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ABSTRAK 
 
 
 
 

Tujuan kajian ini adalah untuk mengkaji perubahan tahap pencapaian dan 
aras visualisasi pelajar melalui penggunaan sebuah laman web bervisual berasaskan 
persekitaran pembelajaran autentik. Seterusnya perkembangan aras visualisasi 
pelajar dikenalpasti dan sebuah rangka profil tahap pencapaian pelajar berdasarkan 
kepada corak perkembangan aras visualisasi yang merujuk kepada elemen dalam 
kontinum pemikiran visual (pemikiran visual, pembelajaran visual dan komunikasi 
visual) turut dihasilkan. Kajian ini berbentuk kuantitatif yang melibatkan data 
kuantitatif dan kualitatif. Instrumen kajian merangkumi ujian pencapaian pra dan 
pos, aktiviti pembelajaran secara berperingkat, soal selidik persepsi pelajar terhadap 
aras visualisasi, temubual serta borang penilaian laman web. Penilaian keberkesanan 
ke atas laman web bervisual terhadap tahap pencapaian dan aras visualisasi pelajar 
adalah berdasarkan reka bentuk kajian pra-eksperimental one group pretest-posttest 
design dan single-group time series design yang dilaksanakan selama enam minggu 
kuliah. Sampel kajian merupakan 29 orang pelajar program perguruan ijazah pertama 
di sebuah universiti awam di Malaysia. Laman web bervisual yang dibangunkan 
melibatkan sembilan aktiviti pembelajaran berdasarkan tiga aras kontinum pemikiran 
visual dalam persekitaran pembelajaran autentik. Di samping itu, laman web 
mengintegrasikan aplikasi berasaskan visual iaitu Xmind Pro, ConceptDraw 
MINDMAP 6.0, SmartDraw 2010, Paraben’s LAN Charter, SmartDraw 2012,  
Edraw Network Diagram 5.0, Microsoft Visio Profesional, Netcracker Simulation 
Design dan Edraw Max 6.0 Network Diagram untuk pelajar menghasilkan bahan 
pembelajaran bervisual seperti penjanaan peta minda, rajah penyelesaian masalah 
pembelajaran autentik dan penyediaan dokumen pembentangan projek. Data kajian 
dianalisis menerusi analisis statistik deskriptif dan inferensi. Dapatan kajian melalui 
ujian-t sampel berpasangan menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan di 
antara min markah ujian pra dan ujian pos (p < 0.05). Seterusnya menerusi 
Mauchly’s Test dalam ujian pengukuran-berulangan ANOVA sehala, didapati 
terdapat perbezaan yang signifikan bagi aras visualisasi pelajar di antara ketiga-tiga 
kontinum berkenaan. Analisis ujian-t sampel berpasangan  juga menunjukkan 
terdapat perbezaan yang signifikan di antara persepsi pelajar terhadap kesan 
penggunaan laman web bervisual ke atas visualisasi mereka sebelum dan selepas 
menggunakan laman web. Profil tahap pencapaian pelajar berdasarkan kepada corak 
perkembangan aras visualisasi mendapati kesemua pelajar mengalami perkembangan 
positif dalam aras visualisasi mereka menerusi aktiviti pembelajaran dalam 
persekitaran autentik yang disediakan oleh laman web bervisual. Oleh yang demikian 
dapatlah dirumuskan bahawa laman web bervisual yang dihasilkan membantu 
meningkatkan tahap pencapaian dan aras visualisasi pelajar.   
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ABSTRACT 
 
 
 
 

The purpose of this research is to study the changes in student’s level of 
achievement and visualization through visual-based website based on the authentic 
learning environment. Next the growth of students’ visualization level was identified, 
and a students’ level of achievement framework profile based on the pattern of 
visualization’s level growth which referred to the element in visual thinking 
continuum (visual thinking, visual learning and visual communication) was 
produced. This research is a quantitative design   involving quantitative and 
qualitative data. Research instruments included pre and post achievement tests, 
stages of learning activities, a questionnaire on student’s perception towards 
visualization level, interviews, and website evaluation form. The evaluation on the 
effectiveness of visual-based website towards students’ performance and 
visualization levels are based on a pre-experimental research design, one group 
pretest-posttest design and single-group time series design, conducted in six weeks of 
lectures. Samples for the research were 29 students from teacher training first degree 
program in one of Malaysian public universities. The developed visual-based website 
involves nine learning activities based on three levels of visual thinking continuum in 
the authentic learning environment. In addition, the website integrates with the 
visual-based applications such as Xmind Pro, ConceptDraw MINDMAP 6.0, 
SmartDraw 2010, Paraben’s LAN Charter, SmartDraw 2012,  Edraw Network 
Diagram 5.0, Microsoft Visio Profesional, Netcracker Simulation Design and Edraw 
Max 6.0 Network Diagram for students to produce visual learning materials such as 
generating a mind-map, authentic learning problem-solving diagram, and preparation 
of project presentation documents. The research data were analyzed by inferential 
and descriptive statistical analysis. Research findings through paired-sample t-test 
showed that there is a significant difference between scores of mean for the pre-test 
and post-test (p < 0.05). Further, through Mauchly’s Test in one-way repeated 
measures of ANOVA (Analysis of Variance) test, significant differences for the 
students’ visualization level of the three continuums concerned were found. Analysis 
of paired-sample t-test showed a significant difference between students’ perceptions 
towards the effect of visual-based website on their visualization levels before and 
after using the website. Profile of students’ performance based on the development 
pattern of visualization level revealed that all students have experienced positive 
growth in their level of visualization through authentic learning activities in an 
environment that was provided by visual-based website. Therefore it can be 
concluded that the visual-based website has helped to enhance the students’ 
performance and visualization levels.  
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BAB 1 
 

 

 

PENGENALAN 
 

 

 

1.1 Pengenalan 

 

Pada zaman berinformasi dan berteknologi kini, pencapaian dan pertukaran 

maklumat berlaku dengan pantas sekali. Penggunaan dan infusi pembelajaran 

berasaskan komputer serta kemudahan pengaksesan kepada internet dalam 

pengajaran dan pembelajaran telah berkembang pesat sekaligus mengubah strategi 

pengajaran di institusi pengajian tinggi. Perubahan ini telah menukar persepsi dan 

matlamat pendidikan kita yang bertumpu kepada pelajar hanya menerima dan 

menyimpan maklumat kepada pembelajaran yang lebih terbuka dan dinamik. 

Keupayaan untuk menghafal, mengingat dan menyatakan kembali konsep sesuatu 

pembelajaran tidak mampu menggambarkan pemahaman seseorang serta tidak 

menjanjikan pelajar itu dapat mengaplikasikan dan menggunakan konsep tersebut 

dalam keadaan yang lebih bermakna seperti mana pada kehidupan sebenar (Chen, 

2003). 

 

Pembelajaran sebenarnya merupakan suatu proses interaksi dengan dunia 

sebenar, iaitu secara berterusan pelajar menganalisa dan menginterpretasi informasi 

baru yang diterima dan seterusnya menghubungkaitkannya kepada dunia sebenar 

(Brown et al., 1989). Walau bagaimanapun, menerusi pembelajaran secara 

konvensional, pelajar secara pasif menerima sahaja maklumat yang diberikan dan ini 

tidak sejajar dengan kaedah pembelajaran yang mengaitkan dan berasaskan kepada 

dunia sebenar (Lave & Wenger, 1991; Linge & Parsons, 2006; Lombardi, 2007b). 

Maka, untuk menjadikan pembelajaran pelajar relevan kepada pengalaman hidup 
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sebenar, pemilihan persekitaran pembelajaran yang bermakna dan bersesuaian perlu 

dilaksanakan.  

 

Merujuk kepada pernyataan Grabe dan Grabe (2007), pembelajaran bermakna 

atau dikenali sebagai meaningful learning berlaku apabila pengalaman baru 

mempunyai kaitan atau sama dengan apa yang telah diketahui oleh pelajar. Ia adalah 

bertentangan dengan kaedah belajar yang berdasarkan kepada pembelajaran fakta 

iaitu rote learning, secara menghafal tanpa mengira maknanya. Justeru itu dengan 

perkembangan teknologi berkomputer hari ini, Jonassen et al. (1999)  dan Herrington 

(2006) mencadangkan penggunaan teknologi tersebut dalam menyokong atribut 

pembelajaran bermakna iaitu mendedahkan pelajar dengan capaian pembelajaran 

yang lebih terbuka terutamanya dalam pengaksesan maklumat. Penggunaan 

teknologi masa kini serta kemudahan melayari internet perlu digalakkan dalam 

kalangan pelajar seperti pembelajaran berasaskan komputer dan web pendidikan, 

agar proses untuk mencapai pembelajaran bermakna yang diutarakan itu dapat 

direalisasikan.  

 

Oleh itu, pengaplikasian pembelajaran bermakna menerusi penggunaan 

teknologi dan internet ini perlu diperluaskan samada di peringkat sekolah mahupun 

di institusi pengajian tinggi dalam kalangan pelajar. Sebagaimana menurut Shrock 

(1991) dan Ali Zuhdi (2005), program perguruan pengkhususan ICT dilihat telah 

menunjukkan anjakan paradigma dan kecenderungan yang tinggi dalam 

mengintegrasikan penyelidikan, teknologi dan pendekatan pengajaran yang mampu 

memberi kesan kepada pendidikan kita, sekaligus meningkatkan keberkesanan dalam 

pembelajaran pelajar. Maslen (1997), Herrington dan Herrington (1998) serta 

Herrington et al. (2004) menyatakan penggunaan teknologi berkomputer telah 

menyokong dan menggalakkan pembelajaran yang fleksibel dan mengurangkan 

kebergantungan pembelajaran kepada tenaga pengajar. Selain itu, ia juga memberi 

ruang penerokaan yang lebih luas d sertaan persekitaran pembelajaran yang lebih 

terbuka kepada para pelajar. Sepertimana dalam pernyataan Shaqour (2005), program 

perguruan pengkhususan ICT merupakan disiplin yang sentiasa berkembang seiring 

dengan kemajuan dan pembangunan teknologi semasa. Justeru, guru-guru dalam 

program perguruan yang mengikuti bidang ICT berpeluang meningkatkan 

pengetahuan mereka mengenai ICT serta perkembangannya sebagaimana yang 
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dikehendaki oleh kerajaan dan kementerian pendidikan dalam memartabatkan ICT 

dalam pendidikan negara. 

 

Walaupun begitu, penyebaran informasi menerusi internet perlu disampaikan 

dengan jelas agar tujuan utama kandungan disampaikan itu dapat difahami oleh 

pembaca. Penggunaan elemen multimedia menerusi laman web semakin digemari 

ramai pada masa kini seperti animasi, grafik yang menarik serta simulasi yang 

interaktif.  Ianya juga perlulah memenuhi prinsip reka bentuk yang efektif agar ia 

dapat menarik perhatian pembaca, menambah pengetahuan mereka dan seterusnya 

penyampaian maklumat  berlaku secara maksimum (Mishra & Sharma, 2005; Noor 

Azean et al., 2007). Begitu juga dengan penggunaan dan pemilihan elemen 

multimedia yang betul dalam penyampaian maklumat menerusi laman web 

pembelajaran haruslah diberi perhatian agar pelajar mampu menggambarkan dalam 

pemikiran mereka dengan jelas maklumat yang diperolehi. Hal ini membantu kepada 

peningkatan pemahaman pelajar ke tahap yang lebih baik dan secara tidak langsung 

melalui elemen multimedia yang realistik dapat membantu pelajar 

menghubungkaitkan antara teori yang dipelajari dengan implmentasinya pada dunia 

sebenar (Albion, 1999; Bishop, 1989; Ring et al., 2008). 

 

 Justeru itu penggunaan multimedia yang semakin digemari untuk 

diintegrasikan dalam pengajaran dan pembelajaran perlu diberi perhatian. Melalui 

multimedia dan teknologi berkomputer hari ini memang diketahui mampu membantu 

para pendidik dalam menyediakan bahan pengajaran yang menarik serta 

menerangkan konsep yang sukar. Namun begitu penghasilan paparan visual yang 

dibangunkan haruslah mampu menterjemahkan sesuatu yang abstrak dan sukar 

difahami seterusnya membantu kepada pembentukan visual dalam pemikiran pelajar, 

samada peringkat sekolah mahupun di institusi pengajian tinggi. Oleh demikian, 

penggunaan media visual perlulah berdasarkan kepada kaedah dan strategi yang 

betul agar penggunaanya memberi makna dan faedah kepada pelajar dan selanjutnya 

mampu mempertingkatkan pemahaman dan pencapaian pelajar.  

