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Abstract 
 
The skill of constructing simple sentences is the backbone of Malay writing. Weaknesses in starting writing make it difficult to keep up with learning in the 
classroom. This study was conducted to improve sentence construction skills among students with learning difficulties. This study is a quantitative study 
involving respondents who are Special Rehabilitation students’ year 2 in a Pontian district school in the State of Johor who have the potential to be absorbed 
in the primary class. Self -learning through video using constructivist approach is applied in the teaching and learning of Malay language for this study. A 
set of pre-test and post-test was conducted to see the level of effectiveness and level of student achievement after using the learning was conducted using 
Constructivism video. Data were assessed using SPSS with the Wilcoxon Signed Ranked Test. External factors such as interest and inclination also lead to 
the influence of the effectiveness of test findings. Findings from this study show that, students are very interested in learning to use interactive materials in 
line with current trends such as video, virtual games and others. 
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Abstrak 
  
Kemahiran membina ayat mudah merupakan tunjang dalam penulisan Bahasa Melayu. Kelemahan dalam memulakan penulisan menyebabkan kesukaran 
untuk mengikut pembelajaran di dalam kelas. Kajian ini dijalankan adalah bertujuan untuk meningkatkan kemahiran membina ayat di kalangan murid-murid 
yang mempunyai masalah pembelajaran. Kajian ini adalah kajian kuantitatif dengan melibatkan responden yang merupakan murid Pemulihan Khas tahun 2 
di sebuah sekolah daerah Pontian di Negeri Johor yang berpotensi untuk diserapkan dalam kelas perdana. Pembelajaran kendiri menerusi video 
menggunakan pendekatan konstruktivisma diaplikasikan dalam pengajaran dan pembelajaran Bahasa Melayu untuk kajian ini. Satu set ujian pra dan pasca 
dijalankan untuk melihat tahap keberkesanan dan tahap pencapaian murid selepas menggunakan pembelajaran dijalankan menggunakan video 
Konstruktivisma. Data diuji menggunakan SPSS dengan Ujian Wilcoxon Signed Ranked. Faktor luaran seperti minat dan kecenderungan juga membawa 
kepada pengaruh keberkesanan dapatan ujian. Dapatan daripada kajian ini menunjukkan bahawa, murid sangat berminat untuk belajar menggunakan bahan 
interaktif selari dengan perkembangan masa kini seperti video, permainan maya dan lain-lain. 
 
  
Kata kunci: Pendekatan Video Konstruktivisme, Pembelajaran Kendiri, Kemahiran Membina Ayat Bahasa Melayu, Murid Pemulihan Khas 
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1.0  PENGENALAN  
 
Perkembangan teknologi maklumat dan komunikasi (TMK) masa kini berkembang seiring dengan perkembangan dunia pendidikan masa 
ini. Menurut Nur Fatin et al. (2021) teknologi multimedia dapat menyokong proses pengajaran dan pembelajaran di dalam bilik darjah 
yang mana dapatan kajian menunjukkan hampir majoriti pelajar memberikan persepsi yang positif terhadap penggunaan aplikasi 
multimedia interaktif di dalam kelas. Kajian beliau juga mendapati teknologi multimedia dapat membantu pelajar memberikan fokus 
terhadap kandungan pelajaran dan menjadikan proses pembelajaran yang lebih mudah untuk kefahaman pelajar. Selain itu, perkembangan 
teknologi juga membuka lebih banyak lagi peluang kepada guru dan murid untuk meneroka pengetahuan secara dalam talian dengan 
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wujudnya teknologi penggabung jalinan teknik suara, bunyi, gambar dan video secara teks yang pelbagai untuk mewujudkan suasana 
baharu dalam era globalisasi kini disamping kaya dengan maklumat bahasa dan mampu berdikari belajar sendiri dirumah (Siti Salwa 
Atan, and Jamaludin Badusah, 2013). 

Pengajaran dan pembelajaran di rumah juga menjadi lebih menarik dengan kehadiran media baru dalam sistem pembelajaran kini. 
Menurut Mohammad Reza Ahmadi (2018), teknologi komputer membantu murid meningkatkan pencapaian bahasa menerusi penggunaan 
teknik yang sistematik dan berpusatkan murid dalam pembelajaran kendiri. Murid akan dapat mempelajari sesuatu walaupun semasa 
bermain. Bagi membolehkan proses pembelajaran berlaku melalui kaedah bermain, penggunaan strategi pembelajaran kendiri boleh 
diterapkan antaranya dengan menyediakan rakaman video pembelajaran. Sebagai contoh, video pembelajaran membina ayat mudah untuk 
murid pemulihan khas boleh disediakan bagi merangsang kemahiran mendengar, melihat dan  bertutur.  

Pendidikan Pemulihan Khas (remedial education) merupakan satu program khas yang diwujudkan khusus untuk membantu masalah 
keciciran pelajaran yang bukan berpunca dari faktor kognitif tetapi ianya berpunca daripada faktor lain contohnya kemiskinan, suasana 
keluarga, persekitaran yang kurang kondusif dan persekitaran yang tidak selesa, konflik keluarga dan sebagainya (Kementerian Pendidikan 
Malaysia, 2019). Dengan kata lain, pendidikan khas adalah merupakan satu bentuk pendidikan yang direkabentuk dan dibangunkan khusus 
untuk murid-murid yang menghadapi masalah atau kesulitan belajar dalam sesuatu matapelajaran tertentu (Nurul Haniza Samsudin Puteri 
Roslina Abdul Wahid Salinah Ja’afar, 2017). Kanak-kanak yang dikategorikan sebagai lembam, menunjukkan pergerakan yang lebih 
perlahan atau lemah dalam kemahiran tertentu iaitu tidak sama dengan tahap kemahiran pelajar perdana (Roslina, Puteri & Abdul Wahid, 
Puteri & Bukhari, Nur., 2016). Masalah pembelajaran yang dihadapi oleh murid lembam ini telah banyak dikaji dan pelbagai usaha bagi 
membantu memperbaiki masalah pembelajaran murid lembam selari dengan perkembangan era digital dan teknologi tanpa sempadan telah 
banyak dilakukan. 

