu tera. Akhirnya, mereka
menterjemahkan hasil karya tembikar dengan baik setelah melalui proses pembentukan

dari awal hingga akhir dengan mengikut prosedur yang betul.

Gambar 5.4. Murid Mengaplikasikan Teknik Lingkaran
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Gambar 5.5. Murid Mengaplikasikan Teknik Ukir dengan Menggunakan Alatan

Selain itu, panel penilai mendapati murid telah memahami proses penghasilan
tembikar mengikut tiga teknik pembentukan iaitu teknik lingkaran, picitan dan
kepingan. Hasil pemahaman murid ini diterjemahkan kepada aktiviti hands-on
penghasilan tembikar diikuti dengan proses memilih dan menggabungkan corak dan
motif pada badan tembikar. Murid juga telah dapat membanding bezakan antara ragam
hias yang ada. Seterusnya dalam masa yang sama, mereka dapat mengenal pasti teknik
ragam hias yang sesuai untuk diterjemahkan pada badan tembikar dengan baik. Proses
seterusnya ialah mengorganisasi rekaan corak dan motif supaya lebih tersusun dan
mempunyai daya tarikan yang tersendiri. Gambar 5.6 menjelaskan bahawa murid telah

menggabungkan motif siku keluang dan tapak bajang dalam gubahan tembikar.



327

Gambar 5.6. Gabungan Motif Siku Keluang dan Tapak Bajang

Melalui sesi apresiasi seni, panel penilai mendapati bahawa penghasilan
tembikar telah meningkatkan penghayatan nilai-nilai kepekaan prinsip seni atau art
awareness. Murid didapati memasukkan elemen unsur seni dan prinsip rekaan dalam
gubahan tembikar. Mereka juga telah mengaplikasikan motif-motif yang menarik pada
badan tembikar seperti motif susur kelapa, siku keluang, bunga cengkih, tapak bajang
dan sebagainya (Gambar 5.7). Motif-motif ini mempunyai nilai estetika yang tersendiri

dan telah diaplikasikan oleh murid di dalam menyiapkan gubahan tembikar.

Gambar 5.7. Pengaplikasian Motif Susur Kelapa
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Selain itu, panel penilai juga melihat penghayatan nilai apresiasi murid terhadap
konsep keindahan dalam setiap ragam hias yang telah dihasilkan. Terdapat motif flora,
fauna dan corak kosmos yang diukir oleh murid pada badan tembikar. Ini membuktikan
bahawa mereka cakna dan mengambil berat mengenai metafora alam sekeliling yang
sangat memberikan makna kepada masyarakat dalam meneruskan kelangsungan hidup.
Dengan itu, murid berupaya untuk mengenal dan menghayati erti nilai estetika yang

ada dalam sesebuah penghasilan karya seni kraf.

Kesimpulannya, proses ekspresi seni oleh murid telah memperlihatkan
kefahaman dan pemaknaan idea secara kreatif dan inventif di dalam menghasilkan
karya seni tembikar. Penilaian apresiasi seni oleh panel penilai bertujuan untuk
menjelaskan mengenai makna secara tersurat atau tersirat terhadap karya seni peserta
kajian yang melibatkan karya tembikar dengan teknik lingkaran, picitan dan kepingan.
Ulasan naratif panel penilai menyimpulkan bahawa proses gubahan tembikar murid
telah mencapai objektif pembelajaran yang dihasratkan. Hasil karya seni murid telah
memenuhi aspek asas seni dan prinsip rekaan serta mampu menjadi sebuah karya yang
penuh dengan penghayatan estetik dan nilai artistik bersesuaian dengan aras
pembelajaran murid Tingkatan 2. Proses ekspresi seni murid juga memperlihatkan
nuansa kesedaran murid mengenai kepentingan memelihara seni warisan yang semakin
dilupakan khususnya oleh generasi muda. Secara literalnya, murid telah berjaya
menterjemahkan hasil karya seni tembikar dengan baik melalui sesi pembelajaran
berbantukan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Rajah 5.8 menjelaskan mengenai kesan

penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual melalui analisis hasil karya murid.
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Rajah 5.8. Rumusan Kesan Gaya Pembelajaran Perceptual melalui Analisis Hasil
Karya

5.9  Rumusan Akhir Dapatan Kajian Kesan Penerapan Gaya Pembelajaran
Perceptual terhadap Perkembangan Murid

Dapatan kajian bahagian ini membincangkan mengenai rumusan akhir dapatan kajian
kesan penerapan gaya pembelajaran perceptual terhadap perkembangan murid dalam
proses pembelajaran topik Kraf Seramik. Dapatan ini adalah hasil daripada reka bentuk
kajian kes yang telah dilaksanakan bersama peserta kajian yang terlibat. Dapatan ini
terbentuk dengan proses pengekodan data yang telah diperolehi melalui kaedah
triangulasi data. Proses pengekodan data ini melibatkan kondensasi data-data yang
telah dikumpulkan untuk membentuk kategori-kategori awal sebelum dijadikan tema

utama. Keseluruhannya, penyelidik menyimpulkan bahawa terdapat empat tema utama
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yang terhasil daripada gabungan triangulasi data yang melibatkan pemerhatian, temu
bual dan analisis hasil karya. Ini bermaksud penerapan elemen gaya pembelajaran
perceptual di dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik yang digunakan dalam proses
pembelajaran murid telah memberikan kesan kepada perkembangan murid iaitu: 1)
Meningkatkan kognitif, 2) Mengaktifkan psikomotor, 3) Mengembangkan nilai afektif
dan 4) Menggalakkan interaksi sosial. Rajah 5.9 menerangkan mengenai hasil rumusan
akhir dapatan kajian yang terhasil daripada analisis tematik bermula dengan

pengekodan, membentuk kategori dan seterusnya mewujudkan tema akhir.

Rajah 5.9. Tema Kesan Gaya Pembelajaran Perceptual terhadap Perkembangan
Murid
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5.10 Pembentukan Model Gaya Pembelajaran Perceptual berasaskan Teknologi
Media Baru bagi Mata Pelajaran Pendidikan Seni Visual

Pada awal kajian, penyelidik membentuk sebuah kerangka gaya pembelajaran
perceptual untuk diterapkan ke dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik berasaskan
teknologi media baru bagi mata pelajaran PSV. Kerangka gaya pembelajaran
perceptual ini terdiri daripada empat elemen iaitu elemen penglihatan, pendengaran,
bacaan dan sentuhan. Melalui kaedah kajian kes, penyelidik telah menyiasat kesan
penerapan gaya pembelajaran perceptual ke atas perkembangan murid dalam proses
pembelajaran PSV melalui pengaplikasian Model DBAE yang meliputi sejarah seni,
penghasilan seni, estetika seni dan kritikan seni. Penyelidik telah mengaplikasikan
kaedah triangulasi data ke atas kajian kes ini yang melibatkan tiga sumber data utama
jaitu pemerhatian, temu bual dan analisis hasil karya. Melalui analisis tematik,
terhasillah dapatan kajian yang berbentuk tema-tema yang ditunjukkan di dalam Rajah
5.9. Kesimpulannya, penyelidik telah membina sebuah model konsepsual bagi

menggambarkan proses keseluruhan kajian seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 5.10.
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PENGLIHATAN PENDENGARAN

SENTUHAN BACAAN

Rajah 5.10. Model Gaya Pembelajaran Perceptual berasaskan Teknologi Media Baru bagi Mata Pelajaran PSV
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5.11 Rumusan

Secara keseluruhannya, bab ini telah menerangkan mengenai hasil dapatan yang telah
dikumpulkan melalui reka bentuk kajian kes. Dapatan kajian yang dibincangkan telah
menjawab semua persoalan kajian dalam bentuk data kualitatif melalui kaedah
triangulasi iaitu pemerhatian, temu bual dan analisis hasil karya. Dapatan yang telah
diperolehi dipersembahkan dalam bentuk jadual, rajah dan gambar. Di akhir bab ini,
penyelidik merumuskan keseluruhan dapatan kajian melalui sebuah model konsepsual
yang terhasil daripada gabungan pelbagai sumber dapatan kajian. Model ini merupakan
hasil utama kajian ini yang dinamakan sebagai Model Gaya Pembelajaran Perceptual

berasaskan Teknologi Media Baru dalam Mata Pelajaran PSV.



BAB 6

PERBINCANGAN, IMPLIKASI DAN CADANGAN

6.1 Pendahuluan

Bab ini membincangkan mengenai rumusan akhir mengenai keseluruhan hasil kajian
secara spesifik. Perbincangan ini meliputi ringkasan kajian, perbincangan dapatan
kajian, implikasi kajian, cadangan kajian lanjutan dan kesimpulan kajian. Ringkasan
kajian memperihalkan sepintas lalu mengenai keseluruhan proses kajian yang telah
dijalankan. Manakala perbincangan dapatan kajian akan membicarakan mengenai hasil
data kajian yang telah dikumpulkan melalui kajian kes. Selanjutnya, perbincangan
mengenai implikasi kajian yang dilihat dapat memberikan impak kepada
perkembangan teori dan amalan. Kemudian, beberapa cadangan dikemukakan untuk
kajian lanjutan pengkaji pada masa akan datang. Akhirnya, penyelidik membuat

kesimpulan akhir terhadap impak kajian secara menyeluruh.
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6.2  Ringkasan Kajian

Kajian ini bertujuan untuk meneroka penerapan gaya pembelajaran perceptual melalui
Bahan Pembelajaran Infografik Interaktif dan Augmented Reality (PIntAR) Kraf
Seramik bagi mata pelajaran PSV sekolah menengah. Pada awal kajian, penyelidik
telah mengenal pasti elemen gaya pembelajaran perceptual daripada beberapa teori dan
model sedia ada. Teori dan model ini telah dicerakinkan agar menepati keperluan
pembelajaran berasaskan kepada teknologi media baru. Proses analisis ini telah
membentuk sebuah kerangka gaya pembelajaran perceptual yang merangkumi elemen
penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan. Kerangka ini telah disahkan oleh
empat orang pakar melalui kaedah peer debriefing. Pakar-pakar ini mempersetujui
bahawa kerangka ini sesuai untuk diterapkan ke dalam bahan pembelajaran PSV yang

berasaskan kepada teknologi media baru.

Seterusnya, penyelidik telah membangunkan bahan pembelajaran bagi topik
Kraf Seramik untuk kegunaan murid Tingkatan 2. Bahan pembelajaran ini merupakan
bahan bantu belajar yang dinamakan sebagai Bahan Pembelajaran Infografik Interaktif
dan Augmented Reality (PINntAR) Kraf Seramik. Bahan ini bersifat interaktif dengan
pengintegrasian komponen infografik interaktif dan juga augmented reality. Bagi
membangunkan Bahan PIntAR Kraf Seramik ini, penyelidik telah mengaplikasikan
Model ADDIE sebagai kaedah rekaan instruksional secara bersistematik. Terdapat lima
fasa pembangunan mengikut Model ADDIE iaitu fasa analisis, reka bentuk,

pembangunan, implementasi dan penilaian.
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Fasa pertama melibatkan analisis keperluan yang dilaksanakan dengan
pendekatan temu bual responden iaitu guru dan pakar bidang. Fasa ini penting bagi
mendapatkan pandangan mereka berkaitan keperluan pembangunan bahan
pembelajaran yang melibatkan pengintegrasian gaya pembelajaran perceptual dan
teknologi media baru. Fasa analisis juga melibatkan 16 orang murid sebagai responden
untuk mengisi borang inventori gaya pembelajaran VARK. Hal ini bertujuan untuk
mengenal pasti latar belakang kecenderungan perceptual peserta kajian kes.
Seterusnya, fasa reka bentuk melibatkan persediaan awal penyelidik sebelum
membangunkan bahan interaktif ini. Fasa kedua ini melibatkan penyediaan objektif
pembelajaran, isi kandungan, penyusunan struktur rancangan pengajaran dan
penerapan kerangka gaya pembelajaran perceptual. Proses ini melibatkan kaedah
analisis kandungan terhadap beberapa dokumen iaitu DSKP, buku teks dan buku
rujukan PSV. Selanjutnya, fasa pembangunan merupakan proses membangunkan bahan
interaktif dengan menggunakan medium, alat pengarangan dan sistem aplikasi secara
tersusun. Fasa ketiga ini dibangunkan oleh penyelidik dengan mengambil kira aspek
asas rekaan grafik, prinsip multimedia dan juga prinsip generik augmented reality.
Proses pembangunan dilaksanakan secara berperingkat bermula dengan reka bentuk
infografik interaktif. Kemudian, pembangunan sistem augmented reality dijalankan

dengan berbantukan aplikasi dan alat pengarangan yang sesuai.

Seterusnya, fasa implementasi dijalankan di sekolah melalui perlaksanaan
kajian rintis. Fasa keempat ini membabitkan murid dan guru di sekolah bagi merintis
penggunaan draf Bahan PINntAR Kraf Seramik. Kajian rintis ini bertujuan untuk
menguji kebolehfungsian draf bahan pembelajaran ini sebelum digunakan dalam

lapangan sebenar. Akhirnya, fasa penilaian melibatkan sesi pengesahan draf Bahan
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PIntAR Kraf Seramik oleh panel pakar dan juga guru. Sesi pengesahan ini penting
untuk dilaksanakan bagi mendapatkan komen pakar dan seterusnya membolehkan draf
ini ditambahbaik. Penyelidik telah menjalankan penilaian formatif bagi setiap fasa
seperti yang disarankan oleh McGriff (2000). Pada fasa penilaian akhir, bahan
pembelajaran ini telah melalui proses penilaian sumatif oleh panel pakar.
Keseluruhannya, panel pakar bersetuju bahawa Bahan PIntAR Kraf Seramik ini sesuai

untuk dilaksanakan dalam proses pembelajaran PSV di sekolah menengah.