 

 

 



 
 

4

1.2 Latarbelakang Masalah                                                                                                                                                                           

 

Terdapat banyak kajian telah dilakukan bagi menambah baik serta mengatasi 

permasalahan pelajar dalam program perguruan berasaskan ICT (Barr & Tagg, 1995; 

Byrum & Cashman, 1993; Chin & Hortin, 1993; Nicholson & Sanber, 2007; 

Shaqour, 2005). Isu permasalahan berkaitan ICT dalam program perguruan sentiasa 

berlaku adalah disebabkan oleh pemberian dan penyediaan latihan-latihan oleh 

pihak-pihak berkepentingan yang lebih menekankan kepada aspek pengetahuan asas, 

sedangkan ICT itu sendiri merupakan satu ilmu yang sentiasa berkembang, berubah 

dan ianya memerlukan pengetahuan serta kemahiran yang sentiasa perlu ditambah 

baik dan mengikut trend peredaran teknologi masa kini. Hal ini menyebabkan 

permasalahan ICT dalam kalangan guru sentiasa berlaku, dan seharusnya 

permasalahan ini perlu dikenalpasti dan diatasi melalui pendedahan kemahiran ICT 

dalam kalangan guru yang bukan sekadar menekankan pengetahuan dari sudut teori, 

malah meliputi sudut praktikal yang mampu merentas disiplin terhadap 

penggunaannya. 

. 

Justeru itu Markauskaite et al. (2006a) menyatakan bahawa pelajar program 

perguruan yang masih dalam pengajian seharusnya dijangkakan mahir ICT iaitu 

berkemahiran mengendalikan komputer, mempunyai pengetahuan secara menyeluruh 

berkaitan ICT, berkemampuan secara teknikal  dalam menggunakan ICT dan 

mempunyai kesedaran  berkenaan peranan mereka dalam pengajaran ICT pada 

kerjaya mereka di masa hadapan. Kajian tersebut dilakukan bagi mengenal pasti 

strategi latihan terbaik program perguruan dalam memperoleh kemahiran teknikal 

secara praktis dan pemahaman melalui teori berkenaan konsep dan penggunaan ICT 

dalam profesion perguruan mereka.  

 

Koetsier dan Wubbels (1995) serta Nicholson dan Sanber (2007) pula 

menyatakan bahawa secara tradisional program perguruan yang telah dijalankan 

kurang memberi penekanan pada pembangunan kemahiran di kalangan pelajar 

perguruan. Justeru, banyak penyelidikan yang dilakukan demi untuk 

mempertingkatkan kemahiran dan pemahaman pelajar perguruan berkenaan  ICT, 

iaitu menerusi penggunaan teknologi dan elemen multimedia masa kini (Byrum & 

Cashman, 1993; Herrington, 1997; Shaqour, 2005). Oleh demikian, bagi memastikan 
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pengajaran dan pembelajaran (P&P) mata pelajaran sains komputer iaitu ICT di 

sekolah berjalan dengan lancar dan jelas, pelajar perguruan perlulah terlebih dahulu 

mempunyai kemahiran dan pengetahuan yang secukupnya dalam memahami, 

mengendalikan dan mengaplikasikan ICT. Rentetan itu, dalam mempelajari mata 

pelajaran sains komputer bagi program perguruan di universiti, pelajar perlu 

mengalami latihan yang cukup agar mereka mampu mempraktikkan segala yang 

dipelajari dan berkemahiran untuk diimplemenkan pada situasi yang sebenar 

(Markauskaite et al., 2006a).  

 

Begitu juga dalam kajian oleh Laffey (2004) yang menyatakan bahawa guru-

guru dalam perkhidmatan pada masa kini sebenarnya dilihat kurang bersedia untuk 

mengajar ICT disekolah. Situasi ini menggambarkan bahawa guru-guru ini seperti 

kurang mendapat latihan secukupnya terhadap penggunaan dan pengaplikasian ICT 

dalam program perguruan mereka. Manakala dalam pernyataan yang diutarakan oleh 

Shuldman (2004) berkenaan pengintegrasian teknologi pada masa kini oleh guru di 

sekolah mendapati dengan membina dan meningkatkan lagi kefahaman guru-guru 

bagaimana teknologi (ICT) dapat diaplikasikan dan diajar dalam kelas normal di 

sekolah, ia mampu membantu menyelesaikan permasalahan pengajaran dan 

pengintegrasian ICT dalam P&P bakal guru ini. Justeru itu, program perguruan 

pengkhususan ICT di universiti memerlukan penambah baikan terhadap reka bentuk 

instruksi dan strategi pengajaran yang diberikan kepada bakal-bakal guru ini agar 

pengetahuan dan kemahiran terhadap penggunaan ICT dapat dipertingkatkan (Byrum 

& Cashman, 1993; Markauskaite et al., 2006b). Dengan ini ia dapat meningkatkan 

kesediaan bakal guru untuk mengajar, menggunakan dan mengaplikasikan ICT 

dalam P&P mereka disekolah nanti. 

 

Terdapat kajian yang dijalankan bagi mengatasi permasalahan berkenaan 

P&P ICT yang perlu di fokuskan dalam meningkatkan pengetahuan dan kemahiran 

pelajar bakal graduan guru ini. Antaranya adalah kajian oleh White (2001a) yang 

menggunakan bahan visual dalam mempelajari rangkaian komputer dan data 

komunikasi. Manakala kajian yang dijalankan oleh Balci (2001) pula menggunakan 

animasi dalam mengajar mata pelajaran dalam bidang sains komputer. Seterusnya, 

kajian yang dilakukan oleh Davis et al. (1998) dalam pengajaran rangkaian komputer 

dan teknologi adalah melalui permodelan. Kajian oleh Welzl et al. (2006) pula 
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menggunakan pendekatan simulator yang berasaskan kepada antaramuka pengguna 

bergrafik (graphic user interface–GUI), dalam mengajar mata pelajaran data 

komunikasi dan telekomunikasi supaya pelajar dapat menggambarkan kandungan 

pembelajaran yang diikuti dan sekaligus mengalami satu reka bentuk paparan 

antaramuka pembelajaran yang mampu mewakili keadaan sebenar.  

 

Walau bagaimanapun, kajian yang dijalankan oleh Davis et al. (1998) dan 

Naps et al. (2003a) yang melibatkan beberapa fasa kajian berterusan, merumuskan 

bahawa pengajaran berkaitan dengan sains komputer sebenarnya sangat memerlukan 

suatu kaedah P&P seperti dalam situasi dunia sebenar dan mampu mengkonstruk 

pengetahuan pelajar bagi mengganti kaedah pengajaran konvensional iaitu melalui 

tutorial kelas. Kajian yang telah dijalankan ini kebanyakkannya menyokong kepada 

sebuah P&P yang menggalakkan pelajar mengkonstruk pengetahuan mereka dengan 

melibatkan strategi pengajaran yang mampu memberi pendedahan kepada pelajar 

seperti mana berada pada keadaan realiti / sebenar menerusi penggunaan teknologi 

berkomputer (Balci et al., 2001; Byrum & Cashman, 1993; Overmars, 2004; 

Yehezkel et al., 2004). Sebagai contoh dengan penggunaan media visual bagi 

perwakilan sesuatu situasi, ianya mampu memberi peluang kepada pelajar bakal guru 

ini mengalami satu pengalaman mata pelajaran yang dipelajari itu seperti mana 

dalam keadaan mata pelajaran itu diaplikasikan dalam dunia sebenar seterusnya 

menyokong kepada pemikiran secara visual dalam diri pelajar (Baldwin & Kuljis, 

2000b). Pendekatan dan strategi pengajaran yang berasaskan komputer dalam kajian 

lain juga telah dipercayai dapat membantu meningkatkan daya pemikiran, 

pengetahuan dan kemahiran pelajar dalam menggunakan dan mengajar mata 

pelajaran sains komputer dengan lebih baik lagi (Markauskaite et al., 2006a; Nor 

Azilah & Mona, 2006).  

 

Namun begitu, pengintegrasian ICT dalam P&P perlulah mengikut kaedah 

yang betul dan berkesan agar pelajar perguruan dapat mempelajari ICT dengan lebih 

efektif dan mampu mengimplementasikan dan mengaitkannya pada keadaan yang 

sebenar dan realiti yang lebih bermakna (Barr & Tagg, 1995; Markauskaite et al., 

2006a; Shuldman, 2004). Reka bentuk penyampaian maklumat menerusi teknologi 

haruslah diberi perhatian penuh agar pelajar mampu menakrif, menggambarkan 

dengan baik dalam pemikiran mereka apa yang dipelajari dan memahami dengan 
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jelas segala yang disampaikan dengan bantuan visualisasi menerusi ICT. Ini adalah 

kerana pada sesetengah mata pelajaran,  ia memerlukan paparan visual  yang sangat 

realistik bagi perwakilan sebuah situasi pembelajaran yang kritikal. Sebagai alternatif 

kepada permasalahan ini, penggunaan visual yang efektif sangat diperlukan agar 

pelajar dapat menvisualisasikan teori yang dipelajari, dan seterusnya melalui 

penyediaan persekitaran pembelajaran yang sesuai pelajar dapat mengalami 

pengalaman seperti mana pada situasi sebenar (Dwyer, 1970; Fleischer & Trippen, 

2007a).  

 

Berdasarkan kepada Griffen et al. (2001) serta Carney dan Levin (2002), 

penggunaan visual di dalam P&P sebenarnya mampu meningkatkan pemahaman 

pelajar sekaligus menyokong kepada pengekalan maklumat menerusi penggunaan 

media visual tersebut. Merujuk kepada kajian-kajian yang lepas (Yehezkel et al., 

2004; Yehezkel, 2002; White, 2001a; White, 2001b), pengaplikasian visual dalam 

sesebuah sistem pembelajaran terbukti dapat membantu pelajar belajar dengan lebih 

jelas lagi dan seterusnya mampu meningkatkan pencapaian pelajar dari segi 

kefahaman dan kemahiran. Walau bagaimanapun, penggunaan elemen visual dalam 

persekitaran pembelajaran bermakna yang berasaskan situasi dan tugas autentik 

harus dikaji dengan lebih sistematik kerana visual dan pembelajaran bermakna saling 

bergantungan.  Justeru itu dalam merekabentuk persekitaran pembelajaran bermakna 

(meaningful learning), penggunaan media visual sangat diperlukan bagi memberi 

ruang dan peluang kepada pelajar mengalami satu suasana pembelajaran seperti 

mana pada dunia sebenar. 

 

Peranan visual dalam pengajaran sebenarnya telah lama disokong oleh para 

pendidik sejak dahulu lagi seperti mana dalam kajian Debes (1971), Arnheim (1969), 

Baggett dan Ehrenfeucht (1981), Randhawa dan Coffman (1978), McKim (1980) 

serta oleh Dwyer (1970). Antara peranan visual yang diutarakan oleh Smaldino et al. 

(2005) adalah visual mampu membekalkan rujukan yang konkrit pada pemikiran, 

kerana menurut beliau ‘perkataan’ sering kali kurang mampu menggambarkan atau 

tidak menerangkan seperti mana keadaan sebenar, tetapi visual adalah ikonik dimana 

ia mempunyai keserupaan atau persamaan sebagaimana yang diperwakilkan. Selain 

itu, visual boleh memotivasikan pelajar dengan menarik perhatian mereka, mengawal 

penumpuan perhatian pembelajaran serta menjana rangsangan dan tindakbalas emosi 



 
 

8

pelajar pada pembelajarannya. Menurut Smaldino (2005) lagi, visual mampu 

memudahkan informasi yang sukar untuk disampaikan, sebagai contoh penggunaan 

diagram, ilustrasi entiti hubungan beberapa elemen, carta alir, gambar rajah serta 

timeline. Maka penggunaan media visual sangat digalakkan dalam sesebuah 

pengajaran dan pembelajaran kerana ia dapat meningkatkan pemahaman seseorang 

pelajar itu belajar serta membantu pengajar mengajar sesebuah konsep yang sukar 

dengan lebih jelas lagi (Grabe & Grabe, 2007; Heinich et al., 1999; Smaldino et al., 

2005). 

  

Selain itu, penggunaan imej visual sebagai sumber bahan dalam P&P, telah 

menunjukkan peningkatan seiring dengan penyebarannya melalui pelbagai format 

media samada berbentuk digital menerusi web dan multimedia ataupun melalui 

format lain seperti bahan cetakan dan transparensi. Justeru itu penggunaan visual 

yang diaplikasikan dalam sistem pembelajaran seperti mana yang dicadangkan oleh 

McLoughlin (1997) serta Carney dan Levin (2002) sebenarnya membantu dalam 

mempertingkatkan tahap literasi visual pelajar.  