Proses pengajaran dan pembelajaran menerusi alat bantu mengajar digital dapat membantu menarik minat yang lebih banyak dalam 
kalangan murid untuk terus belajar. Menurut Syamsulaini Sidek dan Mashitoh Hashim (2016), penglibatan video dapat meningkatkan 
motivasi dan semangat murid dalam pembelajaran. Video-video yang ada adalah mengikut perkembangan generasi Z yang terdiri daripada 
pelbagai kategori, bahasa, tema dan versi. Walau bagaimanapun, kebanyakan video yang dimuat naik dalam Youtube tidak menjurus ke 
arah pendidikan semata. Namun, aplikasi ini dapat membantu murid meneroka video-video yang ada dengan pengintegrasian pelbagai 
media baharu bertujuan untuk memberikan kefahaman yang lebih jelas dan pastinya memberikan kesan yang positif sekiranya dipantau 
dengan baik. 

Kebanyakan pendidik percaya bahawa latihan pembelajaran yang digunakan secara berulang-ulang mampu meningkatkan kefahaman 
terhadap bahan pembelajaran yang digunakan (Zhan, 2018). Medium youtube menjadi sebahagian trend untuk pembelajaran yang kurang 
aktif kepada penyertaan aktif murid (Sethela & Yeoh, 2018). Menurut Norah et al (2013), pada masa lalu media video memerlukan kos 
pengeluaran yang tinggi, namun pendidik masa kini mampu menghasilkan video yang kreatif dan lebih canggih berdasarkan idealogi dan 
kreativiti guru-guru hanya dengan menggunakan telefon bimbit sahaja dirumah. 

Kemahiran membina ayat mudah merupakan tunjang dalam pelajaran Bahasa Melayu. Kelemahan dalam memulakan penulisan dan 
pembacaan menyebabkan kesukaran murid untuk mengikut pembelajaran di dalam kelas. Souriyavongsa (2013) kemahiran bahasa sukar 
dipelajari kerana pelajar tidak mempunyai motivasi yang baik, kurang galakan dan tiada strategi pembelajaran yang bersesuaian diterapkan 
di dalam pengjaran. Maka kajian ini bertujuan untuk mengkaji keberkesanan pembelajaran kendiri menggunakan video kontruktivisma 
kepada murid pemulihan khas. 

Pembangunan teknologi maklumat terkini membuktikan kesan positif terhadap murid-murid di sekolah, pengajaran dan pembelajaran 
pada trend hari ini mendesak guru untuk menggunakan saluran media sebagai cara dan teknik pengajaran baharu. Saluran media visual 
seperti video adalah salah satu cabang bidang ilmu yang berasaskan teknologi. Penggunaan video memberi sumbangan yang besar dalam 
bidang pendidikan. Oleh itu, guru telah menerapkan penggunaan video untuk menyediakan murid yang mampu membaca dan menulis 
dengan baik (Alawani 2016). 

Pendidik telah mengenal pasti tentang kehebatan pengajaran berasaskan video mampu untuk menarik minat, meningkatkan motivasi 
dan pengalaman belajar. Kelainan yang ditunjukkan dalam ransangan visual dan audiori dalam konsep penggunaan video yang boleh di 
ulang tayang dihasilkan. Berdasarkan data dapatan dari Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM) mendapati, masih lagi wujud murid yang 
berada di sekolah rendah ini tidak menguasai kemahiran asas 3M iaitu menulis, membaca dan mengira. Namun begitu Kementerian telah 
bertungkus lumus mewujudkan program LINUS (Literasi dan Numerasi) pada tahun 2009 untuk mengatasi masalah murid-murid yang 
tidak menguasai asas di peringkat awal lagi. 

Jesteru itu Kelas Pemulihan telah diwujudkan, yang memfokuskan pendekatan berbeza daripada kelas perdana. Ia diwujudkan 
membantu murid-murid sekolah rendah yang keciciran dan menghadapi masalah pembelajaran iaitu membaca, menulis dan mengira (3M). 
Guru Pemulihan disarankan agar penggunaan media baru seperti video dalam youtube dan media baharu terkini yang dapat digunakan 
secara meluas bagi mengatasi masalah memulakan penulisan dikalangan murid-murid sekolah rendah mahupun menengah. Apa yang 
diharapkan melalui perancangan kajian ini supaya dapat memaksimumkan maklumat dan mampu meningkatkan kefahaman dan minat 
murid dalam memulakan penulisan melalui pembelajaran kendiri menggunakan media baru seperti video konstuktivisma yang boleh diikut 
melalui tontonan video yang diulang tayang dan murid boleh berlatih sehingga mahir. 