Setelah draf Bahan PIntAR Kraf Seramik dibuat penambahbaikan, penyelidik
menjalankan kajian kes di sekolah yang terpilih di daerah Jerantut, Pahang setelah
dipersetujui oleh Jabatan Pendidikan Negeri dan pengetua sekolah. Kajian kes ini
melibatkan dua buah sekolah dengan penyertaan seramai 16 orang peserta kajian yang
dibantu oleh dua orang guru mata pelajaran PSV. Melalui reka bentuk kajian kes ini,
penyelidik mengaplikasikan kaedah triangulasi data yang meliputi sesi pemerhatian,
temu bual dan analisis hasil karya. Pemerhatian murid melibatkan proses menyiasat
tindak balas persepsi deria murid semasa menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik.
Selain itu, penyelidik memerhatikan perkembangan tingkah laku murid semasa sesi
pengajaran dan pembelajaran yang dijalankan oleh guru. Sesi ini melibatkan aktiviti
pembelajaran topik Kraf Seramik dan juga aktiviti penghasilan karya gubahan
tembikar. Pengumpulan data ini melibatkan rakaman video dan gambar serta catatan
nota lapangan. Manakala sesi temu bual murid dilaksanakan untuk mendapatkan
retrospeksi mereka berkaitan rangsangan elemen gaya pembelajaran perceptual melalui
penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Akhirnya, sesi analisis apresiasi seni
dilaksanakan oleh tiga orang panel dengan berbantukan Model Apresiasi Feldman.

Analisis ini bertujuan untuk menyelongkar makna karya tembikar murid dengan kaedah
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penilaian Model Feldman dan seterusnya menyiasat perkembangan tingkah laku murid

yang terhasil daripada aktiviti ekspresi seni.

Hasil daripada kaedah triangulasi ini, penyelidik telah mengenal pasti kesan
penerapan kerangka gaya pembelajaran perceptual kepada perkembangan murid dalam
sesi pembelajaran PSV. Proses pengekodan data triangulasi ini melibatkan kondensasi
data-data yang telah dikumpulkan untuk membentuk kategori-kategori awal sebelum
dijadikan tema utama. Penyelidik melaksanakan proses analisis tematik berbantukan
NVivo 10 bagi memudahkan proses kondensasi data bagi membentuk kod, kategori dan
tema-tema. Kesimpulannya, penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual dalam
proses pembelajaran PSV melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik telah memberikan
kesan kepada perkembangan murid seperti berikut: 1) Meningkatkan kognitif, 2)
Mengaktifkan psikomotor, 3) Mengembangkan nilai afektif dan 4) Menggalakkan
interaksi sosial. Akhirnya, sebuah model konsepsual dibentuk bagi menggambarkan

keseluruhan proses kajian daripada awal sehingga akhir kajian.

6.3 Perbincangan Dapatan Kajian

Perbincangan dapatan kajian menumpukan kepada rumusan hasil dapatan utama, ilmu
baharu dan hubung kait dapatan dengan teori sandaran. Perbincangan ini juga
membicarakan mengenai kekuatan, kepentingan dan implikasi dapatan kajian terhadap
perkembangan murid berdasarkan teori dan model yang digunapakai. Kajian-kajian
lepas juga dirujuk oleh penyelidik bagi menghubungkan dapatan kajian untuk dibuat

inferens dan perbandingan secara kritis.
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6.3.1 Keperluan Elemen Gaya Pembelajaran Perceptual bagi Pembelajaran
Berbantukan Teknologi Media Baru

Pada awal kajian, penyelidik telah meneroka elemen gaya pembelajaran perceptual
bagi menyesuaikan dengan konsep pembelajaran berasaskan teknologi media baru.
Kerangka yang dibentuk oleh penyelidik ini merupakan suatu keperluan pembelajaran
murid yang mana mereka merupakan generasi baru yang sentiasa mahukan
pembaharuan dalam proses pembelajaran. Pendekatan gaya pembelajaran perceptual
mempunyai kelebihan yang tersendiri sesuai dengan kecenderungan deria individu
dalam proses menimba ilmu pengetahuan. Bagi menyesuaikan keperluan generasi
digital pada zaman ini, suatu elemen yang baru perlu diperkemaskan agar sesuai dengan

penggunaan teknologi media baru.

Proses pembentukan kerangka gaya pembelajaran perceptual ini telah dirangka
oleh penyelidik dengan menganalisis teori dan model pembelajaran berasaskan deria
daripada sarjana lampau. Proses awal kajian ini adalah secara deduktif - induktif yang
mana ia selaras dengan langkah pembinaan teori yang melibatkan tahap penerokaan
dan penjelasan. Penyelidik telah memulakan penerokaan membuat penaakulan secara
deduktif daripada teori sedia ada dan seterusnya kaedah induktif dengan pembinaan
elemen daripada kaedah analisis kandungan melalui kajian kepustakaan. Setelah selesai
proses analisis kandungan, maka penyelidik membentuk kerangka gaya pembelajaran
perceptual dalam bentuk rajah agar mudah difahami bagi menjelaskan hubungan antara

elemen dan unsur yang telah dikenal pasti.
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Melalui kaedah kajian kepustakaan, penyelidik telah menemui teori dan model
pembelajaran berasaskan deria meliputi Model Reid (1987), Model Dunn dan Dunn
(1978), Model VARK (1987), Neuro Linguistic Programming (1975) dan Teori Dual
Coding (1986). Teori dan model ini dipilih kerana terdapat konsep pembelajaran yang
melibatkan penerimaan ilmu pengetahuan berdasarkan kepada rangsangan deria
individu. Menurut pakar peer debriefing yang terlibat, rangsangan deria sesmemangnya
sangat penting dalam proses pembelajaran murid. Deria manusia secara semula jadi
berupaya mengesan dan bertindak balas terhadap persekitaran dan juga rangsangan
pembelajaran (Clark & Mayer, 2008; Renou, 2005). Tambahan pula, medium
pembelajaran pada zaman moden telah berkembang dengan meluas menyebabkan

munculnya peranti dan alat yang menjadi pemangkin kepada rangsangan deria murid.

Penyelidik memilih teori dan model pembelajaran berasaskan deria di atas
kerana telah banyak kajian lepas yang memberikan hasil yang positif dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan sesi temu bual responden guru dan pakar, terdapat
pernyataan yang bertepatan dengan dapatan kajian lepas. Responden menyatakan
bahawa murid sekolah cenderung untuk menerima maklumat mengikut proses semula
jadi melalui deria mereka terutamanya apabila berhadapan dengan bahan pembelajaran
(Fleming, 2012). Tambahan pula, proses pembelajaran murid menekankan kepada
interaksi manusia melalui unsur fisiologi dan sosial (Rhouma, 2016). Responden juga
menghujahkan bahawa pengaplikasian gaya pembelajaran dapat mempengaruhi
peningkatan prestasi, kefahaman dan pengetahuan murid. Hal ini dikukuhkan dengan
dapatan kajian lepas, yang mana ia mampu meningkatkan hasil pembelajaran secara

berkesan (Halizah et al., 2017), meningkatkan prestasi murid dalam pembelajaran
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(Safiye, 2018) dan menggalakkan kemajuan murid dalam penyelesaian masalah

pembelajaran secara kreatif (Dian & Yeni, 2016).

Sesi temu bual responden juga menjelaskan pendekatan gaya pembelajaran
berupaya menarik minat murid untuk melibatkan diri dan memberikan pengalaman
yang bermakna kepada mereka. Dapatan temu bual ini boleh menyumbang secara
positif terhadap rumusan beberapa kajian lepas yang menunjukkan gaya pembelajaran
meningkatkan penglibatan murid dalam sesi pembelajaran secara aktif (Kho, 2015) dan
berupaya meningkatkan motivasi murid melalui penglibatan dalam aktiviti
pembelajaran (Oweini & Douk, 2016). Tambahan pula, panel peer debriefing
menyatakan perkara yang sama, iaitu bersetuju bahawa kerangka gaya pembelajaran
perceptual mampu untuk meningkatkan minat dan penglibatan murid dalam proses

pembelajaran dengan optimum.

. Berdasarkan hujah di atas, ia menunjukkan bahawa pemilihan Model Reid
(1987), Model Dunn dan Dunn (1978), Model VARK (1987), Neuro Linguistic
Programming (1975) dan Teori Dual Coding (1986) sebagai asas dalam pembentukan
kerangka gaya pembelajaran perceptual adalah sangat relevan dan bertepatan. Melalui
kaedah peer debriefing yang digunapakai oleh penyelidik, panel pakar telah
memberikan input berkaitan elemen gaya pembelajaran perceptual yang telah dibentuk.
Seramai empat orang pakar telah dilantik untuk menilai dan memberikan cadangan agar
penambahbaikan dapat dilaksanakan. Berdasarkan kepada pendapat pakar yang terlibat,
kerangka gaya pembelajaran perceptual yang dibentuk oleh penyelidik mempunyai
kekuatan yang tersendiri bagi mewujudkan pendekatan yang baru dalam sesi

pembelajaran PSV. Pakar juga berpendapat bahawa kerangka yang dibentuk ini
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berupaya menghasilkan sebuah bahan pembelajaran yang mampu memenuhi keperluan

gaya pembelajaran murid generasi Z.

Penyelidik telah membentuk kerangka gaya pembelajaran perceptual dengan
memberikan penekanan kepada pengamatan deria murid Yyang berupaya
mengoptimumkan kecenderungan mereka untuk belajar dan seterusnya dapat
memberikan impak yang positif dalam proses penerimaan ilmu pengetahuan. Ini kerana
deria murid memerlukan rangsangan sebagai pemangkin untuk mereka memberikan
respons terutamanya dalam sesi pembelajaran. Berbeza dengan model gaya
pembelajaran sebelum ini, penyelidik telah membentuk kerangka gaya pembelajaran
perceptual berasaskan penggunaan teknologi media baru yang mengandungi empat

elemen utama iaitu penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan.

6.3.2 Perlaksanaan Pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik

Dalam kajian ini, penyelidik telah membangunkan Bahan PIntAR Kraf Seramik bagi
mata pelajaran PSV. la merupakan satu inovasi yang terhasil bagi memberikan satu
cadangan penyelesaian kepada isu-isu berkaitan pembelajaran murid dalam mata
pelajaran PSV Kkhususnya topik kraf tradisional di sekolah menengah. Bahan
pembelajaran ini telah melalui proses pembangunan melalui Model ADDIE secara

berstruktur.

Melalui fasa analisis keperluan yang dijalankan, guru dan pakar bidang telah

memberikan hujah dan cadangan yang rasional bagi menjelaskan keperluan untuk
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membangunkan bahan pembelajaran berasaskan gaya pembelajaran perceptual.
Melalui temu bual yang dijalankan, responden menyatakan bahawa generasi baru pada
era teknologi digital mempunyai kecenderungan yang berbeza dalam proses menuntut
ilmu. Sesi pembelajaran murid memerlukan suatu stimulus berasaskan teknologi baru
yang berupaya meningkatkan motivasi dan pemerolehan ilmu kepada mereka dengan
baik (Fauzan, 2019). Pembangunan bahan pembelajaran yang mengintegrasikan gaya
pembelajaran dan teknologi adalah diperlukan bagi memberikan pengetahuan

berdasarkan pengamatan deria murid secara semula jadi.

Semua responden bersetuju dengan pembangunan bahan pembelajaran yang
menerapkan pendekatan gaya pembelajaran perceptual. Berdasarkan dapatan temu bual
yang diperoleh, responden menjelaskan gaya pembelajaran perceptual sangat sesuai
dan bertindak memberikan banyak manfaat kepada murid dalam sesi pembelajaran.
Dapatan temu bual ini boleh menyumbang secara positif terhadap kesimpulan beberapa
kajian lepas yang menunjukkan gaya pembelajaran perceptual mempengaruhi murid
untuk belajar dengan lebih baik dan bermakna (Fahimeh, 2018; Dian & Yeni, 2017;
Sultana, Muthurajan & Amira Nabilah, 2017; Guerreiro, 2017; Ang et al., 2017;

Adkins & Guerreiro, 2017)

Responden juga bersetuju bahawa pembelajaran murid memerlukan pendekatan
berdasarkan kecenderungan murid terhadap penggunaan teknologi. Maka,
pengaplikasian media baru merupakan medium yang sesuai untuk digunakan oleh
murid dalam pembelajaran PSV. Media baru bersifat interaktif seperti infografik
interaktif dan augmented reality adalah medium yang telah dibangunkan oleh

penyelidik. Beberapa kajian lepas mendapati bahawa penggunaan infografik
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meningkatkan murid meningkatkan pengetahuan dan kefahaman dalam pembelajaran
(Hiadayah, 2018; Ghada, 2017; Noura, 2017; Huseyin & Mobina, 2017). Manakala
penggunaan augmented reality juga menunjukkan bahawa proses pembelajaran murid
lebih menyeronokkan sekali gus membangkitkan minat mereka untuk belajar (Khan,
Johnston & Ophoff, 2019; Chao & Chang, 2018; Yilmaz, 2018). Melalui rumusan temu
bual responden, penyelidik telah membangunkan Bahan PIntAR Kraf Seramik dengan
penerapan gaya pembelajaran perceptual untuk dipraktikkan dalam pembelajaran PSV

berbantukan teknologi media baru.