 

Perkataan literasi visual pertama kali digunakan pada tahun 1970-an dan 

pelbagai makna telah diberikan mengikut bidang disiplin yang berbeza. Secara 

umumnya literasi visual bermakna keupayaan membaca, menginterpretasi dan 

memahami maklumat atau informasi yang dipersembahkan samada dalam bentuk 

bergambar ataupun imej grafik (Wileman, 1993). Selain itu, literasi visual juga boleh 

didefinisikan sebagai keupayaan belajar untuk mentafsir mesej bagi sesebuah visual 

dengan tepat dan menjelaskan mesej tersebut (Heinich et al., 1999). Menurut 

McLoughlin (1997), literasi visual adalah integrasi di antara pengalaman peribadi 

dan imaginasi seseorang terhadap pengalaman sosial, teknologi dan estetik. 

 

Walau bagaimanapun, merujuk kepada kajian yang dijalankan oleh 

McLoughlin (1997) berkenaan penggunaan visual dalam pembelajaran, beliau telah 

menghasilkan satu kontinum bagi pemikiran visual iaitu apabila pelajar 

menggunakan dan berinteraksi dengan alatan visual yang disediakan dalam sistem 

pembelajaran, sebenarnya visual pelajar meningkat dari elemen pemikiran visual 

kepada pembelajaran visual dan akhir sekali ke elemen tertinggi iaitu komunikasi 

visual. 
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Elemen pemikiran visual secara keseluruhannya melibatkan penggunaan 

gambar, warna, diagram atau media visual yang lain seperti animasi dan simulasi 

(Moore & Dwyer, 1994). Manusia sebenarnya menggunakan pemikiran visual untuk 

menggambarkan atau mengimaginasikan sesebuah masalah di dalam fikiran mereka 

atau menvisualisasikan apa sebenarnya yang berlaku dalam linkungan batasan 

tertentu. Oleh kerana manusia mampu memproses maklumat visual 60000 kali lebih 

laju daripada persembahan maklumat secara verbal, maka pemikiran visual 

sebenarnya adalah sangat pantas dan sangat bermakna dalam menghantar maklumat 

(Burmark, 2002). Berfikiran secara visual membenarkan manusia melihat masa 

hadapan melalui imaginasi dan kemungkinan apa yang akan berlaku.  

 

Elemen pembelajaran visual pula adalah rentetan dan perkembangan daripada 

pemikiran visual iaitu belajar sesuatu melalui penggunaan visual dan berinteraksi 

dengannya. Seterusnya, setelah mempelajari untuk berfikir dan belajar menggunakan 

imej visual, pelajar akan mula berkomunikasi menggunakan elemen visual. Elemen 

komunikasi visual pula merujuk kepada penggunaan bahan visual yang mampu 

menterjemahkan atau menerangkan sesuatu maklumat tanpa butiran perkataan 

(Morgan & Welton, 1992). Walaupun ramai yang berpendapat bahawa imej atau 

gambar-gambar tidak mampu mengekspresi atau menghuraikan idea fikiran 

sebagaimana dalam perkataan, tetapi masih lagi ramai bersetuju bahawa gambarajah 

mampu menyampaikan, menerangkan dan menghuraikan maklumat tertentu dengan 

lebih jelas dan berkesan lagi (Little & Felten, 2010).  

 

Selain daripada permasalahan berkenaan pemikiran visual pelajar, pemisahan 

antara aspek pengetahuan dan praktikal dalam pengajaran dan pembelajaran turut 

menjadi isu yang sering berlaku samada di peringkat sekolah mahupun universiti 

(Resnick, 1987). Penekanan pengajaran dan pembelajaran di sekolah dan universiti 

terhadap prinsip-prinsip penting, konsep serta fakta disamping pengajaran yang 

tertumpu kepada konteks yang abstrak, tidak mencukupi dalam mengaitkan 

pembelajaran tersebut kepada pengalaman sebenar pelajar. Oleh yang demikian, 

berlakulah kegagalan dalam diri pelajar dalam mengakses pengetahuan yang relevan 

untuk menyelesaikan sesuatu masalah seperti mana yang diperlukan pada dunia 
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pekerjaan sebenar iaitu masalah yang realistik atau sering dipanggil sebagai masalah 

sebenar / autentik (Grabe & Grabe, 2007; Mayer et al., 1995; Resnick, 1987). 

 

Menurut Donovan (1999), pembelajaran autentik merupakan salah satu 

pendekatan pedagogi yang membenarkan pelajar untuk mengkaji, melakukan 

perbincangan dan mengkonstruk sesuatu konsep dengan lebih bermakna serta 

hubungannya dalam konteks melibatkan masalah dunia sebenar dan seterusnya 

mengaitkan sesuatu yang relevan kepada kehidupan pelajar. Herrington (2006) pula 

menyatakan jika pembelajaran itu adalah autentik, maka sebenarnya secara tidak 

langsung pelajar terlibat dengan masalah yang realiti. Ini memberi peluang kepada 

mereka untuk membuat hubungan di antara bahan baru yang dipelajari dengan 

pengetahuan sedia ada pelajar. Pengalaman pembelajaran seperti ini sebenarnya 

dapat mempertingkatkan motivasi dalam diri pelajar untuk terus belajar dan 

memahami sesuatu konsep itu untuk diimplementasikan pada konteks yang sebenar. 

 

Merujuk kepada dapatan kajian Herrington (1997), menerusi pembelajaran 

autentik yang berdasarkan penggunaan model pembelajaran berasaskan situasi serta 

tugas autentik, telah berjaya menjadi model alternatif kepada model sistem sedia ada 

yang sering digunakan dalam pembangunan multimedia interaktif. Selain itu, model 

ini juga telah menunjukkan kemampuannya membenarkan pelajar untuk menavigasi 

secara bebas dalam mendapatkan sumber bahan pembelajaran yang kompleks 

menerusi pembangunan sistem pembelajaran berasaskan teknologi berkomputer 

tersebut. Menurut beliau lagi, dengan pengimplementasian kesemua ciri-ciri yang 

diterjemahkan dalam model pembelajaran autentik, ia mampu menghasilkan sebuah 

kerangka model yang efektif dalam mereka bentuk sebuah persekitaran pembelajaran 

yang dapat membekalkan pengetahuan sesuatu bidang dengan lebih terbuka dan 

mendalam kepada para pelajar. Manakala merujuk kepada takrifan oleh Browns et al. 

(1989), pembelajaran berasaskan situasi adalah merupakan satu idea atau konsep 

mempelajari sesuatu pengetahuan dan kemahiran dalam konteks pengetahuan itu 

dapat memberi refleksi terhadap penggunaannya pada kehidupan sebenar. Oleh yang 

demikian, pembelajaran berasaskan situasi semakin berkembang penggunaannya 

sebagai sebuah strategi reka bentuk pengajaran dan pembelajaran (Koenders, 2006; 

Lombardi, 2007b).  
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Pelajar membawa semua pengalaman, pengetahuan, kepercayaan dan 

perasaan ingin tahu mereka di dalam kelas dan menerusi pembelajaran autentik ia 

menjadi jambatan menjalinkan kesemua elemen ini dalam pembelajaran mereka 

(Mims, 2003). Menurut Mims (2003) lagi, pelajar tidak lagi hanya belajar fakta-fakta 

dan konsep sesuatu perkara secara abstrak atau situasi andaian, tetapi mereka akan 

mengalami dan menggunakan sendiri maklumat yang diperolehi pada keadaan realiti 

sebenar. Berdasarkan kepada Mehlinger (1995) dan Ladyshewsky (2006), antara 

kebolehan dan kemampuan pembelajaran autentik adalah keupayaannya untuk 

melibatkan pelajar belajar secara aktif dan memupuk motivasi secara tersirat di 

dalam diri pelajar.  Kemampuan pembelajaran autentik haruslah dilihat pula dari 

aspek potensinya dalam meningkatkan kontinum pemikiran visual pelajar yang 

sememangnya amat diperlukan dalam pembelajaran sesetengah mata pelajaran di 

universiti. 

 

Menurut Woo et al. (2007), sebelum meluasnya penggunaan komputer dan 

teknologi internet, ianya adalah sangat sukar dan dalam sesetengah keadaan ia adalah 

mustahil bagi seseorang pengajar atau pereka bentuk pengajaran untuk 

mengimplementasikan aktiviti autentik dalam persekitaran yang sebenar disebabkan 

oleh limitasi permasalahan mata pelajaran pembelajaran itu sendiri, kekangan masa, 

peruntukan kos, peluang kepada setiap pelajar mempraktikkan kemahiran mereka 

serta risiko fizikal apabila pelajar mempraktiskan dalam bidang mereka. Justeru itu, 

dengan pembangunan teknologi web, permasalahan dan limitasi tersebut dapat 

diatasi. Jika persekitaran pembelajaran berasaskan web ini digunakan secara efektif, 

ia mampu membenarkan dan menggalakkan pembelajaran secara konstruktivis 

melalui aktiviti autentik yang dinyatakan sebelum ini (Herrington & Oliver, 2000). 

Melalui web juga, ia memberi peluang kepada pelajar terhadap pengaksesan kepada 

maklumat dengan lebih meluas, dalam pelbagai jenis bentuk informasi yang dinamik 

serta kompleks (Woo et al., 2007). Menurut Woo et al. (2007) lagi, dengan teknologi 

sebegini, pengajar boleh menyediakan capaian menerusi web kepada pelajar-pelajar 

berkenaan hasil dapatan sesebuah kajian seperti simulasi sesebuah fenomena, dan 

penggunaan pelbagai bentuk media bagi perwakilan kepada sesuatu situasi dunia 

sebenar seperti video dan animasi dalam menghasilkan sebuah persekitaran 

pembelajaran yang autentik. Maklumat-maklumat ini dapat disampaikan dalam 
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pelbagai bentuk elemen multimedia seperti grafik, audio, video, animasi, teks 

ataupun kombinasi elemen-elemen ini (Chang  & Quintana, 2006).  

 

Justeru itu, penggunaan aktiviti autentik bagi pembelajaran dalam 

persekitaran berasaskan web telah menunjukkan kebaikan terhadap implementasinya 

bagi mata pelajaran-mata pelajaran secara atas talian serta pembelajaran menerusi 

web (Herrington et al., 2003). Menurutnya lagi, selain dari memberi maklumat 

akademik serta latihan penilaian untuk menguji tahap kemahiran pelajar, terdapat 

banyak mata pelajaran dimana menjadikan tugas autentik (authentic-task) sebagai 

asas persekitaran pembelajaran secara atas talian dan hasil dari tugas yang diberikan 

secara efektif itu telah membuatkan pelajar memberikan sepenuh perhatian dan 

komitmen mereka terhadap mata pelajaran tersebut. 

 

Sebagaimana yang dinyatakan oleh Woo et al. (2007), tugasan autentik 

memerlukan pelajar bekerja secara berkumpulan. Oleh itu, melalui program-program 

komunikasi sedia ada di web seperti emel, papan buletin, blog, perbualan atas talian 

(online chatting) dan lain-lain alat interaktif komersial di internet mampu memberi 

peluang kepada pelajar untuk berbincang mengenai sesuatu masalah, berdebat isu-isu 

tertentu, berdiskusi berkenaan topik-topik yang diutarakan serta bertukar-tukar 

maklumat dalam menyelesaikan tugasan dan aktiviti autentik yang perlu disiapkan. 

Selain itu, melalui pelbagai alat komunikasi di web ini juga, pengajar boleh 

menyediakan bimbingan, nasihat, latihan mahupun respon secara individu ataupun 

secara berkumpulan, dimana ia merupakan elemen penting dalam menghasilkan 

persekitaran pembelajaran yang autentik (Hong et al., 2001) . Oleh yang demikian, 

pembelajaran menerusi web adalah sangat sesuai dalam mengimplementasikan 

persekitaran pembelajaran autentik yang berdasarkan kepada ciri-ciri pembelajaran 

berasaskan situasi dan elemen-elemen tugasan autentik. 

