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PEMBANGUNAN VIDEO INTERAKTIF 360° BIODIVERSITI PAYA BAKAU 
BAGI MURID TINGKATAN EMPAT 

 

Abstrak 

 

Lawatan lapangan merupakan satu kaedah pembelajaran yang mampu meningkatkan 

pengetahuan murid dan seterusnya menjadi jambatan antara pembelajaran secara 

formal dan juga pembelajaran tidak formal. Namun, terdapat kekangan yang dihadapi 

oleh guru dalam menjalankan kaedah pembelajaran lawatan lapangan ini seperti faktor 

keselamatan, kewangan dan juga masa. Teknologi realiti maya mampu menjadi satu 

alternatif kepada lawatan lapangan. Kajian ini merupakan kajian yang membangunkan 

video lawatan lapangan secara maya iaitu Video Interakif 360 darjah Biodiverisiti 

Paya Bakau (ViBioD) yang dibangun berpandukan Model Reka Bentuk Pembangunan 

ADDIE. Teori yang mendasari pembangunan ViBioD ini adalah Teori Kognitif 

Multimedia Mayer (1990) dan Model Penerimaan Teknologi. Pembangunan Video 

Interaktif ini di mulakan dengan Fasa Analisis dimana keperluan pembanguan video 

di analisis, diikuti dengan Fasa Reka Bentuk yang membincangkan reka bentuk yang 

digunakan untuk pembinaan ViBioD ini berserta teori yang mendasarinya. Fasa 

seterusnya iaitu Fasa Pembangunan yang membincangkan perkakasan teknologi yang 

digunakan serta langkah-langkah pembinaan ViBioD ini.  Fasa Perlaksanaan melihat 

permasalahan yang timbul dalam pembangunan serta penambahbaikan dilakukan 

didalam fasa ini sebelum fasa seterusnya. Fasa Penilaian menilai kebolehgunaan 

ViBioD ini sebagai alternatif bagi kaedah pembelajaran secara lawatan yang 

melibatkan lima murid tingkatan empat. Kutipan data dijalankan secara temu bual dan 
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pemerhatian. Dapatan kajian mendapati ViBioD boleh di digunakan sebagai satu 

alternatif bagi kaedah pembelajaran secara lawatan lapangan dan bahan bantu 

mengajar seperti video interaktif 360° mudah dibangunkan. Implikasi kajian juga turut 

dibincangkan. 
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DEVELOPMENT OF 360˚ INTERACTIVE VIDEO OF MANGROOVE 

BIODIVERSITY  FOR FORM FOUR STUDENTS 

Abstract 

Field trip is a learning methodology that can enhance students’ knowledge and acts as 

a bridge between the formal and informal learning. However, there are few issues 

raised by teachers in implementing this methodology; specifically, on security, 

financial and time constraint. Virtual reality can be used as an alternative to field trip, 

thus this research aims to develop a virtual field trip named Video Interakif 360 darjah 

Biodiversiti Paya Bakau (ViBioD) which is based on ADDIE Model, Mayer’s 

Cognitive Multimedia Theory (1990) and Technology Acceptance Model (TAM). 

This first phase in creating this video is Analysis in which the needs for the video to 

be created was analysed. Followed by the Design phase. This second phase outlined 

the design used to create ViBioD and its underlying theory. The third phase, 

Development, discussed about the instructional tools and also the steps to develop this 

interactive video. The Implementation phase deals with the issues and challenges 

raised during its development and a few improvements were made here before moving 

to the next phase. The last phase is Evaluation, the usability of ViBioD was evaluated 

as an alternative for field trip by involving five Form Four students through interviews 

and observations. The findings revealed that ViBioD can be used as an alternative for 

field trip and teaching aids such as the 360° interactive video can readily be developed. 

Implication of the study was also discussed. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.0 Pengenalan  

Perkembangan bidang teknologi hari ini memberi kesan yang besar kepada dunia.  

Ianya terus berkembang sejajar dengan perkembangan masa tanpa ada had 

penghujungnya. Fenomena yang berlaku ini telah menukar cara peradaban dunia yang 

seiring dengan perkembangan dan arus kemodenan abad ke-21. Penggunaan bidang 

teknologi telah menghasilkan pelbagai inovasi dan seterusnya memudahkan lagi 

kehidupan seharian.  

Perkembangan pesat bidang teknologi juga telah memberi satu mekanisma 

baru dalam sistem pendidikan. Ramai pengkaji bersetuju dengan penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran mampu meningkatkan kefahaman murid (Hite, 2005). 

Selain itu, penggunaan teknologi dalam pendidikan juga mampu menimbulkan minat 

dalam memperolehi dan menyampaikan pengetahuan dengan pelbagai kaedah 

(M.Ataran,2002). Jika penggunan peralatan teknologi diguna pakai dengan betul, 

ianya pasti dapat memantapkan lagi proses pengajaran dan juga pembelajaran kepada 

aras yang maju serta tinggi. Seterusnya dapat menjadikan galakan serta memotivasikan 

diri murid dalam melibatkan diri secara aktif ketika pembelajaran berlaku serta 

menggalakkan murid berkerjasama sesama mereka. (Lucas & Bernstein, 2005).  

Pelbagai teknonolgi telah diguna pakai oleh guru dalam menarik minat murid 

ketika sesi pembelajaran berlaku. Antaranya ialah penggunaan persembahan 

multimedia, capaian laman sesawang berkaitan pembelajaran di dalam ruang belajar 

dan juga penggunan buku teks dalam talian dan web. Semua kaedah ini akan 

menghasilkan suasana belajar yang lebih menarik dan seterusnya akan menjadikan 
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pembelajaran yang aktif serta memperbanyakkan interaksi murid dengan bahan 

pengajaran dan mencipta kepelbagaian pembelajaran yang lebih luas (Jasmi, 2012). 

Teknologi yang diintegrasikan ke dalam aktiviti pembelajaran telah menjadi popular 

dan secara beransur-ansur telah menular dalam bidang-bidang yang lain. Jestru itu, 

para guru perlu meningkatkan keupayaan masing-masing dalam bidang teknologi agar 

dapat di guna pakai dalam pengajaran dan pembelajaran (Peat & Fernandez, 2000). 

Biologi ialah bidang ilmu mengenai kehidupan. Objektif pembelajaran dalam 

ilmu biologi merangkumi semua mahkluk hidup seperti manusia, haiwan, 

mikroorganisma dan juga tumbuhan (Larson,A., Roberts,L., Keen,S., Hickman,C.,  & 

Eisenhour, D., 2007). Kurikulum Biologi mengetengahkan strategi pengajaran dan 

pembelajaran secara berfikrah iaitu satu proses penguasaan dan pemerolehan 

kemahiran dan ilmu pengetahuan yang mampu meningkatkan lagi minda dan fikiran 

seseorang murid ke suatu tahap yang lebih optima (KPM,2012).  

 Kaedah pembelajaran pula merupakan kaedah bagi guru yang tersusun dan 

sistematik supaya sesuatu objektif pengajaran dalam jangka masa yang pendek dapat 

dicapai. Kaedah pembelajaran pula merujuk kepada struktur, sistem, kaedah, teknik, 

prosedur dan proses yang digunakan guru semasa arahan pembelajaran diberikan.  

Kaedah ini ialah kaedah yang digunapakai oleh guru dalam membantu pembelajaran 

murid (KPM,2012).   Jika diteliti di dalam huraian sukatan pelajaran untuk mata 

pelajaran biologi, terdapat enam kaedah pembelajaran dan pengajaran yang 

dicadangkan dalam pembelajaran biologi iaitu melalui kaedah perbincangan, 

eksperimen, projek, simulasi, lawatan dan penggunaan sumber luar dan penggunaan 

teknologi. Cadangan kaedah pengajaran dan pembelajaran ini seharusnya dijadikan 

panduan serta sumber rujukan kepada guru bagi mencapai objektif pengajaran mereka. 

Pembelajaran tidak seharusnya terbatas kepada pembelajaran di dalam kelas.  Malahan 
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juga boleh dijalankan di luar bilik darjah dan luar kawasan sekolah.  Pelbagai sumber 

dari luar boleh digunakan seperti pusat pemuliharaan hidupan liar, pusat kajianisains, 

institutipenyelidikan, kawasan hutan payaibakau dan jugaikilang.  Lawatanikeitempat-

tempat ini bolehimenjadikan pembelajaran menjadi lebihiberkesan, menyeronokkan 

dan lebih bermaknai (KPM, 2004). 

Kaedah pengajaran dan pembelajaran secara lawatan atau sumber luar ini 

merupakan kaedah pembelajaran yang efektif.  Kajian daripada Nadelson dan Jordan, 

(2012) mendapati  pembelajaran melalui kaedah lawatan amat berkesan kerana ini 

dapat memudahcarakan pemindahan pengetahuan sehingga mempengaruhi sikap, 

minat dan motivasi seseorang murid dalam pembelajaraannya.  Behrendt dan Franklin, 

(2014) dalam kajiannya mendapati kaedah pembelajaran secara lawatan membolehkan 

murid mempelajari sains dengan lebih baik dan meningkatkan kefahaman sains dalam 

diri murid dan seterusnya mengembangkan minat mereka dalam bidang sains.  Kajian 

daripada Dohn, (2013) mendapati melalui pembelajaran secara lawatan dapat 

memberikan pengalaman yang efektif kepada murid serta dapat merangsang motivasi 

murid untuk belajar.  Syazwani, (2019) di dalam kajiannyan juga mendapati murid 

lebih bersikap positif untuk belajar melalui lawatan dan berupaya meningkatkan 

motivasi murid itu mempelajari sesuatu mata pelajaran. 

Antara tajuk di dalam sukatan pelajaran biologi yang dicadangkan 

menggunakan kaedah pengajaran dan pembelajaran lawatan ini adalah tajuk 

Biodiversiti, Ekosistem dan Kelestarian Alam Sekitar (KPM, 2012). Zervanus, (2003) 

menyatakan dalam kajiannya bahawa pembelajaran biodiversiti melalui kaedah 

lawatan dan kajian lapangan dapat membantu murid mempelajari sebuah ekosistem 

melalui pemerhatian sebenar serta memberikan pengalaman kepada murid yang tidak 
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dapat disampaikan sepenuhnya jika hanya berbantukan dengan bukuiteksiatau 

pembelajaranisecara kuliah di dalamikelas.   

Sehubungan itu, pemilihanikaedahipengajaranidan pembelajaraniyangisesuai 

perlu diutamakan oleh pendidik bagi mencapai objektif pengajaran serta dapat 

mewujudkan pembelajaran berkesan bagi setiap tajuk yang diajarnya. Dengan konsep 

mengintegerasikan teknologi dalam pendidikan ianya boleh membantu proses 

pembelajaran dan mengatasi kekangan dan halangan yang wujud di dalam proses 

pembelajaran seperti masa, jarak, kewangan dan pencarian maklumat. 

