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ABSTRAK

Pembelajaran abad ke 21 merupakan suatu proses pembelajaran yang berpusatkan
kepada pelajar. Dimana pembelajaran secara konvensional iaitu dengan menggunakan
buku teks dan papan putih sudah lagi tidak relevan pada zaman sekarang. Murid
menjadi cepat bosan disebabkan suasana pembelajaran yang membosankan.
Penggunaan alat bantu mengajar amatlah diperlukan oleh seorang guru didalam kelas.
Kajian ini bertujuan untuk membina modul latihan berasaskan aplikasi permainan
digital flippity bagi subjek Reka Bentuk dan Teknologi Tingkatan 2. Modul ini
dibangunkan dengan menerapkan penggunaan model ADDIE yang melibatkan lima
fasa iaitu analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan penilaian. Reka bentuk
kajian ini adalah melibatkan penyelidikan dan pembangunan yang berbentuk
penyelidikan kualitatif secara temubual. Instrumen kajian terdiri daripada borang soalan
temu bual separa berstruktur kesahan dan kebolehgunaan. Bagi memastikan modul ini
sesuai digunakan, tiga orang pakar telah dipilih untuk menilai modul tersebut. Tiga
orang pakar tersebut terdiri daripada dua orang pensyarah di Universiti Pendidikan
Sultan Idris dan seorang guru sekolah yang mengajar subjek RBT. Analisis data
menggunakan kaedah secara manual dimana data temu bual yang diperolehi perlu akan
dibuat transkripsi iaitu ditaip dengan lengkap. Dapatan kajian menunjukkan bahawa
pembangunan modul latihan seperti ini amatlah perlu pada zaman sekarang dan modul
latihan ini sesuai digunakan sebagai alat bantu mengajar oleh guru semasa sesi
pengajaran dan pembelajaran. Kajian ini dapat memberikan manfaat kepada pelajar
guru dan sekolah dalam mempelbagaikan lagi kaedah pengajaran dan pembelajaran

yang lebih menarik.
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ABSTRACT

The learning process in the 21st century is one that is focused on the learner. Whereas
traditional learning, which involves the use of textbooks and whiteboards, is no longer
pertinent in the modern era. The boring and repetitive learning environment rapidly
makes students bored. For a teacher in the classroom, the use of instructional aids is
absolutely essential. In this research, a training module for Form 2 Design and
Technology students will be created using the flippity digital game application. This
lesson was created using the ADDIE model, which has five stages: analysis, design,
development, implementation, and assessment. The design of this study involves
research and development in the form of qualitative interview research. The research
instrument consists of a semi-structured interview question form for validity and
usability. To ensure that this module is suitable for use, three experts have been selected
to evaluate the module. The three experts consist of two lecturers at Universiti
Pendidikan Sultan Idris and a school teacher who teaches the subject of Design and
Technology. Data analysis using a manual method where the interview data obtained
must be transcribed which is typed completely. The findings of the study show that the
development of a training module like this is very necessary in today's times and that
this training module is suitable for use as a teaching aid by teachers during teaching and
learning sessions. This study can provide benefits to student teachers and schools in

further diversifying teaching and learning methods that are more interesting.



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan
Malaysia merupakan antara negara-negara membangun atau lebih dikenali sebagai

negara industri baharu. Seperti yang kita ketahui, istilah membangun boleh
diklasifikasikan dengan kemajuan dalam pelbagai bidang. Antaranya ialah kemajuan
dalam bidang pendidikan. Ini kerana, sistem pendidikan dalam sesebuah negara amatlah
penting dalam melahirkan individu yang berilmu dan berakhlak. Bidang pendidikan

merupakan asas kepada penyedia tenaga kerja di masa hadapan.

Kesan perubahan revolusi industri 4.0 telah memberikan impak kepada pelbagai
bidang termasuklah bidang pendidikan. Revolusi pendidikan 4.0 menekankan
pendidikan berasaskan STEM. Pendidikan STEM adalah berasal daripada singkatan
SMET iaitu Sains, Matematik, Kejuruteraan (engineering) dan Teknologi. Penyediaan
pelajar yang cekap dan berdaya saing global yang bersedia menghadapi cabaran
Revolusi Industrian 4.0 banyak dipengaruhi oleh bidang pendidikan. Oleh sebab itu,
pemodenan pendidikan perlu berlaku serentak dengan pemodenan global khususnya

dalam pengajaran dan pemudahcaraan (PdPc).