 
 
2.0  KAJIAN LITERATUR 
 
Penyelidikan oleh Al-Ghazo (2018), mendapati dengan memfokuskan kepada penulisan merupakan salah satu teknik penting dalam 
pembinaan karangan itu sendiri. Selain itu, rekabentuk pengajaran perlulah berpusatkan murid dan juga pembelajaran 
konstruktivisma.yang diaplikasikan dalam pendidikan berupaya melahirkan murid yang mampu membina idea dan pengetahuan baharu 
berdasarkan pengetahuan yang sedia ada murid, penyataan ini disokong oleh Abdul Jalil dan Bahtiar (2005). Kajian lepas juga mendapati, 
penilaian proses kognitif menggunakan pendekatan konstruktivisma mendapati perubahan berlaku melalui proses perbincangan kumpulan 
juga mampu menambah minat kepada murid untuk menulis dengan baik. Menurut Jones dan Arage (2002) pula mendapati, pembelajaran 
yang aktif, membentuk budaya konsep sendiri dan perkembangan minda secara kompleks ternyata meningkatkan pemahaman yang kukuh 
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dan jelas terhadap pencapaian murid. Menurut Peter, Abiodun dan Jonathan (2010) Aktiviti interaktif mampu menarik penyertaan murid 
untuk bekerja dalam satu kumpulan. 

Kajian yang dibuat oleh Yong Shu Lan, mengkaji tentang gabungan pendekatan konstruktivisma dan behaviorlisma bagi meningkatkan 
prestasi mata pelajaran sejarah tingkatan lima. Kajian beliau mengkaji penggunaan video animasi untuk menarik minat murid mempelajari 
subjek sejarah sebagai gambaran membantu murid menguasai teknik menjawab soalan berformatkan objektif. Aktiviti pengajaran yang 
melibatkan penyediaan video animasi dan melalui tanyangan LCD mampu membawa murid menyelami dan memahami tajuk yang ingin 
guru sampaikan. Tumpuan terhadap model konstruktivisma dan behaviorlisma digunakan untuk meningkatkan ingatan terhadap tajuk yang 
ingin diajar. Menjawab soalan yang diajukan, guru perlu mewujudkan situasi sebenar dalam pengajaran. Maka aktiviti realiti diwujudkan 
dan simulasi sebenar berasaskan masalah alam nyata serta pengalaman berasaskan konteks sebenar dijalankan oleh guru semasa proses 
pengajaran dijalankan. 

Pendekatan menggunakan model konstruktivisma dan behaviorlisma membantu meningkatkan tahap kefahaman murid seterusnya 
aktiviti kerja kumpulan dijalankan untuk mewujudkan interaksi berkualiti didalam kelas. Hasil dapatan mendapati, dalam usaha 
meningkatkan kefahaman dan ingatan murid, guru boleh menggunakan nota berbentuk petaminda ringkas sebagai alat sokongan terhadap 
video simulasi dan pengajaran yang telah diajar. Kajian yang dijalankan oleh Tiong Leh Ling & Zaidatun Tasir dari Fakulti Pendidikan 
Universiti Teknologi Malaysia, mengkaji tentang tajuk pendekatan pembelajaran kemahiran membaca menerusi lagu dan muzik 
berasaskan komputer bagi murid tahun satu. Kajian ini mendapati bahawa, potensi pendekatan pembelajaran kemahiran 
membacamenggunakan lagu dan muzik, didapati sesuai dengan latar belakang responden kajian. Dapatan kajian yang dijalankan oleh 
Canh, Le & Renandya, Willy. (2017) menunjukkan bahawa kemahiran bahasa boleh dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam 
melaksanakan pengajaran dan pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan tahap penerimaan murid. 

Sifat kanak-kanak yang suka menyanyi dan bergerak menyokong kajian yang dijalankan oleh Kathleen (2014). yang mana lagu dan 
nyanyian membantu memudahkan sesi pembelajaran berbanding pertuturan terutama dalam sesi pembelajaran bahasa. Rakaman lagu yang 
berulang-ulang membantu proses pembelajaran berjaya mendatangkan fungsi emosi (keterbukaan dan kesenangan). Delibegovic Dzanic & 
Pejic (2016), juga berpendapat bahawa lagu mampu membekalkan input dan elemen penting dalam penguasaan bahasa. Murid berperanan 
memahami makna dan mengaplikasikan kefahaman kepada simulasi sebenar (Saastamoinen & Rissanen, 2019).  

Pembelajaran kendiri merupakan pembelajaran kepada murid yang belajar sendiri. Ia merupakan proses memperolehi pengetahuan, 
kemahiran mengenali dirinya sendiri. Sesi pembelajaran kendiri bermula dari bermain, berlatih sehingga mahir mengendalikan sesuatu. 
Pembelajaran kendiri merupakan proses pembelajaran sepanjang hayat. Penjelasan ini menyokong pandangan manusia boleh terus belajar 
dari persekitaran seharian, persekitaran kerja dan juga luar dari bidang seseorang. Pembelajaran kendiri membentuk keperibadian sahsiah 
murid yang berdikari untuk meneroka pembelajaran baharu. Menurut kajian Mohamed Jaafer Sadiq, dan Hassan (2021)  mereka berjaya 
mencapai objektif bahawa gaya pembelajaran visual dan kinestetik mempengaruhi terhadap motivasi akademik murid semasa belajar. 

Dalam konsep pembelajaran kendiri, murid perlu mempercayai kepada kemampuan diri sendiri dalam mengambil keputusan, memiliki 
rasa positif yang ada dan berani meluahkan pendapat serta mampu menjadi penggerak dalam aktiviti yang dilaksanakan. Prabadewi dan 
Widiasavitri (2014) berpendapat, konsep kendiri akademik dan motivasi saling berkorelasi secara signifikan dengan positif. Semakin ke 
arah kebaikan, maka semakin tinggi motivasi yang akan dimiliki bagi seseorang murid. Ia menjadi faktor utama dalam usaha 
meningkatkan motivasi murid. 