 

1.1 Pernyataan masalah 

Mata pelajaran Biologi melibatkan pembelajaran yang merangkumi pembelajaran 

secara teori dan praktikal. Salah satu kaedah pratikal ialah dengan mempelajari melalui 

alam semulajadi. Jesteru kaedah pengajaran dan pembelajaran secara lawatan dan 

sumber luar diguna pakai. Namun kaedah ini kurang digunakan oleh guru berikutan 

terdapat kekangan yang timbul. McLoughin (2004) menyatakan bahawa guru 

memerlukan masa yang banyak untuk menjalankan aktiviti lawatan kerana guru perlu 

membuat persediaan sebelum, semasa dan selepas lawatan yang di jalankan. Menurut 

Cox dan Su (2004), sesetengah keadaan tempat lapangan  adalah tidak selamat, tidak 

praktikal dan kurang dari segi pengurusan logistik yang menjadi cabaran kepada guru 

dan murid. Selain itu, Shrock (2014) dalam kajiannya mendapati kewangan, masa dan 

keselamatan menjadi faktor guru tidak mahu menanggung risiko dalam menjalankan 

aktiviti lawatan. Kasumi Nishio (2016), mendapati fokus murid akan berubah ketika 

melakukan aktiviti lawatan dan menyebabkan matlamat baharu pula mungkin timbul 

dan kesannya, objektif utama lawatan tidak tercapai. Sitali (2018) dalam kajiannya 
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pula mendapati masalah kewangan merupakan faktor mengapa guru tidak berminat 

melakukan lawatan dalam pengajaran mereka. 

Rentetan daripada permasalahan yang timbul dalam menjalankan lawatan luar 

sebagai salah satu kaedah pengajaran, kajian lalu (Syazwani & Talib, 2019) dan juga 

tinjauan dijalankan oleh pengkaji terhadap guru biologi dari sebuah sekolah di Kuala 

Lumpur mendapati faktor masa, kewangan dan keselamatan menjadi kekangan dalam 

melaksanakan kaedah pengajaran dan pembelajaran ini. Adalah jelas  kekangan masa 

memainkan peranan yang penting di mana banyak masa diperlukan dalam 

menguruskan lawatan seperti menyediakan kertas kerja, mendapatkan kelulusan dari 

pihak atasan dan juga merancang aktiviti yang bersesuaian.  Selain itu, masalah 

kewangan juga wujud di mana kos yang tinggi diperlukan bagi sewaan bas, bayaran 

masuk, bayaran juru pandu serta bayaran makan dan minum peserta.  Bantuan 

kewangan dari pihak sekolah sukar diperolehi dan ibu bapa juga enggan melabur 

dalam aktiviti pembelajaran ini. Keselamatan murid juga menjadi faktor kaedah 

pengajaran dan pembelajaran lawatan ini kurang dijalankan.  Seperti yang diketahui 

umum, guru bertanggungjawab sepenuhnya dalam memastikan keselamatan murid 

apabila berada di luar kawasan sekolah. Kemalangan boleh berlaku dan ini menjadi 

mimpi ngeri dalam kalangan guru untuk menjalankan kaedah pengajaran dan 

pembelajaranisecara lawatan ini. Jika topik yang perlu diajar menggunakan strategi 

lawatan seperti topik Biodiversiti, tidak dapat dijalankan, maka strategi lain perlu 

digunakan. Antaranya ialah dengan penggunaan teknologi seperti penggunaan realiti 

maya (virtual reality). 

Tajuk Biodiversiti terdapat di dalam sukatan pelajaran dan tajuk ini 

memberikan kepentingan dan kesedaran kepada murid akan alam sekitar. Mccoy 

(2018) berpendapat pembelajaran topik biodiversiti yang menarik boleh dijalankan 
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dalam bilik darjah namun perlu disokong dengan aktiviti yang sesuai serta interaktif 

bersama pelajar.  Penggunaan teknologi masa kini dikatakan dapat mengurangkan 

kekangan yang dinyatakan. Sejak dari tahun 1990an, kajian lapangan secara maya 

dianggap melibatkan penggunaan kos yang lebih rendah daripada menjalankan kajian 

lapangan sebenar (Caliskan, 2011). Secara asasnya, kajian lapangan maya adalah 

seakan mirip dengan kajian lapangan sebenar. Cara ini juga dapat membantu murid 

yang tidak berkemampuan dalam kewangan serta fizikal merasai pengalaman berada 

di kawasan lapangan (Gressi&iScott, i1996; Stainfield et. al., 2000; Spiceri& 

Stratford, i2001; Rose, i2003; Hirschi&iLloyd, i2005). 

 Oleh yang demikian, adalah menjadi keperluan untuk mencari alternatif 

kepadaikaedahipengajaranidanipembelajaran lawatanidan sumber luar ini iaitu dengan 

penggunaan teknologi realiti maya. Justeru itu, kajian berkenaan pembelajaran realiti 

maya ini dijalankan adalah untuk membangunkan bahan resos pembelajaran realiti 

maya yang membantu dalam mempelajari tajuk biodiversiti tanpa perlu berada di 

sesebuah ekosistem. 

 

1.2 TujuaniKajian 

 

Tujuaniikajian ini adalahiuntukimembangunkan satu alatipembelajaran realiti maya 

bagi tajuk Biodiversiti Paya Bakau untuk murid tingkatan empat aliran Sains sebagai 

alternatif kepada kaedah pembelajaran dan pengajaran secara lawatan dan sumber luar.   

Selepas bahan resos pembelajaran realiti maya ini direka  bentuk,  penilaian  

kebolehgunaan  oleh  guru dan murid terhadap bahan resos pembelajaran yang dibina 

ini dijalankan. 
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1.3 ObjektifiiKajian 

 

Merujuk kepadaiipernyataaniimasalah yangiiitelahiiidinyatakan, pengkaji ingin 

membangunkan bahan resos pembelajaran realiti maya iaitu Video Interaktif 360-

darjah Biodiversiti Paya Bakau (ViBioD). Justeru, objektif yang ingin diperolehi bagi 

kajian iniiterbahagiikepadai3ibahagian, iaitu: 

i. Menganalisis keperluan pembangunan Video Interaktif 360-darjah 

Biodiversiti (ViBioD) sebagai bahan resos pembelajaran bagi murid 

aliran Sains tingkatan empat. 

ii. Merangka dan membangunkan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti 

(ViBioD) sebagai bahan resos pembelajaran bagi murid aliran Sains 

tingkatan empat. 

iii. Menilai kebolehgunaan bahan resos pembelajaran Video Interaktif 

360-darjah Biodiversiti (ViBioD) dalam kalangan murid aliran Sains 

tingkatan empat sebagai alternatif kepada kaedah pembelajaran dan 

pengajaran secara lawatan dan sumber luar. 
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1.4 PersoalaniKajian 

Berdasarkanikepadaiobjektifikajian, persoalanikajianiini di pecahkan kepada tiga fasa 

berikut: 

Fasa 1: iAnalisisikeperluan 

Soalan 1:   Apakahipandangan guru tentang keperluanialatiipembelajaran 

kajian lapangan secara realiti maya sebagai alternatif kaedah 

pengajaran dan pembelajaran lawatan dan sumber luar? 

Soalan 2:  Apakah keperluan kandungan bagi pembinaan Video Interaktif 

360 darjah Biodiversiti (ViBioD) ini? 

Fasa 2: Reka Bentuk & Pembangunan 

Soalan 1: Apakah teori yang boleh digunakan bagi mendasari 

pembangunan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti 

(ViBioD) ini? 

Soalan 2: Perkakasan dan perisian yang bagaimanakah  yang sesuai 

digunakan dalam membangunkan Video  Interaktif 360-darjah 

Biodiversiti (ViBioD) ini? 

Fasa 3: Penilaian  

Soalan 1: Sejauh manakah tahap kebolehgunaan Video Interaktif 360-

darjah Biodiversiti (ViBioD) ini sebagai bahan resos 

pembelajaran bagi tajuk Biodiversiti Paya Bakau dan alternatif 

kepada kaedah pembelajaran dan pengajaran secara lawatan dan 

sumber luar? 
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1.5 Batasan Kajian 

Membangun dan menilai kebolehgunaan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti 

(ViBioD) sebagai bahan resos pembelajaran bagi tajuk Biodiversiti Paya Bakau dan 

alternatif kepada kaedah pembelajaran dan pengajaran secara lawatan dan sumber luar 

adalah merupakan tujuan utama bagi kajian ini. Olehiiyangiidemikian, kajian 

yangiiakan dijalankaniiadalah berbentuk penyelidikan pembangunan dan model 

pembangunan yang mendasari kajian ini adalah model pembangunan ADDIE. Selain 

itu, perkakasan teknologi yang digunakan dalam pembangunan ViBioD ini ialah 

kamera 360 darjah di mana ianya terhad kepada pancaindera visual secara 360 darjah 

dan audio sahaja.  

 Bagi kandungan ViBioD ini, ianya dibataskan kepada biodiversiti paya 

bakau sahaja, iaitu melibatkan tiga spesies pokok bakau iaitu Avicennia sp., 

Rhizophora sp., dan Bruguiera sp. Lokasi bagi mendapatkan rakaman video adalah 

dari ekosistem biodiversiti paya bakau yang terletak di Taman Alam Kuala Selangor.  

 Batasan sampel bagi menilai kebolehgunaan ViBioD ini diperolehi daripada 

murid tingkatan empat dari sebuah sekolah di Kuala Lumpur sahaja. Oleh yang 

demikian, maklumat yang di perolehi daripada kajian ini tidak boleh dibuat satu 

kesimpulan umum kepada semua murid di seluruh Malaysia kerana limitasi kajian 

yang dijalankan adalah tertumpu dan tiada generalisasi yang akan dibuat.   
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1.6 DefinisiiPeristilahan 

 

Penggunaan istilah-istilah yang terdapat di dalamikajianiini dibataskan berdasarkan 

ruang kajian iaitu pembinaan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti (ViBioD) bagi 

murid aliran sains tingkatan empat. Bagi menjayakan objektif yang ditetapkan, 

pengkaji telah menggunapakai definisi peristilahan seperti berikut: 

i) Realiti maya 

Realiti maya (Virtual Reality, VR) bolehiditakrifkanisebagaiiiantaraiimuka 

penggunaan komputeriyangimelibatkanisimulasiimasainyata (Real Time) dan 

interaksi melalui pelbagai medium sensori sepertiivisual, iauditoriidan 

sentuhani (Burdeai&iCoiffet, 2003). Namun dalamiikajian ini, realiti maya 

hanya terhad kepada simulasi maya melalui visual dan audio sahaja dengan 

menggunakan video 360 darjah. 

 

ii)    Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti (ViBioD) 

Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti (ViBioD) merujuk kepada video 360 

darjah yang dibina sendiri oleh pengkaji berpandukan Teori Kognitif 

Multimedia Pembelajaran Mayer. Di dalam ViBioD ini, penerokaan 

biodiversiti paya bakau di terokai secara maya dalam mengenali spesies pokok 

bakau yang terdapat di setiap lapisan paya bakau serta ciri-ciri adaptasi 

terhadap persekitarannya. Selain itu, spesies haiwan yang menghuni di hutan 

paya bakau juga akan di pertontonkan kepada pengguna. ViBioD yang dibina 

boleh menjadi alternatif kepada kaeadah pengajaran dan pembelajaran lawatan 

dan sumber luar dalam membantu murid meneroka secara maya kepelbagaian 

Biodiversiti Paya Bakau  yang sukar diterokai. 
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ii)  Biodiversiti Paya Bakau 

Kawasan hutanipayaibakau terdiri daripada tumbuhaniberkayu yang terdapat 

diikawasaniair di tepi laut. Ianya tertumpu di kawasan-kawasan hutan tropika 

dan sub-tropika. Pokok bakau hanya tumbuh di persisiran pantai, diisekeliling 

pulau,muaraiisungai daniikawasan yang dipengaruhi airiipasangiisurut. 

Persekitaran yang kompleks di mana segala hidupan yang ada di hutan paya 

bakau terdedah kepada tahap kemasinan yang tinggi, tanah berlumpur dan 

lembut, kandunganioksigen yang rendah di dalam air dan tanah, serta 

dipengaruhi air yang pasang dan surut. Biodiversiti paya bakau yang terlibat 

didalam kajian ini adalah di sekitar paya bakau di Taman Alam Kuala Selangor. 