Bersesuaian dengan matlamat dan zaman, Kementerian Pendidikan Malaysia
(KPM) telah melaksanakan pembelajaran abad ke-21 (PAK21) bermula pada tahun
2014. Dalam kaedah pembelajaran PAK21, pelajar bekerjasama dengan guru dan
pelajar lain untuk menyelesaikan masalah dan belajar melalui perbincangan. Kaedah ini
lebih berpusatkan kepada pelajar Terdapat beberapa elemen yang diterapkan, iaitu
komunikasi, kolaboratif, pemikiran kritis, kreativiti serta aplikasi nilai murni dan etika.
Apabila disebut tentang PAK21, sudah tentu sinonim dengan pembelajaran yang

menggunkana peralatan dan teknologi yang canggih yang dibangunkan oleh manusia.



Bidang pendidikan di Negara kita juga sekarang telah menjurus kepada penggunaan

komputer serta pembelajaran berasaskan permainan di dalam bilik darjah.

Pembelajaran berasaskan permainan sering digunakan dalam proses PAK21.
Proses pengajaran dan pembelajaran boleh dijadikan lebih interaktif jika kita
menggunakan strategi PAK21 yang juga berpotensi untuk meningkatkan taraf
pendidikan negara. Memfokuskan kepada teknik pembelajaran berasaskan permainan
antara pendidik dan pelajar, proses pengajaran dan pembelajaran harus seiring dengan
kemajuan teknologi kontemporari. Untuk tujuan pengajaran atau pendidikan
selanjutnya, permainan digital boleh digunakan sebagai alternatif kaedah pengajaran
atau sebagai tambahan kepada teknik pengajaran tradisional (Cankaya & Karamate,
2009). Proses pengajaran dan pembelajaran yang berkesan akan terhasil daripada
pelaksanaan teknik pengajaran yang berkesan oleh guru, yang akhirnya akan membawa
kepada kecemerlangan pelajar. Merancang, melaksanakan, menilai, dan memberikan
maklum balas adalah semua langkah dalam proses pengajaran, yang mempunyai
matlamat penyebaran pengetahuan dan kebolehan tertentu. Sebenarnya, ia memerlukan

beberapa kaedah dan pendekatan yang mesti digunakan oleh setiap pengajar.

Ini seiring dengan Pelan Pembangunan Pendidikan Negara 2013-2025 yang
menyatakan penggunaan komputer dan teknologi merupakan salah satu ciri-ciri
pengajaran dan pembelajaran abad ke-21. Ianya lebih cenderung kepada penggunaan
alat bantu mengajar (ABM) sama ada menggunakan platform seperti aplikasi
berasaskan permainan atau bahan maujud. Ini juga merupakan satu cabaran bagi para

guru untuk membimbing para pelajar supaya berfikirin kreatif dan kritis.

1.2 Latar Belakang
Sariah (2015) menyatakan kurikulum berasaskan standard amalan antarabangsa

dijelmakan dalam KSSM menerusi penggubalan Dokumen Standard Kurikulum dan
Pentaksiran (DSKP). DSKP telah dibina oleh Bahagian Pembangunan Kurikulum
(BPK) di Kementerian Pendidikan Malaysia sebagai panduan utama guru-guru yang
mengajar di peringkat sekolah. Kandungan DSKP ini dibina merangkumi topik-topik

penting dalam setiap mata pelajaran yang ditawarkan.



Subjek Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) dibangunkan untuk menggantikan
mata pelajaran Kemahiran Hidup Bersepadu (KHB) di peringkat menengah rendah,
iaitu Tingkatan 1 hingga Tingkatan 3. DSKP RBT merangkumi dua bahagian utama,
iaitu standard pembelajaran dan standard prestasi. Guru dikehendaki untuk mengajar
berpandukan standard pembelajaran, manakala standard prestasi pula digunakan untuk
menilai tahap prestasi kefahaman dan pengusaan pelajar. Penilaian standard prestasi
perlu berpandukan rubrik yang sesuai agar dapat menilai tahap penguasaan pelajar

dengan lebih tepat dan adil (Azizi 2016).

Misi KSSM RBT adalah untuk memberi ilmu pengetahuan, kebolehan, akhlak,
estetika, dan teknologi dalam bidang reka bentuk. Pelajar boleh menjadi pereka bentuk
yang memupuk pemikiran kritis, kreatif, inovatif, inventif dan keusahawanan dengan
menguasai kemahiran komunikasi, menjana idea untuk barangan baharu dan

menghasilkannya.