Dapatan kajian yang dijalankan oleh Yahya Othman (2014) mengkaji tentang keupayaan menguasai kemahiran menulis melalui 
pembelajaran berasaskan projek dalam penulisan berbentuk risalah di sekolah rendah. Kajian ini menekankan tentang kaedah yang 
dijalankan untuk meningkatkan penguasaan menulis dengan penghasilan penulisan berbentuk risalah. Siti Zabidah (2006) menyatakan, 
melalui strategi pembelajaran aktif, murid tidak hanya tertumpu kepada pembelajaran secara formal dalam bilik darjah sahaja malah 
mampu berdaya kreatif memperkembangkan idea menerusi penulisan. Proses untuk menghasilkan sesuatu produk mendidik murid untuk 
bagaimana cara untuk selesaikan tugasan yang diberikan. Proses ini membantu murid menjana idea semasa proses penulisan dijalankan 
(Yahya 2010). Guru perlu mempunyai inisiatif untuk mempelbagaikan idea penulisan murid, penggunaan teknologi maklumat dan 
telekomunikasi mampu memberi impak terhadap pencapaian sampel. 

Kajian yang dijalankan oleh Marcha Solicha (2018) mengkaji tentang kemampuan siswa dalam menyusun ayat secara lisan atau 
bertulis menggunakan video berasaskan pendekatan konstruktivisma. Menurut beliau, kemampuan penguasaan siswa semakin meningkat 
dengan menggunakan media video. Guru berperanan mencipta pembaharuan dan terus berkarya dalam inovasi pembikinan video yang 
menarik. Hasil dapatan menunjukkan pencapaian keputusan analisis yang baik terhadap tingkah laku dan keperibadian siswa mampu 
meningkatkan kecerdasan minda. Justeru, Basri, et al. (2020) berpendapat, belajar ialah perubahan yang relatif yang berlaku dalam tingkah 
laku sebagai satu latihan atau pun pengalaman yang berharga buat seseorang individu. Target pencapaian pelajar dicapai, begitu juga 
dengan perkembangan inovasi dapat dilihat, dari perkembangan hasil yang dihasilkan dalam latihan yang dihantar. 

Sama seperti murid lain di sekolah, dapatan kajian menunjukkan keberkesanan pengunaan multimedia seperti video dan multimedia. 
Mengikut Akbar (2018), pengaplikasian pembelajaran multimedia di dalam kelas dapat meningkatkan pencapaian murid untuk kursus 
robotik dan ujian perbezaan menunjukkan bahawa pencapaian pembelajaran bagi murid kelas pembelajaran multimedia adalah lebih baik 
daripada murid kelas konvensional. Hasil dapatan juga menunjukkan murid sangat bersedia untuk menerima perubahan menggunakan 
kemudahan multimedia yang disediakan. 

Respon yang positif dari responden mampu memberi motivasi kepada murid lain untuk terus mengikuti pembelajaran. Apabila murid 
sudah mula mempercayai kemampuan diri sendiri, mereka tidak akan lagi bergantung dan tidak malu untuk memberi respon kepada guru. 
Hal ini mengajak murid-murid lain yang masih mengalami kesulitan dan belum termotivasi akan perlahan-lahan terikut-ikut dengan murid 
yang berjaya menghasilkan kerja yang baik. Ia disokong oleh pendapat Ha Le, & Theo (2018) bahawa mahasiswa memerlukan proses yang 
benar untuk menghasilkan jawapan yang benar mendorong temannya untuk terus sama-sama menyelesaikan masalah. 

Sorotan kajian seterusnya dilihat dari kajian Maszuraini Miswan dan Hamedi Mohd Adnan (2015) dari Universiti Malaya, mereka 
mengkaji tentang pembangunan aplikasi peranti mudah alih untuk kemahiran membaca kanak-kanak: Aplikasi Literasi LINUS (LiLIN) 
kajian ini dijalankan kepada murid pemulihan khas yang tergolong dalam golongan digital native yang terdedah dengan teknologi 
komputer, permainan video, telefon mudah alih, tablet dan internet. Pengajaran dan pembelajaran yang berlaku kini menyeru pengkaji 
untuk terus mengkaji cara belajar, berfikir dan bermain dan menyelesaikan masalah pembelajaran mereka dengan bantuan bahan digital 
dan internet. Isi kandungan yang terdapat pada paparan grafik dan animasi interaktif mampu meningkatkan kualiti pembelajaran murid 
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dalam menyelesaikan masalah tugasan (Liu & Elms, 2019). Menurut Milutinović Miloš, Barać Dušan, Despotović-Zrakić Marijana, 
Marković Aleksandar (2011) aplikasi yang dibina melalui pendidikan multimedia mampu meningkatkan motivasi dan memberi kesan 
positif yang berganda kepada pembelajaran murid, ia merupakan ciri utama dalam usaha meningkatkan minat kanak-kanak untuk terus 
meneroka sambil belajar. 