Spesies pokok bakau yang terlibat di dalam kajian ini adalah  Avicennia sp., 

Rhizophora sp., dan Bruguiera sp. Manakala haiwan seperti ikan belacak. 

   

1.7 Kepentingan Kajian 

Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti (ViBioD) dibangunkan ini secara amnya 

adalah untuk membantu guru bagiimataipelajaraniBiologi yang menggunakan kaedah 

pengajaranidanipembelajaran berasaskan lawatan dan sumber luar namun oleh kerana 

terdapat kekangan yang dihadapi seperti masa, kewangan dan keselamatan murid 

dalam menjalankan lawatan. Secara tidak langsung ViBioD ini menjadi satu sumber 

bahan pengajaran alternatif bagi guru menjalankan lawatan namun secara maya bagi 

tajuk Paya Bakau seperti yang disarankan di dalam Huraian Sukatan Pelajaran Biologi 

bagi KBSM tingkatan empat dan Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran 

Biologi bagi KSSM tingkatan lima yang akan bermula pada tahun 2021. Oleh yang 

demikian, ViBioD ini boleh diguna pakai bagi kedua – dua kurikulum iaitu KBSM dan 

KSSM. 
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 Selain daripada itu, penyelidikan ini akan dapat memberi kesedaran kepada 

guru bahawa guru mampu membangunkan bahan bantuan mengajar sendiri dengan 

berpandukan Teori Kognitif Multimedia Pembelajaran Mayer dan reka bentuk 

pembangunan model ADDIE. Penerangan secara terperinci di gunakan di dalam kajian 

ini bagi setiap fasa di dalam model pembangunan ADDIE yang boleh menjadi rujukan 

kepada guru.  

 Kajian ini juga turut menyumbang kepada Bahagian Sumber Teknologi 

Pendidikan, Kementerian Pendidikan Malaysia sebagai salah satu sumber kepada 

pembangunan – pembangunan bahan sumber pendidikan di Malaysia. 

 Kepentingan kepada murid pula adalah murid memperolehi pendedahan 

terhadap keadaan sebenar ekosistem paya bakau dan membolehkan mereka meneroka 

secara maya ekosistem paya bakau tersebut. Melalui kaedah penerokaan adalah 

diharapkan murid dapat membina pengetahuan dengan lebih efektif dan seterusnya 

suasana pembelajaran yang aktif dapat diwujudkan. 

 

1.8 Rumusan 

Dalam bab rumusan ini, pengkaji telahimenghuraikaniipengenalan, ipernyataan 

masalah, iobjektifikajian, persoalan kajian, ibatasanikajian, definasi peristilahan dan 

kepentingan kajian. Beberapa masalah yang telah dibincangkan adalah kaedah 

pengajaran dan pembelajaran berasakan lawatan dan sumber luar kurang dijalankan 

oleh guru berikutan kekangan yang wujud seperti masa, kewangan dan keselamatan. 

Pernyataan masalah yang timbul itu telah membawa kepada perbincangan 

membangunkan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti (ViBioD) sebagai alternatif 

untuk kaedahipengajaranidanipembelajaran secara lawatan. 
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BAB 2 

SOROTAN LITERASI 

2.0 Pengenalaniiiiiiiii 

Babiiini akan membincangkaniisorotan kajian mengenai penyepaduan teknologi 

dalam pendidikan, perkembangan kurikulum, definisi lawatan lapangan, teori dan 

modul yang mendasari kajian, kerangka teori dan juga contoh kajian-kajian berkaitan 

luar dan dalam negara.  

 

2.1 Penyepaduan Teknologi Dalam Pendidikan  

Teknologi banyak menyumbang kepada proses kehidupan seseorang dengan 

memudahkan lagi sesuatu perkara dalam kehidupan mereka. Namun, jika teknologi 

disalah gunakan, ia juga mampu meninggalkan kesan sampingan kepada kehidupan 

sesorang itu (Spector, i2012). Perkataaniteknologi itu sendiri berasalidari kombinasi 

duaiperkataaniGreek iaituiTechnei (art, icraft, ioriskill) danilogia (kajian, perkataan 

atauiibadaniipengetahuan). Etimologiiiperkataani i‘teknologi’ telahimencadangkan 

teknologi adalah suatu cabang ilmuiyang membolehkan sesuatu perkara itu memberi 

manfaat kepada manusia. Dalam kehidupan yang modeniiini, ramaiiiorang akan 

beranggapan dan juga tidak kurang merujuk penggunaan perkataan teknologi sebagai 

telefon pintar dan komputer. Hakikatnya, teknologi juga boleh diertikan sebagai 

adalah sesuatuiyangidapatimembantuiprosesiperhubunganidiiantaraisatuisamailain.   

Definisi pendidikanitidak hanya terhad kepada satu definisi sahaja di mana ia 

mempunyai makna yang meluas. Menurut kamusiiDewaniiBahasaiidaniiPustaka 

pendidikanimerupakan perbuatan atauiperihal mendidik. Pendidikanimerupakan suatu 

asuhan, ilatihan serta sokonganiyangimelibatkanitujuaniatau objektif yangiingin 

dicapai. iSecarairingkasnyaiipendidikan dapat disimpulkan sebagai satu proses 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

14 
 

mendapatkan dan meningkatkan ilmu, pemahaman dan prestasi melalui kaedah yang 

sistematik.   

           Teknologi yang disepadukanididalam pendidikan merupakan gabungan dua 

bidang ilmu yang berbezaidaniberupaya melahirkan hasiliyang baik. MenurutiSpector 

(2012), penyepaduaniteknologiidi dalamipendidikan melibatkan disiplin suatu 

aplikasi pengetahuan yang bertujuan membantu proses pembelajaran, pengajaranidan 

prestasi. Penyepaduan teknologiiidalamiipendidikan boleh dikatakan sebagai 

menggunakaniteknologi dalamiimemudahkan lagi suatu prosesiipembelajaran, 

memberiiiarahan, dan penunjukiprestasi dengan berkesaniimelaluiipelbagaiicara dan 

kaedah. 

 

2.2 PerkembanganiTeknologiiDalamiPendidikanidiiMalaysia  

Perkembanganiteknologi didalam pendidikanidiiMalaysiaibermula pada awal tahun 

1980an lagi. Penggunaan peralatan seperti komputer diguna pakai bagi membantu 

urusan pentadbiran dalam bidang pendidikan. Beberapa langkah serta projek telah di 

jalankan oleh pihak Kementerian Pendidikan Malaysia dalam usaha memperkenalkan 

guruidanimuridikepada penggunaan komputerisecaraiberperingkat. Segala-galanya 

bermula padaitahuni1986 lagi, 20 buah sekolah terpilih diperkenalkan dengan projeki 

“Pengenalanikepadaikomputer”. Di ikuti padaiitahun 1992 dengan projeki 

“LiterasiiiKomputer” yang bertujuan memperluaskan lagi kebolehgunaan 

komputeridalamisektoripendidikan di Malaysia. Seterusnyaipula ialah “projek 

jaringanipendidikan” diperkenalkan padaitahuni1995 dan pada tahun berikutnya iaitu 

1996, “projek sekolah bestari” pula diperkenalkan di mana ia menjadi projek 

keutamaan dibawah Jawatankuasa Koridor Raya Multimedia (MSC). Selain itu, mata 

pelajaran komputer dan teknologi maklumat yang diperkenal dan diterapkan di 
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sekolah juga merupakan antara usaha KementerianiiPendidikaniiMalaysia dalam 

memperluaskanilagi penggunaaniteknologiidalam pendidikan di sekolah (KPM, 

2014).  

 Dalam usaha meningkatkan keberkesanan dan kecekapan proses dalam 

pembelajaran dan pengajaran, integrasi “TeknologiiMaklumatidaniKomunikasi” 

(ICT) dalamipembelajaranisecara terancang, iberfikrah danibersesuaian telah 

dilakukan (KPM, 2004). Langkah ini dimulakan dengan membekalkan kepada guru 

peralatanidaniikemudahan sepertiiikomputeriuntukiitujuaniiini. Manakala, iProjektor 

LCD, televisyen dan perisianikhusus telah dibekalkan kepada sekolah-sekolah agar 

dapat memastikan keberkesananiprosesipembelajaran.  Nd  

 Enamibudaya perkembangan teknologi, sumber digital dan perkakasan ini 

yang memberi impak terhadap aktiviti pembelajaran. Enam budaya tersebut adalah: 

penggunaani “wireless”, igabunganiteknologii “merging technologies”, perkakasan 

bimbiti “mobile tools”, ikomunikasi kelajuanitinggi “hi-speediInternet”, sistem 

pendalamanivisual “visualiimmersionisystem” idaniiaplikasiiipintar “intelligent 

application” (Roblyer dan Doering, 2010). 

Pemilihan strategi pedagogi yang betul pasti memberi kesan kepada 

pembelajaran seseorang itu. Kini pada era dunia teknologi digital, pastinya 

penggunaan teknologi dalam pendidikan menjadi pilihan dalam memastikan 

pembelajaran mempunyai hasil yang lebih positif dan berkualiti. Penggunaan alat 

teknologi di dalam pendidikan sering kali di titik beratkan sejajar dengan pembelajaran 

abadike –i21iyang berpusatkan murid.  
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2.3 Kajian Lepas Penggunaan Teknologi dalam Pembelajaran 

Pelbagai alat pendidikan dan pembelajaran digunakan dalam pembelajaran di dalam 

kelas, namun penggunaannya adalah terhad. Justeru pengajaran berbentuk multimedia 

interaktif adalah salah satu kaedah supaya teknologi dapat diintegrasikan 

dalamipendidikaniiyangiiberpotensiiiuntukiimengoptimumkaniikeberkesananiiproses 

pengajaranidanipembelajaran (Norasykin,2007). 

 Kajian daripada Putra (2013) mendapati minat dan prestasi belajar dalam 

kalangan murid terhadap sesuatu mata pelajaran dapat ditingkatkan melalui 

pembelajaran menggunakan media multimedia animasi interaktif. Hakim (2016) pula 

mendapati di dalam kajiannya, sikap yang positif dari murid-murid terhadap 

pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif dimana murid lebih mudah 

memahami sesuatu pembelajaran yang sukar difahami sebelum ini. Tien (2012) di 

dalamikajiannyaimendapatiipembelajaraniimenggunakan multimedia interaktifiidapat 

membantu murid berimaginasi dan seterusnya meningkatkan pemahaman mereka 

dalam memahami sesuatu mata pelajaran yang abstrak. 

Kajian Nugraini (2013) pula, mendapati penggunaan laman web dalam 

mempelajari Biologi membantu meningkatkan minat murid terhadap Biologi. Selain 

itu Khan (2013) dalam kajiannya, mendapati pembelajaran menggunakan koswer 

menujukkan peningkatan prestasi murid dalam pembelajaran biologi terutama bagi 

tajuk yang sukar seperti sel respirasi. Kajian Novaliendry (2013) pula mendapati media 

pengajaran yang menggunakan permainan pendidikan interaktif berasaskan 

multimedia mampu menarik minat dan kreativiti murid dalam proses pembelajaran. 