Oleh kerana RBT merupakan suatu mata pelajaran baharu yang baru
diperkenalkan pada tahun 2017, guru perlu diberikan kursus-kursus atau bengkel
kemahiran yang mencukupi. Di samping itu, keperluan modul pengajaran juga dilihat
sangat penting sebagai bantuan dan pemudahcara kepada guru untuk mengajar di dalam
kelas. Ummu Nasibah et al. (2015) menyatakan modul pengajaran merupakan antara
elemen utama menjayakan sesuatu pengajaran. Samni et al. (2015) turut menyatakan
penggunaan modul pengajaran mampu memperkembangkan potensi sebenar kanak-

kanak.

1.3 Pernyataan Masalah
Subjek RBT di sesebuah sekolah menengah itu, boleh dikatakan subjek yang

baru dan agak susah bagi guru sedia ada untuk mendidik pelajar untuk menguasai
sesuatu topik itu. Jika seseorang guru itu kurang mempunyai ilmu pengetahuan serta
tidak dapat mengaplikasikan kemahiran yang mereka perolehi, itulah yang akan
menjadi masalah utama mengapa guru kurang komitmen dari segi pengajaran. Merujuk
Azizi (2019), guru merupakan insan yang perlu mewujudkan dasar kurikulum bagi
mencapai objektif yang telah ditetapkan. Jika tenaga pengajar tidak mempunya
pengetahuan dan pengalaman yang cukup dan tidak dapat mengaplikasikan kebolehan

yang ada, maka objektif pembelajaran tidak akan tercapai. Maka dengan itu, seseorang



guru itu mestilah mempunyai serba sedikit pengalaman agar proses pelaksanaan sesi

pelajaran di dalam bilik darjah dapat dilakukan mengikut objektif yang disediakan.

Langkah-langkah yang diambil oleh tenaga pelajar di sekolah juga telah menjadi
satu faktor modul ini dibangunkan. Hal ini kerana kaedah pengajaran yang lama
menjadikan pelajar kurang berminat untuk belajar dimana guru-guru hanya
menggunakan buku teks atau nota sahaja. Penglibatan pelajar dalam proses pengajaran
yang kurang menjadikan suasana pembelajaran menjadi suram. Sesi pengajaran dan
pembelajaran yang hanya memfokuskan pada buku teks yang disediakan dan papan
putih akan membuatkan para pelajar mudah berasa bosan dan tidak ada minat untuk
belajar terutama bagi mata pelajaran yang sukar untuk mereka fahami. Guru-guru
haruslah bijak dalam mengaplikasikan kaedah PAK21 di dalam kelas. Kaedah
pengajaran secara konvensional dimana guru hanya menumpukan sepenuhnya kepada
penggunaan buku teks ini mempunyai kelemahan yang tersendiri dimana keberkesanan
proses pembelajaran dan pengajaran bergantung kepada kemahiran penyampaian oleh

guru itu sendiri.

Penggunaan ABM yang kurang semasa sesi pengajaran RBT juga merupakan
salah satu masalah yang dikenal pasti. Penyediaan peralatan oleh pihak sekolah seperti
mesin tidak banyak disediakn kerana kos yang terlalu tinggi. Menurut Noor Azlan dan
Nurdalina (2010), bahan bantu mengajar memainkan peranan yang signifikan dalam
proses pembelajaran dan pemudahcaraan untuk meningkatkan kefahaman murid
terhadap konsep yang diajarkan oleh guru. Penggunaan modul latihan sebagai ABM
sedikit sebanyak mampu meningkatkan tahap kefahaman pelajar semasa sesi

pengajaran dan pembelajaran.

Pelajar kurang mahir dalam menggunakan kemahiran ICT dan teknologi. Bagi
menyelesaikan masalah ini serta memahirkan lagi pelajar dakam penggunnaan
teknologi bagi melahirkan pelajar yang celik ICT, modul Latihan berasakan permainan
digital ini diperkenalkan. Penggunaan modul berasaskan permainan digital merupakan
antara pendekatan pembelajaran moden yang bersesuaian dengan arus teknologi masa
kini. Menurut (Noorazman Abd Samad et.al (2018), tindakan yang diambil oleh pihak
KPM dalam menjadikan Teknologi Sistem Maklumat dan Komunikasi (ICT) itu
sebagai peralatan bantuan untuk sesi pelajaran memang sangat perlu dalam

meningkatkan sesuatu kualiti pembelajaran di sekolah. Ia juga dilihat dapat menarik



minat pelajar kerana paparan yang lebih interaktif untuk meningkatkan penguasaan
dalam subjek RBT yang perlu dipelajari di sekolah. Ini sejajar dengan Pelan
Pembangunan ICT Kementerian Pendidikan Malaysia 2019-2023 dimana dapat

melahirkan pelajar yang mempunyai keupayaan menggunakan teknologi.