Setelah Bahan PIntAR Kraf Seramik siap dibangunkan, penyelidik
mendapatkan khidmat panel guru dan pakar dalam menilai bahan pembelajaran ini bagi
menentukan aspek kesahan isi kandungan dan keberkesanan bahan bagi membantu
murid mencapai objektif pembelajaran. Melalui dapatan temu bual, panel guru
menyatakan bahawa bahan ini mampu memudahkan kefahaman murid berkaitan kraf
seramik. Dalam masa yang sama, guru percaya bahawa bahan ini berkeupayaan untuk
meningkatkan domain kognitif, afektif dan psikomotor murid secara optimum (Md.
Nasir & Iberahim, 2003). Seterusnya, aspek penilaian sumatif seterusnya melibatkan
panel pakar. Melalui sesi penilaian berdasarkan borang soal selidik dichotomous, panel
pakar memberikan ulasan bahawa bahan pembelajaran ini mampu mencapai objektif
pembelajaran murid, menggalakkan murid berfikir secara kreatif dan Kkritis,
merangsang minat murid, meningkatkan kefahaman murid dan menggalakkan
penglibatan murid dalam aktiviti yang dianjurkan guru. Hasil penilaian oleh panel pakar
menunjukkan persetujuan Nilai Kappa ialah K= 0.935, iaitu dalam kategori skala

persetujuan sangat baik.
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6.3.3 Tindak Balas Persepsi Murid Terhadap Penerapan Elemen Gaya
Pembelajaran Perceptual

Pada zaman kontemporari ini, bahan pembelajaran bukan lagi bersifat statik. Bahan
pembelajaran seharusnya dipelbagaikan dengan elemen teknologi media baru yang
dapat menarik minat murid dan memenuhi keperluan pembelajaran secara aktif
terutamanya apabila melibatkan mata pelajaran PSV. PSV memerlukan murid untuk
memahami aspek teori dan praktikal bagi melengkapkan pengetahuan mereka secara
khusus. Dalam kerangka gaya pembelajaran perceptual ini, terdapat unsur-unsur
rangsangan yang membolehkan murid untuk mengamati, menghayati dan seterusnya
menerima ilmu pengetahuan berdasarkan kecenderungan deria secara semula jadi. Hal
ini memberikan respons dan tindak balas persepsi yang berbeza oleh murid dalam sesi
pembelajaran. Unsur-unsur rangsangan Yyang terkandung dalam elemen gaya
pembelajaran ini telah diperkayakan hasil daripada penerokaan daripada teori dan
model sedia ada. Pengayaan ini terhasil disebabkan oleh perubahan teknologi sedia ada
kepada aspek yang lebih sofistikated melibatkan penggunaan teknologi media baru

selaras dengan perkembangan Pendidikan 4.0 dan juga Revolusi Industri 4.0.

6.3.3.1 Elemen Penglihatan

Merujuk kepada kerangka gaya pembelajaran perceptual, elemen penglihatan
mengandungi unsur-unsur rangsangan seperti imej, ilustrasi, video dan objek maya.
Dalam elemen penglihatan ini, penyelidik menambah satu unsur yang tiada dalam
elemen penglihatan dalam teori atau model sedia ada sebelum ini, iaitu unsur objek

maya. Ini merupakan pembaharuan yang dibawa dalam kajian ini yang boleh
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memberikan impak kepada pembelajaran murid dalam mata pelajaran PSV. Objek
maya ini berfungsi dengan adanya sistem augmented reality yang hadir melalui peranti

mudah alih.

Berdasarkan inventori gaya pembelajaran VARK (Jadual 4.8), peserta kajian
M4, M5, M7, M8, M9, M10, M11, M13 dan M15 mempunyai kecenderungan visual
(penglihatan). Murid visual mempunyai kecenderungan untuk mengamati rangsangan
visual dengan teliti untuk mendapatkan maklumat (Fariska & Frida, 2014) dan
menyusun pengetahuan dengan melibatkan penaakulan ruang dan menyimpannya
dalam memori secara grafik (Banas, 2018). Penggunaan infografik sebagai bahan
pembelajaran adalah sangat bertepatan dengan murid visual kerana mereka
berkebolehan untuk menerima dan memahami maklumat dalam bentuk grafik dengan

baik (Mohd Amin et al., 2017).

Dalam sesi pemerhatian yang dijalankan, peserta kajian memberikan respons
yang positif terhadap elemen penglihatan. Tindak balas persepsi murid terhadap
rangsangan yang diterapkan dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik adalah sepadan dengan
kriteria gaya pembelajaran perceptual. Dapatan menunjukkan murid mengamati unsur
imej dengan melihat keseluruhan dan mengamati unsur ilustrasi dengan merayau dan
memindai. Selain itu, semua murid menonton video dan kemudiannya mengamati objek
maya dengan kaedah melihat secara keseluruhan. Ini menunjukkan bahawa elemen
gaya pembelajaran perceptual telah mengaktifkan deria penglihatan murid. Dalam
masa yang sama, ia membuktikan bahawa proses pembelajaran murid dalam bilik
darjah memerlukan rangsangan visual untuk menerima dan seterusnya memahami

kandungan ilmu pengetahuan.
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Penyelidik mendapati bahawa imej foto dapat menarik minat murid untuk
belajar. Berdasarkan ulasan retrospeksi murid, mereka tertarik dengan imej foto
berdasarkan warna, kejelasan dan susunan gambar yang menarik. Hal ini konsisten
dengan kajian lepas yang menyatakan bahawa imej dalam bahan pembelajaran dapat
meningkatkan keterujaan emosi dan membangkitkan minat murid untuk belajar
(Lopatovska, 2016). Selanjutnya, penyelidik mendapati bahawa unsur imej
meningkatkan kefahaman literasi visual mereka dengan baik melalui penceritaan
bergambar. Murid berupaya mengingat kembali imej yang dilihat melalui Bahan
PIntAR Kraf Seramik dengan menghasilkan lakaran awal dan kemudiannya
menghasilkan bentuk tembikar dengan baik. Gambar foto yang dilihat membantu murid
untuk menyelesaikan tugasan. Sebagai contoh, gambar demonstrasi teknik picitan yang
dilihat memudahkan murid membentuk tembikar dengan kaedah yang betul langkah
demi langkah. Ini membuktikan imej berupaya menjadikan murid lebih aktif dan kreatif
dalam memaknai gambar yang telah dihayati (Budiharto & Fujiono, 2019). Imej
bergambar menjadi pemangkin kepada murid untuk merefleksi pengetahuan yang baru

dimiliki bagi menterjemahkannya ke dalam penghasilan tembikar.

Manakala unsur ilustrasi juga memberikan impak yang positif kepada murid.
Melalui paparan rekaan visual yang menarik seperti figura grafik, simbol, ikon dan
lukisan digital di dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik, murid telah memberikan reaksi
yang pelbagai. Kajian ini mendapati bahawa rekaan ilustrasi memberikan daya tarikan
untuk mereka membaca dan memahami proses penghasilan tembikar. Hal ini
membawa kepada proses ingatan (kognitif) dan keupayaan penghayatan yang baik
dalam kalangan murid (Luo & Lin, 2017). Melalui sesi ekspresi seni, murid dilihat

mengimbas kembali ilustrasi yang dilihat bagi mengukir corak dan motif pada badan
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tembikar. la melibatkan proses menjana dan mensintesis pengetahuan lama dan baru

daripada memori yang diperoleh daripada Bahan PIntAR Kraf Seramik.

Seterusnya, unsur video juga mempengaruhi perkembangan murid dalam sesi
pembelajaran. Video yang dipaparkan menarik minat mereka untuk mengetahui lebih
pendedahan berkaitan teknik pembuatan dan proses penghasilan motif seramik.
Daripada sesi pemerhatian, penyelidik mendapati murid menggunakan memori bekerja
untuk mengimbas kembali ingatan terhadap video yang ditonton untuk menyediakan
tanah liat dan seterusnya membentuk tembikar dengan kaedah yang betul. Ini
membuktikan penggunaan video dapat memberikan kefahaman dan memudahkan
murid untuk menyelesaikan tugasan secara tertib. Hal ini juga selari dengan kajian Ou,
Joyner dan Goel (2019) yang mendapati bahawa murid menumpukan lebih perhatian
untuk mendapatkan pengetahuan berkaitan topik yang dipelajari melalui paparan video.
Pada zaman kontemporari ini, pembelajaran berasaskan video adalah salah satu cara
yang efektif untuk menyampaikan isi kandungan pelajaran kepada pelajar generasi
baharu (Mendoza, Caranto, & David, 2015). Ini secara tidak langsung dapat membuka
minda murid untuk berfikir dan seterusnya memberi ilham kepada mereka untuk
diaplikasikan dalam sesi aktiviti seni. Melalui paparan video YouTube, murid dapat
menjana idea berdasarkan fakta bagi menyelesaikan masalah dalam aktiviti seni yang

diikuti (Sathela, Aizan & Yeoh, 2014).

Elemen penglihatan juga membabitkan unsur objek maya sebagai rangsangan
di dalam bahan pembelajaran. Melalui dapatan kajian ini, objek maya yang terhasil dari
sistem augmented reality didapati berupaya mendorong minat untuk belajar dengan

lebih baik. Murid menyatakan bahawa mereka lebih bermotivasi dan fokus untuk
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menumpukan perhatian dalam pembelajaran. Kajian lepas juga mendapati bahawa
pengaplikasian objek maya dalam pembelajaran mendorong minat dan penglibatan
murid dalam sesi pembelajaran yang diikuti (Mundy, Hernandez & Green, 2019).
Selain itu, murid juga didapati berupaya mengekalkan ingatan dan meningkatkan
kefahaman tanpa melibatkan beban kognitif (Akcayir & Akcayir, 2017). Tambahan
pula, augmented reality mendorong murid untuk meningkatkan kemabhiran visualisasi
dan keupayaan mengingati informasi dengan berkesan (Mohd Erfy et al., 2018). Ini
terbukti apabila murid dapat meniru bentuk tembikar yang telah dilihat melalui paparan
tembikar tiga dimensi. Imej konsepsual yang dilihat menjadi pemangkin kepada murid
untuk berimaginasi dalam pembikinan tembikar secara konkrit. Augmented reality ini
telah merangsang murid untuk berfikir di luar kotak dan berimaginasi bagi
menterjemahkan idea secara nyata (Gonzalez, 2017). Kajian Risma dan Munasiah
(2020) menghujahkan bahawa pembelajaran berkonsepkan objek maya dapat
memperkembangkan pemikiran visual murid di mana mereka dapat memahami
maklumat secara pengumpulan imej secara konsepsual. Ini bertepatan dengan dapatan
kajian ini yang mana murid didapati berkeupayaan dalam proses visual-spatial yang
membolehkan mereka berimaginasi dan meningkatkan kemahiran berfikir berdasarkan
konsep imej mental. Dapatan ini jelas selari dengan aspek kecerdasan pemikiran secara

konsepsual yang dinyatakan oleh Bruner dalam teori kognitif (Bradshaw, 2014).

Kesimpulannya, dapatan kajian menunjukkan pengamatan deria penglihatan
peserta kajian adalah signifikan dengan model pembelajaran perceptual yang telah
dirujuk oleh penyelidik iaitu Model Dunn dan Dunn, Model Reid, Model VARK,
pendekatan Neuro Linguistic Programming dan Teori Dual Coding. Selain itu, teori

kognitivisme juga bertepatan dengan proses berfikir yang mana murid
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mengintegrasikan pengetahuan lama dan baru untuk menyelesaikan masalah dalam

pembelajaran.

6.3.3.2 Elemen Pendengaran

Dalam konteks kajian ini, unsur rangsangan di bawah elemen pendengaran ialah suara
dan muzik. Melalui dapatan temu bual, penyelidik mendapati bahawa murid
memberikan komen yang positif terhadap elemen pendengaran. Berdasarkan inventori
gaya pembelajaran perceptual VARK, murid M1, M3, M4, M5, M7, M8, M9, M10,
M11l, M12, M13 dan M15 mempunyai kecenderungan terhadap pendengaran
(auditory). Murid kategori ini lebih suka mendapatkan maklumat dengan cara
mendengar dan bercakap. Kayalar dan Kayalar (2017) menyatakan bahawa murid
kategori ini lebih memahami apabila menerima informasi secara verbal iaitu melalui

penjelasan daripada guru atau audio bahan pembelajaran.