Penggunaan aplikasi dan multimedia interaktif mengikut tahap murid mampu menjadikan pembelajaran yang akan diajar lebih 
berkualiti dan berfokus kepada kumpulan sasaran pengkaji. Aktiviti pengulangan dan pengembangan konsep pembelajaran dirangka 
dengan baik berpandukan perancangan isi kandungan pembelajaran supaya kandungannya lebih mudah difahami dan pembelajarannya 
lebih berkesan. Kesimpulannya, penggunaan aplikasi dan multimedia yang dibina khusus mengikut tahap kemampuan pencapaian murid 
mampu menjadikan pembelajaran lebih berfokus dan berkesan. Ia dibina ini, berperanan sebagai alat bantu mengajar yang boleh digunakan 
oleh murid secara kolaboratif bagi meningkatkan keupayaan murid terus belajar dengan lebih baik dengan sokongan secara scaffold (Quinn 
& Kim, 2017). 

Walaubagaimanapun terdapat juga kajian yang tidak menyokong tentang penggunaan video dan multimedia dalam pendidikan. 
Merujuk kajian yang dibuat oleh Fazlinda Ab Halim & Mohammad Siraj Munir Muslaini (2018) menyatakan bahawa, pada zaman kini 
terdapat segelintir golongan murid yang terlalu obses dengan penggunaan gajet sehingga mengakibatkan mereka ketagih terhadap 
penggunaan media sosial atau aplikasi yang mereka gunakan. Ibu bapa mendapati antara kesan yang mereka hadapi apabila anak mereka 
terlalu cenderung dengan media sosial, pembaziran masa, kemurungan, stress dan lain-lain lagi. Hal ini membuatkan ibu bapa khuatir 
terhadap ancaman video lucah yang dapat dilayari kerana media sosial merupakan medium yang sangat mudah didapati asalkan 
mempunyai rangkaian internet untuk melayarinya. Wang et. al. (2011) menyatakan yang ibu bapa zaman sekarang terlalu bimbang dengan 
penggunaan media massa kerana anak mereka tidak cukup masa untuk belajar dan menguruskan diri sendiri kerana terlalu leka melayari 
media masa tanpa batasan. Sungguhpun demikian, konsentrasi murid tidak terganggu kerana inilah medium untuk anak-anak meluangkan 
masa dan menghilangkan stres. Selepas menghilangkan stres, anak-anak boleh kembali mengulangkaji pelajaran dan fokus terhadap apa 
yang mereka buat. Kajian ini menyedarkan kita bahawa media sosial memberi impak positif dan negatif kepada mereka. Pilihan ditangan 
murid untuk memilih dengan lebih bijak dan menggubahkannya ke arah kebaikan. 

Menurut kajian terhadap Kesan penggunaan gajet kepada perkembangan kognitif dan sosial kanak-kanak pra sekolah yang dibuat oleh 
Shima Dyana Mohd Fazree & Siti Marziah Zakaria (2018) mengatakan, penggunaan gajet untuk pembelajaran anak-anak pada zaman ini 
menyebabkan anak-anak menjadi ketagih sekaligus menyebabkan perkembangan sosial kognitif anak-anak menjadi terbantut. 
Perkembangan sosial dan kognitif kanak terjejas berikutan anak-anak terlalu leka dan tidak mahu langsung untuk bergaul sosial dengan 
komuniti. Penggunaan gajet dan aplikasi dalam multimedia yang terlalu lama memeberi kesan yang tidak baik dari perkembangan bahasa, 
kemahiran membaca, memori, dan tumpuan. Maka menjadi tanggungjawab ibu bapa perlu memastikan agar anak-anak menggunakan 
kemudahan dengan kawalan. Ia demi menjaga hubungan kekeluargaan dan sosial serta mengelak dari berlakunya penyakit fizikal dan 
mental dalam kalangan anak muda. 

Dalam kajian ini, pengkaji menggunakan video dalam sesi pengajaran. Video menerangkan cara bagaimana teknik yang betul untuk 
membina ayat menggunakan teori konstruktivisma. Langkah teknik dan cara bina ayat dijelaskan mengikut formula sekaligus mengajak 
murid-murid meneroka pembelajaran dalam aktiviti yang dijalankan. Setelah memahami konsep yang ingin disampaikan oleh guru murid 
akan mengulang teknik yang telah diajar oleh guru seperti dalam video yang dibekalkan. Video tersebut mempunyai ciri-ciri 
konstruktivisma yang mana murid akan belajar dari pengalaman setelah mendapat input dalam video kemudian menjalankan aktiviti 
membina ayat. Murid boleh mengulang menonton sehingga memahami dan berjaya untuk membina ayat dengan baik. 
 
 
3.0  METODOLOGI 
 
Kajian ini menggunakan kaedah kuantitatif, dengan menjalankan rekabentuk ujian pra dan pasca menerusi pembelajaran melalui video 
dengan mengedarkan borang soal selidik. Instrumen berbentuk latihan membina ayat dibina untuk mengenalpasti pencapaian pelajar 
menerusi penilaian ujian pra yang dijalankan terlebih dahulu, diikuti perlaksanaan proses eksperimen menerusi tontonan video 
konstruktivisma kaedah membina ayat yang dibekalkan kepada responden dan akhir sekali ujian pasca yang dijalankan. Setelah itu, borang 
soal selidik diedarkan kepada responden untuk mengenalpasti persepsi murid terhadap penggunaan video konstruktivisma tersebut.  

Sebanyak 2 instrumen telah dibangunkan iaitu latihan membina ayat dan borang soal selidik persepsi. Proses PdP ini dijalankan semasa 
pelajar berada di rumah ketika PDPR. Borang soal selidik yang diberikan kepada rerponden adalah berbentuk soalan pilihan jawapan 
merujuk kepada tahap dalam skala likert 5 mata. 