1.4 Objektif Kajian
Kajian ini bertujuan untuk membangun dan menilai kebolehgunaan Modul Latihan

Berasaskan Aplikasi Permainan Digital Flippity bagi subjek Reka Bentuk dan
Teknologi Tingkatan 2. Objektif kajian yang hendak dicapai melalui kajian ini adalah:

1. Mengkaji keperluan Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina Digital
Flippity dalam kalangan pelajar RBT Tingkatan 2
i. ~ Membangunkan Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina Digital Flippity
bagi subjek Reka Bentuk dan Teknologi Tingkatan 2.
iii.  Menilai kebolehgunaan Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina Digital

Flippity bagi subjek Reka Bentuk dan Teknologi tingkatan 2.

1.5 Persoalan Kajian
Persoalan yang terdapat dalam kajian ini ialah:
i.  Sejauhmanakah keperluan Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina
Digital Flippity dalam kalangan pelajar RBT Tingkatan 2?
ii.  Bagaimanakah Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina Digital Flippity
bagi subjek Reka Bentuk dan Teknologi Tingkatan 2 dapat dibangunkan?
iii.  Apakah tahap kebolehgunaan Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina
Digital Flippity yang dibangunkan?



1.6 Kerangka Konseptual

eKebolehgunaan

e Model ADDIE Parmb Modul Latihan
. ¢ Fembangunan Berasaskan Permainan
o Teor9 Kons.t.rukt|V|sme Modul Latihan Digital Flippity
* Teori Kognitif Berasaskan sebagai ABM
Permainan Digital
Flippity

Rajah 1 Kerangka konsep

Pembangunan Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina Digital Flippity
dalam mata pelajaran Reka Bentuk dan Teknologi bagi pelajar Tingkatan 2 adalah
berlandaskan teori konstruktivisme dan teori kognitif serta berdasarkan langkah-

langkah yang disarankan oleh Model ADDIE.

Teori konstruktivisme yang diasaskan oleh Lev Vygotsky telah mengubah
persekitaran pendidikan tradisional di Malaysia daripada berpusatkan guru kepada
berpusatkan pelajar. Hal ini demikian kerana menurut idea ini, pembelajaran adalah satu
proses sosial yang aktif (Yahya et al., 2009). Teori pembelajaran konstruktivisme
memberi penekanan yang kuat kepada penyertaan aktif pelajar yang menggunakan
struktur maklumat sedia ada dan mencipta pengetahuan baharu dengan menggabungkan
kedua-duanya dalam ingatan mereka. Selain itu, arahan berasaskan teori
konstruktivisme menyokong kerja berpasukan dan pembelajaran koperatif, yang boleh
meningkatkan pencapaian pelajar dalam subjek RBT. Tambahan pula, kajian lepas
menunjukkan bahawa teori konstruktivisme merupakan salah satu teori yang sering
digunakan oleh ahli akademik semasa menjalankan penyelidikan tentang pembelajaran

berasaskan permainan (Li dan Tsai, 2013; Qian dan Clark, 2016).



Manakala teori kognitif memfokuskan tentang proses mental aktif yang
membantu orang belajar, mengekalkan, membina dan menggunakan maklumat mereka.
Kepercayaan, jangkaan, dan perasaan yang ada pada seseorang terhadap sesuatu situasi
memberi kesan kepada pengetahuan dan kaedah pembelajaran yang diperolehi oleh
seseorang itu (Ramlah Jantan & Mahani Razali, 2002). Kaedah kognitif memfokuskan
tindakan yang didorong oleh rasa ingin tahu manusia dan dorongan untuk mencuba.
Cara seseorang melihat persekitarannya untuk menyelesaikan masalah atau
mempelajari kemahiran baharu mempengaruhi tingkah lakunya. Mengikut perspektif
kognitif, manusia didorong oleh motivasi intrinsik mereka sendiri (Boon Pong Ying &
Ragbir Kaur, 1998).Selain itu, pembelajaran melalui teori konstruktivisme dan kognitif
menggalakkan pembelajaran secara koperatif dan kolaboratif, yang boleh

meningkatkan pencapaian akademik pelajar dalam RBT.