Dalam sesi pemerhatian yang dijalankan, peserta kajian memberikan respons
yang positif terhadap elemen pendengaran. Majoriti murid mengamati unsur suara
secara aktif dan ekstensif. Melalui unsur muzik pula, murid dapat belajar dengan aktif
dalam suasana pembelajaran yang menyeronokkan. Ini menunjukkan bahawa elemen
pendengaran telah mengaktifkan deria murid dan menjadikan mereka lebih responsif.
Hal ini juga membuktikan bahawa proses pembelajaran murid memerlukan rangsangan
pendengaran untuk menerima, memahami dan menikmati sesi pembelajaran dengan

lebih bermakna.
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Melalui sesi temu bual, murid menyatakan bahawa unsur suara dapat
memberikan penerangan yang jelas berkaitan topik seramik. Penjelasan secara verbal
ini juga berupaya menggalakkan penumpuan dan penglibatan murid dalam proses
belajar. Ini bertepatan dengan kajian Shian dan Melor (2016) yang menyatakan murid
lebih memberikan perhatian terhadap apa yang didengar melalui deria telinga mereka.
Unsur suara yang diamati oleh murid membolehkan mereka mengetahui sejarah dan
asal usul seramik tradisional. Ini terbukti apabila murid dapat menjawab soalan guru
berkaitan sejarah tembikar labu sayong dengan baik. Suara dalam bentuk audio yang
didengari murid telah berjaya merangsang mereka untuk lebih fokus berbanding bacaan
tekstual. Penyelidik mendapati sesetengah murid yang tidak suka membaca nota dilihat

menunjukkan pengamatan deria telinga secara responsif terhadap rangsangan audio.

Selanjutnya, dapatan daripada temu bual menunjukkan unsur rangsangan muzik
juga memainkan peranan utama dalam proses pembelajaran murid. Majoriti murid
kelihatan bermotivasi untuk belajar apabila muzik berkumandang. Murid kelihatan
bersemangat dalam aktiviti penerokaan Bahan PIntAR Kraf Seramik. Ini kerana unsur
muzik membangkitkan mood mereka untuk belajar dengan lebih ceria. Penyelidik juga
mendapati murid lebih bertenaga dan pendekatan ini merangsang mereka untuk
melibatkan diri secara aktif. Dapatan kajian lepas juga menjelaskan bahawa
penggunaan muzik dapat meningkatkan motivasi murid untuk terus belajar dan
mencetuskan keseronokan dalam persekitaran pembelajaran (Bokiev et al., 2018;
Dzanic & Pejic, 2016). Unsur ini kemudiannya bertindak memberikan terapi minda
kepada murid untuk belajar secara santai. Hal ini juga konsisten dengan kajian Sridevi
(2020) yang menyatakan muzik dapat mengubah emosi, merangsang mood serta

membangunkan pola fikir (mindset) seseorang individu dengan berkesan. Melalui
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kajian ini, dapatan kajian membuktikan penggunaan muzik telah memberikan kesan
yang baik berbanding murid yang tidak diperdengarkan muzik dalam sesi
pembelajaran. Murid secara aktif mengambil bahagian dalam semua aktiviti yang

dianjurkan oleh guru dalam suasana yang menyeronokkan.

Namun begitu, dalam kajian kes yang dijalankan ini, terdapat dua orang murid
(M14 dan M16) yang memberikan reaksi negatif terhadap unsur muzik. Berdasarkan
inventori gaya pembelajaran VARK, murid M14 dan M16 adalah berkecenderungan
terhadap gaya bacaan (read). Jadi, murid kategori ini memerlukan suasana yang senyap
untuk menelaah bahan pembelajaran (Fleming, 2012). Hal ini bersesuaian dengan
pendapat Vaseghi, Ramezani dan Gholami (2012) yang menyatakan bahawa sesetengah

murid berkehendakkan situasi yang sunyi dan tiada gangguan semasa belajar.

Berdasarkan penelitian penyelidik, proses pembelajaran murid melalui deria
pendengaran adalah bertepatan dengan Model Dunn dan Dunn, Model Reid, Model
VARK, pendekatan Neuro Linguistic Programming dan Teori Dual Coding. Ini adalah
kerana deria telinga murid bertindak balas terhadap rangsangan suara dan muzik secara
responsif. Selain itu, teori kognitif multimedia juga bertepatan dengan pengaplikasian
elemen pendengaran. Murid mendengar rangsangan verbal melalui Bahan PIntAR Kraf

Seramik dan memberikan respons yang positif melalui tindak balas gerak badan.
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6.3.3.3 Elemen Bacaan

Dalam elemen bacaan, terdapat dua unsur rangsangan yang telah diterapkan ke dalam
Bahan PIntAR Kraf Seramik iaitu perkataan dan teks. Murid telah menyatakan bahawa
penerapan rangsangan ini memberikan impak yang berkesan kepada proses pembacaan
topik seramik. Melalui data inventori gaya pembelajaran VARK, murid M1, M2, M5,
M6, M8, M10, M12, M13, M14 dan M16 didapati mempunyai kecenderungan terhadap
elemen bacaan (read). Menurut Norasmah dan Mohd Hasril (2010), murid kategori ini
berkecenderungan terhadap bahan bacaan bercetak dan mendapatkan maklumat dengan

kaedah membaca.

Dalam sesi pemerhatian yang dijalankan, peserta kajian memberikan respons
yang baik terhadap elemen bacaan. Tindak balas persepsi deria murid terhadap
rangsangan elemen bacaan adalah bertepatan dengan kriteria gaya pembelajaran
perceptual. Keseluruhan murid telah mengamati unsur perkataan secara selayang
pandang. Manakala unsur teks diamati oleh majoriti murid secara intensif dan ekstensif.
Ini menunjukkan bahawa elemen bacaan telah mempengaruhi murid untuk belajar dan
mendapatkan maklumat dengan lebih baik. Tambahan pula, hal ini mengukuhkan lagi
keperluan elemen bacaan sebagai pemangkin untuk menerima dan memahami

maklumat dan seterusnya diproses oleh sistem kognitif murid.

Berdasarkan temu bual peserta kajian, mereka menyatakan bahawa elemen
bacaan membantu mereka untuk mendapatkan informasi dengan mudah. Penggunaan
perkataan yang ringkas dan warna muka taip yang bervariasi menarik minat murid

untuk meneruskan pembacaan. Dalam masa yang sama, murid mudah untuk mengingati
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topik-topik kerana muka taip yang ringkas dan saiz yang sesuai. Sebagai contoh, murid
didapati berupaya mengenal pasti topik dan sub topik dengan cepat apabila ditanya oleh
guru. Hal ini memudahkan proses pembelajaran murid terutamanya dalam sesi

pembelajaran PSV yang mana tempoh masa yang diperuntukkan adalah singkat.

Selain itu, elemen bacaan juga memerlukan rangsangan teks bagi mewujudkan
sebuah bahan pembelajaran yang bermaklumat. Ini adalah kerana teks merupakan
elemen multimedia yang penting untuk menyebarkan maklumat dalam sesebuah bahan
instruksional (Ahmad Zamzuri et al., 2013). Kewujudan teks dalam Bahan PIntAR Kraf
Seramik menyebabkan murid memahami dengan jelas mengenai isi kandungan topik
pembelajaran. Murid didapati dapat memahami sejarah dan jenis-jenis seramik
tradisional melalui pembacaan dengan berkesan. Ini terbukti apabila murid dapat
menghuraikan sejarah seramik dengan tepat apabila disoal oleh guru. Kajian daripada
Thomas dan Choi (2017) mendapati bahawa penggunaan teks dalam pembelajaran
membawa kepada pemahaman yang mendalam terhadap topik yang diajar oleh guru.
Ini selaras dengan dapatan kajian ini, yang mana murid dapat membaca petikan dengan
mudah dan membantu mereka menjana idea dengan baik. Dalam masa yang sama, ia
telah memperkembangkan pemikiran kritikal dalam kalangan murid. Kajian ini
mendapati bahawa pemilihan unsur perkataan dan wajar diberikan perhatian bagi
memudahkan penerokaan murid dalam bahan pembelajaran. Bagi memantapkan
kefahaman murid, unsur bacaan ini perlu dominan dan bersesuaian dengan rekaan
grafik agar murid lebih memahami maksud yang disampaikan dalam sesebuah bahan

pembelajaran.
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Kesimpulannya, penyelidik mendapati bahawa pengamatan bacaan peserta
kajian adalah signifikan dengan Model VARK yang dirujuk oleh penyelidik. Murid
meneroka Bahan PINntAR Kraf Seramik dengan membaca unsur perkataan dan teks
dengan untuk memahami secara mendalam berkaitan kraf seramik. Selain itu, teori
kognitif multimedia juga menepati penggunaan elemen bacaan. Apabila murid
mengamati rangsangan teks, minda berfungsi untuk memproses maklumat. Maklumat
ini diorganisasikan ke dalam memori bekerja dan seterusnya dihantar ke memori jangka

panjang.

6.3.3.4 Elemen Sentuhan

Elemen sentuhan merupakan salah satu inti pati kepada kerangka gaya pembelajaran
perceptual. Elemen sentuhan tergolong dalam kategori kinestetik kerana melibatkan
pergerakan anggota badan dalam sesi pembelajaran. Terdapat dua unsur rangsangan
dalam elemen sentuhan yang difokuskan oleh penyelidik iaitu aplikasi interaktif dan
objek maya. Melalui inventori gaya pembelajaran VARK, murid M7, M8, M11 dan
M15 berkecenderungan terhadap elemen Kinestetik (kinesthetic). Murid kategori ini
belajar dengan aktif dan cenderung menggunakan pendekatan hands-on dalam aktiviti
pembelajaran (Rita & Menik, 2018). Dalam konteks kajian ini, murid memperoleh
pengalaman secara berinteraktiviti dengan koordinasi fizikal melibatkan pergerakan
atau sentuhan jari untuk mendapatkan maklumat melalui bahan pembelajaran. Tindak
balas persepsi deria murid terhadap rangsangan elemen sentuhan adalah bertepatan

dengan Model Reid yang dirujuk oleh penyelidik.
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Dalam sesi pemerhatian yang dijalankan, peserta kajian memberikan respons
yang positif terhadap elemen sentuhan. Penyelidik mendapati bahawa keseluruhan
murid telah mengamati unsur aplikasi interaktif dengan kaedah eksplorasi. Selain itu,
keseluruhan murid juga telah bertindak memanipulasi objek maya secara interaktif. Ini
menunjukkan bahawa penerapan elemen sentuhan telah mengaktifkan deria murid
dalam proses penerokaan ilmu. Dalam masa yang sama, ia menjelaskan lagi bahawa
sesi pembelajaran murid melalui medium berteknologi memerlukan rangsangan
sentuhan untuk mereka berinteraktiviti dan melakukan interaksi secara dua hala bagi

mendapatkan informasi berkaitan mata pelajaran PSV.

Dalam proses pembelajaran murid, sistem aplikasi interaktif digunakan oleh
murid untuk mencari maklumat berkaitan topik yang dipelajari. Sistem aplikasi
interaktif ini berfungsi dengan adanya sentuhan haptik oleh pengguna. Sentuhan haptik
melalui sistem aplikasi yang disediakan dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik didapati
telah memudahkan murid untuk meneroka laman sesawang bagi mencari informasi
baharu berkaitan topik seramik dengan hanya menggerakkan hujung jari. Murid
menyatakan bahawa pembelajaran sebegini sangat menyeronokkan dan memberi
semangat kepada mereka untuk belajar. Selain itu, sensasi sentuhan ini membolehkan
murid mengawal paparan video menurut kemahuan mereka. Menurut Guo dan Sourin
(2018), kaedah sentuhan haptik banyak digunakan oleh pelajar bukan sahaja dalam
pencarian data melalui internet, malah sesuai digunakan dalam komunikasi melalui
video yang mana pengguna boleh berinteraksi dengan hanya menggerakkan jari.
Aktiviti sebegini merupakan satu pendekatan baru bagi murid untuk meneroka aplikasi

interaktif yang ada secara kendiri. Dalam masa yang sama, ia merangsang murid untuk
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mengembangkan pengetahuan murid terhadap sumber ilmu yang diperolehi melalui

penerokaan yang interaktif.

Selain itu, sentuhan haptik dalam kajian ini diaplikasikan ke atas objek maya
melalui sistem augmented reality. Pendidikan di abad ke-21 telah berkembang dengan
pesat melalui objek-objek virtual yang membolehkan murid merasai pengalaman
berinteraksi secara sentuhan maya. Secara fizikalnya, kaedah ini membolehkan
pembelajaran secara aktif dengan mencetuskan sensasi deria murid untuk berinteraksi.
Pengaplikasian sensasi sentuhan pada bahan pembelajaran dapat mengoptimumkan
persepsi multi modal (pelbagai deria) murid secara serentak (Mohamad & Hussein,
2015). Kajian ini mendapati bahawa sensasi sentuhan terhadap objek maya telah
membangkitkan minat murid untuk meneroka dan memanipulasi bahan pembelajaran
secara maksima. Ini terbukti apabila murid kelihatan teruja untuk mendalami topik Kraf
Seramik. Murid dilihat lebih tekun dan aktif melibatkan diri dalam aktiviti
pembelajaran yang dianjurkan guru. Dalam masa yang sama, kefahaman murid telah

dicapai dan seterusnya dapat meningkatkan motivasi murid untuk belajar.