Kajian daripada Tien dan Osman (2012) pula mendapati penggunaan modul 

multimedia interaktif sebagai agen pedagogi membantu murid membayangkan dan 

seterusnya meningkatkan pemahaman mereka bagi mata pelajaran yang abstrak. 
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Seterusnya, dalam kajian yang di jalankan oleh Kaewkitipong (2016), kajian lapangan 

yang melibatkan penggunaan teknologi seperti media sosial dapat mewujudkan 

pembelajaran aktif semasa kajian lapangan dan memudahkan lagi proses pembelajaran 

berlaku. Selain itu, Chou (2001) mendapati grafik 3 dimensi yang dibentangkan dalam 

koswer pembelajaran realiti maya berjaya meningkatkan motivasi murid untuk 

mempelajari serta meneroka sediri kandungan pelajarannya. Kajian daripada Foad 

(2017) pula mendapati penggunaan koswer realiti maya boleh dijadikan bahan resos 

pembelajaran yang membantu dalam sesi praktikal sesuatu pembelajaran. Makransky 

(2017) mendapati pembelajaran menggunakan simulasi dan animasi relaiti maya 

membolehkan murid membuat latihan dalam pengaturcaraan mesin tanpa perlu 

berkerja dengan mesin sebenar yang berada di makmal dan dalam pada masa yang 

sama, ianya berjaya mewujudkan interaksi yang melibatkan murid dalam 

meningkatkan kefahaman mereka terhadap situasi sebenar. 

Kajian daripada Tangkui. R (2015) mengenai penggunaan laman sesawang 

sebagai lawatan lapangan maya, mendapati kaedah pembelajaran tersebut berupaya 

menarik minat murid kerana di dalam lawatan lapangan maya wujudnya elemen 

multimediaiseperti bahan grafik, iteks, video, iaudio dan jugaianimasi. Selain itu 

melalui lawatan lapangan maya juga murid akan dapat memahami sesuatu kosep sains 

dengan lebih jelas lagi kerana penggunaan lawatan lapangan maya berupaya 

menunjukkan konsep abstrak secara visual melalui animasi, video serta penjelajahan 

multimedia (Oldham, 2003). 

 Daripada kajian-kajian lalu, dapat dilihat penggunaan modul pembelajaran 

berasaskan teknologi membantu meningkatkan kefahaman dalam pembelajaran murid 

terutama bagi penerokaan di dalam situasi sebenar yang sukar diterokai  
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 2.4 Mobile Learning (M-Learning) 

Telefon pintar mudah alih boleh dikategorikan sebagai teknologi mudah alih atau 

mobile. Selain daripada telefon pintar, penggunaanikomputeririba dan pembantu 

peribadiidigital juga merupakanikomponen teknologi yang seringidigunakaniidalam 

M-Learning. Kehadiran M-Learning, mewujudkan pelbagai aktiviti pembelajaran 

yang dapatiditerokaiidiisamping memperolehiipengetahuanisecara konvensional dan 

kolaboratif diiimana-mana sahajaiisepertiidiiibilikiidarjah, di jalanan atauiidi rumah. 

Sebagai contoh pembelajaran melalui tontonan video dari telefon pintar boleh diakses 

walau di mana sahaja berada dengan syarat mempunyai capaian internet. 

 M-Learningiimerupakan satuiikonsepiibaharu yang mengutamakaniiproses 

pembelajaranitidak terikat kepadaisatu lokasi fizikalidan prosesipembelajaran tersebut 

boleh diakses dan berjalan di mana sahaja. (Kukuls daniTraxler, 2005). M-Learning 

adalah pembelajaran yang dibantu oleh penggunaan ICT khasnyaiperalatanimudah 

alih yang terkiniisepertiiPDA, telefonibimbit, ikomputeririba dan PC tablet (Prensky, 

2001). Menurut Siraj (2005) pula, M-Learning adalah penggunaan peranti tanpa wayar 

bagi membolehkan pembelajaran berlaku bila-bila masa dan di mana-mana sahaja. 

 Pembelajaran e-Pembelajaran atau pembelajarani jaraki jauhiimerupakan 

sebahagian daripada M-Learning. Konsep M-Learning tidak jauh berbeza dengan 

konsep asal e-Pembelajaran di mana pembelajaran yang menggunakan internet dan 

tanpa wayar. M-Learning mempunyai satu kelebihan iaitu sesuatu pembelajaran itu 

boleh berlaku walauidiimana pun murid itu berada. Ii  

 

 

 

i ii ii ii ii ii ii i 
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I         i iiBerdasarkaniiRajah 2.1, Browni (2005) menerangkan berkenaan dengan 

konsepiiM-Learning. Menurut beliau, konsep M-Learning adalahiisubset kepada 

PembelajaraniiElektronik. PembelajaraniiElektronik ialah konsepiimakroiiyang 

melibatkaniipersekitaran pembelajaran dalamitalian daniM-Learning. Kaitan di antara 

Pembelajaran Elektronik dengan M-Learning diterangkan dengan jelas lagi di dalam 

Rajah 2.1. Selain daripada itu, iRajah 1 menunjukkan M-Learning ialahisubset kepada 

PembelajaraniElektronik. SementaraiPembelajaran Elektronik ialah subsetiikepada 

Pembelajaran Jarak Jauh. Pembelajaran Jarak Jauh pula menjadi subset kepada 

PembelajaraniFleksibel. Ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii iiii ii ii iiii ii ii iiii iiii iiii ii ii ii ii ii ii ii ii  

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 2.1 : Konsep M-Learning 

 Menurut Brown (2005), melalui M-Learning, aktiviti pembelajaran secara 

berkumpulan mahupun individu boleh dijalankan oleh murid seperti melayari laman 

sesawang, menjalankan sesuatu program atau belajar melalui contoh-contoh 

permasalah yang disediakan. Dalam kajian Brown (2005), turut dinyatakan bahawa 

perkara yang dapat menguntungkan murid adalah murid sebenarnya mempunyai lebih 

banyak masa kerana tidak perlu menyalin nota yang diberikan oleh guru seperti yang 

di lakukan di dalam kelas fizikal. Selainiitu, kajian daripada Ardi dan Tasir (2009) 
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menyatakani perkongsian nota di antara guru dan murid dimudahkan lagi dengan 

adanyaialatanimudahialih seperti telefon pintar dalam kalangan murid. Murid tidak 

perlu lagi membuka komputeriuntukimemuat turun Latihan dan nota. Oleh yang 

demikian, aktiviti memuat turun Latihan dan notaiboleh dilakukan diimana-mana dan 

padaibila-bilaimasa yang dikehendaki. Ii ii ii ii ii ii ii ii ii iiii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii  

 Di Malaysia antaraiikajian terawal mengenai M-Learningiiialah kajian 

penilaianipelaksanaan programiM-Learning kepada murid-murid tahuni5 di sebuah 

sekolah rendahidi Kuala Lumpur. Objektif kajian ini ialah untuk mengkaji sama ada 

adakah pelaksanaan program M-Learning telah mencapai objektif yang ditetapkan 

serta menilai kekuatan dan kelemahan program. Hasil dapatan kajian mendapati 

pelaksanaan program ini telahpun mencapai objektif yang telah ditetapkan. Kajian 

juga mendapati program M-Learning mempunyaiibanyak kekuatan tersendiri namun 

terdapat juga beberapa kelemahannya (Siraj, 2005).  

 Selain diperingkat sekolah, universiti-universitu di seluruhiidunia turut 

menggunakan kaedah M-Learning dalam melaksanakan kursus-kursus tertentu. 

Contohnya, Universiti Sheffieldiitelah melaksanakan program sarjananya 

menggunakanisistem M-Learning (Mc Connell & Lally 2002). Manakala di Universiti 

of South Dakota, penggunaan PDA digunakan bagi semua murid jurusan perubatan 

dan undang-undang dalam pembelajaranimereka. Penggunaan PDA untuk M-

Learning telah membuktikan proses pengajaran dan pembelajaran tidak terhad 

didalam bilik darjah sahaja. Selain itu, satu kajian di Jepun pula menyatakan kesemua 

universiti di negara itu mempunyaiiiinsfrastrukturiiyang sangat lengkap bagi 

menjalankan M-Learningi (Godaiet al., 2008). Ii iiii ii ii ii  ii ii ii ii ii iiii ii ii ii ii  

 Di dalam kajianipembangunan ViBioDiini, penggunaan konsep M-Learning 

diguna pakai dimana bahan resos pembelajaran ViBioD yang dibangunkan ini 
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menggunakan peranti telefon mudah alih sebagai medium dalam menyampaikan 

pengetahuan kepada murid. Murid akan melihat video 360 darjah ini melalui telefon 

mudah alih mereka dengan dibantu oleh kotak realiti maya (VR box). Pembelajaran 

boleh berlaku walau dimana murid berada dan tidak terhad kepada suatu lokasi fizikal 

sahaja.  

 

2.5 Realiti Maya (Virtual Reality) 

Revolusi teknologi telah membolehkan penggunaan pendekatan baharu dalam proses 

pengajaran berlaku. Salah satu teknologi konduktif bagi pembinaan inovatif untuk 

pendidikan adalah realiti maya yang menawarkan persekitaran komputer tiga dimensi 

dan interaksi yang bolehi memberikan lebih banyak motivasi dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan realiti maya boleh membantu murid memahami dan 

menggabungkan konsep dan menjadi alternatif yang sah untuk mendapatkan hasil 

yang baik. 

 Realiti maya merupakan teknik antaramuka komputer yang mengambarkan 

ruang secara 3-dimensi (3D) yang membawa pengguna dalam simulasi pengalaman 

yang realistik. Ia  memberikan pengalaman kepada pengguna seolah melangkah ke 

dalam dunia maya yang nyata dan dapat melihat serta bergerak dan berineteraksi 

dengan paparan yang disediakan di dalam realiti maya (Huat, 2018). Melalui kepesatan 

teknologi, ianya juga mungkin membolehkan pengguna meneroka menggunakan deria 

seperti bau, rasa dan perubahan suhu yang terdapat di dalam ruang antaramuka yang 

dilihat melalui realiti maya (Kirner, 2011). Realiti maya boleh dicirikan kepada tiga 

idea asas iaitu, penyerapan, interaksi dan penglibatan. Idea asas yang pertama iaitu 

penyerapan membolehkan pengguna merasai seakan berada di situasi sebenar yang 

dilihat di dalam dunia maya komputer. Ianya memerlukan peranti seperti topi keledar 
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digital (digital helmets) dan gua digital (digital cave). Idea asas yang kedua iaitu 

interaksi, di mana pengguna mampu memanipulasi objek maya yang dilihatnya dan 

ianya memerlukan sarung tangan digital (digital gloves) sebagai alat peranti. Idea asas 

yang ketiga pula ialah penglibatan. Ianya membolehkan pengguna meneroka 

persekitaran maya seolah-olah pengguna berada di dalam dunia maya tersebut 

(Piovesan, 2012).  

 Clark (2006) mengatakan bahawa realiti maya boleh digunakan untuk 

menjadikan sesuatu pembelajaran itu lebih menyeronokkan dan menarik dengan 

tujuan menarik perhatian dani meningkatkan motivasi murid. Ia juga membolehkan 

keadaan yang mustahil untuk diterokai di dunia nyata dapat dilakukan, misalnya, 

menjelajahi planet Marikh, perjalanan di dalam badan manusia, melakukan 

penyelidikan kapal selamiatau di dalam gua, melawat tempat yang sangat sempit atau 

sangat jauh serta tempat ada pada masa lalu (sejarah tempat). Pantelidis (2009) 

mendefinisikan konsep realiti maya sebagai persekitaran interaktif yang direka bentuk 

oleh perisian dan perkakasan komputer yang menyediakan suasana teknologi tiga 

dimensi. Teknologi ini membuatkan pengguna seolah-olah berada di dalam dunia 

sebenar secara imaginasi dan mampu menghasilkan interaksi di antara suasana maya 

dengan deria pengguna. Al- Halafawi (2011) menyatakan bahawa realiti maya 

memerlukan ketersediaan perkakaksan dan perisian yang mewujudkan realiti maya ini 

dan membenarkan interaksi bersama maklumat yang disediakan. Secara 

keseluruhanya, realiti maya berkebolehan menyediakan persekitaran pembelajaran 

yang interaktif dani seterusnya mewujudkan pengalaman pembelajaran yang lebih 

menarik kepada pengguna serta secara tidak langsung meningkatkan motivasi mereka 

dalam pembelajaran.  Ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii iiii ii ii i 
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 2.5.1 Video 360 darjah 

 Video 360 darjah merupakan salah satu cabang di bawah realiti maya yang 

dikenali sebagai video mendalam (immersive video) atau video sfera (spherical video). 

