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Abstrak

Tujuan kertas kerja ini adalah untuk membincangkan pelaksanaan mata pelajaran Reka Cipta
dalam konteks pengajaran dan pembelajaran di Jabatan Pendidikan Teknik dan Kejuruteraan,
Fakulti Pendidikan, Universiti Teknologi Malaysia. Kajian berbentuk deskriptif tinjauan ini
melibatkan dua kumpulan responden. Kumpulan responden pertama terdiri daripada 5 orang
pensyarah Reka Cipta manakala kumpulan responden kedua adalah 155 orang pelajar Sarjana
Muda Teknologi serta Pendidikan dalam pengkhususan Kemahiran Hidup. Instrumen kajian yang
digunakan adalah protokol temu bual dan soal selidik. Hasil kajian menjelaskan masalah dan
cabaran yang dihadapi oleh pensyarah mahupun pelajar dalam proses penyampaian pengajaran
dan pembelajaran Reka Cipta.

1.0 Pengenalan

Kualiti kehidupan masyarakat masa kini adalah berkait rapat dengan sejauh mana
mereka memahami dan memanfaatkan sewajarnya teknologi sedia ada dan
menghasilkan teknologi-teknologi baru yang kreatif dengan mengambil kira aspek-aspek
penting seperti ekonomi, sosial, sains dan ekologi (De Vries dan Tamir, 1997). Maka,
untuk menangani keperluan celik teknologi dalam kalangan masyarakat kontemporari
hari ini, pendidikan Reka Cipta telah diperkenalkan di dalam sistem pendidikan hari ini
(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2002b).

2.0 Konsep dan Komponen Reka Cipta

Reka Cipta dikenali sebagai satu mata pelajaran pelbagai bidang yang memiliki aktiviti
merentas kurikulum. Menurut Harris dan Wilson (2003a; 2003b), pendidikan Reka Cipta
menggabungkan bersama komponen ketukangan, seni dan reka bentuk, Sains,
Matematik dan Keusahawanan dalam satu bidang mata pelajaran bersepadu. Ciri-ciri
utama mata pelajaran Reka Cipta adalah pelajar mempelajari keupayaan untuk
berfungsi secara efektif dan kreatif di dalam dunia pembuatan. Reka Cipta merupakan
aktiviti yang dilaksanakan dengan satu matlamat yang telah ditentukan, dalam
lingkungan pelbagai kekangan dan memerlukan pertimbangan nilai di setiap peringkat.
la memiliki kaedah pemikiran yang tersendiri termasuk penggunaan imaginasi dan
pengimejan (Keirl, 2002). Harris dan Wilson (2003a), serta Black dan Harrison (1994)
menjelaskan bahawa pendidikan Reka Cipta adalah :

1. satu mata pelajaran merentas disiplin yang memiliki kaedah pemikiran yang
tersendiri seperti imaginasi dan pengimejan
2. menggabungkan kedua-dua aspek reka bentuk dan teknologi
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3. menggalakkan pelajar meningkatkan keupayaan dan menilai pertimbangan
supaya dapat berfungsi dengan berkesan dalam dunia pembuatan

4. memberi fokus kepada aktiviti mereka bentuk dan membina keupayaan
teknologi kepada semua pelajar

5. melibatkan penggunaan pemodelan kognitif dan saling berkaitan di antara
pemodelan idea-idea di dalam minda dan pemodelan idea-idea sebenar

6. menggabungkan pengetahuan dan motivasi untuk membolehkan pelajar
mereka cipta secara kreatif

Pendidikan Reka Cipta adalah sangat unik dengan gabungan pelbagai bidang
mata pelajaran dalam satu kurikulum bersepadu. Harris dan Wilson (2003a)
menjelaskan komponen-komponen utama Reka Cipta seperti berikut :

1. merupakan mata pelajaran berasaskan proses yang membina keupayaan
pelajar untuk berfungsi secara efektif dan kreatif dalam dunia pembuatan

2. berasaskan kepada ‘knowing how’ daripada ‘knowing that’, atau lebih kepada
pengetahuan tindakan daripada pengetahuan usul

3. pengalaman pembelajaran secara akademik dan praktikal

4. memberi kuasa untuk mewujudkan perubahan dalam dunia pembuatan,
tentang memahami proses dan membina keupayaan untuk membuat
perubahan