Keseluruhannya, proses eksplorasi murid melalui pengamatan deria sentuhan
peserta kajian adalah bertepatan dengan Model Dunn dan Dunn serta Model Reid yang
dirujuk oleh penyelidik. Murid didapati menunjukkan kecenderungan terhadap unsur
rangsangan aplikasi interaktif dan objek maya secara aktif. Unsur rangsangan sentuhan
haptik yang didapati dalam konteks kajian ini mempunyai sedikit kelainan. Ini
disebabkan oleh kehadiran teknologi media baru melalui penggunaan augmented
reality yang digunapakai sebagai medium interaksi bagi menyampaikan kandungan

maklumat kepada murid.
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6.3.4 Kesan Penerapan Elemen Gaya Pembelajaran Perceptual Terhadap
Perkembangan Murid

Penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik
telah memberikan kesan yang positif terhadap perkembangan murid. Melalui kajian kes
yang telah dijalankan, penyelidik merumuskan bahawa penerapan elemen gaya
pembelajaran perceptual terhadap murid berupaya memberikan kesan seperti berikut:
1) Meningkatkan kognitif, 2) Mengaktifkan psikomotor, 3) Mengembangkan nilai
afektif, dan 4) Menggalakkan interaksi sosial. Kesan-kesan ini terhasil setelah murid
menggunakan Bahan PIntAR Kraf Seramik yang telah diterapkan dengan kerangka
gaya pembelajaran perceptual yang meliputi empat elemen utama iaitu penglihatan,

pendengaran, bacaan dan sentuhan.

Menurut Soon (2008), pendidikan ialah proses yang memberikan penekanan
kepada aspek fizikal, sosial, intelek dan emosi seseorang murid serta meningkatkan
kemahiran, pengetahuan dan pengalaman individu dalam proses menimba ilmu
pengetahuan. Ini bertepatan dengan kajian ini yang mempromosikan perkembangan
individu secara menyeluruh meliputi aspek fizikal, sosial, intelek dan emosi. Begitu
juga dengan pengembangan domain pembelajaran murid seperti yang diutarakan dalam
Taksonomi Bloom (1956), iaitu meliputi tiga domain utama: kognitif, afektif dan
psikomotor (Hoque, 2019). Domain-domain ini bertujuan untuk mengelaskan objektif
pendidikan dengan tersusun agar penguasaan tahap asas dituruti sehingga ke peringkat
yang seterusnya. Hasrat yang direncanakan olen KPM dalam strategi pembelajaran
PSV juga mengutamakan hasil pembelajaran yang dapat mengembangkan potensi
ketiga-tiga domain kognitif, afektif dan psikomotor secara holistik (Kementerian

Pendidikan Malaysia, 2016c).
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Namun, kajian ini menemukan satu lagi domain yang perlu dikuasai oleh murid
agar dapat membentuk suatu hasil pembelajaran yang berkesan. Domain tambahan
yang terhasil dalam kajian ini ialah domain sosial. Domain sosial merupakan aspek
yang perlu ada dalam pembentukan sahsiah murid. Ini adalah kerana pada masa kini,
aspek sosial dititikberatkan di dalam bidang pendidikan bagi melahirkan murid yang
mampu berinteraksi dan berkomunikasi dalam menyelesaikan sesuatu isu yang timbul
dalam sesebuah pembelajaran. Pemupukan aspek sosial berupaya mengoptimumkan
persekitaran pembelajaran yang positif yang melibatkan kerjasama rakan sebaya,
jalinan perhubungan, menghormati hak individu dan menyantuni etika dan adab secara

konstruktif (Dettmer, 2010).

6.3.4.1 Meningkatkan Kognitif

Tema pertama yang terhasil daripada kaedah triangulasi data ialah meningkatkan
kognitif. Tema ini terdiri daripada lima aspek iaitu konsentrasi, menganalisis,
mensintesis, menguasai ilmu dan pengembangan mental. Tema kognitif dalam konteks
kajian ini bermaksud kemahiran belajar yang berkaitan dengan proses berfikir (Davis
et al., 2003). la juga melibatkan proses pengembangan pengetahuan dan kemahiran
intelektual dalam proses pembelajaran murid di dalam bilik darjah. Pembelajaran
berasaskan kognitif ialah proses mental yang aktif untuk mendapatkan ilmu,
menyimpan, mengingat dan menggunakan kembali ilmu pengetahuan (Ramlan &
Mahani, 2002). Dalam sesebuah pembelajaran, murid akan terlibat dalam proses minda
yang aktif dan seterusnya mendorong mereka untuk belajar bagi memperolehi ilmu

pengetahuan. Ilmu pengetahuan yang diperolehi dalam pembelajaran topik Kraf
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Seramik ini adalah hasil daripada penumpuan (konsentrasi), proses menganalisis dan
mensintesis seterusnya membawa kepada penguasaan ilmu berkaitan seni kraf yang

akhirnya berupaya mengembangkan mental murid secara berperingkat.

Dalam kajian ini, penerapan elemen gaya pembelajaran perceptual menjadi
pemangkin kepada proses berfikir dengan melibatkan deria semula jadi murid untuk
menerima segala unsur rangsangan bagi membentuk pengetahuan. Hal ini bertepatan
dengan teori kognitivisme yang menyatakan bahawa pembelajaran murid adalah
dengan menggunakan minda yang melibatkan cara berfikir, tindak balas memori,
kefahaman dan penyelesaian masalah. Teori pembelajaran kognitivisme ini memberi
fokus kepada perkembangan mental di mana pembelajaran dilihat sebagai satu proses
pembentukan elemen kognitif dan perwakilan minda yang aktif. Hal ini konsisten
dengan kajian Sheromova et al. (2020) yang menghujahkan bahawa sesebuah
pembelajaran yang mengutamakan gaya pembelajaran perceptual berupaya
membangunkan kemahiran kognitif murid. Proses ini berlaku apabila guru mengambil
kira kecenderungan gaya pembelajaran murid melalui aktiviti yang mampu

mengaktifkan interaksi melalui saluran deria mereka.

Pengaplikasian elemen gaya pembelajaran perceptual membawa kepada
konsentrasi murid yang mana mereka memberikan penumpuan dalam proses
pembelajaran sehingga memberikan pemahaman yang jelas terhadap topik yang
dibincangkan. Murid didapati lebih memberikan konsentrasi secara visual apabila
belajar dengan berbantukan peranti mudah alih (Lu & Yang, 2018). Pembelajaran
secara maya melalui visual berupaya menjadikan murid lebih tertarik dengan paparan

grafik dan seterusnya membangkitkan sifat ingin tahu murid terhadap topik yang
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dipelajari. Selain itu, penyelidik mendapati bahawa murid berkemampuan untuk
menganalisis hasil bacaan yang diperolehi melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik. Murid
berupaya mengenal pasti teknik pembuatan tembikar, meneliti dan menyusun atur motif
mengikut kemampuan imaginasi murid secara kreatif. Hal ini selaras dengan kajian
Raiyn (2016) yang menjelaskan bahawa pembelajaran menggunakan elemen visual
berjaya meningkatkan kemahiran analitik murid dalam menyelesaikan masalah dalam

pembelajaran.

Seterusnya, kajian ini mendapati penerapan elemen gaya pembelajaran
perceptual bertindak menggalakkan proses mensintesis informasi yang diperolehi oleh
murid dalam sesi pembelajaran. Murid dilihat memilih, menggabung dan
membandingbeza motif-motif untuk dihias pada badan tembikar. Proses ini
memerlukan murid untuk menyaring dan menyatupadukan rekaan motif bagi
menghasilkan sebuah rekaan seni yang mempunyai nilai estetik. Pembacaan murid
melalui sesebuah bahan bacaan memerlukan murid untuk mensintesis data dengan
mencerakinkan secara kritis (Safiye, 2018). Kaedah ini penting bagi membina
representasi teks yang dibaca secara konprehensif untuk pemerolehan pengetahuan
secara maksima. Selanjutnya, penerapan elemen gaya pembelajaran dalam kajian ini
membolehkan murid menguasai ilmu berkaitan topik kraf tradisional. Murid didapati
dapat menambahkan ilmu dan kefahaman melalui penggunaan Bahan PIntAR Kraf
Seramik. Ini kerana murid telah berjaya menghasilkan gubahan tembikar dengan baik.
Menurut panel penilai apresiasi seni, murid telah memahami dan menghayati perincian
isi kandungan seramik dengan baik. Setiap unsur rangsangan dalam bahan
pembelajaran tersebut dapat membentuk kemahiran murid dalam penghasilan karya

seni secara kreatif dan mempunyai nilai artistik yang tersendiri.
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Melalui beberapa kesan terhadap peningkatan kognitif ini, akhirnya ia
membawa kepada pengembangan mental murid. Gaya pembelajaran perceptual
membolehkan murid merangsang minda dalam mengumpulkan informasi dan
pengetahuan melalui deria mereka terhadap bahan pembelajaran. Murid berkebolehan
untuk menyaring, menyusun dan menggunakan maklumat setelah menyerap seberapa
banyak input ke dalam memori ingatan mereka. Murid juga cenderung untuk
mewujudkan hubungan mental melalui gabungan cara mendapatkan ilmu pengetahuan
secara teratur terhadap subjek yang dipelajari (Cheng, 2009). Ini merupakan proses
pembentukan hubungan mental antara pengamatan deria, maklumat dan memori oleh
seseorang murid apabila berhadapan dengan sumber pengetahuan dalam sesi

pembelajaran yang diikuti.

Kesimpulannya, dapatan kajian aspek peningkatan kognitif ini adalah sesuai
dan signifikan dengan teori kognitivisme dan teori kognitif multimedia yang
disandarkan oleh penyelidik. Proses pembelajaran oleh murid melalui Bahan PIntAR
Kraf Seramik bertepatan dengan teori kognitivisme yang mana proses pembinaan ilmu
berdasarkan kepada integrasi pengetahuan sedia ada dan pengalaman baru.
Pembelajaran murid dipengaruhi oleh cara berfikir dengan mentafsirkan pengalaman
lampau dan memperkembangkan dengan pengetahuan dan kemahiran yang baru
diteroka. Selain itu, teori kognitif multimedia bertindak terhadap pemprosesan
maklumat yang diterima oleh deria murid. Unsur rangsangan yang terdapat di dalam
bahan pembelajaran telah diproses dan disusun bagi membina pengetahuan secara
berstruktur untuk melengkapkan ingatan jangka panjang dalam memori mereka.
Kemudiannya, murid bersedia menggunakan semula pengetahuan yang baru terbina

dengan pengetahuan sedia ada untuk sesi pembelajaran seterusnya.
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6.3.4.2 Mengaktifkan Psikomotor

Melalui dapatan kajian, kerangka gaya pembelajaran perceptual berjaya mengaktifkan
psikomotor murid melalui sesi pembelajaran dan aktiviti yang dijalankan dalam mata
pelajaran PSV. Perkembangan psikomotor adalah hasil pembelajaran yang melibatkan
kemahiran motor, pergerakan fizikal atau Kkinestetik yang memerlukan tindakan
individu dalam merefleksi pembelajaran yang diikuti (Hoque, 2019). Aspek psikomotor
ini diperolehi oleh penyelidik melalui sesi pemerhatian yang mendalam terhadap
peserta kajian dari awal hingga akhir kajian kes ini. Hasil kajian memperlihatkan
amalan melaksanakan tugasan oleh murid dengan bertenaga dan lebih aktif. Penyelidik
mendapati bahawa murid bersemangat dan tidak mengantuk di dalam sesi pembelajaran
apabila sesi pembelajaran melibatkan bahan berinteraktif (Harlina, Zubaidah, & Ainee,
2017). Tambahan pula, deria murid juga turut aktif di mana murid menggunakan deria
untuk melihat, mendengar dan melakukan aktiviti secara hands-on dalam sesi praktikal
penghasilan karya seni. Dapatan kajian ini selari dengan pernyataan oleh Norasikin dan
Nurul Atigah (2019) yang menghujahkan bahawa pembelajaran berasaskan bahan
teknologi digital melibatkan lebih daripada satu deria untuk menerima setiap
rangsangan. Secara logiknya, minda murid akan tertumpu secara aktif apabila ke semua
deria berfungsi untuk menerima dan memproses unsur-unsur rangsangan daripada

bahan pembelajaran.

Melalui pemerhatian yang dijalankan, murid berkemahiran untuk memanipulasi
bahan pembelajaran yang melibatkan komponen infografik interaktif dan augmented
reality. Proses manipulasi ini melibatkan aktiviti penggunaan Bahan PIntAR Kraf

Seramik semasa murid belajar secara akses kendiri. Murid membaca, melihat,
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mendengar dan meneroka bahan pembelajaran ini untuk mendapatkan fakta, ilmu
baharu dan juga pendedahan berkaitan dengan kraf seramik. Menurut Bujak et al.
(2013), augmented reality membolehkan murid berinteraksi dengan cara
menggerakkan objek, menukar perspektif dan membesarkan skala objek yang
dipaparkan. Hal ini konsisten dengan dapatan kajian lepas yang menyatakan bahawa
murid dapat meneroka secara intuitif bagi meneroka sifat permukaan objek maya
melalui bahan pembelajaran yang berasaskan augmented reality (Lee, 2012). Aktiviti
penerokaan ini memerlukan interaktiviti sentuhan haptik murid untuk menyentuh skrin
peranti mudah alih melalui aktiviti fizikal gerakan jari untuk meneroka dan
memanipulasi unsur objek maya. Dapatan kajian dari kajian Gecu-parmaksiz dan
Delialioglu (2019) juga menyatakan bahawa murid dapat memanipulasi objek maya
dengan menatal, membalik dan memutar objek secara interaktif untuk meneroka bentuk
keseluruhan objek. Interaktiviti ini merupakan salah satu kaedah mendapatkan
maklumat secara visual-spatial sehingga maklumat tersebut diproses oleh sistem
kognitif murid untuk penerimaan maklumat seterusnya disimpan dalam kotak memori

mereka.