Ianya adalah rakaman video di mana pandangan dalam setiap arah dirakamkan pada 

masa yang sama. Semasa tayangan semula pada paparan skrin, penonton boleh 

mengawal arah tontonan seperti panorama sebenar (Etherington, 2015). Video 360 

darjah biasanya direkodkan menggunakan beberapa kamera khas, atau menggunakan 

kamera khusus yang mengandungi pelbagai kamera lensa yang diletakan ke dalam 

peranti, dan penggambaran lapisan secara bertindih dan serentak. Melalui kaedah 

suntingan video, rakaman berasingan ini digabungkan menjadi sekeping video sfera, 

dan warna serta kontras setiap rakaman diselaraskan (Nielsen, 2005).  

 Kajian yang dijalankan oleh Yoganathan (2018) menunjukkan bahawa video 

360 darjah boleh meningkatkan kefahaman dalam menguasi kemahiran apabila di 

bandingkan dengan rakaman video dua dimensi. Hal ini kerana, video 360 darjah 

mempunyai kelebihan dalam menyediakan sudut rakaman yang tidak dapat dilihat 

dengan rakaman video dua dimesi. Selain itu, Qian (2016) menyatakan penggunaan 

video 360 darjah memberikan pengguna pandangan panorama dan membolehkan 

mereka mengawal arah tontonan mereka secara bebas semasa menggunakan peranti 

tersebut. Selain itu, Stupar-Rutenfrans (2017) dalam kajianya mendapati bahawa 

penggunaan video ini dapat meningkatan keyakian diri seseorang kerana visual yang 

dilihat di dalam video yang dirakam menggunakan video 360 darjah adalah mirip 

dengan persekitaran sebenar. Oleh yang demikian, dapat disimpulkan bahawa 

penggunaan video 360 darjah ini dapat memberikan pengalaman kepada penonton 

seperti berada di persekitaran yang sebenar tanpa keberadaan di lokasi tersebut. 
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 2.5.2 Video Interaktif 360 darjah 

 Video Interaktif 360 darjah ialah simulasi audiovisual persekitaran yang 

diubah, diperbaharui atau digantikan di sekeliling persekitaran pengguna yang 

membenarkan pengguna mengawal arah pandangan mereka pada semua arah seperti 

dalam dunia sebenar. Ia juga mempunyai butang navigasi interaktif bagi membolehkan 

pengguna berinteraksi dan menjelajahi video 360 darjah ini di bawah kawalan 

pengguna (Matt, 2019).    

 

2.6 Lawatan Lapangan 

Menurut Krepel dan Duvall (1981), lawatan lapangan ditakrifkan sebagai lawatan 

yang diaturkan oleh pihak sekolah untuk tujuan pembelajaran.  Menurut Roestiyah 

(2001), istilah lawatan lapangan ialah strategi pengajaran yang dilaksanakan dengan 

membawa murid ke suatu tempat atau kawasan tertentu di luar kawasan sekolah bagi 

tujuan pembelajaran atau penyelidikan manakala menurut Syaiful Sagala (2006), 

lawatan lapangan merupakan suatu lawatan yang dijalankan oleh murid bagi mencapai 

objektif pembelajaran tertentu dan merupakan sebahagaian daripada aktiviti 

kurikulum sekolah. Secara keseluruhan, lawatan lapangan ini adalah berbeza jika 

dibandingkan dengan rombongan ke luar sekolah kerana lawatan lapangan perlulah 

mempunyai hubung kait dengan kurikulum sekolah dan murid perlu memperolehi 

maklumat ketika lawatan lapangan diadakan (Allyn dan Bacon, 2001). 

 

 Kelebihan lawatan lapangan menurut Michie (1998) di dalam kajiannya 

menyatakan bahawa, lawatan lapangan mampu memberikan pendedahan kepada 

murid mengenai pengalaman dunia sebenar, mampu meningkatkan kualiti pendidikan 

dengan menyediakan guru dengan peluang untuk pembelajaran kooperatif dan 
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meningkatkan sosialisasi antara guru dan murid. Selain itu, menurut Patrick (2010), 

melalui lawatan lapangan juga memberikan peluang kepada murid melihat maklumat 

yang mereka pernah dengar sebelum ini khusunya di dalam kelas secara realiti dan 

mampu menggunakan deria mereka untuk menerokainya.  Meninggalkan kawasan 

sekolah untuk tujan pembelajaran juga merupakan satu pengalaman sosial yang 

mampu memberikan perubahan pandangan dalam diri seseorang murid. Lawatan 

lapangan juga mampu meningkatan pemahaman murid di dalam pembelajaran dan 

seterusnya meningkatakan lagi motivasi murid terhadap sesuatu mata pelajaran itu.  

 iNamun, terdapat juga kelemahan dalam lawatan lapangan seperti menurut 

Syaiful Bahri Djamarah (2006), kemudahan dan kewangan lawtan lapangan yang 

diperlukan sukar disediakan oleh pihak sekolah atau murid. Selain itu pengawasan 

yang lebih diperlukan kerana ianya melibatkan faktor keselamatan. Penyelidikan yang 

dijalankan oleh Greence (2013), mendapati antara faktor lain yang menyebabkan 

lawatan lapangan tidak dijalankan adalah guru beranggapan bahawa tujuan murid 

mengikuti lawatan lapangan adalah sekadar mendapat keseronokan dan ini serba 

sedikit mengganggu pencapaian objektif lawatan lapagan yang dijalankan.  

 

2.7 Lawatan Maya  

Adedokun, Kristin, Loran, Jamie dan Wilella (2012) mendefinisikan konsep lawatan 

maya sebagai satu alat alternatif yang membantu murid mendapat pengalaman 

pembelajaran serta peluang yang sukar diperolehi oleh mereka. Menurut Kirchen 

(2011) lawatan maya merupakan pengalaman berasaskan teknologi yang 

membolehkan murid memperolehi pembelajaran secara lawatan tanpa meninggalkan 

bilik darjah. Azmi (2016) menyatakan bahawa lawatan maya merupakan satu suasana 

pembelajaran yang dinamik dimana ia mampu membawa murid meneroka mana-mana 
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tempat tanpa memerlukan mereka bergerak ke tempat tersebut namun pembelajaran 

terjadi dengan menggunakan media yang digunakan di dalam lawatan maya tersebut. 

Pengalaman pembelajaran melalui lawatan maya bukalah dikatakan sebagai pengganti 

sepenuhnya kepada lawatan lapangan secara realiti, namun ia memberikan 

pendedahan kepada pengguna akan pengalaman penerokaan yang mereka tidak 

mampu menerokanya secara realiti (Cox dan Su, 2004).  

 

 2.7.1 Ciri-ciri lawatan maya 

 Lawatan maya dapat dibahagikan kepada dua jenis lawatan walaupun pada 

dasarnya kedua-dua jenis lawatan maya ini mempunyai ciri-ciri yang sama. Jenis 

lawatan maya yang pertama adalah lawatan maya di mana murid hanya memerhati dan 

mendengar. Manakala jenis lawatan maya yang kedua pula membenarkan murid turut 

serta di dalam lawatan maya tersebut dengan berinteraksi dengan bahan resos yang 

digunakan serta mengawal navigasi lawatan maya dengan pilihan mereka sendiri.  

 Antara ciri-ciri dalam lawatan maya adalah lawatan lapangan maya 

dilakukan dengan menggunakan peranti seperti komputer atau telefon pintar berserta 

visualiti digital (gambar, video, audio dan model 3D). Seterusnya, dengan penggunaan 

realiti maya, pelbagai bahagian lapangan yang sukar diterokai dapat diterokai seperti 

keadaan di sistem suria dan keadaan di dalam lautan.   Tiada batasan masa, cuaca, 

jarak serta kekuatan fizikal yang diperlukan dalam lawatan maya. Ini merupakan 

kelebihan di mana lawatan ini boleh dilakukan di mana sahaja jika terdapat bahan resos 

ini. Lawatan maya juga boleh dirancang seperti permainan komputer dan ini boleh 

menarik minat murid lagi dalam meneroka serta mempelajari sesuatu perkara di dalam 

kajian lapangan. Selain itu, hanya deria pendengan dan penglihatan yang diterapkan 

melalui alat bantu visual dan audio (Caliskan, O., 2011). 
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 Langhorst (2009) menyatakan bahawa persembahan maya di dalam lawatan 

maya boleh disokong dengan teks, gambar, persembahan video, video tiga dimesi, 

audio dan juga sumber internet. Sebagai contoh, dalam pendidikan awal kanak-kanak, 

video 360 darjah boleh digunakan oleh guru baharu dalam meneroka keadaan 

persekitaran bagi sesi pembelajaran yang disediakan kepada kanak-kanak sebelum sesi 

pembelajaran sebenar bermula. Persekitaran dapat diterokai seperti gambar 

persekitaran keadaan bilik, element dan reka bentuk bilik yang menjadi kunci kepada 

pembelajaran yang membantu kanak-kanak untuk belajar (Reyna, 2018).  

 Di dalam kajian ini, jenis lawatan maya yang kedua digunakan dimana 

membolehkan murid mengawal penerokaan lawatan maya mereka. Penggunaan video 

360 darjah merupakan satu teknologi yang digunakan sebagai satu kaedah 

merealisasikan lawatan maya di dalam kajian ini. Video 360 darjah ini juga mampu 

menerangkan satu senario yang sukar dijelaskan dengan menggunakan gambar, 

perkataan mahupun penggunaan video biasa namun digantikan dengan menggunakan 

rakaman video bersifat 360 darjah selaras dengan salah satu ciri lawatan maya yang 

dinyatakan oleh Caliskan, O., (2011) di dalam kajiannya iaitu pelbagai bahagian 

lapangan yang sukar diterokai dapat diterokai dengan menggunakan lawatan maya .  
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2.8 Model dan Teori Kajiani’’ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii ii I  

Modelidan teori yang terlibat di dalam kajian pembangunan ViBioD ini adalah Model 

Pembangunan ADDIE, Teori Kognitif Multimedia dan ModeliPenerimaaniTeknologi 

(TechnologyiAcceptance Model). I I I I I ii I I I I I I I I I I I i 

2.8.1iModel ADDIE 

Terdapatitiga langkah dalamimerekaibentuk sesuatu pengajaran iaitu 

perancangan, pelaksanaan dan penilaian. Langkah-langkah ini diguna dalam model 

reka bentuk pengajaran yang menunjukkan bagaimanaiprosesipengajaranidijalankan 

mengikut langkah demi langkah. Keberkesaan dan kecekpan dalam proses 

pengajaranidan pembelajaran adalah menjadi tujuan kepada reka bentuk pengajaran 

(Morrison, Ross, Kalman & Kemp, 2011). Model reka bentuk pengajaran ialah garis 

panduan yang sistematik bagi melaksanakan kursus, bengkel, satu sesi latihan, 

program pengajaran, kurikulum, atau bahan pengajaran dan produk untuk program 

pendidikan (Sortrakul & Denphaisarn,2009).   