5. aktiviti pembayangan, malah melibatkan pemikiran kreatif yang membawa
kepada penghasilan sesuatu produk, sistem atau persekitaran

6. memerlukan pelajar untuk lebih kreatif dan penyelesai masalah yang reflektif
sama ada secara individu mahupun berkumpulan

Aktiviti-aktiviti reka cipta memerlukan pelbagai bentuk kecekapan dan kemahiran
yang membolehkan pelajar mencapai kejayaan yang diinginkan. Black dan Harrison
(1994) telah mengemukakan kecekapan yang diperlukan seperti berikut:

1. membina, merancang dan menyampaikan idea-idea

2. menggunakan peralatan, kelengkapan, bahan dan komponen-komponen
tertentu untuk menghasilkan produk yang berkualiti

3. menilai proses dan produk

4. pengetahuan dan kefahaman tentang bahan dan komponen

5. pengetahuan dan kefahaman tentang sistem dan kawalan

Reka Cipta merupakan satu kurikulum yang unik (Eggleston, 1996) di mana ia
merupakan satu mata pelajaran yang memberi perhatian secara langsung kepada
keupayaan individu pelajar untuk mereka cipta dan membina, menyelesaikan masalah
dengan menggunakan sumber-sumber bahan tertentu serta memahami tentang
kepentingan teknologi itu sendiri (Eggleston, 1994; Hennesy dan McCormick, 1994).

3.0 Proses Mereka Cipta

Reka Cipta merupakan mata pelajaran yang berasaskan kepada aktiviti penyelesaian
masalah (Renwick, 2004; Harris dan Wilson, 2003a; 2003b; Eggleston, 1994; 1996).
Bagi memastikan aktiviti ini bermakna dan autentik, usaha perlulah dilakukan bagi
menghubungkan kerja projek pelajar secara kontekstual dengan dunia keusahawanan.
Pelajar perlu didedahkan dan diberi peluang untuk mengembangkan kemahiran berfikir
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untuk mereka bentuk, mencari dan menggunakan maklumat, menggunakan inisiatif,
memiliki sifat fleksibel dan boleh suai. Pelajar perlu digalakkan untuk memperoleh
pengetahuan dan kemahiran baru serta mampu mengaplikasikannya secara kreatif dan
bermakna kepada masalah reka cipta yang ditangani.

Proses mereka cipta merupakan satu siri tahap yang saling bergantung di antara
satu sama lain yang memberi fokus kepada kedua-dua pemikiran kreatif dan kritikal dan
akhirnya menghasilkan satu prototaip yang boleh dinilai berdasarkan kriteria reka bentuk
tertentu. Menurut Renwick (2004), proses mereka cipta boleh menjadi sangat fleksibel,
di mana ianya boleh distrukturkan dan diubahsuai agar memenuhi keperluan pelbagai
bentuk masalah. Lazimnya, proses mereka cipta dimulakan dengan mengenal pasti
masalah dan peluang dalam reka bentuk melalui kajian dan analisis teliti terhadap
sesuatu situasi. Proses mereka cipta juga melibatkan aktiviti mengumpul dan
mensintesiskan maklumat dan kajian yang membawa kepada pembentukan idea yang
bermakna. Akhirnya, penghasilan produk yang dapat memenuhi keperluan dan
kehendak kumpulan pengguna dapat direalisasikan. Rajah 1 di bawah menunjukkan
proses mereka cipta yang dikemukakan oleh Renwick (2004) dan kemahiran grafik yang
diperlukan di sepanjang pelaksanaan proses tersebut.

Kenal pasti masalah
Brif
Analisis

Kenyataan bertulis yang tepat tentang
Spesifikasi apa yang diperlukan

Memahami masalah mengggunakan
lakaran bebas, nota dan gambar ———>

—

Merekod maklumat dan data, .
menggunakan lakaran, nota, gambar KaJlan
rajah, soal selidik dan grafik >

«—

Lakaran idea-idea menggunakan
. —
Idea-idea pelbagai teknik

—

Nota dan lakaran ~——> Penilaian idea-idea

—

. o Tunjukkan bagaimana produk akan
Perkembangan idea pilihan K~ dihasilkan menggunakan lakaran dan
pandangan ceraian

Lukisan ortografik, keratan dan lukisan Lukisan keria
persembahan > )