 

Berdasarkan kepada kajian-kajian terhadap keupayaan teknologi berkomputer 

dan internet, kepentingan dan kebaikan pendekatan pembelajaran berasaskan situasi 

dan tugas autentik serta kelebihan penggunaan media visual yang membantu dalam 

mengkonstruk pemikiran visual pelajar, maka wajarlah sekiranya gabungan ketiga-

tiga elemen ini diimplementasikan dalam pengajaran bagi salah satu mata pelajaran 

sains komputer yang ditawarkan di universiti, iaitu mata pelajaran Rangkaian 
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Komputer dan Telekomunikasi. Merujuk kepada beberapa kajian terdahulu 

(Yehezkel et al., 2004; Yehezkel, 2002; Chen, 2003; Davis et al., 1998; Welzl et al., 

2006; White, 2001a, 2001b), pembelajaran mata pelajaran sains komputer seperti 

data komunikasi, telekomunikasi, pengstrukturan komputer serta rangkaian komputer 

memerlukan seseorang pelajar itu menguasai konsep teorikal serta kemahiran 

praktikalnya. Pelajar perlu mampu menghubungkait antara teori yang dipelajari 

kepada situasi praktikal sebenar yang dilakukan.  Gabungan elemen pendekatan 

pembelajaran berasaskan situasi dan tugas autentik serta penggunaan media visual 

dalam membantu perkembangan kontinum pemikiran visual pelajar merupakan satu 

skop kajian yang harus difokukan bagi memenuhi kekurangan maklumat yang 

berkaitan dalam bidang Perguruan pengkhususan ICT .    

 

Pengajaran dan pembelajaran tradisi berkenaan rangkaian komputer ini juga 

sebenarnya membebankan pelajar berdasarkan daripada pengalaman penyelidik serta 

kajian-kajian terdahulu seperti yang dijalankan oleh Davis et al. (1998), Linge dan 

Parsons (2006) serta White (2001a). Ini adalah kerana pelajar sukar untuk 

menvisualisasikan bagaimana jaringan rangkaian komputer dihubungkan. Selain itu 

pelajar juga mempunyai kekangan untuk meneroka dengan lebih lanjut properties 

peralatan yang digunakan dalam rangkaian komputer tersebut. Pelajar juga tidak 

berpeluang untuk melakukan hands-on mahupun praktikal bagi mereka bentuk 

infrastruktur rangkaian komputer, iaitu penyambungan sebenar sesebuah rangkaian 

komputer. Kebatasan permasalahan ini disebabkan oleh kekangan dari segi masa 

untuk memberi peluang setiap pelajar mempraktiskannya, permasalahan dari segi kos 

yang tinggi dalam penyediaan peralatan, serta ruang untuk menjalankan dan 

meletakkan peralatan rangkaian komputer tersebut bagi kegunaan pelajar. Justeru itu, 

mata pelajaran ini dipilih bagi memberi peluang kepada pelajar mempelajarinya 

dengan lebih jelas dan baik lagi melalui penyediaan persekitaran pembelajaran yang  

autentik / sebenar dengan perwakilan visual yang sesuai menerusi web. 

 

Sebagaimana yang dinyatakan dalam kajian Herrington (2006) dan Woo et al. 

(2007), melalui persekitaran pembelajaran autentik berasaskan web, ia mampu 

meningkatkan pemahaman pelajar dalam menguasai konsep pembelajaran dan 

aplikasinya menerusi penggunaan teknologi multimedia dan paparan visual bagi 

perwakilan pembelajaran yang bermakna dan autentik. Seterusnya, hasil pemahaman 
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yang baik oleh pelajar dalam pembelajarannya membantu meningkatkan tahap 

pencapaian mereka dari aspek teoritikal dan juga praktikal serta mengalami 

pengalaman seperti mana keadaan sebenar yang menggalakkan kepada 

pembentukkan kognitif aras tinggi serta menyokong pemeringkatan pemikiran visual 

pelajar. Manakala dalam kajian McLoughlin dan Krakowski (2001) menyatakan pula 

melalui penggunaan visual dalam pembelajaran, ianya dapat meningkatkan tahap 

visual pelajar daripada berfikir secara visual kepada sehingga berkemampuan 

berkomunikasi menggunakan visual.  

 

Secara perincian, reka bentuk sistem pengajaran yang telah dibangunkan 

dalam kajian ini adalah berdasarkan kepada ciri-ciri rekabentuk pembelajaran dalam 

persekitaran autentik yang diterjemahkan oleh Herrington (2006).  Selain itu, 

penggunaan visual seperti mana yang dicadangkan dalam kajian Naps et al. (2003b) 

turut dintegrasikan dalam sistem pengajaran yang dihasilkan.  Menurut Naps et al. 

(2003b), penggunaan visual yang bersesuaian dari perspektif logik pengkomputeran 

membolehkanpelajar-pelajar mengalami pengalaman pembelajaran sebagaimana 

dalam keadaan yang realistik yang sekaligus menyokong kepada pembentukan 

kognitif aras tinggi, dan peningkatan aras pemikiran visual pelajar seperti mana yang 

dinyatakan oleh McLoughlin dan Krakowski (2001). 

 

 

 

1.3 Pernyataan Masalah 

  

Sehingga kini masih lagi terdapat graduan-graduan universiti daripada 

program perguruan berasaskan ICT yang telah berkhidmat sebagai guru sekolah 

menunjukkan kurang berpengetahuan untuk mengajar konsep dan teori mata 

pelajaran sains komputer serta kurang berkemahiran dalam mengintegrasikan ICT 

dalam P&P mereka (Markauskaite et al., 2006b; Nor Azilah, 2000). Walaupun 

pelbagai latihan dan kursus berkenaan penggunaan komputer diberikan kepada guru 

serta pelbagai kemudahan tambahan disalurkan oleh kerajaan bagi melancarkan 

pengintegrasian ICT dalam P&P, namun masih lagi terdapat pelbagai masalah yang 

menjadi isu dalam mengaplikasikan teknologi ini dalam P&P sistem persekolahan di 

negara kita. Perkara ini berlaku disebabkan oleh guru masih mempunyai kemahiran 
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yang rendah dalam mengendalikan dan menggunakan ICT, serta pengetahuan konsep 

sedia ada yang sukar dikaitkan dan diaplikasikan oleh mereka pada keadaan sebenar 

(Nor Azilah, 2000; Nor Azilah & Mona, 2004; 2006).   

 

Menurut Byrum & Cashman (1993), Markauskaite et al. (2006a) dan 

Herrington dan Herrington (2006), isu dan permasalahan ini berlaku adalah kerana 

kurangnya peluang bagi pelajar perguruan untuk mengalami pengalaman 

pembelajaran yang bermakna sebagaimana dalam keadaan atau situasi sebenar 

seperti melakukan hands-on atau mempraktiskan apa yang dipelajari. Justeru pelajar 

tidak mampu mengaitkan dan menvisualisasikan dalam fikiran mereka antara konsep 

teori pembelajaran yang dipelajari dengan penggunaan sebenar konsep. Oleh 

demikian, keperluan bagi penambah baikan ke atas reka bentuk instruksi bagi P&P 

berkenaan sains komputer dalam program perguruan perlu dilaksanakan bagi 

membantu bakal guru-guru ini memahami konsep teori ICT dengan lebih jelas dan 

memperolehi kemahiran yang diperlukan dalam mengendalikan dan 

mengintegrasikan ICT tersebut (Herrington, 2006; Markauskaite et al., 2006a; 

Markauskaite et al., 2006b). 

 

Dalam memberikan peluang kepada semua bakal guru-guru ini melakukan 

praktis terhadap teori yang dipelajari, timbulnya pula pelbagai kekangan 

sebagaimana yang telah dibincangkan sebelum ini. Justeru itu, menerusi penggunaan 

teknologi berkomputer, elemen multimedia dan internet, maka persekitaran 

pembelajaran yang mampu menyokong kepada pembelajaran bermakna seperti 

dalam keadaan yang realistik mampu disediakan (Herrington et al., 2004; Lombardi, 

2007a) bagi setiap pelajar. Persekitaran pembelajaran sebegini memberi peluang 

kepada pelajar untuk menguasai dan menghubungkait antara teori yang dipelajari 

dengan praktikal yang dilakukan menerusi keupayaan dan penggunaan bahan 

bervisual yang dibina berasaskan elemen multimedia. Menurut Byrum & Cashman 

(1993), Chen (2003) dan Linge & Parsons (2006), P&P berkenaan sains komputer 

memerlukan seseorang pelajar itu memahami konsep teorinya serta menguasai 

kemahiran praktikal berkaitan sebagaimana pengaplikasiannya pada situasi sebenar. 

Melalui persekitaran pembelajaran autentik bersama penggunaan visual, ia mampu 

memberi peluang kepada pelajar mengalami pengalaman pembelajaran seperti mana 

pada keadaan realiti dan menyokong kepada peningkatan aras visualisasi pelajar. 
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Walau bagaimanapun, masih tiada lagi kajian yang menggabungkan 

pendekatan dan strategi pengajaran berasaskan persekitaran pembelajaran autentik 

yang diusulkan oleh Herrington (2006) bersama elemen-elemen visualisasi dari 

perspektif logik pengkomputeran oleh Naps et al. (2003b) serta kontinum pemikiran 

visual oleh McLoughlin dan Krakowski (2001) dalam memberi peluang kepada 

pelajar mengalami pengalaman pembelajaran menerusi situasi sebenar serta 

menggalakkan pemikiran visual dalam kalangan pelajar. Dengan peningkatan aras 

visualisasi pelajar iaitu melalui gambaran yang jelas dalam pemikiran mereka 

berkenaan konsep pengkomputeran, sebenarnya ia membantu dalam meningkatkan 

pemahaman pelajar berkenaan kandungan pembelajaran yang dipelajari. Gabungan 

antara pendekatan dan strategi P&P menerusi teknologi berkomputer ini perlu 

dilaksanakan bagi mengoptimumkan pengetahuan dan kemahiran pelajar program 

perguruan mempelajari mata pelajaran sains komputer. Selain itu ia turut membantu 

dalam meningkatkan pemikiran visual dalam diri pelajar kerana P&P sains komputer 

seperti pengkomputeran, infrastruktur rangkaian komputer dan data komunikasi 

sebenarnya memerlukan pelajar mengimaginasi dan menvisualkan dalam pemikiran 

mereka bagaimana ia diaplikasikan dan digunakan sebelum mereka dapat 

mengendalikannya (Balci et al., 2001; Fleischer & Trippen, 2007b; Naps et al., 

2003a; 2003b; Welzl et al., 2006; White, 2001b; Yehezkel, 2002; Yehezkel et al., 

2004).  

 

Oleh yang demikian, kajian ini telah membangunkan sebuah laman web 

pembelajaran dengan pengintegrasian bersama beberapa aplikasi visual dalam 

persekitaran pembelajaran autentik yang dicadangkan oleh Herrington (1997), 

Herrington dan Knibb (1999), Herrington dan Oliver (1999) serta Herrington (2006) 

melalui beberapa peringkat aktiviti pembelajaran bagi salah satu mata pelajaran sains 

komputer iaitu Rangkaian Komputer dan Telekomunikasi. Penggunaan visual dari 

perspektif logik pengkomputeran yang telah digunakan dalam laman web 

pembelajaran ini adalah berdasarkan kepada cadangan oleh Naps et al. (2003b). 

Menurut McLoughlin (1997) dengan penyediaan bahan bervisual dalam aktiviti 

pembelajaran secara berperingkat dan berterusan, ianya dapat membantu pelajar 

memahami sesebuah konsep dengan lebih baik. Disamping itu ia juga membantu 

dalam menggalakkan perkembangan kontinum visual pelajar iaitu daripada tahap 

pemikiran visual kepada pembelajaran visual dan tertinggi adalah komunuikasi 
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visual yang merupakan asas kepada proses sosial sesebuah pembelajaran 

(McLoughlin & Krakowski, 2001). Hasil daripada penilaian dan pemerhatian ke atas 

aktiviti pembelajaran ini, penyelidik akan mengenal pasti samada ianya mampu 

menyokong kepada pemeringkatan aras visual pelajar dalam mempelajari mata 

pelajaran sains komputer atau sebaliknya, serta kesannya ke atas tahap pencapaian 

mereka. Seterusnya sebuah kerangka profil tahap pencapaian pelajar berdasarkan 

kepada corak perkembangan aras visualisasi mereka dalam persekitaran 

pembelajaran autentik dibentuk dan hasilnya boleh digunakan sebagai garis panduan 

dalam mereka bentuk sebuah P&P mata pelajaran pengkomputeran yang 

memerlukan pemikiran visual agar pembelajaran dapat berlaku secara efektif dan 

maksima. 

 

 

  

1.4 Objektif Kajian 

 

Kajian ini merangkumi empat objektif yang saling berkaitan seperti mana 

yang berikut:  

 

i. Membangunkan sebuah laman web bervisual bedasarkan kepada reka bentuk 

persekitaran pembelajaran autentik dan elemen kontinum pemikiran visual.   