Proses kesahan dan kebolehpercayaan instrumen telah dijalankan terlebih dahulu sebelum pengumpulan data sebenar dilakukan. 
Soalan ujian Pra dan Pasca, telah disahkan oleh guru pakar dalam bidang pemulihan yang telah mengajar selama 12 tahun dalam bidang 
pemulihan. Manakala instrumen soal selidik telah disahkan oleh pensyarah universiti dan guru pemulihan yang berpengalaman lebih 
daripda 5 tahun dalam bidang kepakaran mereka. Melalui kajian rintis yang telah dijalankan, nilai alpha Cronbach yang diperolehi adalah 
0.75. 
 
 
4.0  DAPATAN 
 
Ujian Wilcoxon Signed Ranked (Jadual 1) digunakan terhadap pencapaian keputusan penulisan murid, ia bertujuan untuk melihat sama ada 
wujud perbezaan min markah bagi ujian penulisan responden selepas menjalani intervensi pembelajaran berasaskan inkuiri dengan 
menggunakan video konstruktivisma semasa aktiviti pengajaran bagi subjek Bahasa Melayu Pemulihan tahun 2. 
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Jadual 1 Wilcoxon Signed Ranks 

 Pre Test Post Test 

N Valid 20 20 
 Missing 0 0 

Mean  3.35 4.60 
Median  4.00 5.00 
Mode  4 5 
Std. Deviation 1.387 .681 

 
 
Ujian inferensi dijalankan menggunakan analisis Wilcoxon signed Rank test, jadual 2 di bawah menunjukkan keputusan hasil ujian: 
 

Jadual 2 Wilcoxon Signed Ranks Test Ranks 

 N Mean Rank Sum of Ranks 
 Negative Ranks 0a .00 .00 

Post Test - Pre Test 
Positive Ranks 17b 9.00 153.00 

Ties 3c   
 Total 20   

a. Post Test < Pre Test 
b. Post Test > Pre Test 
c. Post Test = Pre Test 

 
Berdasarkan data yang diperolehi seperti di Jadual 2 menunjukkan seramai 17 orang menunjukkan peningkatan dalam capaian markah 

yang diperolehi, manakala baki 3 orang lagi mengalami tiada sebarang peningkatan markah. Data juga menunjukkan tiada murid yang 
mengalami penurunan markah dalam ujian tersebut 
 
 

Jadual 3 Soal selidik persepsi 

BIL ITEM 1 
Sangat         Setuju 

2 
Setuju 

3 
Tidak Pasti 

4 
Tidak Setuju 

5 
Sangat Tidak 

Setuju 
1. Saya menonton video yang ditayangkan oleh 

guru ketika proses pembelajaran dijalankan. 
18 

90% 
2 

10% 
   

2. Saya boleh menonton video pembelajaran ini 
pada bila-bila masa 

20 
100% 

    

3. Saya bersemangat dan mampu untuk membuat 
Latihan sendiri tanpa bimbingan ibu bapa. 

12 
60% 

6 
30% 

2 
10% 

  

4. Saya boleh belajar secara berdikari dengan 
menggunakan video yang dibekalkan. 

14 
70% 

4 
20% 

 2 
10% 

 

5. Saya berjaya membina ayat dengan dengan 
baik selepas menonton video berulang kali. 

12 
60% 

6 
30% 

2 
10% 

  

6. Video yang dibekalkan mampu menjana idea 
semasa proses pembelajaran juga boleh 
ditonton secara berulang kali 

18 
80% 

2 
10% 

   

7. Saya berasa gembira kerana dapat 
meningkatkan kefahaman dengan menonton 
video dan mampu bina ayat dengan baik. 

16 
80% 

4 
20% 

   

 
 

Berdasarkan Jadual 3, data menunjukkan dapatan yang diperolehi daripada borang soal selidik yang telah dijawab oleh responden 
setelah menjalani rawatan terhadap kajian yang dijalankan. Terdapat 7 soalan yang perlu dijawab oleh responden iaitu murid pemulihan 
khas. 

Item pertama menunjukkan seramai 18 orang atau 90% telah mengikuti kelas yang guru jalankan pada masa yang ditetapkan. Baki 2 
orang murid atau 10% tidak dapat mengikuti kelas kerana terpaksa mengikuti kelas pada waktu yang lain kerana ketiadaan alat dirumah 
atau ibu bapa bekerja. Manakala 100% responden sangat bersetuju bagi item soal selidik kedua dan berpendapat yang kaedah ini lebih 
fleksibel kerana murid boleh menonton video pembelajaran ini pada bila-bila masa tidak mengira masa dan tempat murid dan dapat 
mengulangkaji pelajaran dengan menonton secara berulang kali. 

Item bagi soal selidik ketiga menunjukkan semangat dan kemampuan murid untuk membuat latihan sendiri tanpa bimbingan ibu bapa. 
Seramai 12 orang responden yang mewakili 60% memberi respon sangat setuju memerlukan bimbingan ibu bapa sebagai penggerak dan 
pemberi semangat untuk tersus belajar sendiri. Manakala baki 6 orang 30% setuju dan baki 2 orang lagi tidak pasti dan tetap membuat 
latihan walau tanpa bimbingan ibu bapa dirumah. Hal ini dijelaskan dengan lebih lanjut dalam soalan ke empat yang menyatakan murid 
boleh belajar berdikari dengan menggunakan video yang dibekalkan. Seramai 14 orang murid yang mewakili 70% sangat bersetuju, 4 
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orang 20% setuju dan baki 2 orang lagi memberi respon tidak pasti. Ia menunjukkan 10% murid masih perlukan bimbingan semasa proses 
pembelajaran berlaku. 