Carta dan gambar rajah menunjukkan
keperluan bahan dan tahap
pengeluaran

Perancangan tatacara penghasilan

y

Pengujian dan penilaian

Merekod pengujian dan penilaian
menggunakan lakaran, fotografi dan
nota

Rajah 1 Proses mereka cipta dan kemahiran grafik yang diperlukan
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4.0 Pengajaran dan Pembelajaran Reka Cipta

Menurut Morley (2002a), cabaran pengajaran dan pembelajaran di dalam Reka Cipta
adalah berkisar tentang kurikulum itu sendiri. Dalam konteks pelajar, cabaran yang
dihadapi lebih kepada masalah atau situasi yang perlu ditangani di mana ianya
memerlukan proses mengenal pasti, memberi rasional dan perundingan terhadap faktor-
faktor penting untuk memperoleh penyelesaian (Morley, 2002a). Manakala dalam
konteks pengajar, cabaran bermula daripada mewujudkan satu situasi pengajaran dan
pembelajaran yang mampu menarik minat pelajar di dalam proses mereka cipta (Morley,
2002a). Green (Fasciato, 2002) menjelaskan bahawa Reka Cipta bukan sekadar hanya
menekankan aspek cita rasa yang baik, membeli secara bijak atau membina sesuatu
yang lebih baik dan menarik tetapi ia lebih mengutamakan kepentingan untuk pelajar
mengalami sendiri proses untuk mencapai sesuatu keputusan dan kaedah mengukur
serta menilai kesesuaian keputusan tersebut (Morley, 2002a). Di samping itu, Reka
Cipta haruslah menggalakkan pelajar berfikir dan berupaya membina kemahiran belajar
dalam kalangan mereka (Johnson, 1997).

McCormick (2004) pula menjelaskan bahawa proses mereka cipta adalah sangat
rumit dan tidak mudah disampaikan. lanya bukan merupakan satu aktiviti penyelesaian
masalah linear yang bermula dengan mengemukakan masalah, menjelaskan dan
mentakrifkan masalah, diikuti dengan memikirkan dan menghasilkan idea-idea
penyelesaian, penilaian terhadap idea dan berakhir dengan penyelesaian (McCormick,
2004; Morley, 20002a; 2002b; De Vries dan Tamir, 1997). Menurut McCormik (2004),
kaedah menangani proses mereka cipta sebegini rupa hanya akan menjadikan aktiviti
penyelesaian masalah sebagai satu ritual semata-mata tanpa memberi apa-apa kesan
terhadap pemikiran, kreativiti, keyakinan dan kaedah kerja yang berkesan di kalangan
pelajar. Proses mereka cipta seharusnya melibatkan proses-proses yang menggalakkan
integriti aktiviti-aktiviti yang mampu merangsang sifat berdaya cipta yang tinggi,
menggalakkan keusahawanan dan menekankan kualiti. Di samping itu, ia juga
sewajarnya dapat membantu pelajar membina satu pendekatan yang fleksibel terhadap
sesuatu masalah atau situasi yang dihadapi (Morley, 2002b).

Warner (2003) mendapati bahawa kebanyakan pelajar di dalam kelas
pembelajaran berasaskan reka cipta menunjukkan sikap atau ciri-ciri berikut di dalam
pembelajaran mereka : (i) hanya terdapat satu jawapan kepada masalah yang
ditangani; (ii) saya merupakan pelajar yang tidak kreatif; (iii) saya tidak tahu cara
menyelesaikan masalah yang ditangani; (iv) saya takut dengan kegagalan atau
kegagalan merupakan satu kesalahan; (v) saya dapat bekerja dengan lebih baik secara
sendiri daripada berkumpulan; (vi) saya telah mempunyai jawapan yang terbaik, maka
saya tidak perlu mencari pilihan jawapan yang lain. Keadaan ini berlaku apabila
kebanyakan pelajar merasa tidak selesa untuk menunjukkan keupayaan imaginasi
dalaman mereka melalui aktiviti-aktiviti penyelesaian masalah seperti sumbang saran.
Bagi pelajar ini, tekanan daripada rakan kumpulan menjadi penghalang untuk
memperlihatkan keupayaan diri mereka sendiri.