Selain itu, kajian ini mendapati bahawa kemahiran mereka bentuk murid dapat
dipertingkatkan melalui sesi ekspresi seni. Murid didapati aktif dalam aktiviti melakar,
merangka, dan mengaplikasi gubahan motif dalam menyiapkan rekaan awal terhadap
penghasilan kraf tembikar. Seterusnya, murid berupaya mencipta produk seni dengan
baik dalam aktiviti ekspresi seni yang telah dijalankan. Proses ini merupakan satu
penterjemahan daripada kefahaman murid daripada apa yang telah dipelajari secara
interaktif melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik. Aktiviti psikomotor ini melibatkan

pergerakan fizikal murid untuk menggubah kraf tembikar. Murid didapati dapat
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menyesuaikan diri dengan baik dalam aspek kinestetik ini daripada pembelajaran pasif

kepada pembelajaran aktif (Tuan, 2015).

Rumusannya, dapatan kajian aspek mengaktifkan psikomotor ini adalah
signifikan dengan gaya pembelajaran perceptual berdasarkan kepada penglibatan
murid dalam aktiviti pembelajaran. Elemen sentuhan telah diaplikasikan melalui
aktiviti memanipulasi Bahan PIntAR Kraf Seramik. Proses ini melibatkan deria
sentuhan murid untuk berinteraktiviti bagi mendapatkan maklumat melalui peranti
mudah alih. Selain itu, Model DBAE turut terkait dengan domain psikomotor. Melalui
aktiviti ekspresi seni, murid telah melalui proses penghasilan seni. Dalam aktiviti
kemahiran motorik, murid telah menghasilkan karya seni bermula daripada proses

menguli tanah liat sehingga terhasilnya sebuah gubahan seni tembikar.

6.3.4.3 Mengembangkan Nilai Afektif

Pembelajaran  melalui  pendekatan gaya pembelajaran perceptual dapat
mengembangkan nilai afektif murid dengan berkesan. Ini dapat dibuktikan melalui
dapatan kajian ini, yang mana murid berupaya menunjukkan sifat komitmen melalui
sesi pembelajaran yang dijalankan. Domain afektif melibatkan perkembangan sikap,
perasaan dan nilai-nilai emosi individu (Hoque, 2019). Dapatan kajian menunjukkan
murid boleh mengikut arahan guru dengan baik semasa sesi penghasilan karya seni.
Murid kemudiannya bertindak menjalankan tugasan mengikut prosedur yang telah

ditetapkan oleh guru dalam menjalankan amali dalam proses penghasilan karya seni.



366

Sifat keperibadian murni sebegini didapati mempunyai hubungan yang positif dengan

peningkatan pencapaian akademik murid (Ageel Khan et al., 2018).

Tambahan pula, penyelidik mendapati murid berupaya menyempurnakan
tugasan dengan tekun dan teliti. Murid cenderung menghasilkan gubahan tembikar
dengan cermat dan mengikut tema yang diberikan oleh guru. Elemen gaya
pembelajaran dapat meningkatkan usaha berterusan murid untuk menyelesaikan
tugasan yang diberikan bersandarkan kepada dorongan dalaman individu (Ahmad
Syakirin & Anuar, 2016). Selain itu, murid juga mampu untuk menguruskan persediaan
dalam proses amali dan bertanggungjawab membantu guru mengemas peralatan seni
selepas menyempurnakan tugasan. Gaya pembelajaran yang diterapkan kepada murid
menjadikan mereka lebih bertanggungjawab dan bersikap cakna terhadap tugasan yang
dianjurkan oleh guru. Dalam erti kata lain, mereka lebih berdikari dalam pembelajaran

tanpa arahan guru kerana dorongan dalaman murid yang bersifat rasional dan intuitif.

Seterusnya, kajian ini menyimpulkan bahawa penerapan elemen gaya
pembelajaran perceptual ke dalam bahan pembelajaran mewujudkan kepuasan
emosional kepada murid. Reka bentuk yang menepati kepuasan emosional ini
melibatkan kualiti bahan tersebut seperti reka letak, kandungan, struktur atau reka
bentuk antara muka yang berupaya memberi tindak balas positif oleh pengguna
(Hassenzahl, 2004). Selain itu, ia juga merujuk kepada komposisi visual yang
memberikan pengalaman estetik kepada pengguna. Pengalaman estetik ini diperolehi
melalui deria visual terhadap rekaan bahan pembelajaran yang melibatkan proses

kognitif dan emosi seseorang murid (Markovic, 2012).
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Melalui penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik, murid didapati berpuas hati
dengan rekaan yang melibatkan penggunaan visual yang menarik, aspek keterbacaan
dan pembelajaran interaktif yang menyeronokkan. Usaha ini berjaya menambahkan
pengalaman dan motivasi murid dengan berkesan. Dapatan ini juga selari dengan kajian
Darren (2014) yang menjelaskan pelajar sangat berpuas hati dengan format kursus
pembelajaran atas talian yang mengaplikasikan gaya pembelajaran VARK.
Pembelajaran sebegini menarik minat pelajar dengan sangat efektif dalam
menyampaikan pengetahuan berasaskan deria visual, pendengaran, bacaan dan
kinestetik. Bhat (2014) juga menjelaskan hal yang sama, di mana pelajar menikmati
dan berseronok dengan sesi pembelajaran berteraskan gaya pembelajaran yang telah
distrukturkan oleh guru mengikut kecenderungan persepsi deria murid. Aspek kepuasan
emosional ini membangkitkan keghairahan dan penumpuan murid dalam sesi

pembelajaran disebabkan kecenderungan dan kehendak mereka dipenuhi.

Selain itu, murid menunjukkan sikap menghargai nilai seni melalui aktiviti
penghasilan karya seni tembikar. Mereka mempunyai kepekaan seni dan berkebolehan
untuk membentangkan hasil karya dengan baik berdasarkan aspek asas seni dan prinsip
rekaan. Kajian Christidou dan Pierroux (2018) juga menjelaskan pengaplikasian
pendekatan pelbagai deria mampu menjadikan murid peka dan dapat membuat
interpretasi terhadap hasil karya seni. Kemampuan memperihalkan interpretasi dan
apresiasi terhadap hasil seni sendiri dan rakan-rakan lain adalah berdasarkan
pengalaman lampau dan juga pengetahuan baru. Gubahan tembikar murid yang
pelbagai dan penuh dengan motif flora atau fauna menyerlahkan nilai estetika karya
yang mempunyai metafora tersendiri. Hal ini selaras dengan hasrat KPM untuk

membina potensi murid bagi melahirkan individu yang mempunyai pengetahuan dan
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kemahiran seni visual serta berupaya menghayati nilai estetik bagi menyumbang
kepada pembangunan diri, masyarakat dan ekonomi negara (Kementerian Pendidikan

Malaysia, 2016c).

Kesimpulannya, dapatan kajian aspek mengembangkan nilai afektif juga
signifikan dengan Model DBAE yang telah dirujuk oleh penyelidik. Melalui aktiviti
ekspresi seni, murid telah mengekspresikan luahan rasa dan idea dalam penghasilan
karya seni yang mempunyai nilai-nilai estetik. Proses ekspresi seni ini juga

menimbulkan nilai-nilai refleksi emosi dan penghayatan seni yang luhur oleh murid.

6.3.4.4 Menggalakkan Interaksi Sosial

Selanjutnya, kajian ini mendapati bahawa elemen gaya pembelajaran perceptual
berupaya menggalakkan interaksi sosial murid. Domain sosial melibatkan pemupukan
perhubungan, interaksi dan kemahiran komunikasi dalam mengoptimumkan potensi
interpersonal individu (Dettmer, 2010). Dalam kajian ini, murid dilihat aktif bertanya
kepada guru persoalan yang berkaitan dengan topik Kraf Seramik. Ini adalah kerana
sifat inkuiri murid untuk mengetahui dengan lebih lanjut terhadap apa yang kurang
difahami. Hal ini juga terjadi kerana karakter murid pada usia ini yang sentiasa
mahukan penjelasan terhadap apa yang dilihat, dirasa dan didengar di dalam kelas.
Menurut satu kajian oleh Pamungkas, Wijayanti dan Sudarmin (2016), pembelajaran
berasaskan gaya pembelajaran perceptual menjadikan murid lebih peka terhadap
persekitaran pembelajaran dan mencari penjelasan terhadap permasalahan yang

berlaku. Hal ini memerlukan kemahiran interpersonal dan sikap peduli terhadap situasi
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yang berlaku dalam sesi pembelajaran bagi menyelesaikan tugasan yang diajukan oleh

guru dengan berhemah.

Dalam aktiviti yang dianjurkan oleh guru, murid juga berkebolehan untuk
berkongsi pendapat dengan rakan-rakan untuk membantu sesama mereka dalam aktiviti
penghasilan karya seni. Aktiviti yang dianjurkan guru ini membawa kepada kemahiran
komunikasi secara verbal dalam kalangan murid (Tuan, 2015). Hal ini konsisten dengan
kajian Muhammad Jarnawi (2016) yang menjelaskan bahawa murid saling berinteraksi
dan bertukar pengetahuan bersama rakan-rakan bagi berkongsi ilmu melalui
pembelajaran berasaskan peranti berteknologi. Tambahan pula, penyelidik mendapati
bahawa murid berkeyakinan untuk menyatakan pandangan dan melontarkan idea yang
bernas dalam membuat pembentangan terhadap hasil karya seni. Di dalam kelompok
murid, mereka berkeyakinan dan merasa selesa untuk mengekspresikan pendapat di
hadapan kelas dengan berani, dan hal ini berjaya mengubah sifat malu dan pasif dalam
kalangan murid (Loh & Teo, 2017). Dalam masa yang sama, kaedah ini dapat
mempengaruhi sikap interpersonal dan penguasaan murid terhadap topik yang

dipelajari secara kolektif.

Selain itu, kajian ini juga mendapati murid dapat menyemai sikap bekerjasama
sesama ahli kumpulan dalam menyiapkan tugasan. Sikap kooperatif ini berlaku apabila
murid saling membantu untuk mengemas peralatan setelah selesai menghasilkan karya
seni tembikar. Pembahagian tugasan di antara ahli kumpulan berjaya menjadikan setiap
projek yang ditugaskan dapat disiapkan dengan baik malah mencapai sasaran guru
dalam mewujudkan sikap bertanggungjawab dan toleransi. Situasi ini menyamai

dapatan kajian daripada Li (2015) yang mendapati murid dapat berkolaborasi dengan
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baik dalam menyiapkan tugasan berbantukan teknologi media baru. Murid juga
menunjukkan sikap bertolak ansur dan suka membantu rakan-rakan lain yang tidak
memahami tugasan yang diberikan oleh guru. Murid berkecenderungan untuk
menolong sesama mereka dan membantu rakan lain yang dalam kesulitan (Farah
Wazera & Mohammad Mujaheed, 2021). Sikap kesepakatan ini bukan sahaja dapat
membentuk nilai murni, tetapi juga mengeratkan perhubungan dan mewujudkan
interaksi sosial yang positif dalam kalangan murid. Hal ini selaras dengan hasrat KPM
untuk memastikan kemenjadian murid dengan pengaplikasian kemahiran interpersonal

melalui aktiviti kolaboratif (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2016c).

Dapatan kajian tema keempat iaitu menggalakkan interaksi sosial adalah
bertepatan dengan Model DBAE yang disandarkan oleh penyelidik. Melalui proses
kritikan seni, murid telah dapat melontarkan idea dan ulasan berkaitan asas dan prinsip
seni terhadap karya tembikar. Murid juga berkomunikasi dan bertoleransi dengan rakan
bagi menyelesaikan tugasan yang diberikan. Tambahan pula, murid berupaya
mengekspresikan penilaian mengenai interpretasi karya dan penaakulan kritikal dalam

memahami fungsi seni terhadap konteks budaya dan sosial.

6.4 Implikasi Kajian

Secara umumnya, hasil kajian ini dapat memberi manfaat yang signifikan terhadap
permasalahan dan persoalan kajian yang dibincangkan pada awal bab. Dapatan kajian
yang diperoleh telah memberikan solusi terhadap isu-isu yang timbul dalam konteks

pembelajaran PSV khususnya. Secara tidak langsung, dapatan kajian juga memberikan
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implikasi teoretikal terhadap pengembangan teori dan model sandaran yang
digunapakai dalam kajian ini. Selain itu, ia juga memberikan implikasi amalan terhadap

Kementerian Pendidikan Malaysia, guru-guru PSV dan murid sekolah.