Seterusnya responden menyatakan yang mereka berjaya membina ayat dengan baik selepas menonton video ini berulang kali. Seramai 
12 orang berasa yakin dan berjaya menyiapkan latihan dengan baik, manakala 6 orang lagi bersetuju dan mengikuti pembelajaran dengan 
mengulangi menonton video berulang kali dan baki 2 orang lagi memberikan maklumbalas tidak pasti dapat menyiapkan tugasan walau 
telah menonton berulang kali, ia berkemungkinan murid yang tidak pasti ini masih lagi tidak dapat mengeja atau membentuk ayat dengan 
ejaan yang betul. 

Selain itu, berdasarkan video yang dibekalkan, responden mampu menjana idea semasa proses pembelajaran. yang menunjukkan 18 
orang murid yang terlibat iaitu 80% sangat bersetuju dan baki 2 orang lagi bersetuju dengan pernyataan item tersebut. Akhir sekali 
responden berasa gembira kerana dapat meningkatkan kefahaman dengan menonton video konstruktivisma ini dan akhirnya mampu 
membina ayat dengan baik selepas mengikuti rawatan. Seramai 16 orang iaitu 80% responden menunjukkan respon sebagai sangat setuju 
dan baki 4 orang murid yang mewakili 20% pula memberi memilih jawapan setuju. 
 
 
5.0  PERBINCANGAN DAN CADANGAN 
 
Kajian ini menggunakan pendekatan video konstruktivisma yang dijalankan terhadap murid pemulihan khas. Keberkesanan penerimaan 
murid dapat diketahui dengan melihat penglibatan murid dalam menyertai pembelajaran dalam talian yang dianjurkan oleh guru setiap 
hari. Mengetahui ciri murid pemulihan yang agak lambat menguasai pembelajaran, pengkaji mengenalpasti teknik yang bersesuaian bagi 
tujuan menarik minat murid pemulihan khas untuk terus belajar dan menguasai pembelajaran secara ansur maju. Video yang dibekalkan 
kepada murid boleh diulang tayang apabila murid berpeluang menggunakan peranti dirumah. Aplikasi yang dibina ini, berperanan sebagai 
alat bantu mengajar yang boleh digunakan oleh murid secara kolaboratif bagi meningkatkan keupayaan murid terus belajar dengan lebih 
baik dengan sokongan secara beransur maju (scaffolding) seperti yang dinyatakan oleh Quinn (2011). Berikut merupakan perbincangan 
dengan lebih mendalam berkaitan hasil dapatan kajian setelah kesemua data-data yang telah dikumpul dianalisis. 
 
Apakah Kesan keberkesanan pembelajaran kendiri bagi kemahiran membina ayat menggunakan video konstuktivisma? 
 
Penggunaan video dengan pendekatan kostruktivisma terhadap murid pemulihan khas. Kajian ini melihat keberkesanan penerimaan murid 
dapat diketahui dengan melihat penglibatan murid dalam menyertai pembelajaran atas talian yang dianjurkan oleh guru. Keputusan 
menunjukkan peningkatan terhadap bilangan perkataan yang berjaya dihasilkan oleh murid selepas PDPR dijalankan. Video 
konstruktivisma dibekalkan sebagai instrumen panduan dalam kelas semasa kelas dalam talian dijalankan. 

Video yang diiringi lagu juga rentak pergerakan berirama mampu meningkatkan minat serta dorongan murid untuk pembelajaran aktif 
dan memberi sepenuh tumpuan semasa belajar Ismail (2021). Penyataan ini disokong juga oleh William (2017) yang berpendapat bahawa, 
maklumat yang menarik dan menyeronokkan lebih mudah diingat dan diingati berbanding maklumat yang tidak menarik dan tidak 
menyeronokkan. Semakin menarik maklumat yang disampaikan dalam bentuk yang mudah, maka semakin mudah ilmu atau maklumat 
tersebut dapat diingat oleh murid dalam jangka masa panjang. 

Secara lahiriahnya, kanak-kanak akan mudah tertarik dan minat terhadap media. Murid akan berasa selesa dan seronok apabila sesuatu 
pelajaran itu disampaikan dalam bentuk visual dan muzik. Kegembiraan yang lahir semasa belajar akan membuatkan murid akan ingat dan 
penggunaan formula yang mudah untuk diingati amat sesuai dengan latar belakang murid pemulihan yang agak lambat menguasai 
kemahiran.Kajian menunjukkan peningkatan terhadap penguasaan kosakata dan video mampu mencetuskan idea pemula untuk murid 
memulakan dalam pembinaan ayat mudah sesuai dengan tahap pencapaian IQ murid pemulihan yang agak tercicir. Hasil dapatan analisis 
juga membuktikan murid lebih berkeyakinan untuk menghasilkan ayat yang lebih kreatif dan yakin untuk memulakan penulisan ayat. 

Proses PDPR akan lebih memberi impak maksima apabila guru berjaya menarik perhatian murid dengan aktiviti yang mengasyikkan 
juga menyeronokkan. Kamaliah Aminah (2006) menyatakan bahawa ransangan muzik yang diselitkan dalam video Konstruktivisma 
bertujuan untuk mengubah suasana pembelajaran agar menjadi sesi PDPR yang menghiburkan juga mampu memberikan kesan mengingat 
yang tinggi. Menurut kenyataan beliau diatas, teryata kaedah nyanyian yang dimasukkan dalam video sangat digalakkan sebagai alternatif 
agar PDPR tidak dalam keadaan yang membosankan. Jika minat murid dapat dipupuk, maka potensi yang lain juga dapat dicungkil dan 
prestasi pelajaran juga akan meningkat. 
 