Cabaran pengajar di dalam pendidikan reka cipta adalah sangat jelas. Tekanan
untuk mencapai keputusan peperiksaan yang baik mengakibatkan kepentingan terhadap
matlamat sebenar pendidikan reka cipta terabai (Morley, 2002b). Kebanyakan pengajar
dalam bidang ini mempunyai latar belakang teknikal (Jones, 1997). Maka, adalah tidak
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menghairankan sekiranya mereka sangat mengambil berat tentang kaedah
penyampaian pengetahuan dan kemahiran amali (Jones, 1997; Morley, 2002b).
Lazimnya, kefahaman terhadap sesuatu konsep isi kandungan dan peningkatan di
dalam kemahiran amali dicapai melalui pelaksanaan sesuatu tugas yang lebih mudah
kepada tugasan yang lebih kompleks. Namun begitu, McCormick (2004) dan Jones
(1997) mendapati bahawa pendekatan ini kurang jelas dinyatakan di dalam proses-
proses mereka cipta.

5.0 Objektif Kajian

Kajian ini telah dilaksanakan bagi mengenal pasti masalah pengajaran dan
pembelajaran Reka Cipta di Jabatan Pendidikan Teknik dan Kejuruteraan, Fakulti
Pendidikan, Universiti Teknologi Malaysia.

6.0 Metodologi Kajian

Kajian berbentuk deskriptif tinjauan ini telah melibatkan dua kumpulan responden di
Jabatan Pendidikan Teknik dan Kejuruteraan, Fakulti Pendidikan, Universiti Teknologi
Malaysia. Kumpulan responden pertama terdiri daripada 5 orang pensyarah yang
mempunyai pengalaman mengajar Reka Cipta di antara 10 sehingga 12 tahun.
Manakala kumpulan responden kedua terdiri daripada 155 orang pelajar Sarjana Muda
Teknologi serta Pendidikan dalam pengkhususan Kemahiran Hidup yang telah
mengambil mata pelajaran Asas Reka Cipta.

Instrumen kajian ini terdiri daripada protokol temu bual untuk pensyarah dan soal
selidik untuk pelajar. Protokol temu bual terdiri daripada 8 item yang dibina untuk
memperoleh maklumat berkenaan aspek penting yang diperlukan oleh pelajar untuk
menghasilkan idea reka cipta yang baik, pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan
bagi mempelajari Reka Cipta, faktor-faktor yang mendorong kepada pencetusan idea
reka cipta yang baik, masalah yang dihadapi oleh pelajar untuk mempelajari dan
menguasai konsep asas reka cipta seterusnya menghasilkan idea reka cipta yang baik.
Akhir sekali, cadangan bagi mempertingkatkan mutu penyampaian pengajaran Reka
Cipta. Manakala soal selidik bagi pelajar mengandungi 75 item yang menggunakan
maklum balas dikotomi YA atau TIDAK. Item-item ini dibina berdasarkan konstruk
pengetahuan dan pengalaman sedia ada pelajar, pengajaran konsep Reka Cipta,
mentakrifkan masalah, interaksi, sumbang saran, sumber dan bahan rujukan, membuat
keputusan, pencetusan idea, penghasilan lakaran dan lukisan kerja, pembinaan model,
dokumentasi, pembentangan, jam pertemuan, penilaian dan kepentingan teknologi
maklumat dan komunikasi dalam Reka Cipta.

7.0 Hasil Kajian dan Perbincangan

Maklum balas yang diperoleh daripada pensyarah-pensyarah Reka Cipta mendapati
bahawa pelajar sering menghadapi kesukaran untuk memahami konsep asas Reka
Cipta yang disampaikan. Pelajar masih gagal merasionalkan kewujudan masalah yang
dikaji, gagal mengemukakan masalah yang bersifat universal yang dapat membantu
kumpulan sasaran dan gagal mengemukakan masalah yang mempunyai nilai komersial
yang baik. Pelajar didapati tidak dapat mengaplikasikan kemahiran berfikir secara kritis,
kreatif dan lateral yang boleh membantu mereka mengatasi halangan minda seperti
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persepsi, budaya dan emosi. Pelajar juga didapati sukar mengimplementasikan konsep
reka cipta yang bersifat abstrak. Di samping itu, pelajar sering kali menghadapi masalah
untuk menyatakan dan menterjemahkan idea reka cipta dalam bentuk penulisan.
Mereka sukar menyediakan dokumentasi Reka Cipta yang baik kerana mereka tidak
didedahkan dengan satu format dokumentasi Reka Cipta yang standard. Sebahagian
pelajar pula didapati memiliki kemahiran menghasilkan lakaran dan lukisan kejuruteraan
yang terhad. Ini menambahkan lagi kesulitan mereka menghasilkan dokumentasi yang
berkualiti.