Setiap satu daripada dua teori pembelajaran ini mempunyai kelebihan dan
kekurangan yang tersendiri. Seorang guru harus berpengetahuan tentang pelbagai
pendekatan teori pembelajaran. Kedua-dua teori ini berfungsi sebagai rangka kerja
untuk penciptaan modul pembelajaran. Pengalaman pembelajaran, proses pemerolehan
pengetahuan, dan tahap keselesaan semuanya boleh dipertingkatkan dengan

menggabungkan kaedah yang berbeza dalam teori ini.

Model ADDIE merupakan model pembelajaran yang berlandaskan teori
behaviorisme. Ia adalah hasil daripada teori yang dikemukakan oleh Dick and Carry
(1996) untuk mencipta kaedah pembelajaran yang sistematik. “Analysis” (analisis),
“Design” (reka bentuk), “Development” (perkembangan), “Implementation”
(pelaksanaan), dan “Evaluation” (penilaian). ialah huruf dalam singkatan ADDIE.
Definisi perkataan ADDIE menunjukkan bahawa ia menggunakan lima peringkat atau
aspek untuk aktiviti berkaitan yang memberikan struktur rancangan pengajaran atau
modul pembelajaran. Dalam sistem reka bentuk, di mana output dengan satu tahap
berfungsi sebagai input untuk tahap berikut, tiada satu pun daripada bahagian atau tahap

ini harus digunakan secara berurutan (Steven J. McGrift, 2000)



1.7 Kepentingan Kajian
Kajian ini bertujuan untuk menyediakan bahan pengajaran berdasarkan bagi subjek dan

topik terpilih iaitu subjek RBT Tingkatan 2. Oleh yang demikian hasil kajian ini
diharapkan akan menjadikan Modul Latihan Berasaskan Aplikasi Permaina Digital
Flippity sebagai ABMyang amat berguna kepada pihak-pihak yang berkaitan dalam
usaha menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran lebih berkesan untuk

kepentingan bersama.

a) Pelajar

Pelajar akan bersikap ingin tahu dan dan menimbulkan minat terhadap topik-topik yang
dipelajari selepas membuat latihan kerana proses pembelajaran berasaskan permainan
digital menjadikan ia lebih menyeronokkan. Pelajar juga akan menghargai, menghayati
ilmu kemahiran reka bentuk teknologi.

b) Guru

Hasil analisis ini boleh memberi implikasi penting kepada warga pendidik yang sedang
membangunkan modul latihan berasaskan Permainan Digital Flippity sebagai ABM
yang boleh diterima untuk melengkapkan proses pengajaran dan meningkatkan
kemahiran dan kesedaran pelajar tentang bagaimana pelajar boleh belajar sambil
bermain. Oleh kerana modul latihan berasaskan Permainan Digital Flippity lebih mudah
untuk difahami dan dikuasai oleh pelajar, guru.

c¢) Pihak Sekolah

Pihak pentadbir sekolah khususnya dapat memberi sokongan sepenuhnya terhadap
dalam pelaksanaan modul latihan berasaskan Permainan Digital Flippity sebagai ABM
yang menarik dan diharapkan mengatasi masalah pengurusan bilik darjah agar lebih
lancar dan efisien. Dengan pengujian modul latihan berasaskan Permainan Digital
Flippity juga diharapkan agar membantu dari segi keputusan sekolah dalam mata
pelajaran RBT.

d) Penyelidik

Hasil kajian boleh dijadikan sebagai panduan dan rujukan kepada penyelidik lain yang
ingin membuat kajian lanjutan mengenai topik-topik didalam mata pelajaran RBT
Tingatan dua dan isu pengajaran dan pembelajaran dalam subjek tersebut. Hasil kajian

ini juga dapat memudahkan lagi para penyelidik yang lain dalam melakukan kajian.



e) Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM)

Hasil kajian dapat menjadi rujukan kepada KPM bagi mempertingkatkan kualiti dalam
menggubal dasar untuk membina teknik atau kaedah pembelajaran yang bersesuaian
dan lebih mudah difahami oleh pelajar. Hasil kajian juga dapat mempertingkatkan

pencapaian para pelajar dalam mata pelajaran RBT terhadap tajuk-tajuk yang sukar.

1.8 Skop dan Limitasi
Kajian ini hanya melibatkan pelajar sekolah menengah Tingkatan 2 yang mengambil

subjek RBT dan dengan itu keputusan kajian tidak boleh digeneralisasikan kepada

pelajar tingkatan lain.