 

ii. Menilai keberkesanan laman web bervisual berasaskan persekitaran 

pembelajaran autentik dari aspek yang berikut: 

a. tahap pencapaian pelajar dari sudut pengetahuan berasaskan kandungan.  

b. aras visualisasi pelajar berdasarkan kontinum pemikiran visual.  

c. persepsi pelajar terhadap penggunaan, pengintegrasian dan 

pengaplikasian visual dalam pengajaran dan pembelajaran. 

 

iii. Mendapatkan corak perkembangan aras visualisasi pelajar berdasarkan 

kontinum pemikiran visual dalam persekitaran pembelajaran autentik.  
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iv. Menghasilkan sebuah kerangka profil tahap pencapaian pelajar berdasarkan 

kepada corak perkembangan aras visualisasi dalam persekitaran pembelajaran 

autentik. 

 

 

 

1.5 Persoalan Kajian 

 

Merujuk kepada objektif kajian yang telah dinyatakan sebelum ini, berikut 

merupakan rentetan persoalan kajian ini. 

 
i. Adakah terdapat kesan yang signifikan terhadap tahap pencapaian pelajar dari 

sudut pengetahuan sebelum dan selepas mengikuti laman web bervisual 

berdasarkan kepada persekitaran  pembelajaran autentik? 

 

ii. Adakah terdapat perbezaan yang signifikan aras visualisasi pelajar dari aspek  

pemikiran visual, pembelajaran visual dan komunikasi visual sebelum dan 

selepas menggunakan laman web bervisual? 

 

iii. Adakah terdapat perbezaan yang signifikan persepsi pelajar terhadap 

penggunaan, pengintegrasian dan pengaplikasian visual dalam pengajaran 

dan pembelajaran mereka sebelum dan selepas menggunakan laman web 

bervisual? 

 

iv. Apakah corak perkembangan aras visualisasi pelajar berdasarkan kontinum 

pemikiran visual dalam persekitaran pembelajaran autentik?  

 

v. Apakah bentuk rangka profil tahap pencapaian pelajar berdasarkan kepada 

corak perkembangan aras visualisasi dalam persekitaran pembelajaran 

autentik? 
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1.6 Kerangka Teori 

 

Kajian ini adalah berdasarkan kepada teori pembelajaran situasi yang 

diketengahkan oleh Brown et al. (1989). Ciri-ciri berdasarkan teori pembelajaran 

situasi ini kemudiannya telah diguna pakai dan berlaku penambah baikan oleh 

beberapa penyelidik lain antaranya Wiggins (1990), Lave dan Wenger (1991), 

McLellan (1993), Cunningham dan Brown (1994) serta beberapa penyelidik lain. 

Rentetan daripada kebaikan melalui pembelajaran situasi ini, sebuah kajian oleh 

Herington (1997) berkenaan keberkesanan pembelajaran situasi menerusi 

penggunaan program multimedia bersama penilaian dan tugasan autentik telah 

dijalankan dan beberapa faedah daripada penggunaan elemen multimedia ini telah 

dikenal pasti. Beberapa kajian lanjutan juga turut dilaksanakan oleh Herrington dan 

Herrington (1998), Herrington dan  Knibb (1999), Herrington dan Oliver (1999; 

2000) serta Herrington et al. (2004) berdasarkan kepada ciri-ciri pembelajaran situasi 

bersama ciri-ciri tugasan autentik serta keupayaan teknologi web yang lebih dikenali 

sebagai persekitaran pembelajaran autentik. Berdasarkan kepada persekitaran 

pembelajaran autentik serta kemudahan pengaksesan internet yang meluas pada masa 

kini, Herrington (2006) serta Herrington dan Herrington (2006)  telah menjalankan 

kajian lanjutannya dalam kalangan pelajar di institusi pengajian tinggi pula.  

 

Dengan merujuk kepada dapatan kajian beliau dan rakan-rakannya, justeru 

kajian ini telah mengadaptasi ciri-ciri yang diutarakan oleh Herrington (2006) serta 

Herrington dan Herrington (2006) melalui pembelajaran dalam persekitaran autentik 

yang mengambil kira ciri-ciri pembelajaran situasi serta ciri-ciri tugasan autentik 

dengan penggunaan elemen multimedia menerusi web. Ciri-ciri pembelajaran situasi 

dan tugas autentik ini diintegrasikan ke dalam sebuah laman web melalui aktiviti 

pembelajaran secara berperingkat, bersama dengan penggunaan media visual yang 

mampu menyokong kepada pemikiran visual pelajar seperti mana yang dicadangkan 

oleh McLoughlin dan Krakowski (2001); kontinum pemikiran visual, iaitu 

pemeringkatan dari pemikiran visual, kepada pembelajaran visual sehingga 

komunikasi visual.  

 

Berikut dinyatakan ciri-ciri bagi pembelajaran menerusi situasi untuk 

digunakan dalam reka bentuk laman web bervisual dalam kajian ini, iaitu yang 
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dihuraikan oleh Herrington (1997), kemudian ciri-ciri ini dikemaskini untuk 

persekitaran menerusi web oleh Herrington dan Oliver (2000) dan seterusnya dalam 

kajian Herrington (2006), serta kajian bersama Herrington dan Herrington (2006) 

yang lebih berfokus kepada pengajaran dan pembelajaran dalam persekitaran 

autentik dalam kalangan pelajar di institusi pengajian tinggi. 

 

i. Menghasilkan konteks autentik di mana menunjukkan cara ilmu pengetahuan 

akan digunakan dalam kehidupan sebenar 

ii. Menghasilkan aktiviti-aktiviti autentik  

iii. Menghasilkan akses untuk perlaksanaan yang baik dan proses memodelkan / 

peniruan kepada konsep sebenar 

iv. Menghasilkan pelbagai peranan dan perspektif 

v. Menyokong pengetahuan dalam membentuk kolaboratif 

vi. Menggalakkan refleksi 

vii. Menggalakkan artikulasi 

viii. Menyediakan coaching dan scaffolding 

ix. Menghasilkan penilaian pembelajaran autentik termasuklah tugasan 

 

Bagi membina sebuah persekitaran pembelajaran yang autentik, 

pengimplementasian ciri-ciri tugasan autentik diperlukan juga sebagai pelengkap 

dalam pembangunan sistem pembelajaran yang telah dibangunkan, dan berikut 

merupakan huraian ringkas setiap satu ciri tersebut yang diadaptasi dari kajian 

Herrington (2006): 

 

i. Tugasan autentik  hendaklah relevan dengan dunia sebenar.  

Penyediaan aktiviti yang bersesuaian dengan tugasan seperti dalam profesion 

sebenar yang lebih tepat berbanding dengan aktiviti dalam kelas biasa dan 

tiada konteks. 

 

ii. Tugasan autentik adalah terbuka, memerlukan pelajar mengenal pasti sub-sub 

tugas yang diperlukan dalam menyelesaikan sesuatu aktiviti. 

Penyelesaian masalah dalam tugasan yang diberikan adalah bersifat terbuka 

kepada pelbagai anggapan dan kaedah dan adalah lebih baik ianya  mudah 
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diselesaikan dengan penggunaan satu algoritma yang telah ditetapkan atau 

satu jenis penyelesaian yang telah sedia ada. 

 

iii. Tugasan autentik mengandungi tugasan yang kompleks untuk dikaji oleh 

pelajar dalam tempoh masa atau jangkamasa yang lebih panjang. 

Tugasan yang disiapkan dalam beberapa hari, minggu dan bulan adalah lebih 

baik daripada beberapa minit dan jam.  Tugasan autentik juga memerlukan 

kajian atau penyiasatan yang lebih bermakna iaitu masa yang signifikan dan 

sumber yang benar dan berintelek. 

 

iv. Tugasan autentik memberi peluang kepada pelajar untuk mengenal pasti dan 

mengkaji tugasan dari pelbagai sudut perspektif serta menggunakan pelbagai 

sumber.   

Tugasan ini menyediakan peluang kepada pelajar untuk mengenal pasti 

penyelesaian masalah daripada pelbagai perspektif sama ada dari segi 

teoritikal dan praktikal.  Ini adalah lebih baik daripada hanya merujuk kepada 

satu perspektif di mana pelajar berkemungkinan meniru untuk berjaya. 

Penggunaan sumber yang pelbagai lebih baik daripada rujukan yang terhad 

dan dilimitasikan bagi membolehkan pelajar mengakses dan mengenal pasti 

maklumat yang relevan sahaja daripada timbunan informasi yang tidak 

relevan. 

 

v. Tugasan autentik memberi peluang untuk berkolaborasi. 

Bekerjasama dan berkolaborasi adalah perlu dalam tugasan, samada ketika 

dalam mengikuti mata pelajaran mahupun ketika di situasi dunia sebenar, ia 

lebih baik daripada pencapaian kejayaan secara individu. 

 

vi. Tugasan autentik memberi peluang untuk refleksi. 

Aktiviti yang disediakan memberi peluang kepada pelajar membuat pilihan 

dan refleksi semula ke atas pembelajaran mereka samada secara individu 

ataupun sosial. 
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vii. Tugasan autentik boleh diintegrasikan dan diaplikasikan merentas disiplin 

mata pelajaran dan mampu menjangkau lebih dari yang telah 

dispesifikasikan. 

Aktiviti autentik menggalakkan perspektif dari pelbagai disiplin dan 

membenarkan pelbagai peranan serta kemahiran. 

 

viii. Tugasan autentik adalah integrasi menyeluruh bersama dengan penilaian.  

Penilaian bagi aktiviti adalah secara integrasi menyeluruh dengan tugasan 

yang lebih besar berkaitan dengan dunia sebenar atau realistik, iaitu lebih 

baik daripada penilaian andaian atau anggapan menggantikan aktiviti sebenar 

yang berlaku. 

 

ix. Tugasan autentik menghasilkan produk yang lebih bernilai dan bermakna 

dengan cara yang tersendiri, lebih baik daripada penghasilan hanya untuk 

memenuhi persediaan sesuatu. 

Aktiviti ini akan berakhir dengan produk akhir yang mempunyai makna atau 

berguna, lebih baik daripada penghasilan sesuatu produk sebagai latihan 

sahaja atau langkah-langkah persediaan kepada sesuatu. 

 

x. Tugasan autentik membenarkan penyelesaian yang bersaing dan kepelbagaian 

hasil. 

Aktiviti ini membenarkan kepelbagaian hasil penyelesaian iaitu secara 

terbuka yang semulajadi lebih baik daripada satu sahaja langkah penyelesaian 

atau satu sahaja tindakbalas benar yang dihasilkan daripada satu aplikasi 

peraturan atau  prosedur tertentu. 

 

Seterusnya adalah keterangan ringkas ciri-ciri penggunaan visual yang akan 

diintegrasikan dalam persekitaran pembelajaran autentik menerusi web seperti mana 

yang dicadangkan oleh Naps et al.(2003b) dalam kajiannya berkaitan salah satu mata 

pelajaran sains komputer yang menyokong pelajar untuk berfikir secara visual dalam 

pembelajaran mereka. Ciri-ciri penggunaan visual ini secara tidak langsung merujuk 

kembali kepada dasar teori visual iaitu teori Gestalt yang diutarakan oleh tiga ahli 

psikologi iaitu Max Wertheimer, Wolfgang Kohler dan Kurt Koffka pada awal abad 

20 di Jerman (Koffka, 1935; Kohler, 1929; Wertheimer, 1923). Menurut teori Gestalt, 
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objek-objek yang dipilih dan disusun dengan teliti dan rapi adalah mudah untuk 

dipelajari dan diingati. Teori ini juga menyatakan sesebuah visual itu sebenarnya 

dilihat dan diterjemahkan secara keseluruhan dan tersusun bukan secara berasingan 

(Smith, 1988; Van der Helm & Leeuwenberg, 1996). Terdapat banyak penyelidikan 

dijalankan berkenaan teori Gestalt dalam pembelajaran, serta kajian lain yang 

berkaitan dengan penggunaan visual rentetan daripada prinsip teori Gestalt / kognitif 

ini dan antaranya oleh Albertazzi (1999), Murray (1995), Palmer (1990), Ash (1998), 

Van der Helm dan Leeuwenberg (1996) serta Ellis (Ed. 1950). 