6.4.1 Implikasi Teoretikal

Kajian ini dijalankan berasaskan kepada teori kognitivisme dan teori kognitif
multimedia. Kajian ini memberikan implikasi secara tidak langsung dengan
memperkukuhkan teori sedia ada dan memperkembangkan lagi pengaplikasian secara
praktikal melalui pembangunan bahan pembelajaran dan perlaksanaannya dalam bilik
darjah. Selain itu, kajian ini melihat impak teori dan model gaya pembelajaran dengan
melibatkan murid generasi Z terhadap penggunaan teknologi media baru secara
interaktif. Rasional pembinaan kerangka gaya pembelajaran perceptual adalah
disebabkan oleh keperluan dan kecenderungan murid terhadap rangsangan berdasarkan
pengamatan deria. Mereka menerima pengetahuan berdasarkan pengamatan deria
secara semula jadi dan memproses ilmu pengetahuan yang diperolehi secara kognitif
agar memori ini diurus, disimpan dan diaplikasi ke dalam sistem otak. Ini bertepatan
dengan teori kognitivisme yang mana pembelajaran merupakan satu proses yang aktif
apabila murid membina pengetahuan dan membuat makna berdasarkan stimulus
persekitaran, interaksi dan pengalaman yang telah dilalui. Teori kognitivisme juga
menekankan kepada proses kognitif untuk memahami bagaimana murid belajar dengan
menggunakan minda yang melibatkan cara berfikir, pengekalan memori, pemahaman

konsep dan penyelesaian masalah.
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Berdasarkan asas teori ini, pembinaan pengetahuan bukan sahaja bergantung
kepada isi kandungan kurikulum semata-mata, tetapi dibina dengan gabungan
pengetahuan sedia ada, pengetahuan baru dan pengalaman yang diperoleh melalui sesi
pembelajaran di dalam bilik darjah. Proses ini memerlukan penaakulan murid untuk
membangunkan idea baru secara kritis dan kreatif terutamanya dalam pembelajaran
seni visual. Melalui Model DBAE, murid telah melalui sesi pembelajaran secara
menyeluruh dengan mengikut kepada proses intelek seni secara sistematik. Ini adalah
kerana pembelajaran melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik disusun dengan tertib
mengikut disiplin seni melalui aktiviti pembelajaran sejarah seni, penghasilan karya
seni, estetika seni dan kritikan seni. Hal ini memberi peluang kepada murid untuk
memahami elemen dan asas seni, meneroka idea, mencurahkan Kkreativiti dalam

penghasilan karya seni dan melontarkan pandangan terhadap nilai estetika seni.

Kajian ini menekankan kepada proses dan pengalaman, iaitu bagaimana sesi
pembelajaran dilalui dan diteroka oleh murid secara berautonomi. Proses pembelajaran
merupakan aspek penting bagi seseorang individu di mana mereka menyerap
pengetahuan dan mengutip pengalaman yang menyeronokkan bagi mewujudkan
pembelajaran yang bermakna. Aspek pengalaman ini adalah penting kerana ia
mewujudkan minat dan kecenderungan mereka untuk terus belajar tanpa ada paksaan
dari mana-mana pihak. Berdasarkan dapatan kajian, jelaslah bahawa proses penerimaan
ilmu pengetahuan yang dilalui oleh murid dengan pengamatan deria membolehkan
mereka menguasai kemahiran berfikir, seterusnya mereka dapat mengaplikasikan

pengetahuan, kemahiran dan nilai dalam menyelesaikan masalah dalam pembelajaran.
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Bahan PIntAR Kraf Seramik yang dibangunkan dalam kajian ini merupakan
bahan bantu belajar yang membolehkan murid mengakses secara kendiri untuk
mendapatkan pengetahuan berkaitan kraf tradisional. Bukan itu sahaja, bahan ini juga
berupaya menggalakkan pengembangan kognitif murid dengan bantuan infografik
interaktif dan augmented reality. Berbeza dengan pembelajaran secara konvensional,
bahan pembelajaran ini menawarkan kelainan dengan penumpuan kepada proses
visualisasi murid dengan merubah konsep pembelajaran secara konkrit kepada
keupayaan dimensi visual-spatial. Hal ini membolehkan murid berimaginasi dan
memperkukuhkan imej mental melalui paparan objek maya secara tiga dimensi
(Kosslyn, 1995). Keadaan ini memerlukan proses kognitif multimedia yang memberi
penekanan kepada pemprosesan maklumat yang diterima murid. Teori ini melibatkan
pembinaan pengetahuan berlaku melalui proses aktif kognitif iaitu memilih maklumat
yang relevan, menyusun maklumat menjadi perwakilan mental (model mental), dan
mengintegrasikannya dengan pengetahuan sedia ada yang sesuai. Proses visualisasi
murid melalui pembelajaran ini berupaya merancakkan minda dengan kreativiti yang

segar dan penaakulan yang idealistik.

Seperti yang dijelaskan di awal kajian, kerangka gaya pembelajaran perceptual
ini meliputi elemen penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan. Dalam kajian ini,
elemen sentuhan diperkembangkan selaras dengan keperluan pembelajaran interaktif
yang meliputi sentuhan haptik. Sentuhan ini melibatkan interaksi melalui alat atau
teknologi baru dan merupakan satu elemen pengamatan haptik yang membenarkan
pengguna merasai sensasi sentuhan. Interaksi sentuhan haptik ini membolehkan
pengguna meneroka objek maya dengan menyentuh antara muka peranti (Vallino &

Brown, 1999). Dalam konteks kajian ini, sentuhan memerlukan murid berinteraksi



374

dengan aplikasi pintar dan objek maya. Elemen sentuhan ini adalah pengembangan
teori yang dikemukakan oleh penyelidik dalam kerangka gaya pembelajaran perceptual
ini, yang mana tidak terdapat di dalam model atau teori gaya pembelajaran sedia ada.
la merupakan pengembangan teoretikal yang memberi manfaat kepada para pendidik

dan KPM untuk menggubal bahan instruksional berasaskan teknologi media baru.

Kesimpulannya, kajian ini mengukuhkan model dan teori sedia ada dengan
pengembangan elemen gaya pembelajaran perceptual yang kurang diselidiki oleh
pengkaji sebelum ini. Dapatan kajian ini juga berupaya memenuhi keperluan
pembelajaran generasi baharu yang sentiasa terdedah dengan perkembangan teknologi
moden. Selain itu, penemuan ini juga berupaya membantu para pendidik untuk
meneroka elemen-elemen baharu yang lain agar bersesuaian dengan arus Pendidikan
4.0 yang semakin berkembang hari demi hari. Pengembangan teori ini juga merupakan
salah satu strategi untuk mempelbagaikan kaedah pengajaran guru dan merubah dari
pedagogi konvensional ke arah sibergogi dalam sistem penyampaian kurikulum mata

pelajaran PSV.

6.4.2 Implikasi Amalan

6.4.2.1 Implikasi kepada Kementerian Pendidikan Malaysia

Di arus pendidikan yang drastik, kaedah pengajaran dan pembelajaran juga seharusnya
mengalami perubahan agar selari dengan konsep Pendidikan 4.0. Merujuk kepada

dapatan kajian ini, pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik sememangnya menepati
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kehendak semasa yang mana bahan instruksional ini berbentuk teknologi augmented
reality sebagaimana yang ditekankan dalam gagasan Revolusi Industri 4.0. Bahan
instruksional yang dibangunkan oleh penyelidik berupaya memberikan nafas baru
dalam penyediaan bahan pengajaran dan pembelajaran kepada guru dan murid. Ini
adalah kerana pengintegrasian gaya pembelajaran dan elemen teknologi media baru
merupakan satu pendekatan yang berkesan untuk meningkatkan kefahaman dan
penglibatan murid (Wan Lokman, Ahmad Nizam, & Ridzuan, 2020). Justeru, hasil
kajian dapat menambahbaik dan mengembangkan DSKP bagi mata pelajaran PSV
dengan memasukkan elemen penggunaan teknologi augmented reality dalam objektif
pembelajaran dan elemen kemahiran abad ke-21. Usaha ini sebagai salah satu inisiatif
bagi mendepani Revolusi Industri 4.0. Hal ini juga bagi memastikan murid generasi
baharu dapat menerima segala isi ilmu pengetahuan melalui pendedahan teknologi

digital sesuai dengan keperluan arus pendidikan pada masa Kini.

Selain itu, dapatan kajian berupaya membantu pengembangan kurikulum mata
pelajaran PSV untuk menggiatkan lagi penerokaan ilmu baharu berkaitan teknologi
digital agar digunakan dengan lebih meluas. Kajian ini memberikan satu sumbangan ke
arah pengetahuan baharu murid melalui pembelajaran berasaskan rangsangan deria
dalam usaha pemupukan pembelajaran kraf tradisional dalam kalangan generasi Z.
Pengayaan pengetahuan baharu kepada murid diperoleh melalui sumber teknologi
interaktif dengan mengajak murid untuk memahami dan menghayati seni kraf seramik.
Hal ini penting untuk mengangkat martabat seni, budaya dan warisan tempatan yang
semakin hilang ditelan zaman. Bahan instruksional yang berkonsepkan teknologi
seperti ini dapat menarik minat generasi baharu untuk meneroka dan mendalami

pengetahuan secara interaktif. Dalam masa yang sama, ia dapat meningkatkan
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kecaknaan murid terhadap kepentingan warisan tradisional. Dalam erti kata lain,
aktiviti sebegini berupaya mengukuhkan kecintaan dan nilai apresiasi murid terhadap

seni warisan yang berharga ini.

Pihak kementerian juga dengan bantuan Bahagian Pembangunan Kurikulum
boleh memberikan pendedahan dan peluang kepada guru untuk membina bahan
pengajaran dan pembelajaran yang menumpukan kepada aspek kecenderungan generasi
Z melalui medium teknologi digital. Kerangka gaya pembelajaran perceptual yang
dibentuk oleh penyelidik boleh digunapakai untuk membangunkan bahan instruksional
di peringkat sekolah atau kementerian. Melalui kajian ini, kerangka gaya pembelajaran
perceptual telah menunjukkan hasil yang signifikan bagi mewujudkan suasana
pembelajaran yang berteraskan kecenderungan murid. Sekali gus ia dapat mengubah
pedagogi berpusatkan guru kepada berpusatkan murid dengan berkesan. Usaha ini
memberikan peluang kepada warga pendidik untuk memperkembangkan potensi murid
dan mewujudkan pembelajaran yang bermakna. Selain itu, ia berupaya memperkasakan
amalan pengajaran dan pembelajaran di dalam bilik darjah supaya lebih komprehensif

dan berdaya saing di persada pendidikan.

6.4.2.2 Implikasi kepada Guru

Pada awal kajian, penyelidik telah membincangkan mengenai isu-isu yang timbul
berkaitan amalan dan pedagogi guru yang berlaku dalam bilik darjah. Kajian ini cuba
untuk menyelesaikan isu tersebut dengan mengembangkan pendekatan gaya

pembelajaran dan juga membangunkan bahan pembelajaran yang berupaya memenuhi
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kecenderungan murid generasi baharu. Pendekatan gaya pembelajaran perceptual yang
telah diterapkan dalam Bahan PIntAR Kraf Seramik berupaya membantu guru bagi
menarik minat murid untuk belajar dan berinteraktiviti secara kreatif. Selain itu,
pendekatan gaya pembelajaran dalam bilik darjah dapat memberikan inisiatif kepada
guru untuk mengubah amalan pedagogi yang bersifat konvensional kepada kaedah yang
terkini bagi memenuhi kecenderungan murid dalam sesi pembelajaran. Dengan kata
lain, ia dapat membantu warga guru untuk memahami situasi pembelajaran dengan
keanekaragaman gaya belajar murid masa kini. Hal ini secara tidak langsung dapat
membantu guru memperkasakan kemahiran penyediaan alat bantu mengajar dengan
bertindak sebagai pembina bahan instruksional yang menjurus kepada kecenderungan

murid generasi Z.

Usaha ini akan memberikan satu penanda aras yang baru dalam pengajaran dan
pembelajaran seni warisan tradisional khususnya bagi mata pelajaran PSV. Usaha ini
juga menyokong kepada pengembangan PAK-21 melalui pedagogi digital yang
menggalakkan pengembangan TMK dan pembelajaran interaktif secara meluas. Dalam
masa yang sama, penggunaan Bahan PIntAR Kraf Seramik menepati elemen merentas
kurikulum sebagaimana yang dihasratkan oleh KPM iaitu meliputi kelestarian alam
sekitar dan pengaplikasian sains teknologi dalam sesi pengajaran dan pembelajaran

PSV.

Berdasarkan dapatan kajian, bahan pembelajaran berkonsepkan gaya
pembelajaran dengan pengaplikasian medium berteknologi telah memberikan banyak
manfaat kepada murid dalam mata pelajaran PSV. Jadi, bahan pembelajaran sebegini

sangat sesuai untuk dilaksanakan dalam proses pengajaran dan pembelajaran bagi
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meningkatkan perkembangan murid secara berfokus. Secara tidak langsung, bahan
pembelajaran ini dapat membantu para guru memudahkan proses pengajaran dan
berupaya memenuhi objektif pembelajaran dengan berkesan. Tambahan pula, Bahan
PIntAR Kraf Seramik ini boleh bertindak sebagai bahan bantu mengajar untuk
kegunaan guru dalam melestarikan seni dan warisan tradisional tanah air. Bahan
pembelajaran yang berasaskan teknologi ini adalah berpaksikan kepada perolehan
pengalaman dan bertindak mengubah pedagogi guru daripada konvensional kepada

kaedah yang lebih kontemporari.