 Kebanyakkan pengkaji dalam bidang pendidikan menggunakan modelireka 

bentukipengajaran Model ADDIE dan Model Dick dan Carey dalam kajian mereka 

(Ellis & Levy, 2010). Model ADDIE adalah model umum dalam mereka bentuk dan 

membangunkan satu program pendidikan. Model ADDIE ini melibatkanilima 

peringkat iaitu yang pertama ialah analisis (Analysis) iaitu mencari maklumat 

mengenai sesuatu perkara dan mengenai apa, bagaimana hasil yang diinginkan bagi 

mencapai objektif yang dinyatakan. Kedua ialah reka bentuk (Design) pengajaran iaitu 

melalui aktiviti pengajaran dan rancangan keseluruhan seperti strategi, penyediaan 

sumber, tempoh masa dan sebagainya. Ketiga ialah pembangunan (Development) di 

mana bahan pengajaran termasuk panduan pengajaran dibina pada peringkat ini. 

Peringkat keempatiiialah pelaksanaan (Implementation) moduliipengajaran dalam 
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situasiiisebenar. Langkah kelima ialah penilaian (Evaluation) untuk melihat 

keberkesanan program pengajaran (Isman et a.l, 2012). Daripadaiiakronim iADDIE, 

dapat dilihat bahawa ADDIE menerapkan lima tahap atau fasa bagi aktiviti saling 

berkaitan yang membawa kepada pembentukaniiprogram pengajaran atau modul 

pembelajaran sepertiiyang ditunjukkanidi dalamiRajah 2.2. Semakan secara formatif 

bagi setiap fasa perlu dilakukan sebelum penilaian sumatif dijalankan pada peringkat 

akhir. Selain itu, setiap fasa tidak semestinya mengikuti satu pola berurutan, tetapi 

memberitahu satu sama lain dalam satu sistem reka bentuk, yang manaioutput bagi 

sesuatuitahapiakanimenjadii inputikepadaitahap yang berikutnya (SteveniJ. iMcGriff, 

2000). I I I I I i 

 

 

 

 

 

Rajahi2.2: Prosesidalam merekaibentuk modul pengajaran berdasarkan teoriiADDIE 

 Mengikut Model ADDIE, prosesipertamaiyang perluiidijalankan dalam 

merekaiibentukiimodul pengajaran adalah analisis. Fasa Analisis merupakan asas 

kepada fasa-fasa seterusnya dalam reka bentuk sesuatu pengajaran. Pada peringkat ini 

adalah penting dalam mengenal pasti permasalahan yang timbul dan cadangan bagi 

cara penyelesaianya. Perkara ini diperolehi melalui analisis keperluan yang dijalankan. 

Tujuan proses ini adalah untuk memastikan reka bentuk pengajaran yang akan 

dihasilkan memenuhi dan menepati keperluan permasalahan yang sebenar. Masalah 

Analisisii 

RekaiBentuk 

Pembangunan 

Pelaksanaan Penilaiani (Sumatif) 

Semakan formatif 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

30 
 

yang berkaitan boleh dikenal pasti melalui pelbagai kaedah atau teknik misalnya soal 

selidik, pemerhatian, itinjauan, dan sebagainya (Baharuddinietial, i2001). Rekabentuk 

atau design merupakan fasa kedua dalam merangka pengajaran mengikut 

modul ADDIE. Fasa kedua ini bertujuan merancang dan menentukan kaedah 

instruksional yang digunakan. Di dalam fasa ini, penggunaan teori yang bersesuai 

digunakan bagi mendasari reka bentuk sesuatu modul sebelum ke fasa ketiga iaitu 

pembangunan. Fasa pembangunan akan memberi perincian dan penumpuan terhadap 

pembangunan sesuatu modul. Diikuti dengan fasa perlaksanaan dimana pembangunan 

dan rekabentuk bahan-bahan yang telah dibina akan dilaksanakan mengikut keperluan 

murid dan dinilai terlebih dahulu sebelum digunakan di peringkat fasa penilaian. Ini 

bertujuan melihat permasalahan yang timbul dan penambahbaikan boleh dilakukan 

sebelum ke fasa terakhir. Fasa yang terakhir iaitu penilaian dilakukan bagi menilai, 

mengukur serta mendapatkan maklum balas kebolehgunaan modul yang telah dibina. 

 

  2.8.1.1 RasionalipemilihaniModel PembangunaniADDIE I I I I  

 ModeliPembangunan ADDIEitelahidipilihisebagai model reka bentuk 

pembangunan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti Paya Bakau (ViBioD). Ini 

kerana penggunaan lima fasa di dalam model ini menujukkan kesinambungan yang 

jelas dan menyeluruh bagi kajian ini. Tambahan, model ini merangkumi fasa-fasa 

dalam sebarang pembangunan bahan pengajaran seperti dalam model-model 

rekabentuk pengajaran yang lain. 

 Fasa analisis dalam Model ADDIE, pengkaji hanya berfokus kepada 

mengenal pasti objektif pembangunan modul, matlamat pengajaran dari analisis 

permasalahan yang timbul. Dapatan daripada fasa ini boleh diguna pakai pada fasa 

seterusnya iaitu fasa reka bentuk. Fasa reka bentuk membolehkan pengkaji 
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merancangistrategiidalamimembangunkan sesuatu modul dan menggariskan cara 

bagaimana mencapai matlamat pembangunan modul. Fasa pembangunan dibina 

berdasarkan dapatan fasa analisis dan rekabentuk. Fasa perlakasaan amat penting 

sebelum sesuatu modul itu dinilai secara keseluruhanya. Model ADDIE menekankan 

fasa ini dan ianya memberikan kelebihan kepada pengkaji dalam membuat 

penambahbaikan jika terdapat permasalahan yang timbul sebelum ke fasa terakhir iaitu 

fasa penilaian. Selain itu, bagi setiap fasa di dalam Model Pembangunan ADDIE ini, 

terdapat keperluan membuat penilaian formatif. Ini bagi memastikan modul yang 

direka bentuk dapat diguna pakai serta mencapai objektif pembangunannya.  

 

2.8.2 TeoriiKognitifiMultimediai I I I I I I I I I I I I I I i 

Teoriikognitifimultimedia dikenali sebagai modelipemprosesanimaklumat dan 

teoriigeneratif. Rajah 2.3 menunjukkan model proses pemikiran berdasarkan Teori 

Kognitif Multimedia Mayer ini. Melalui teori kognitif multimediaiterdapatidua saluran 

berbeza yang memainkan peranan dalam memproses maklumat iaitu saluran audio dan 

visual (Mayer 1990). Dua saluran tersebut mengumpul maklumat melalui deria mata 

dan telinga sebelum ditapis semasa dimemori bekerja. Kedua-dua medium ini 

dikatakan mempunyai kapasiti yang terbatas dalam suatu masa ketika menerima 

maklumat. Proses pembelajaraniiaktifiiberlaku ketika maklumatiisampai dimemori 

bekerjaiidaniiapabila melibatkan prosesipenapisan, pemilihan, mengorganisasiidan 

mengintegrasiimaklumat. 
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Rajahi2.3 : ProsesipemikiraniberdasarkaniTeoriiKognitifiMultimedia (Mayer, i2001) 

Melalui persembahan multimedia, maklumat akan diterima melalui deria mata 

dan telinga. Deria-deria ini akan memastikan bahawa maklumat teks dan imej yang 

diterima adalah tepat dan disimpan dalam memori jangka masa pendek. Setelah itu, 

pemilihan secara automatik maklumat penting daripada teks dan imej akan dipilih 

untuk disusun atur dalam satu bentuk pengetahuan bermakna. Maklumat tersebut 

seterusnya diorganisasi mengikut skema pengetahuan sedia ada yang bertepatan. 

Kemudianimaklumat yang penting diintegrasi kepada bentuk pengetahuan yang kekal 

dalam memori jangka panjang. Memori jangka panjang mampu menyimpan maklumat 

lebih lama berbanding dimemori bekerja. Bagiimemastikaniimaklumatiitersebut 

berkekalan, individuiperlu mengaktifkan informasi tersebut dimemori bekerja semula, 

iaitu proses pengulangan (Abdullahietial. 2007; Ibrahim 2013). Ii ii ii ii ii ii ii ii 

PendekataniteoriimultimediaiMayer (2009) menetapkan beberapa prinsip yang 

berperanan sebagai panduan dalam menyediakan persembahan multimedia yang 

bertepatan dengan kemampuan kognitif manusia (Mayer, 2009). Prinsip tersebut ialah 

prinsip multimedia, keselarasan, modaliti, ipenindihan, ikoherenidan prinsip 

pembahagian.Ii ii ii ii I I I I I I ii I I I I I I i 

Teks diorganisasi 

Pemilihan imej 

Memori Jangka 
Panjang 

Persembahan 
Mulimedia 

Deria / 
Memori 
Sensori 

Memori 
Bekerja 

Teks 

Gambar 

Telinga 

Mata Imej 
Model 
Bukan 
Verbal 

Bunyi 
Model 
Verbal 

Pengetahua
n sedia ada 

Imej diorganisasi 

Pemilihan teks 

Integrasi 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

33 
 

Prinsipimultimedia menyatakan bahawaiikombinasi gambar dan teks adalah 

lebih baik berbanding dengan gambar atau teks secara sendiri. Kombinasi tersebut 

kemudian diselaraskan dengan menggunakan teks yang bersesuaian dengan grafik. 

Manakalaiprinsipimodaliti pula menyatakan jikaimelibatkan animasi iaitu 

pemerimaan maklumat melalui deria mata, maka lebih sesuai digabungkan dengan 

teks audio dimana maklumat diterima melalui deria telinga berbanding teks bertulis 

yang melibatkan deriaimata dalam penerimaan maklumat. Hal ini bagi mengelakkan 

penindihan maklumat dan kognitif penerima tidak terbeban (Clark &iMayer 2011). 

Seterusnyaiprinsipikoherenimenegaskaniiagariiperkataanidan gambaritambahaniyang 

tidakidiperlukanisepertii audioiiyangitiadaikaitanidenganimaklumatiatauiiimejiicorak 

yang tidak perlu tidak dimasukkan di dalam persembahan multimedia yang ingin 

dibangunkan (Mayer 2009). Hal ini bertujuan memastikan penerimaan maklumat yang 

lebih efektif oleh memori sensori berlaku daripada persembahan multimedia yang 

memaparkan maklumat penting sahaja. Clark dan Mayer (2011) juga menjelaskan 

bahawa pembahagian maklumat kepada beberapa segmen dapat memudahkan 

penerima maklumat dalam menyusun atur maklumat yang diperolehi mengikut 

kepentingan dan seterusnya tidak membebankan kognitif individu tersebut. V     

Selain itu, bagi memastikan persembahan multimediavmenepati keperluan 

murid beberapa ciri-ciri penting perlulah dipatuhi (Rusliv&vAtmojov2015).vCiri-

cirivtersebutvialah, kandungan pembelajaran haruslah relevan dengan objektif 

pembelajaran, kaedah instruksional juga perlu bersesuaian untuk memudahkan proses 

pembelajaran berlaku di kalangan. Selain itu, penggunaan elemen multimedia seperti 

teks, gambar, rajah, jadual, videovdanvanimasi digalakkan dalam penyampaian 

maklumat penting. Persembahan multimedia yang dihasilkan perlulah menyokong 
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pembelajaran kendiri dan seterusnya membinavpengetahuanvdanvkemahiran baru 

bertepatan denganvobjektifvpembelajaran tersebut (Clarkv&vMayer 2008). V v v v v  

 

2.8.2.1 Prinsip Penyediaan Bahan Multimedia v v vv v v v v v v v  

Penyediaan bahan multimedia sangat penting dalam pelaksanaan pembelajaran 

multimedia. Bukan sahaja berfokus kepada penyediaan bahan malah kaedah 

penyampaian yang efektif juga memainkan peranan dalam membantu perkembangan 

kognitif murid berfungsi dengan sepatutnya. Apabila bahan pengajaran tersusun 

dengan baik, memperlihat kandungan dengan jelas dan memudahkan pembacaan 

maklumat, proses pembelajaran akan menjadi sangat efektif sekaligus membantu 

peningkatan aras pemikiran individu (Leow & Neo 2014; Rafiza & Palanisamy 2013). 