Dalam usaha untuk menyempurnakan kajian ini, pengkaji menghadapi beberapa
kekangan. Pertama, sumber rujukan berkaitan pembelajaran reka bentuk dan teknologi
kerana subjek ini merupakan subjek baharu dilaksananan dalam Kurikulum Standard
Sekolah Menengah yang menggantikan subjek Kemahiran Hidup. Oleh sebab itu, amat
sukar kepada pengkaji untuk membuat perbandingan dari segi tema, skop dan sorotan
literatur tentang mata pelajaran Reka Bentuk dan Teknologi. Kekurangan ini
menyebabkan pengkaji banyak bergantung kepada kajian yang lepas yang hampir
kepada tajuk kajian dari segi artikel jurnal, buku, monograf, laporan penyelidikan,

kertas kerja dan prosiding seminar tentang mata pelajaran Reka Bentuk dan Teknologi

Limitasi terakhir adalah masalah kerjasama responden dan kekurangan jumlah
responden di mana kajian ini hanya terhad kepada pelajar yang mengambil subjek RBT
Tingkatan 2 sahaja. Lokasi kajian ialah di sebuah sekolah yang terdapat di negeri Perak.
Sekolah tersebut ialah Sekolah Menengah Kebangsaan Matang yang terletak dalam

daerah Larut Matang dan Selama
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1.9 Definisi Operasional
Definisi bagi konsep-konsep yang digunakan dalam kajian ini ialah: -

1.9.1 Mata pelajaran Reka Bentuk dan Teknologi

Subjek RBT merupakan mata pelajaran elektif yang memberi penekanan kepada
mereka bentuk dalam penghasilan produk berasaskan teknologi. Subjek RBT di sekolah
menengah dilaksanakan bagi menggantikan mata pelajaran Kemahiran Hidup
Bersepadu. RBT bertujuan untuk melahirkan pelajar yang boleh berkarya dalam

menghasilkan produk yang mudah dan bermakna.
1.9.2 Pembelajaran abad ke-21

Kementerian Pendidikan mendefinisikan Pembelajaran Abad Ke-21 sebagai proses
pembelajaran yang berpusatkan murid berteraskan elemen komunikasi, kolaboratif,
pemikiran kritis, kreativiti serta aplikasi nilai murni dan etika. Kajian ini menekankan

elemen komunikasi, kolaboratif dan pemikiran kritis.
1.9.3 Alat Bantu Mengajar (ABM)

Alat bantuan mengajar (ABM) membawa maksud segala atau suatu kelengkapan yang
boleh digunakan oleh seseorang guru itu mahupun pelajar bagi membantunya dalam
menyampaikan proses pengajaran di bilik darjah. Selain itu, ABM ini juga bukan sahaja
mempunyai had terhadap buku teks, papan tulis, alat menulis, dan gambar-gambar
sahaja, malahan ia adalah merangkumi segala jenis peralatan yang digunakan untuk sesi
pengajaran dan pembelajaran yang akan melibatkan semua pancaindera dan apa sahaja
yang dapat diterapkan oleh para pelajar. Oleh itu, ABM ini sangatlah dapat membantu

para guru dan juga pelajar dalam pengajaran dan pembelajaran seharian mereka.
1.9.4 Permainan Digital Flippity

Permainan Digital adalah sebuah aplikasi interaktif yang bertujuan untuk hiburan yang,
melalui kawalan atau kawalan tertentu, membolehkan simulasi pengalaman mengenai
skrin sebuah televisyen, komputer atau peranti elektronik lain. Flippity pula merupakan
laman sesawang untuk menjana permainan pembelajaran dimana guru dan pelajar boleh

mengakses dari pelbagai jenis peranti.
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1.10 Rumusan

Melalui bab ini, pengkaji dapat melihat bahawa kajian ini bertujuan untuk mengenal
pasti kebolehgunaan modul latihan terhadap pencapaian dan kefahaman pelajar yang
mengambil subjek Reka Bentuk dan Teknologi Tingkatan 2. Kajian ini telah memenuhi
dari aspek objektif dan matlamat kajian serta menjawab persoalan kajian. Selain itu,
dalam bab ini juga dapat dilithat bagaimana pengkaji merancang kerangka konseptual
sebagai panduan dalam perancangan modul pembelajaran, penetapan matlamat dan

objektif kajian, pembinaan persoalan kajian, serta limitasi kajian.
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