Dalam konteks pengajaran Reka Cipta, sukatan mata pelajaran yang menekankan
konsep asas yang luas dan tidak memfokuskan kepada bidang pengkhususan menjadi
masalah di kalangan pengajar. Di samping itu, pensyarah juga menghadapi masalah
kekurangan bahan bantu pengajaran yang dapat membantu kefahaman pelajar. Hasil
kajian juga telah mengenal pasti masalah yang sering dihadapi oleh pelajar bagi
menghasilkan idea reka cipta yang baik adalah seperti berikut :

1. memulakan pencetusan idea di mana kebanyakan pelajar hanya berfikir untuk
bagaimana menghasilkan produk yang baik tanpa mengukur kemampuan
sebenar mereka

2. gagal mentakrifkan masalah reka cipta dengan jelas dan tidak berupaya
menterjemah keperluan sebenar kumpulan sasaran

3. pelajar kurang pendedahan kepada penyelidikan untuk sesuatu penemuan
baru

4. gagal memanfaatkan kajian yang telah dijalankan

5. sukar mengaplikasikan konsep sedia ada kepada situasi yang berbeza di mana
pelajar mempunyai fikiran yang tegar terhadap sesuatu konsep

6. sukar untuk mengaplikasikan prinsip dan elemen reka bentuk pada ciptaan
sebenar

7. kurang daya kreativiti

8. pelajar kerap hanya melakukan penambahbaikan kepada produk sedia ada
tanpa menghasilkan satu ciptaan baru

9. pelajar tidak bersungguh-sungguh untuk menyelesaikan sesuatu masalah

10. pelajar sering kali mengambil jalan pintas dalam membuat keputusan mereka
cipta dan membuat rumusan berdasarkan persepsi peribadi bukan kumpulan
sasaran

11. pelajar gagal mempersembahkan idea reka cipta mereka semasa sesi
pembentangan

Maklum balas soal selidik ke atas pelajar pula mendapati bahawa masa yang
diperuntukkan untuk pengajaran konsep reka cipta adalah tidak mencukupi. Pelajar
didapati memerlukan lebih masa untuk memahami konsep reka cipta yang disampaikan
bagi membantu mereka menangani masalah reka cipta dengan lebih berkesan. Dalam
konteks pengajaran pula, pelajar memberikan maklum balas bahawa strategi
pengajaran konsep reka cipta yang dipraktikkan adalah membosankan. Persekitaran
pengajaran dan pembelajaran didapati tidak menggalakkan proses memperoleh
pengetahuan dan kemahiran dalam mereka cipta. Proses pengajaran konsep reka cipta
juga didapati tidak melibatkan proses berfikir, menilai, menganalisis dan penglibatan
aktif di kalangan pelajar.

Kebanyakan pelajar gagal mengaitkan konsep reka cipta semasa menyelesaikan
masalah, tidak memahami masalah reka cipta yang dikemukakan, gagal mengenal pasti
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keperluan sesuatu masalah dan sukar menangani masalah. Akibatnya, pelajar gagal
menghasilkan idea-idea baru yang dapat menyelesaikan masalah yang ditangani.
Pelajar mengakui bahawa pengetahuan tentang perubahan teknologi masa kini yang
terhad menghalang mereka menghasilkan idea reka cipta yang baik. Pelajar juga
didapati menghadapi kesulitan menghasilkan lakaran-lakaran, lukisan butiran, membina
model reka cipta dan mendapatkan bahan untuk membina model. Penghasilan kertas
cadangan reka cipta juga menjadi masalah bagi kebanyakan pelajar. Mereka didapati
tidak memahami keperluan komponen-komponen yang diperlukan dalam menghasilkan
kertas cadangan. Namun begitu, pelajar didapati sering merujuk kepada kertas
cadangan yang terdahulu yang pernah dihasilkan bagi mendapatkan gambaran yang
jelas tentang keperluan yang ditetapkan.