Sehubungan itu, disediakan lima prinsip utama penyediaan bahan multimedia yang 

digariskan oleh Mayer (2001) berdasarkan kesesuaian penggunaan bahan dan 

penglibatan deria. 

 Prinsipvvpertamavv iaitu prinsipvmultimediavvyang menjelaskan bahawa 

penglibatanvdua modevadalahvlebih berkesanvjika dibanding bezakan penggunaan 

satu mode secara bersendirian. Ini bermaksud, maklumat yang disampaikan dalam 

dwimode contohnya paparan gambar bersama verbal (verbal dan pictorial), 

persembahan audio dan visual (auditory dan visual), atau media bersama penerangan 

lisan (komputer dan penerangan) mampu menyediakan maklumat yang pelbagai dan 

memudahkan penyusunan maklumat dalam memori. Walaubagaimanapun, jumlah 

maklumat perlulah bersesuaian agar tidak terlalu padat dalam suatu masa (Leow & 

Neov2014; Mayerv2001; Toomeyv&vKetterer 1995). V v v v 

 v v v v v v v 
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 Prinsipvkeduavpulavialahvprinsipv contiguityviaitu kesan persembahan yang 

berdekatan. Menurut Mayer (2001), setiap teks penerangan bagi sesuatu grafik 

mestilah dipaparkan berdekatan, bukan pada slaid berikutnya. Hal ini supaya, idea atau 

kandungan sebenar dapat dikaitkan secara terus dan tepat oleh pengguna atau 

penonton.  

Seterusnya prinsip ketiga multimedia ialah kesan koheren (coheren principle) 

iaitu mengelakkan penggunaan perkataan, grafik, audio, atau visual yang tidak 

berkaitan dengan bahan yang utama yang sepatutnya disampaikan. Hal ini kerana 

pengguna perlulah diperlihatkan perkaitan maklumat utama dengan jelas tanpa 

gangguan daripada bahan yang tidak relevan. Pengguna atau penonton akan terdorong 

untuk fokus kepada maklumat utama sahaja jika tidak diganggu oleh maklumat yang 

tidak penting (Kozma 2000; Mayer 2001, 2009). Kesannya, penyampaian maklumat 

akan lebih berkesan kerana hanya memaparkan kandungan pembelajaran sahaja.  

Prinsip keempat pula menyatakan maklumat perlu disediakan dalam keadaan 

yang sangat teratur atau bersegmen (segmentation principle). Apabila bahan 

multimedia disusun atur dengan baik, maka akan memudahkan penyampaian 

maklumat terutamanya pembelajaran konsep baharu (Mayer & Moreno 2003; Mayer 

2001, 2009). Guru perlulah merancang susunan dan jumlah maklumat yang perlu 

dipersembahkan supaya tidak membebankan pengguna atau penonton dengan 

informasi yang terlalu padat.  

Bagi prinsip kelima pula menyatakan prinsip modaliti iaitu keperluan teks 

audio (telinga) berbanding teks bertulis (mata) apabila melibatkan persembahan 

animasi (deria mata). Hal ini bermaksud pengguna atau penonton tidak mengalami 

pemerhatian yang bertindih iaitu memerlukan melihat animasi dan teks dalam masa 

yang sama. Maka disarankan agar penggunaan animasi atau penceritaan dibantu 
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dengan teks dalam bentuk audio iaitu proses melihat dan mendengar sahaja (Mayer 

&Moreno 2003).v v v v v v v v v v v v v v v v v 

Tenaga pengajar perlu jadikan kelima-limavprinsip ini sebagai garisvpanduan 

utamavdalamvmenyediakan bahan pembelajaran multimedia yang berkesan. Proses 

pengajaran yang efektif dan cepat juga dapat diperolehi selain daripada proses 

pembelajaran murid akan menjadi lebih mudah. Penerokaan dapat dilakukan dengan 

lebih baikvsekiranyavbahanvmultimedia yang disediakan mudahvdifahamivdan 

menepati objektifvpembelajaran. 

Dalam kajian ini, Teori Kognitif Multimedia digunakan dalam membangunkan 

ViBioD agar pembangunan ini tidak tersasar daripada pembangunan bahan 

pembelajaran yang melibatkan penggunaan teknologi serta menggunakan penglibatan 

deria yang bersesuaian dalam membina sesuatu maklumat. 

 

 2.8.3vModelvPenerimaanvTeknologiv (TechnologyvAcceptancevModel)  

 ModelvPenerimaanvTeknologi (TAM) merupakanvmodelvyang digunakan 

di dalam kajian ini sebagai panduan melihat bagaimana pengguna menerima teknologi 

dalam satu situasi yang melibatkan perubahan dalam kaedah pembelajaran pada 

peringkat penilaian iaitu penggunaan realiti maya sebagai alternatif kepada lawatan 

lapangan.  

 Model Penerimaan Teknologi ini berasal daripada TeorivTindakanvBeralasan 

(Theory of Reasoned Action) yang dipelopori oleh Fishbein dan Ajzen pada tahun 1975 

yang menyatakan bahawa tingkahvlakuvindividu adalah berdasarkan kepada niat 

tingkahvlaku individu itu. Niat tingkah laku didefinasikan sebagai “kebarangkalian 

seseorang individu itu akan melakukan tingkah laku tertentu” (Davis, 1986).  Teori 

Tindakan Beralasan menunjukkan bahawa niat tingkah laku sesorang boleh 
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diramalkan dengan sikapvterhadapvtingkahvlakuvdanvnorma individu itu. (Fishbein 

dan Ajzen, 1975). Berdasarkan Teori Tindakan Beralasan, Davis (1986) 

mengembangkan Model Penerimaan Teknologi yang lebih spesifik dengan ramalan 

tentang penerimaan teknologi. Tujuan modelvinivadalah untuk meramalkan 

penerimaan teknologi dan untuk mengenal pasti pengubahsuaianvyang mesti dibawa 

ke teknologi supaya dapat diterima oleh pengguna. Model TAM menunjukkan bahawa 

penerimaanvteknologi ditentukanvolehvdua faktor utama iaitu kegunaan yang 

dirasakan dan kemudahan penggunaan yangvdirasakan sebelum membawa kepada 

penggunaan sebenar. 

Model penerimaan teknologi juga termasuk sikap terhadap penggunaan 

teknologi sebagai pengantara yang menghubungkan niat penggunaan, kegunaanvyang 

dirasakan, vdanvkemudahan penggunaan yangvdirasakan. Davis (1986) percaya 

bahawa apabila mengakses teknologi baru, orang ramai cenderung menjana ransangan 

kognitif dalam proses mengetahui, mempelajari dan membiasakan diri mereka dengan 

teknologi tersebut dan kemudian tampil dengan tindak balas afektif atau sikap 

berdasarkan persepsi kognitif mereka terhadap kegunaan dan kemudahan penggunaan 

teknologi itu. Kemudian tindak balas afektif terhadap penggunaan teknologi, 

mempengaruhi niat untuk mengadaptasi teknologi tersebut sebagi penggunaan sebenar 

sepertivyangvditunjukkanvdivdalamvRajahv2.4. Tindak balas afektif atau sikap  

ditakrifkan sebagai "tahap penilaian yang mempengaruhi seseorang individu dalam 

menggunakan sesuatu teknologi” (Davis, 1986).  
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Rajah 2.4: ModeliPenerimaaniTeknologii (TAM) 

 Di dalam ModeliiPenerimaaniiTeknologi ini mendapati bahawa individu 

cenderung menerima teknologi yang mudah digunakan dan menolak teknologi yang 

sukar dipelajari. Ini adalah kerana kemudahan penggunaan membuatkan seseorang 

individu itu merasai keberkesanannya dan mudah mengendalikan teknologi tersebut. 

Oleh itu, kemudahan penggunaan ditakrifkan sebagai "sejauh mana seseorang percaya 

bahawa menggunakan teknologi tertentu akan bebas daripada usaha fizikal dan mental 

" (Davis, 1989). Namun terdapat juga di dalam sesetengah keadaan di mana kegunaan 

yang dirasakan mempunyai lebih banyak pengaruh daripada kemudahan yang 

dirasakan. Ini bermaksud bahawa individu tersebut bersedia mengatasi kesukaran 

mempelajari menggunakan teknologi tersebut jika terdapat faedah dan kepentingan di 

dalam kehidupan mereka (Davis, 1989,1993).  

Kegunaan yang dirasakan serta kemudahan yang dirasakan oleh individu juga 

dipengaruhi oleh ciri-ciri teknologi tersebut seperti kebolehgunaan mencapai objektif, 

proses perlaksanaan dan reka bentuk teknikal antara muka seperti ikon, menu, warna 

dan susuniiatur (Davis, 1989). Selain itu faktor psikologi juga menyumbang seperti 

pengalaman dalam penggunaan teknologi (Ventatesh dan David, 1996). 

Dalam kajian ini, Model Penerimaan Teknologi digunakan di dalam melihat 

kebolehgunaan ViBioD dalam menjadikan ianya sebagai satu alternatif kepada kaedah 

pembelajaran secara lawatan dan sumber luar. Iiiiii I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I I 
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2.9 KerangkaiKonsepii I I I I I I I I I I I   I I I I I I I I I I iiiiii I I I I ii I I I I ii ii ii I 

Rajahiii2.5 menunjukkaniikerangkaiikonsepiikajianiiiyangiiimerangkumi Model 

Pembangunan ADDIE, Teori Kognitif Multimedia dan Model Penerimaan Teknologi 

(TAM). Keperluan pembangunan ViBioD ini dianalisis menggunakan Model 

Pembangunan ADDIE. Manakala pada peringkat reka bentuk ViBioD, teori yang 

mendasarinya adalah Teori Kognitif Multimedia dan Model Penerimaan Teknologi 

digunakan pada peringkat penilaian penerimaan ViBioD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Rajahi2.5: Kerangkaikonsepikajian 

iiAnalisis i 

 Video Interaktif 360° Biodiversiti 
Paya Bakau (ViBioD) 

 

Reka Bentuk 

Penilaiani i
 

• Teori Kognitif Multimedia 
- Prinsip Penyediaan Bahan 

Multimedia 
 

Model Pembangunan ADDIE 

Pembangunanii
 

Perlaksanaanii
 

• Analisisiikeperluan 
pembangunan ViBioD 

• Analisisikandungan ViBioD 

• Membangun modul 
• Pengesahan pakar-pakar 

bidang 
• Prototaip 

 

• Menilai prototaip 
• Menambahbaik prototaip 

• Model Penerimaan 
Teknologi (TAM) 