 
Apakah persepsi murid terhadap pembelajaran kendiri menggunakan video pengulangan? 
 
Penggunaan kaedah pembelajaran kendiri menggunakan video konstruktivisma ini, terbukti berkesan dan memberi impak ingatan yang 
baik dalam meningkatkan minat murid untuk belajar juga mampu menarik minat murid yang pasif didalam kelas. Penggunaan video 
mampu melengkapkan perkembangan otak kanan dan otak kiri (Hermann 1991). Bahagian otak kiri menguasai perkara seperti matematik, 
logik dan sains dan aktiviti akademik lain. Manakala otak kanan berfungsi menguasai aspek muzik, warna serta imaginasi. Gabungan 
fungsi otak ini memberi impak jalinan dalam aplikasi pengajaran antara fakta (otak kanan) dan dan Muzik (otak kiri). Ini dibuktikan dalam 
soal selidik kepada responden menggunakan kaedah video ini mereka lebih cenderung untuk terus menghabiskan video dan mengulang 
berkali-kali sehingga memahami tajuk tersebut. 

Penggunaan video sebagai medium perantara dalam sesi pembelajaran sangat praktikal diamalkan untuk responden dalam kalangan 
murid yang lemah seperti murid pemulihan. Kehebatan pengajaran melalui video dapat menarik tumpuan juga meningkatkan motivasi serta 
memberi pengalaman pembelajaran yang bermakna (Jamalludin & Zaidatun, 2003). 
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Cadangan untuk Kajian Lanjutan 
 
Cadangan dan penambahbaikan boleh dilakukan dengan mempelbagaikan lagi koleksi video pengajaran dan pembelajaran dalam topik 
yang berbeza dan peringkat umur yang berbeza. Koleksi video-video melalui pembelajaran berkonsepkan teori konstruktivisma ini sangat 
berguna sebagai pemudahcara pengajaran. Murid juga boleh mengulang-ulang menonton tanpa menggunakan capaian internet untuk terus 
belajar. 
 
 
6.0  KESIMPULAN 
 
Kesimpulannya, kajian ini banyak menunjukkan kesan positif terhadap tingkah laku belajar murid-murid pemulihan sekolah ini. 
Mengintegrasikan video kepada kaedah drama dan lakonan agar murid akan berasa seronok serta dapat mengaktifkan penglibatan murid. 
Kaedah membina ayat melalui pembelajaran kendiri menerusi video konstruktivisma ini berjaya membuktikan, kecenderungan murid 
terhadap pembelajaran menggunakan multimedia sangat memberikan kesan yang positif terutamanya melalui penggunaan video. Justeru 
itu, dapatan kajian ini secara tidak langsung selari dengan dapatan kajian lain yang pernah dikaji yang mana isi kandungan yang terdapat 
pada paparan grafik dan animasi interaktif mampu meningkatkan kualiti pembelajaran murid dalam menyelesaikan tugasan (Liu & Elms 
(2019). 

Pengkaji berharap agar kajian ini akan dapat memberi pengetahuan dan dan manfaat kepada murid lain tidak kira berada dalam kelas 
perdana, pemulihan atau kelas pendidikan khas. Kajian ini memberi impak kepada keseluruhan struktur pendidikan tidak kira dari 
peringkat guru, ibu bapa mahupun murid-murid dimana pengajaran dan pembelajaran atas talian adalah sangat berbeza dengan pendekatan 
tradisi atau bersemuka. Guru sebagai tenaga pengajar harus merancang proses pengajaran dengan teratur dan teliti demi menjamin 
kelancaran proses pengajaran. Masalah yang melibatkan gajet dan talian internet harus diselesaikan dengan mengambil langkah yang 
proaktif demi menyelesaikan masalah dalaman yang berbentuk teknikal. Hal ini akan memberi impak yang berpanjangan jika tidak 
diselesaikan terlebih dahulu sekaligus masalah ini akan mengganggu kelancaran pengajaran dan menjadi pengalaman ngeri untuk guru 
dalam berhadapan permasalahan begini untuk masa akan datang. 

Oleh itu, untuk kajian pada masa hadapan, diharapkan pengkaji dapat meluaskan lagi jumlah responden dalam kajian dan tidak hanya 
tertumpu kepada sebuah kelas dan sebuah sekolah sahaja. Jika skop responden dapat diperluaskan, maka semakin ramai responden boleh 
diperolehi dan semakin banyak sebar luas kaedah pengajaran dan penambahbaik dapat dibuat pada masa akan datang. Penggunaan 
kepelbagaian teknologi atas talian dalam pengajaran ternyata membantu menghasilkan dapatan yang berbeza dan respon positif daripada 
responden diperoleh. 

Akhir sekali, semoga kajian ini sedikit sebanyak memberi impak kepada sistem pendidikan di Malaysia. Kesan dan impak telah 
dibincangkan sebagai hasil yang bermanfaat dalam bab 4. Refleksi pengajaran boleh diberi perhatian untu masa hadapan dalam 
pembelajaran norma baharu yang melanda seluruh dunia supaya menjalankan PDPR secara maya atas talian. Melalui pembelajaran kendiri 
menggunakan pendekatan video berasaskan teori konstruktivisma diharap dapat membantu murid untuk saling melengkapi antara satu 
sama lain semasa proses PDPR yang dijalankan pada musim pendemik Covid 19 ini. 
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