Pelajar mengakui tentang kepentingan interaksi dan perbincangan dalam proses
pengajaran dan pembelajaran Asas Reka Cipta. Interaksi dan perbincangan dalam reka
cipta penting sama ada sesama pelajar atau pensyarah dalam proses menyelesaikan
masalah, pemilihan idea reka cipta dan penilaian produk yang dihasilkan semasa sesi
pembentangan akhir. Namun begitu, waktu berinteraksi dan perbincangan dengan rakan
sebaya dan pensyarah adalah tidak mencukupi. Ini disebabkan oleh kandungan
kurikulum Asas Reka Cipta yang padat dan waktu pertemuan yang terhad, maka
pensyarah lebih menggunakan masa pertemuan untuk menghabiskan sukatan mata
pelajaran. Bagi mengatasi masalah ini, terdapat pelajar yang menggunakan kemudahan
internet seperti email untuk berinteraksi dengan rakan sebaya dan pensyarah. Selain
daripada menggunakan kemudahan teknologi maklumat untuk berinteraksi, pelajar juga
menggunakan internet untuk memperoleh sumber rujukan dan maklumat yang berkaitan
dengan Asas Reka Cipta. Ini secara tidak langsung membantu mereka mengatasi
masalah nota kuliah yang tidak mencukupi untuk membantu mereka menangani
masalah reka cipta yang dikemukakan. Hasil kajian juga jelas menunjukkan bahawa
pelajar mendapati bahawa kemudahan teknologi maklumat boleh membantu
meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran Asas Reka Cipta.

8.0 Kesimpulan

Proses pengajaran dan pembelajaran Reka Cipta merupakan satu fenomena yang
sering diperhatikan oleh kebanyakan penyelidik masa kini. Sebagai satu kursus yang
unik yang mampu memberi pendedahan yang meluas kepada pelajar terutama dalam
aspek sains, teknologi dan keusahawanan, proses pelaksanaan Reka Cipta perlulah
dipandang serius terutama mencari kaedah untuk mengatasi pelbagai cabaran yang
wujud. Kejayaan pelaksanaan kurikulum Reka Cipta mampu merealisasikan hasrat
mewujudkan proses penyampaian pengajaran inovatif yang lebih berpusatkan kepada
pelajar dan pendekatan yang lebih fleksibel termasuk kurikulum yang telah
diorientasikan semula dengan mengambil kira isu seperti kemajuan teknologi maklumat,
persekitaran, budaya, bahasa antarabangsa, keusahawanan dan keperluan industri
perkhidmatan yang semakin berkembang pesat.
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	6.0  Kesimpulan 
	Dapatan kajian kepuasan pelajar pasca ijazah terhadap Fakulti Pendidikan UTM ini memberikan peluang kepada pihak pengurusan fakulti membuat perubahan bagi menarik lebih ramai pelajar mendaftar dan mengikuti pengajian. Keseluruhannya dapat disimpulkan bahawa pelajar berpuashati dengan aspek pengajaran dan pembelajaran yang disediakan. Ini termasuklah pelajar pasca ijazah berpuashati dengan pensyarah. Pihak fakulti perlu berindak segera untuk memperbaiki fasiliti, perkhidmatan staf sokongan, dan lain-lain keperluan pelajar pasca ijazah.  
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	Manakala Collins dan Brown (1988) telah memberikan definisi pembelajaran situasi iaitu sebagai memperolehi pengetahuan dan kemahiran dalam konteks yang dapat digunakan dengan baiknya serta mampu mengaitkan pada situasi sebenar. Melalui kajian McLellan (1993) pula, beliau melakukan pemerhatian terhadap kejayaan pembelajaran situasi daripada penyelidik-penyelidik lain. Dalam kajian tersebut, beliau mula mencari contoh-contoh pembelajaran berasaskan situasi dalam sebarang konteks atau budaya yang berkesan dan menganalisis ciri-ciri daripada jenis model pembelajaran ini. Melalui faktor-faktor kelaziman daripada model-model yang berjaya, McLellan (1993) telah menghasilkan satu set faktor kritikal bagi pembelajaran situasi iaitu pembelajaran yang menggalakkan perintis, kolaborasi, refleksi, coaching, multi-latihan dan artikulasi. 
	 
	 
	7.0  Pengaplikasian Pembelajaran Berasaskan Situasi 
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