 

Berikut merupakan ciri-ciri penggunaan visual dari perspektif logik 

pengkomputeran yang diutarakan oleh Naps et al. (2003): 

 

i. Membekalkan pelbagai sumber bahan atau rujukan lain bagi membantu 

pelajar menginterpretasi perwakilan gambar rajah. 

ii. Menyediakan visual yang bersesuaian dengan tahap pengetahuan pelajar. 

iii. Menyediakan paparan daripada pelbagai sudut. 

iv. Menyediakan panel kawalan pengguna yang fleksibel. 

v. Menyediakan peluang kepada pelajar untuk membangunkan bahan visual. 

vi. Membenarkan pelajar untuk menginput data tertentu dalam perwakilan visual 

yang disediakan. 

vii. Menyediakan ruang berinteraksi yang dinamik kepada pelajar  

viii. Menyediakan maklum balas secara dinamik atau automatik kepada pelajar. 

ix. Menyediakan penerangan untuk mengiringi perwakilan visual yang 

disediakan. 

 

Setiap ciri-ciri penggunaan visual yang dinyatakan ini diintegrasikan pada 

reka bentuk pembangunan laman web bervisual dalam persekitaran autentik yang 

telah dibangunkan, untuk membantu meningkatkan aras visualisasi dan kefahaman 

pelajar dalam pembelajaran Telekomunikasi dan Rangkaian Komputer. Ia juga 

menyokong kepada perkembangan pemikiran visual dalam kalangan pelajar bagi 

P&P mata pelajaran Rangkaian Komputer dan Telekomunikasi.  

 

Penggunaan visual dalam P&P  bukan sahaja sebagai alatan pedagogi dan 

heuristik, tetapi ia sebagai proses dalam menggalakkan daya pemikiran serta 
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dorongan dalam pembelajaran (Mishra & Sharma, 2005). Dengan adanya pelbagai 

media bagi perwakilan visual menerusi keupayaan teknologi masa kini, ia mampu 

memberi pengalaman visual kepada pelajar serta meningkatkan pemahaman mereka 

ke tahap yang lebih baik lagi (McLoughlin & Krakowski, 2001).   

 

Rajah 1.1 memaparkan turutan perwakilan visual bagi menyokong visualisasi 

pelajar dalam sistem pembelajaran yang telah dibangunkan. 

 

 
 

Rajah 1.1 : Turutan perwakilan visual 

  

Kesemua sebelas ciri-ciri penggunaan visual yang dinyatakan sebelum ini 

telah diintegrasi bersama dan selari dengan elemen dalam kontinum pemikiran visual 

yang asalnya diketengahkan bersama oleh tiga ahli psikologi iaitu Wertheimer 

(1923), Koffka (1935) dan Kohler (1929).  Teori gestalt dan psikologi visual, 

seterusnya dikembangkan oleh Arnheim (1969) berkenaan pemikiran visual, 

Randhawa dan Coffman (1978) tentang pembelajaran, pemikiran, komunikasi visual        

dan kemudiannya berlaku penambah baikan dan diperincikan lagi dalam kajian oleh 

McLoughlin dan Krakowski (2001) seperti berikut.  

 

i. Pemikiran visual 

ii. Pembelajaran visual 

iii. Komunikasi visual 

 

Menurut McLoughlin dan Krakowski (2001), secara keseluruhan 

pemeringkatan visual ini berlaku adalah bermula dengan tahap penggunaan terhadap 

bahan-bahan visual. Seterusnya ke tahap pemanipulasian iaitu mengkonstruk 

pengetahuan melalui interaksi terhadap perwakilan visual tersebut dan pada tahap 

kemuncaknya berlakunya perkongsian serta komunikasi bagi mempersembahkan dan 

mengutarakan idea-idea melalui penggunaan visual dan juga verbal kepada pelajar 

yang lain. Peningkatan pembelajaran berlaku dengan menyediakan kepada pelajar-

Realiti dalam 
situasi harian 

 

Perwakilan menerusi 
komputer bagi situasi 

realiti 
 

Penghasilan 
bahan visual 

 

Paparan dalam 
laman web 

pembelajaran 
 



 
 

25

pelajar alatan dan aktiviti dimana mereka boleh membuat hubungan yang bermakna 

di antara konsep-konsep serta membenarkan mereka menerokai konsep tersebut 

secara verbal dan juga visual. Justeru proses pemikiran visual dapat meningkat ke 

komunikasi visual, dimana ianya merupakan asas kepada peningkatan pencapaian 

pembelajaran bagi jangkamasa panjang.   

 

Rajah 1.2 seterusnya merupakan kontinum pemikiran visual yang dihasilkan 

dalam kajian McLoughlin (1997) berkenaan bagaimana visual seseorang pelajar itu 

meningkat dari hanya berfikir secara visual kepada menggunakan visual dalam 

pembelajarannya sehingga ke peringkat akhir iaitu mampu berkomunikasi 

menggunakan visual dalam laman web bervisual yang dibangunkannya. 

 

 
 

Rajah 1.2 : Kontinum pemikiran visual 

 

Setiap ciri-ciri yang dinyatakan sebelum ini kemudiannya dijadikan panduan 

dalam mereka bentuk laman web bervisual yang telah dibangunkan. Pengintegrasian 

kesemua ciri-ciri persekitaran pembelajaran autentik bersama ciri-ciri penggunaan 

perwakilan visual dalam laman web ini disediakan adalah selari dengan prinsip 

kontinum pemikiran visual yang bertujuan meningkatkan aras visualisasi serta 

pemahaman pelajar terhadap penggunaan dan pengaplikasian ICT dalam pengajaran 

dan pembelajaran mereka. Rajah 1.3 memaparkan kerangka teori bagi kajian ini dan 

seterusnya kerangka teori ini telah diperkembangkan kepada kerangka konsep kajian 

yang dipaparkan pada Rajah 1.4 iaitu kerangka konseptual kajian yang merupakan 

gabungan dari pendekatan dan strategi yang telah dinyatakan. 
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Rajah 1.3 : Kerangka Teori Kajian  

 

Bagi merealisasikan pengintegrasian ciri-ciri ini dalam penyediaan 

persekitaran pembelajaran menerusi laman web, sebuah model reka bentuk sistem 

instruksi iaitu ADDIE yang diterjemahkan oleh Rossett (1987), digunakan sebagai 

panduan kerja yang sistematik bagi tujuan pembangunan sistem pembelajaran ini. 

Model ADDIE membahagikan proses kerjanya kepada lima fasa iaitu fasa analisis, 

fasa reka bentuk, fasa pembangunan, fasa perlaksanaan dan terakhir fasa penilaian 

(Dick et al., 2004; Seels & Glasgow, 1998).  

 

Perbincangan lanjut Model ADDIE dihuraikan dalam bab kedua, manakala 

rajah 1.5 menggabungkan kerangka konseptual kajian ke dalam model reka bentuk 

sistem intruksi ADDIE yang digunakan. 
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Rajah 1.4 : Kerangka Konseptual Kajian  

 

 

 

 

PERSEKITARAN PEMBELAJARAN AUTENTIK 
(Herrington & Herrington, 2006) 

 
Elemen pembelajaran menerusi situasi  
§ Menghasilkan konteks autentik di mana 

menunjukkan cara ilmu pengetahuan akan 
digunakan dalam kehidupan sebenar 

§ Menghasilkan aktiviti-aktiviti autentik 
§ Menghasilkan akses untuk perlaksanaan 

yang baik dan proses memodelkan / 
peniruan kepada konsep sebenar 

§ Menghasilkan pelbagai peranan dan 
perspektif. 

§ Menyokong pengetahuan dalam 
membentuk kolaboratif 

§ Menggalakkan refleksi 
§ Menggalakkan artikulasi 
§ Menyediakan coaching dan scaffolding 
§ Menghasilkan penilaian pembelajaran 

autentik termasuklah tugasan  
 

Ciri-ciri tugasan autentik  
§ Tugasan autentik  hendaklah relevan dengan dunia 

sebenar.  
§ Tugasan autentik adalah terbuka (ill-defined). 
§ Tugasan autentik mengandungi tugasan yang 

kompleks. 
§ Tugasan autentik memberi peluang kepada pelajar 

untuk mengenalpasti dan mengkaji tugasan dari 
pelbagai sudut perspektif. 

§ Tugasan autentik memberi peluang untuk 
berkolaborasi. 

§ Tugasan autentik memberi peluang untuk refleksi. 
§ Tugasan autentik boleh diintegrasikan dan 

diaplikasikan merentas disiplin subjek . 
§ Tugasan autentik adalah integrasi menyeluruh 

bersama dengan penilaian. 
§ Tugasan autentik menghasilkan produk yang lebih 

bernilai dan bermakna. 
§ Tugasan autentik membenarkan penyelesaian yang 

bersaing dan kepelbagaian hasil.  

CIRI-CIRI PENGGUNAAN VISUAL 
(Naps et al., 2003) 

 
§ Membekalkan pelbagai sumber bahan atau rujukan lain bagi membantu pelajar menginterpretasi 

perwakilan gambar rajah.  
§ Menyediakan visual yang bersesuaian dengan tahap pengetahuan pelajar.  
§ Menyediakan paparan daripada pelbagai sudut.  
§ Menyediakan panel kawalan pengguna yang fleksibel.  
§ Menyediakan peluang kepada pelajar untuk membangunkan bahan visual.  
§ Membenarkan pelajar untuk menginput data tertentu dalam perwakilan visual yang disediakan.  
§ Menyediakan ruang berinteraksi yang dinamik kepada pelajar .  
§ Menyediakan maklum balas secara dinamik atau automatik kepada pelajar.  
§ Menyediakan penerangan untuk mengiringi perwakilan visual yang disediakan.  
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Rajah 1.5 : Kerangka Kerja Kajian Berdasarkan Model ADDIE  

 

Secara ringkasnya, berdasarkan Rajah 1.4, dapatlah dilihat bahawa elemen 

pembelajaran menerusi situasi serta ciri-ciri tugasan autentik diintegrasikan ke dalam 

sembilan aktiviti P&P yang disediakan menerusi laman web bervisual yang telah 

dibangunkan. Aktiviti P&P tersebut telah diletakkan di dalam persekitaran 

pembelajaran autentik berasaskan pembelajaran situasi.  Penyelesaian kepada setiap 

aktiviti P&P yang disediakan adalah merentas elemen dalam kontinum pemikiran 

visual iaitu pemikiran visual, pembelajaran visual dan komunikasi visual. Bagi 

LAMAN WEB  PEMBELAJARAN DALAM PERSEKITARAN AUTENTIK BERVISUAL (WeP-PAV) 
 

 
 

Tahap 
pencapaian 

pelajar 
 
 

 
 

Tahap 
pencapaian 

pelajar 
 
 

KONTINUM PEMIKIRAN VISUAL 
(McLoughlin & Krakowski, 2001) 

 

Pemikiran 
Visual 

 

Pemikiran 
Visual 

 

Pemikiran 
Visual 

 

PERSEKITARAN PEMBELAJARAN AUTENTIK 
(Herrington & Herrington, 2006) 

Elemen pembelajaran menerusi situasi  
 
 

CIRI-CIRI PENGGUNAAN VISUAL 
(Naps et al., 2003) 

Ciri-ciri tugasan autentik 
 

Fasa Analisis  
• Analisa kertas peperiksaan dan keputusan 

pelajar semester terdahulu. 
• Kajian rintis instrumen kajian. 
• Analisa isi kandungan pembelajaran.  
 

Fasa Reka Bentuk & Pembangunan 
• Pembentukan aktiviti-aktiviti penilaiansecara 

pemeringkatan berdasarkan Kontinum 
Pemikiran Visual ((McLoughlin & Krakowski, 
2001). 

• Pemilhan aplikasi visual mengikut aktiviti-aktiviti 
penilaian yang merujuk kepada  ciri-ciri 
penggunaan visual cadangan Naps et al. 
(2003). 

• Pembinaan soalan bagi aktiviti-aktiviti penilaian 
mengikut elemen dan tugasan pembelajaran 
dalam persekitaran autentik yang diutarakan 
oleh Herrington & Herrington (2006). 
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Pembelajaran dalam Persekitaran Autentik 
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• Penilaian oleh pakar dan pensyarah terhadap 

prototaip WeP-PAV. 
• Penambah baikan prototaip WeP-PAV. 
• Perlaksanaan aktiviti-aktiviti penilaian menerusi  

WeP-PAV oleh pelajar secara pemeringkatan. 
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membantu proses perkembangan pemikiran visual pelajar, beberapa alatan visual 

disediakan oleh laman web bervisual kajian seperti Xmind Pro, ConceptDraw 

MINDMAP 6.0, SmartDraw 2010, Paraben’s LAN Charter, SmartDraw 2012,  

Edraw Network Diagram 5.0, Microsoft Visio Profesional, Netcracker Simulation 

Design dan Edraw Max 6.0 Network Diagram. 