Kesimpulannya, kajian ini telah memberikan sumbangan pengetahuan dan
kaedah baru kepada guru untuk mendidik murid menyelami kraf tradisional tempatan
terutamanya kraf seramik. Dalam masa yang sama, guru berpeluang untuk
memperkembangkan pendekatan pengajaran dan pembelajaran secara interaktif ini
kepada kraf tradisional lain seperti ukiran kayu, tenunan, seni tekat dan sebagainya.
Tambahan pula, kajian ini juga memberikan impak yang berkesan bagi menjelaskan
kepentingan gaya pembelajaran perceptual untuk diterapkan dalam pembelajaran PSV.
Pendekatan yang dibawa oleh kajian ini berupaya memberikan suatu pembaharuan
dalam proses mendidik murid generasi baharu selaras dengan kepesatan teknologi di
abad ke-21. Hasil kajian ini dapat memberikan panduan kepada warga pendidik bagi
mengenal pasti dan memahami kecenderungan gaya pembelajaran murid secara

holistik.
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6.4.2.3 Implikasi kepada Murid

Kajian ini merupakan satu kajian inovasi dalam pendidikan yang mampu memberikan
impak bagi meningkatkan kemenjadian murid melalui mata pelajaran PSV.
Berdasarkan dapatan kajian, Bahan PIntAR Kraf Seramik ini telah berjaya
meningkatkan domain kognitif, psikomotor, afektif dan sosial dalam kalangan murid.
Justeru, penggunaan bahan pembelajaran bersifat interaktif ini dapat memberikan
manfaat kepada murid generasi baharu. Ini adalah kerana kecenderungan murid secara
semula jadi yang memberikan tindak balas terhadap rangsangan deria dalam
pembelajaran. Proses pembelajaran yang telah dilaksanakan menumpukan kepada
perolehan pengalaman agar murid dapat belajar secara hands-on dan seterusnya
memberi tindak balas terhadap rangsangan dalaman dan persekitaran. Penghasilan
karya seni telah membuka mata murid agar berfikir di luar kotak dan memerlukan
mereka mengadaptasi pengetahuan sedia ada di samping menggabungkan pengetahuan

baru.

Pendekatan ini juga membolehkan murid memantapkan aspek kognitif secara
kreatif dan kritis serta mengoperasikan kognitif mental untuk memperolehi suatu
penyelesaian atau idea yang matang dalam penyelesaian sesuatu isu, terutamanya dalam
proses penghasilan karya seni yang autentik dan segar. Kajian ini juga menemukan satu
perkara penting berkaitan perkembangan kognitif murid iaitu kecerdasan visual-spatial.
Kecerdasan ini sangat penting dalam proses pembelajaran murid terutamanya dalam
mata pelajaran PSV. Ini kerana murid bukan sahaja memahami isi pembelajaran, tetapi
proses visualisasi dan penaakulan imaginasi telah berlaku secara kreatif. Perkembangan

ini meningkatkan keupayaan murid untuk berfikir secara kritikal untuk menyelesaikan
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masalah dalam pembelajaran seni. Dalam masa yang saya, proses pemikiran visual
(visual thinking) telah terbina melalui pembelajaran interaktif ini. Psikologi pemikiran
visual terjadi dengan adanya strategi yang kreatif oleh murid dalam penyelesaian
masalah dengan pendekatan yang berbeza. Murid didapati melihat sesuatu isu yang
ditimbulkan dalam sesi pembelajaran dengan perspektif yang berbeza dan merangsang

corak pemikiran kritikal.

Selain itu, kajian ini dilihat memberikan sumbangan ke arah kemahiran baru
kepada murid untuk belajar secara interaktif dengan menggunakan teknologi baru
sesuai dengan zaman digital. Berdasarkan dapatan kajian, bahan pembelajaran sebegini
berupaya meningkatkan penglibatan murid di dalam bilik darjah dengan melakukan sesi
ekspresi seni secara inventif dan menggalakkan mereka mengeluarkan idea secara
bernas. Di samping itu, bahan pembelajaran ini juga berupaya untuk memupuk
kecaknaan dan apresiasi murid terhadap kraf seramik tempatan. Seterusnya
menggalakkan murid untuk mencintai seni dan warisan negara yang semakin hilang
ditelan zaman. Dalam masa yang sama dapat melahirkan murid yang berdaya fikir

lestari dan bersikap responsif terhadap seni dan warisan tempatan.

Bahan PIntAR Kraf Seramik yang dibangunkan adalah bersifat akses kendiri
yang membolehkan murid belajar secara berautonomi. Bersesuaian dengan era
pandemik Covid-19 yang melanda negara, bahan pembelajaran ini boleh dijadikan
salah satu medium pembelajaran murid di rumah semasa Perintah Kawalan Pergerakan
(PKP). KPM telah menjadikan sesi Pengajaran dan Pembelajaran di Rumah (PdPR)
sebagai satu kaedah instruksional pada masa ini yang mana melibatkan semua murid

sekolah sebagai langkah selamat dalam menangani penularan wabak Covid-19. Justeru,
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penggunaan bahan pembelajaran akses kendiri sebegini mampu menyelesaikan

masalah dan kekangan pembelajaran murid pada era pandemik.

Tambahan pula, murid masa kini berada pada zaman serba moden yang
memerlukan kaedah pembelajaran berorientasikan kepada teknologi media baru.
Gagasan PAK-21 yang menekankan kepada proses pembelajaran yang pelbagai
terutamanya berkaitan penggunaan alat dan bahan yang berbantukan teknologi media
baru. Hal ini memerlukan murid untuk menyesuaikan diri agar tidak ketinggalan dalam
proses pembelajaran. Atas dasar itu, pendekatan gaya pembelajaran perceptual
berasaskan teknologi media baru seharusnya diperluaskan untuk menyediakan murid
bagi mendepani cabaran pendidikan dan mampu bersaing di peringkat global seiring

dengan kemahiran abad ke-21.

6.5 Cadangan Kajian Lanjutan

Bahagian ini membicarakan mengenai cadangan kajian yang boleh dijadikan panduan
oleh pengkaji pada masa hadapan. Memandangkan kajian ini mempunyai batasan
tertentu, maka terdapat perkara yang tidak dapat dipenuhi dan memerlukan kajian
lanjutan oleh pengkaji akan datang. Berdasarkan dapatan dan perbincangan, penyelidik

ingin mengemukakan beberapa cadangan bagi kajian seterusnya pada masa hadapan.

Bagi mevariasikan dunia akademik, penyelidik mencadangkan kepada pengkaji
dalam bidang seni dan warisan untuk membangunkan bahan pengajaran dan

pembelajaran berbentuk modul yang menumpukan kepada warisan tempatan yang lain
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seperti batik, tenunan, ukiran kayu atau kraf tradisional yang lain. Ini adalah kerana
kurangnya bahan pengajaran dan pembelajaran pada masa ini yang bercirikan kepada
seni warisan tempatan. Selain itu, pengkaji bidang pedagogi pendidikan boleh
mengaplikasikan kerangka gaya pembelajaran perceptual yang dibangunkan oleh
penyelidik untuk dikembangkan dalam kajian emperikal lain sama ada kepada murid

sekolah atau pelajar pengajian tinggi.

Cadangan seterusnya ialah berkaitan pengaplikasian pelbagai medium
teknologi media baru. Adalah disarankan agar kajian pada masa hadapan dapat
memfokuskan kepada penggunaan teknologi media baru yang lain selaras dengan
konsep Pendidikan 4.0. Dewasa ini, terdapat pelbagai kemunculan teknologi
berinteraktif seperti virtual reality, automasi robotik, simulasi berkomputer ataupun
pengajaran berasaskan laman sesawang. Kepelbagaian media ini memberikan satu
peluang kepada pengkaji seterusnya untuk meneroka ilmu baharu yang semakin
berkembang pesat hari demi hari. Pendekatan sibergogi sebegini sangat penting selaras
dengan perkembangan semasa yang memerlukan murid generasi baharu untuk celik dan

peka dengan era Revolusi Industri 4.0.

Selanjutnya, penyelidik menyarankan agar kajian pada masa hadapan dapat
meneroka dan mengaplikasikan pendekatan gaya pembelajaran yang lain bagi meraikan
kecenderungan dan gaya belajar murid yang pelbagai. Ini adalah kerana gaya
pembelajaran murid dipengaruhi oleh pelbagai faktor antaranya rangsangan
persekitaran, emosi, sosial dan psikologi. Selain itu, pengkaji masa hadapan juga boleh
melihat kepada perluasan teori pembelajaran yang menumpukan kepada perkembangan

kreativiti dan inovasi murid dalam bilik darjah. Hal ini bagi memupuk sikap inventif
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dan inovatif dalam kalangan murid agar berdaya saing di peringkat lebih tinggi seiring
dengan kemahiran abad ke-21. Dicadangkan juga agar pengkaji akan datang
memperluaskan subjek kajian kepada murid di kawasan pedalaman dengan jumlah
peserta kajian yang lebih besar. Dengan jumlah yang ramai, pengkaji boleh
menggunakan pendekatan kuantitatif seperti kajian eksperimen atau yang
seumpamanya. Ini membolehkan kepelbagaian dapatan kajian dan variasi kaedah yang

berupaya membentuk kajian empirikal dalam bidang pendidikan.

Kajian ini menumpukan kepada mata pelajaran PSV bagi aliran perdana di
sekolah menengah. Oleh itu, penyelidik menyarankan agar kajian berbentuk
pembangunan bahan instruksional berinteraktif sebegini diperluaskan kepada murid
yang berkeperluan khas dengan melibatkan pembelajaran inklusif. Usaha ini berupaya
memberikan manfaat kepada para murid yang mengikuti Program Pendidikan Khas
Integrasi (PKKI). Bahan pembelajaran interaktif sangat sesuai untuk direkabentuk
kepada golongan ini dengan mengambilkira kelainan upaya dan deria (sensory
impairment) bagi setiap murid. Ini bagi memastikan keperluan dan hak kesamarataan
pendidikan dapat dipenuhi dengan persekitaran pendidikan yang lebih harmonis. Dalam
masa yang sama, kajian pembangunan bahan pembelajaran ini dapat memberikan
peluang kepada para pendidik untuk mempelbagaikan kaedah pengajaran dalam
sesebuah mata pelajaran di peringkat sekolah menengah, rendah atau pendidikan khas

dengan lebih kompetitif.
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6.6 Penutup dan Kesimpulan

Secara ringkasnya, bab ini telah membincangkan mengenai ringkasan Kkajian,
perbincangan, implikasi dan cadangan yang bersesuaian bagi penambahbaikan kajian
pada masa hadapan. Perbincangan dapatan kajian telah disoroti dengan kajian pengkaji
lepas untuk melihat hubungan dan persamaan dapatan bagi merungkai kepentingan
penerapan gaya pembelajaran perceptual dalam proses pembangunan bahan
pembelajaran. Penyelidik juga menghuraikan mengenai implikasi kajian yang berupaya
memberikan impak kepada organisasi dan individu dalam perlaksanaan kajian ini.
Akhir sekali, cadangan dikemukakan kepada pengkaji akan datang untuk melihat
kepada jurang dan limitasi kajian yang boleh diisi bagi memantapkan dunia
penyelidikan terutamanya berkaitan gaya pembelajaran, pembangunan kurikulum PSV

dan juga inovasi bahan instruksional.

Secara literalnya, kajian ini telah meneroka penerapan gaya pembelajaran
perceptual melalui pembangunan Bahan PIntAR Kraf Seramik berasaskan teknologi
media baru. Keseluruhan kajian ini didapati berjaya menyelesaikan isu-isu yang
dikemukakan pada awal kajian. Selain itu, dapatan kajian didapati telah memberikan
impak yang positif kepada perkembangan murid secara holistik. Kajian ini
memperlihatkan bahawa pendekatan gaya pembelajaran yang berasaskan deria meliputi
aspek penglihatan, pendengaran, bacaan dan sentuhan telah dapat bertindakbalas
dengan rangsangan yang ada termasuklah rangsangan dari teknologi media baru.
Pembelajaran yang berasaskan teknologi media baru yang bersifat interaktif ini
berupaya meningkatkan minat, kefahaman dan penglibatan murid dengan berkesan.

Dalam era pandemik Covid-19 yang melanda negara, bahan pembelajaran berasaskan
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teknologi media baru sangat sesuai untuk digunakan sebagai bahan pembelajaran akses
kendiri murid dalam sesi PdPR. Hal ini dapat membantu menyemarakkan suasana
pembelajaran atas talian pada masa ini yang memerlukan murid belajar secara berdikari

dan berautonomi.

Kajian ini mendapati bahawa medium pembelajaran berasaskan teknologi
berupaya memberikan impak yang berkesan kepada murid. Tambahan pula dengan
gaya belajar generasi muda yang berbeza, bahan pembelajaran yang berinteraktif dapat
menambat hati mereka untuk belajar dengan tekun dan seterusnya mencapai objektif
pembelajaran. Teknologi media baru yang berkembang dalam bidang pendidikan
seharusnya digunakan sepenuhnya bagi melengkapkan murid dengan kepelbagaian

sumber maklumat yang disebarkan melalui kepelbagaian pelantar mutakhir ini.

Berdasarkan dapatan kajian ini, sesi pembelajaran dengan penerapan gaya
pembelajaran perceptual melalui Bahan PIntAR Kraf Seramik telah meningkatkan
perkembangan domain kognitif, psikomotor, afektif dan sosial dalam kalangan murid.
Ini membuktikan bahawa gaya pembelajaran perceptual merupakan salah satu
pendekatan yang berkesan dalam memupuk perkembangan murid dan seterusnya
mewujudkan sesi pembelajaran yang bermanfaat kepada mereka. Keseluruhan kajian
ini dilihat memberikan satu anjakan baru kepada proses pembelajaran kraf tradisional
dan pembangunan kurikulum mata pelajaran Pendidikan Seni Visual khususnya. Hasil
kajian ini juga merupakan satu wadah pendidikan dengan agenda transformasi bagi
mewujudkan pembelajaran bermakna dengan berbantukan teknologi media baharu

selaras dengan era pendidikan abad ke-21.
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