 

 

1.7 Rasional Kajian 

 

Penggunaan dan pengintegrasian ICT dalam program perguruan semakin 

mendapat perhatian seluruh dunia. Perkembangan ini adalah selaras dengan 

keperluan dalam pendidikan masa kini serta pertumbuhan teknologi dan kemudahan 

kepada capaian internet. Justeru itu, pelajar-pelajar dalam program perguruan 

haruslah mempunyai pengetahuan dan kemahiran mengendalikan ICT yang 

secukupnya untuk mengaplikasikan serta mengintegrasikannya dalam P&P mereka 

(Nicholson & Sanber, 2007). Walau bagaimanapun, disebabkan oleh kekangan dari 

segi ruang yang terhad, peruntukan kos yang tinggi terhadap penyediaan peralatan, 

masa yang lama bagi memberi peluang setiap pelajar menjalankan praktikal dan 

kekurangan tenaga pengajar berbanding bilangan pelajar yang ramai telah 

menyebabkan kemahiran yang perlu dikuasai oleh pelajar terhadap aplikasi teori 

yang dipelajari tidak dapat dijalankan. Oleh yang demikian, persekitaran 

pembelajaran yang bersesuaian perlu dilaksanakan terhadap pembelajaran mata 

pelajaran ICT oleh pelajar-pelajar dalam program perguruan sebagaimana rasional 

pemilihannya yang dinyatakan seperti berikut. 

 

 

 

1.7.1 Rasional Pemilihan Persekitaran Pembelajaran Autentik  

 

Kajian ini memilih persekitaran pembelajaran autentik menerusi laman web 

bervisual adalah disebabkan oleh faktor-faktor berikut: 
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i. Merujuk kepada kajian Herrington et al. (2004), persekitaran pembelajaran 

menerusi laman web yang diketengahkan ini menyokong kepada 

pembelajaran bermakna iaitu pembelajaran berdasarkan situasi dunia sebenar.  

ii. Menurut Herrington dan Oliver (2000), persekitaran pembelajaran ini 

memberi peluang kepada pelajar-pelajar mempraktiskan kemahiran mereka 

melalui penyediaan aktiviti-aktiviti dan tugasan autentik yang sejajar dengan 

reka bentuk pembelajaran menerusi web.  

iii. Persekitaran pembelajaran autentik yang dihuraikan dan diterjemahkan oleh 

Herrington dan Herrington (2006) adalah berasaskan kepada konstruk teori 

pembelajaran situasi, yang kemudiannya dikemaskini bersesuaian dengan 

konteks pelajar di institusi pengajian tinggi belajar dan struktur pembelajaran 

berasaskan web.  

iv. Menurut pernyataan oleh Collins dan Brown (1988), konsep pembelajaran 

situasi adalah merujuk kepada pengetahuan dan kemahiran yang mampu 

memberi refleksi iaitu dari sudut bagaimana pengetahuan itu diaplikasikan 

dan digunakan pada kehidupan sebenar. 

v. Merujuk kepada pernyataan Herrington dan Herrington (2006), pelajar-

pelajar mampu mengaitkan antara pengetahuan teori yang dipelajari dengan 

kemahiran praktikal yang dilakukan sebagaimana aplikasinya pada dunia 

sebenar  menerusi persekitaran pembelajaran autentik dan dengan ini mereka 

akan berasa yakin apabila berada di sekolah nanti yang memerlukan bakal 

guru-guru ini mengajar dan mengaplikasikan ICT dalam pengajaran mereka. 

 

 

 

1.7.2 Rasional Pemilihan Bahan Bervisual  

 

Penggunaan bahan bervisual dalam P&P sangat digalakkan seiring dengan 

perkembangan teknologi bagi menyokong kepada perubahan paradigma 

pembelajaran itu sendiri yang menggalakkan pemikiran secara visual (Catherine 

McLoughlin & Krakowski, 2001). Justeru itu pemilihan kontinum pemikiran visual 

dengan penggunaan bahan bervisual yang menyokong kepada visualisasi pelajar 

dalam pembelajaran mata pelajaran ICT oleh pelajar-pelajar dalam program 

perguruan adalah berdasarkan kepada perkara-perkara berikut: 
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i. Menerusi penggunaan bahan bervisual, ia dapat membantu pelajar belajar 

konsep sains komputer dengan lebih jelas lagi (Naps et al., 2003b).  

ii. Melalui penggunaan bahan bervisual ia mampu meningkatkan kefahaman 

pelajar dalam mengaitkan antara teori yang dipelajari dengan praktikal yang 

dilakukan (Naps et al., 2003b). 

iii. kemahiran visualisasi telah dikenalpasti kebaikannya sebagai asas dalam 

proses penaakulan dan pembelajaran (Catherine McLoughlin & Krakowski, 

2001). 

iv. Melalui aplikasi visual pada sumber bahan pembelajaran, ia mampu 

meningkatkan motivasi dalam diri pelajar dan sekaligus memberi pengalaman 

kepada pelajar menerusi perwakilan objek atau gambaran yang dipaparkan 

(Catherine McLoughlin & Krakowski, 2001). 

v. Persekitaran pembelajaran yang mengintegrasikan bersama bahan bervisual 

disamping verbal melalui aktiviti manipulasi, interpretasi dan perwakilan 

visual mampu menterjemahkan pengetahuan pelajar dalam pelbagai bentuk 

(C. McLoughlin, 1997). 

vi. Penggunaan bahan bervisual dalam pengajaran dan pembelajaran dapat 

menggalakkan pemikiran visual oleh pelajar-pelajar. Seterusnya dengan 

penggunaan visual oleh pelajar menerusi aktiviti –aktiviti atau tugasan yang 

perlu dilakukan, dapat membantu pelajar menerangkan sesebuah konsep, 

proses aliran tertentu dan sebagainya berkaitan isi kandungan pelajaran, dapat 

menyokong kepada pembelajaran visual pelajar dan akhir sekali melalui 

perbincangan, perkongsian idea dan huraian persembahan aktiviti tersebut 

mampu mendorong komunikasi visual di kalangan pelajar. Pemeringkatan 

dari pemikiran visual kepada pembelajaran visual dan komunikasi visual ini 

sebenarnya merupakan asas kepada proses sosial sesebuah pembelajaran (C. 

McLoughlin, 1997). 
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1.7.3 Rasional Pemilihan Mata Pelajaran ICT dalam Program Perguruan 

 

Pemilihan mata pelajaran ICT dalam program perguruan di peringkat 

pengajian tinggi adalah selaras dengan matlamat kerajaan Malaysia terhadap 

perlaksanaan projek Sekolah Bestari iaitu mengimplementasikan penggunaan ICT 

dalam P&P serta pengurusan sekolah. Seiring dengan perkembangan teknologi masa 

kini, hasrat kerajaan dalam bidang pendidikan bukan sahaja melahirkan generasi 

yang berintelek malahan juga seorang yang berteknologi dan berpengetahuan dalam 

bidang IT. Justeru itu, bakal-bakal guru yang akan ditempatkan di sekolah nanti perlu 

dilengkapi dengan pengetahuan, kemahiran serta keyakinan untuk mengaplikasikan 

dan mengintegrasikan ICT dalam kerjaya mereka. Oleh demikian mata pelajaran ICT 

dipilih dalam kajian ini berdasarkan kepada dapatan kajian literatur yang telah 

dilaporkan.    Rasional terhadap pemilihan mata pelajaran ini adalah seperti  berikut: 

 

i. Menurut Laffey (2004), guru–guru dalam perkhidmatan pada masa kini 

masih kurang persediaan untuk mengajar disiplin teknologi di sekolah yang 

disebabkan oleh kurangnya latihan terhadap penggunaan teknologi. 

ii. Shuldman (2004) mengutarakan bahawa kurangnya kefahaman dan 

keupayaan di kalangan guru dalam mengendalikan dan mengaplikasikan 

teknologi dalam bilik darjah menjadi penyumbang kepada permasalahan 

dalam mengintegrasikan ICT didalam pengajaran mereka. 

iii. Menurut Sadera (1996), kurangnya keyakinan di kalangan guru untuk 

mengintegrasikan ICT dalam pengajaran mereka adalah disebabkan oleh 

kurangnya pengalaman, pendedahan dan peluang dalam mempraktikkan 

penggunaan ICT semasa dalam program perguruan dahulu. 

 

 

 

1.8 Kepentingan Kajian 

 

Hasil kajian ini diharap dapat membekalkan maklumat dan membantu pihak-

pihak berkenaan dalam mempertingkatkan lagi kualiti dan keberkesanan sesebuah 

pengajaran dan pembelajaran. Antara pihak tersebut adalah para pelajar, pendidik 

iaitu tenaga pengajar serta pihak universiti. 
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Antara kepentingan kajian ini kepada para pelajar ialah: 

 

i. Dapatan kajian ini dapat memberikan maklumat bahawa penyediaan 

persekitaran pembelajaran yang lebih dinamik berasaskan web kepada para 

pelajar berdasarkan teori pembelajaran situasi dalam persekitaran autentik 

boleh dilaksanakan.  

ii. Hasil pembelajaran menerusi persekitaran ini diharap dapat membantu para 

pelajar mempelajari mata pelajaran ICT dengan lebih jelas lagi serta mampu 

menghubungkaitkannya dengan keadaan sebenar, seterusnya membantu 

memperbaiki pencapaian pelajar dalam mata pelajaran ini dari segi teori dan 

praktis.  

iii. Penggunaan perwakilan visual berasaskan kepada ciri-ciri penggunaan bahan 

bervisual dalam bidang sains komputer dalam persekitaran pembelajaran 

autentik digunakan agar dapat mempertingkatkan pemikiran visual pelajar, 

menyokong kepada pembelajaran visual dan seterusnya mampu 

menggalakkan komunikasi visual oleh pelajar–pelajar dalam mempelajari 

mata pelajaran ICT ini. 

iv. Penyediaan dan pengintegrasian visual dalam persekitaran pembelajaran ini 

memberi pengalaman yang lebih baik lagi kepada pelajar dalam mempelajari 

mata pelajaran ICT ini. 

v. Melalui pembelajaran pada persekitaran autentik di harap keyakinan pelajar 

perguruan untuk mengajar, mengendalikan dan mengintegrasikan ICT dalam 

pengajaran mereka nanti disekolah dapat dipertingkatkan. 

 

Berikut merupakan kepentingan kajian yang dijalankan kepada para pendidik 

iaitu: 

 

i. Dapatan kajian ini dapat memberikan maklumat kepada pendidik mengenai 

bagaimana pemikiran visual pelajar dapat diperkembangkan menerusi 

pembelajaran menerusi laman web bervisual yang autentik. 

ii. Ianya juga dapat memberikan idea kepada pendidik dalam merekabentuk 

persekitaran pembelajaran yang autentik dan bervisual menerusi teknologi 
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iii. Laman web bervisual ini diharap dapat membantu pensyarah dalam 

pengajaran mereka dengan menyediakan kemudahan aplikasi berasaskan 

visual bagi menerangkan konsep pembelajaran dengan lebih jelas lagi. 

iv. Laman web bervisual berdasarkan kepada persekitaran autentik membantu 

pendidik dalam memperluaskan lagi strategi pengajaran mereka dengan 

memberi peluang kepada pelajar untuk mempraktiskan teori yang 

disampaikan. 

v. Pendidik disediakan kemudahan untuk berinteraksi bersama pelajar melalui 

laman web bervisual yang dibangunkan, menggalakkan komunikasi dua hala 

serta kemudahan capaian kepada sumber pembelajaran kepada pelajar dan 

sumber terbuka lain bagi menyokong kepada pembelajaran berasaskan situasi 

kehidupan sebenar. 

 

Di antara kepentingan dapatan kajian ini kepada pihak universiti dan fakulti 

adalah: 

 

i. Kajian yang dijalankan ini memberi garis panduan dalam menyediakan reka 

bentuk instruksi pengajaran mata pelajaran ICT bagi program perguruan, 

dimana hasil daripada dapatan kajian diharap dapat membantu pihak 

berkenaan dalam pemilihan strategi pengajaran yang bersesuaian untuk 

membangunkan atau menyediakan bahan pengajaran serta persekitaran 

pembelajaran yang efektif kepada pelajar-pelajar. 

ii. Hasil daripada kajian diharap dapat melahirkan graduan universiti yang 

berintegriti dan dinamik, mampu menjalankan tugas secara efektif dan 

berkeyakinan hasil daripada pengetahuan dan kemahiran yang diperolehi. 

Keupayaan graduan untuk mengaplikasikan pengetahuan dan kemahiran 

mereka dalam kerjaya mereka secara efisyen menunjukkan keberkesanan 

sebuah sistem pengajaran dan pembelajaran yang dibangunkan. 

iii. Dapatan kajian ini juga memberitahu pihak fakulti khususnya dan universiti 

amnya bahawasanya pemikiran visual pelajar boleh dipertingkatkan menerusi 

pembelajaran autentik bervisual menerusi laman web. 

 

Seterusnya adalah kepentingan dan sumbangan kajian dalam bidang 

pendidikan ICT / teknologi pendidikan iaitu: 
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i. Profil kontinum pemikiran visual yang terhasil boleh berperanan sebagai 

garis panduan dalam menghasilkan sebuah pengajaran dan pembelajaran 

yang mengintegrasikan aplikasi-aplikasi bervisual menerusi web melalui 

aktiviti-aktiviti pembelajaran autentik secara berperingkat dan berterusan 

sehingga mampu menyokong kepada peningkatan tahap pencapaian pelajar 

berdasarkan kepada corak perkembangan aras visualisasi mereka. 

 

ii. Melalui kajian yang dijalankan, sebuah panduan dalam membentuk aktiviti 

pembelajaran bervisual secara berperingkat, berbeza dan berterusan telah 

dihasilkan.  Pembentukkan aktiviti ini merujuk kepada elemen di dalam 

sebuah kontinum visual melalui penggunaan media visual dan internet iaitu; 

menerusi penggunaan visual yang mampu menyokong pemikiran visual 

pelajar; pengintegrasian visual dalam menyokong pembelajaran visual pelajar 

serta pengaplikasian visual dalam menyokong komunikasi visual pelajar.  Ini 

secara tidak langsung dapat membantu kepada perkembangan P&P dalam 

bidang teknologi pendidikan menerusi keupayaan teknologi web dan 

multimedia. 

 
iii. Dapatn kajian juga boleh dijadikan panduan dalam bidang teknologi 

pendidikan bagi mereka bentuk web pembelajaran yang mengambilkira dan 

menggabungkan strategi, pendekatan dan teknologi iaitu melalui 

pembelajaran dalam persekitaran autentik, yang menyokong kepada 

perkembangan kontinum pemikiran visual seseorang pelajar melalui 

penggunaan aplikasi-aplikasi visual yang memenuhi perspektif logik 

perkomputeran. 

 

 

 

1.9 Skop dan Batasan Kajian 

 

Kajian ini dijalankan bertujuan untuk menghasilkan sebuah persekitaran 

pembelajaran autentik menerusi web yang berasaskan kepada teori pembelajaran 

situasi bersama ciri-ciri tugasan autentik yang diterjemahkan oleh Herrington dan 
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Oliver (2000) serta Herrington dan Herrington (2006) dalam kajiannya. Kajian ini 

tidak mengambil kira ciri-ciri teori pembelajaran situasi asal yang lain kerana pada 

awal cadangan teori ini tidak mengambil kira persekitaran pembelajaran berasaskan 

web serta tidak berfokus kepada pelajar di institusi pengajian tinggi secara 

keseluruhan. Walau bagaimanapun dengan perkembangan teknologi, Herrington dan 

Herrington (2006) telah mengintegrasikan penggunaan teknologi dan keupayaan 

internet bagi melaksanakan P&P dengan persekitaran autentik dalam kalangan 

pelajar pengajian tinggi. Oleh yang demikian, kajian ini hanya berpandukan kepada 

ciri persekitaran pembelajaran autentik yang dicadangkan oleh Herrington dan 

Herrington (2006). 

 

Walaupun terdapat banyak kaedah yang boleh digunakan dalam memenuhi 

ciri-ciri persekitaran pembelajaran autentik menerusi web, namun kajian ini berfokus 

kepada penggunaan bahan bervisual secara maksimum berdasarkan kepada ciri-ciri 

penggunaan visualisasi dalam bidang sains komputer yang diutarakan oleh Naps et 

al. (2003b) dalam kajiannya kerana bersesuaian dengan mata pelajaran yang dipilih. 

Pemilihan penggunaan visual sebagai media penyampaian bagi mewakili dan 

memenuhi ciri-ciri persekitaran pembelajaran autentik menerusi web adalah 

disebabkan oleh kajian ini ingin mengenal pasti perubahan aras visualisasi pelajar 

dalam mempelajari mata pelajaran ICT yang mana memerlukan tahap visual pelajar 

yang tinggi. Justeru, kajian ini hanya merujuk kepada kontinum pemikiran visual 

yang dicadangkan oleh McLoughlin dan Krakowski (2001) sahaja dalam mengenal 

pasti tahap visual pelajar, tanpa mengambil kira elemen-elemen tahap visual yang 

dikemukakan pada literasi visual dan lain-lain. 

 

Skop mata pelajaran bagi kajian ini adalah berdasarkan kepada silibus mata 

pelajaran rangkaian komputer, iaitu dari topik pengenalan kepada rangkaian 

komputer sehinggalah kepada mereka bentuk infrastruktur rangkaian komputer iaitu 

pada peringkat Ijazah Sarjana Muda, bagi program perguruan yang ditawarkan oleh 

sebuah institusi pengajian tinggi awam (IPTA).  

 

Keberkesanan laman web yang dibangunkan diuji dari sudut iaitu aras 

visualisasi pelajar berdasarkan kontinum pemikiran visual, tahap pencapaian pelajar 

dalam ujian dari sudut pengetahuan, dan persepsi terhadap laman web bervisual yang 
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dibangunkan. Walau bagaimanapun, kajian ini tidak mengambil kira faktor minat 

atau sikap pelajar terhadap mata pelajaran disiplin yang dikaji yang berkemungkinan 

mempengaruhi kepada pencapaian pelajar dalam ujian ataupun keyakinan mereka 

dalam mengendalikan ICT. Akhir sekali, kajian ini juga tidak mengambil kira faktor 

demografi seperti jantina dan bangsa serta faktor gaya pembelajaran pelajar serta 

faktor-faktor strategi pengajaran dan pembelajaran lain yang mungkin boleh 

mempengaruhi dapatan kajian yang dijalankan.  

 

 

 

1.10 Definisi Operasional 

 

Berikut merupakan definisi atau penerangan bagi beberapa terminologi yang 

digunakan bersesuaian dengan fokus dan skop yang telah dibincangkan khusus bagi 

tujuan kajian ini. 

 

i. Pemikiran visual 

Dalam kajian ini, pemikiran visual adalah merujuk kepada keupayaan untuk 

mengkonseptualisasi serta mempersembahkan idea, fikiran atau data dalam 

bentuk bergambar, simbol dan grafik, bagi mewakili rangkaian kata-kata atau 

perkataan-perkataan yang digunakan dalam komunikasi, sebagaimana yang di 

utarakan dan diguna pakai dalam kajian Wileman (1993).  

 

ii. Kontinum pemikiran visual 

Kontinum pemikiran visual pula dalam kajian ini adalah merujuk kepada 

pemeringkatan visual pelajar daripada berfikir menggunakan visual dalam 

menggambarkan konsep pembelajaran, kepada tahap mampu menggunakan 

visual dalam pembelajaran mereka bagi menterjemahkan dan 

menghubungkaitkan antara konsep pembelajaran tersebut, seterusnya mampu 

berkomunikasi, menerangkan dan mempersembahkan kefahaman 

pengetahuan yang mereka perolehi melalui perwakilan visual berkaitan 

sepertimana yang diutarakan dalam kajian McLoughlin (1997) serta kajian 

bersama McLoughlin dan Krakowski (2001).   

iii. Visualisasi 
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Visualisasi yang dimaksudkan dalam kajian ini adalah merujuk kepada 

pembentukan dan pemanipulasian imej mental (dalam fikiran), iaitu 

perbuatan atau proses menginterpretasi berkenaan sesuatu visual atau 

perwakilan terhadap sesuatu situasi dalam bentuk visual, iaitu selari dengan 

pernyataan oleh Owen (1993). Kajian ini juga menakrifkan visualisasi itu 

sebagai sebuah penggunaan media visual, dalam menginterpretasi atau 

menterjemah sesuatu situasi / keadaan yang kompleks atau abstrak melalui 

perwakilan visual yang bersesuaian. 

 

iv. Pembelajaran situasi 

Kajian ini mendefinisikan pembelajaran situasi sebagai satu konsep 

pembelajaran untuk memperolehi pengetahuan dan kemahiran dalam konteks 

pengetahuan itu mampu menggambarkan penggunaannya dalam kehidupan 

realiti iaitu tanpa memisahkan konsep pembelajaran itu terhadap aplikasinya 

pada dunia sebenar ianya berlaku; iaitu sejajar dengan pernyataan yang 

diutarakan oleh Collins  dan Brown (1988) dalam kajiannya.. 

 

v. Persekitaran autentik 

Maksud persekitaran autentik dalam kajian ini adalah merujuk kepada situasi 

sebenar, keadaan realiti ianya berlaku dan bukan berdasarkan kepada andaian 

atau tanggapan. 

 

vi. Pembelajaran autentik 

Dalam kajian ini, pembelajaran autentik adalah merujuk kepada sebuah 

pembelajaran yang memberi peluang pengalaman kepada pelajar kepada 

suatu situasi ianya benar-benar berlaku, iaitu melibatkan kepada pendedahan 

kepada keadaan sebenar / disekeliling kehidupan pelajar. 

 

vii. Persekitaran pembelajaran autentik 

Persekitaran pembelajaran ini melibatkan penggunaan bahan, tugasan dan 

aktiviti yang berkaitan dengan kehidupan sebenar iaitu dalam konteks yang 

realiti. Dalam persekitaran pembelajaran autentik ini juga, bahan-bahan 

pembelajaran yang digunakan perlulah bermakna agar pelajar dapat 

melibatkan diri dan berinteraksi dalam persekitaran pembelajaran tersebut 
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sekaligus boleh memotivasikan pelajar untuk terus belajar, sepertimana yang 

diterjemahkan oleh Herrington et al.  (2004). 

 

viii. Tahap pencapaian pelajar 

Tahap pencapaian pelajar bermaksud hasil keputusan yang dicapai oleh 

pelajar dalam ujian hasil dari pengetahuan dan kefahaman pelajar berkenaan 

kandungan pembelajaran yang telah ditetapkan. Berdasarkan kepada 

keputusan pencapaian pelajar ini, menggambarkan tahap pengetahuan pelajar 

samada rendah, sederhana ataupun mempunyai pengetahuan yang tinggi.  

 

ix. Aras visualisasi pelajar  

Aras visualisasi pelajar dalam kajian ini adalah merujuk kepada 

perkembangan kontinum pemikiran visual mereka iaitu merangkumi tiga 

pemeringkatan; pertama adalah pemikiran visual iaitu pelajar mampu berfikir 

dan menggambarkan konsep pembelajaran dalam perwakilan visual; kedua 

pembelajaran visual iaitu kemampuan pelajar untuk belajar konsep 

pembelajaran menggunakan visual melalui permanipulasian visual untuk 

menghubungkait, menterjemah, menghuraikan kandungan pembelajaran dan 

menyelesaikan masalah; dan ketiga komunikasi visual iaitu kebolehan pelajar 

untuk mempersembahkan, membincangkan dan membentangkan kandungan 

pembelajaran melalui penggunaan dan pengintegrasian visual. 

 

 

 

1.11 Penutup 

 

Keseluruhan perbincangan dalam bab ini menjurus kepada hala tuju kajian 

yang akan dijalankan. Berdasarkan kepada teori-teori dan strategi pengajaran yang 

bersesuaian, kajian ini menggabungkannya bersama dalam mereka bentuk sebuah 

persekitaran pembelajaran yang bermakna dan fleksibel kepada pelajar. 

Pembangunan persekitaran pembelajaran yang dirangkakan adalah berasaskan web 

iaitu digunakan sebagai bahan bantu dalam pengajaran, menjadi media alternatif 

kepada pengajar dalam menyampaikan pengajaran dan seterusnya memberi 

kemudahan kepada pelajar dalam mengakses pembelajaran ini pada bila-bila masa.  
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Kajian ini memilih persekitaran pembelajaran autentik bervisual sebagai asas 

dalam mereka bentuk laman web yang telah dibangunkan. Pemilihan ini menyokong 

kepada pembelajaran bermakna iaitu meningkatkan pengetahuan dan kemahiran 

pelajar dalam program perguruan untuk menggunakan dan mengendalikan ICT 

dalam pengajaran dan pembelajaran mereka, seterusnya meningkatkan aras 

visualisasi pelajar dalam mempelajari mata pelajaran ICT. Bab yang seterusnya pula 

membincangkan sorotan kajian terdahulu serta huraian berkenaan elemen-elemen 

lain yang diguna pakai dalam kajian ini. 
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