• Menilai kebolehgunaan 
ViBioD 
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 Kerangka konsep ini merupakan gabungan teori dan model yang mendasari 

pembangunan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti Paya Bakau (ViBioD) seperti 

yangiiditunjukkaniidiidalamiRajahi2.5. Pembangunan ViBioD menggunakan Model 

Pembangunan ADDIE dimana melibatkan lima fasa. Pada peringkat fasa analisis, 

keperluanipembangunaniViBioD dianalisis bagi melihat adakah terdapat keperluan 

dalam pembangunannya serta kandungan ViBioD. Seterusnya pada peringkat reka 

bentuk pembangunan ViBioD, Teori Kognitif Multimedia Mayer (2001) menjadi 

dasar dalam mereka bentuk ViBioD dimana teori ini menekankan Penggunaan Lima 

Prinsip Penyediaan Bahan Multimedia yang menjadi asas kepada pembanguanan 

ViBioD yang berkualiti. Fasa pembangunan merupakan fasa dimana prototaip ViBioD 

ini dibangunakan berdasarkan reka bentuk yang telah disediakan. Pengesahan pakar 

juga dijalankan bagi melihat perkakasan dan teknologi yang bersesuaian dalam fasa 

pembangunan ini. Dalam fasa ke empat iaitu fasa perlaksanaan, prototaip ViBioD yang 

dibangunkan menjalani penilaian formatif bagi melihat permasalahan yang timbul 

untuk tujuan penambahbaikan. Fasa kelima iaitu fasa terakhir dimana ViBioD yang 

telah dibaiki dinilai kebolehgunaanya serta melihat penerimaan teknologi ini sebagai 

alternatif kepada kaedah pengajaran lawatan lapangan. Penggunaan Model 

Penerimaan Teknologi digunakan sebagai panduan pada fasa ini. 
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2.10iRumusanii I ii ii I I I I I I I I i 

Di dalam bab ini, pengkaji telah membincangkan penyepaduan teknologi dalam 

pendidikan, perkembangan teknologi dalam pendidikan, kajian lepas penggunaan 

teknologi dalam pendidikan, konsep M-Learning, realiti maya serta pecahanya, 

lawatan lapangan, lawatan maya, model dan teori yang terlibat dalam kajian serta 

kerangka konsepikajian ini. Sorotan kajianidan juga kerangka konsep didalam kajian 

ini membawa kepada pembangunan Video Interaktif 360-darjah Biodiversiti Paya 

Bakau (ViBioD).  
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iBABi3i 

ii    METODOLOGIiKAJIANiiii ii 

3.0iPengenalanii  

Babiiniimembincangkan reka bentuk kajianiyang digunakan olehipengkaji 

untuk menjalankanikajian ini berdasarkan kajian-kajian lepas. Seterusnya 

penerangan mengenai protokol kajian kualitatif seperti tapak kajian, peranan 

pengkaji, peserta kajian, kaedah pengumpulan data, instrument kajian, dan cara 

menganalisis data. Protokol yangidigunakanidalam menentukan kesahan dan 

kobolehpercayaan data dibincangkanidi dalam babiini. I I I I I I I I I I i 

 

3.1iRekaibentukikajian 

Rekaibentukikajian bagi kajiani ini adalah reka bentuk dan pembangunan (design and 

development research). Kajian reka bentuk dan pembangunan merupakan kajian 

sistematik pada reka bentuk, pembangunan dan proses penilaian yangiibertujuan 

membentuk dasar empirik untuk pembinaan produk instruksional atau bukan 

instruksional, alatan-alatan, modul baru atau ubahsuaian yang menetapkan 

perkembangan pembangunan produk tersebut (RicheyidaniKlein, i2007).  

Kajian pembangunan merupakan satu kajian yang sistematik bagi tujuan 

mereka bentuk, membangun dan menilai instruksi program, proses dan modul 

pembelajaran yang mana ia perlu memenuhi kriteria ketekalan dalaman dan 

keberkesanan (Seels dan Richey,1994). Richey dan Klein (2007) pula menyatakan 

kajian reka bentuk dan pembangunan sebagai kajian penilaian yang sistematik dengan 

tujuan mewujudkan asas empirikal bagi membina produk instruksi dan bukan instruksi 
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bagi mempertingkatkan kualiti pembangunan modul. Selain itu, kajian pembangunan 

juga merupakan pendekatan yang menyediakan kebolehpercayaan dan informasi yang 

berguna dalam pembangunan modul dan pembangunan kurikulum (Saedah Siraj, 

Norlidah Alias, DorothyiDeWitt, &iZaharahi Hussin, i2013). 

Menurut Richey, iKlein daniiNielsoni (2004), kajian rekaiibentuk dan 

pembangunaniimempunyai satu daripadaiciri-ciriiberikut: 

 1. Kajianiprosesirekaibentuk yang khusus, usahaipembangunanidan kesan 

atas proses tersebut. 

2. Kajian dalam aktivitiirekaiibentuk pengajaran, menjalankan proses 

pembangunan serta penilaian dan dalam pada masa yang sama mengkaji 

proses - proses tersebut. 

3.   Kajian yang melibatkan reka bentuk, pembangunan, penilaian dan proses 

keseluruhan atau proses bahagian - bahagianitertentu. 

Richeyi (1996) juga membahagikaniikajian reka bentukiidaniipembangunan 

kepadaiiduaijenis iaitu:  ii ii ii ii ii ii ii ii iiiiiiiii 

1. Kajianimengenai pembangunan modul atau produk yang khusus dan spesifik 

iaitu reka bentuk, pembangunan dan penilaian modul atau produk tersebut.  

2. Kajian mengenai prosesiirekaiibentuk, pembangunan dan penilaianiiproses 

tersebut. 

Jadual 3.1 menunjukkan perbezaanidi antara keduaijenis kajian reka bentuk dan 

pembangunanidirumuskanioleh Rickey, iKleinidaniNielsoni (2004). Ii i 
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Jaduali3.1: RumusaniPerbezaaniJenisiKajianiRekaiBentukidaniPembangunan 

 

RickeyidaniKleini (2007) menamakan kajian reka bentuk dan pembangunan 

jenis pertama sebagai Kajian Produk, manakala kajian jenis kedua sebagai Kajian 

Model. Kajian jenis pertama atau Kajian Produk menekankan kesimpulan khusus bagi 

sesuatu produk atau prototaip produk dalam melihat sama ada menepati objektif atau 

sebaliknya serta menilai kekuatan dan kelemahan penggunaan produk tersebut. Kajian 

jenis kedua atau Kajian Model pula membuat kesimpulan secara umum dan tidak 

melihat secara khusus tentang produk tetapi penumpuan lebih kepada prosedur, proses 

dan situasi bagi produk yang dihasilkan. 

Dalam konteks kajian ini, pengkaji menggunakan kajian reka bentuk dan 

pembangunan jenis kedua kerana kajian pembangunan ViBioD ini lebih berfokus 

kepada proses reka bentuk dan pembangunan produk.  

Aspeki Jenisi1 Jenisi2 

Konsepi Kajian mengenai produk atau 

reka bentuk program yang 

spesifik, pembangunan produk/ 

prototaip produk dan penilaian 

produk 

Kajian mengenai proses yang 

melibatkan proses reka bentuk, 

pembangunan dan penilaian. 

Produki Penilaian produk, pengajaran 

yang didapati daripada 

pembangunan produk yang 

spesifik. I I I I I I i 

Penilaian prosedur, model reka 

bentuk, pembangunan dan situasi 

yang menyokong penggunaannya. 

 Kesimpulaniiyangiikhususiipada 

produk 

Kesimpulaniyangiumum 

melibatkaniprosesidaniprosedur 
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3.2 ModeliRekaiBentuk Pembangunan iiiiiiiiii I I I I I iii i 

Dalamikajian pembangunaniini, pengkaji menggunakaniimodeliirekaiibentuk 

pembangunaniADDIE. Ini sejajar dengan kajian reka bentuk jenis kedua iaitu lebih 

berfokus kepada prosesiirekaiibentukidanipembangunaniproduk. 

Berdasarkan Model ADDIE, terdapat lima fasa yang utama iaitu analisis, reka 

bentuk, pembangunan, perlaksanaan dan penilaian. Pembangunan ViBioD di dalam 

kajian ini dimulakan dengan fasa pertama iaitu analisis. Dalam fasa ini, analisis 

keperluan pembangunan serta analisis kandungan ViBioD dijalankan. Kaedah yang 

digunakan dalm fasa analisis ini ialah melalui temu bual dan analisis kandungan. Temu 

bual dijalankan adalah temu bual separa berstruktur kepada dua orang guru Biologi 

yang sudah berkhidmat sekurang-kurangnya empat tahun. Kriteria ini dipilih kerana 

bagi menjamin kepakaran guru biologi tersebut terhadap kandungan tajuk bagi 

pembangunan ViBioD ini. Analisis kandungan juga digunakan iaitu menganalisis 

kandungan Sukatan Pelajaran Biologi Tingkatan Empat dan juga Dokumen Standard 

Kurikulum dan Pentaksiran Biologi Tingkatan Lima. Kedua-dua dokumen ini 

digunakan kerana tajuk bagi pembangunan ViBioD ini iaitu Biodiversiti Hutan Paya 

Bakau terdapat perubahan dalam Kurikulum Bersepadu Sekolah Menengah (KBSM) 

kepada Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM) iaitu perubahan tajuk dalam 

silibus tingkatan empat kepada silibus tingkatan lima.  

 Fasa kedua iaitu reka bentuk (Design) melibatkan penggunaan teori yang 

mendasari pembangunan ViBioD ini. Fasa rekaibentuk dilaksanakan selepasiproses 

analisis keperluan selesai. Ia menjelaskanipandangan keseluruhan reka bentuk, 

istruktur, ipendekatan pengajaran, iteori pembelajaran, ijenis media dan teknologi 

yang terlibati (Jamalludin dan Zaidatun,2003). Di dalam kajian ini, pengkaji 
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menggunakan Teori Kognitif Multimedia (Mayer, 1990 kerana penggunaan ViBioD 

melibatkan pemprosesan maklumat di dalam persekitaran pembelajaran multimedia. 

Justeru, teori ini adalah menjadi panduan dalam mereka bentuk persembahan ViBioD. 

Di sini, iaspek-aspek yangiterlibat dalam rekabentuk serta teori disusunidengan 

baikisupaya lebih bersifat isistematik. 

 Fasa ketiga iaitu pembangunan (Development) melibatkan langkah-langkah 

pembangunan ViBioD berdasarkaniidapatan daripada fasaiianalisis dan fasaiireka 

bentuk. Fasa ini melibatkan penggunaan perkakasan dan perisian yang bersesuaian 

untukiimembangunkan ViBioDiiini. Langkah pembangunan secara khusus 

diperlihatkan dalam fasa ketiga ini. Maklumat mengenai penggunaan perkakasan dan 

perisian diperolehi melalui kaedah temu bual bersama seorang pakar pengaturcara 

teknologi maklumat yang telah berada di dalam bidang pembangunan teknologi 

maklumat hampir sembilan tahun. 

  Aspeki yang terlibat dalam fasa analisis, reka bentuk dan pembangunan yang 

dimaksudkan adalah seperti Rajah 3.1. 

 

Rajah 3.1 :Aspek terlibat dalam reka bentuk realiti maya ViBioD 

• Keperluan 
ViBioD

• Matlamat dan 
objektif 
ViBioD

• Kandungan 
ViBioD

Fasa Analisis

• Teori Kognitif 
Multimedia

• Papan cerita 
ViBioD

• Merancang 
aktiviti 
pembelajaran 
menggunakan 
ViBioD

Fasa Reka bentuk
• Media dan 

teknologi 
terlibat dalam 
pembangunan 
ViBioD

• Langkah-
langkah 
pembangunan 
ViBioD

Fasa Pembangunan
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  Daripada Rajah 3.1,  dapat dilihat kesinambungan bagi ketiga- tigai fasa iaitu 

FasaiAnalisis, Fasa RekaiBetuk dan FasaiPembangunan. Dapatan maklumati yang 

diperolehi daripadaiFasa Analisis iaitu keperluani pembangunan ViBioD, matlamat 

dan objektif ViBioD dan kandungan ViBioD digunakani untuk fasai rekai bentuk. Fasa 

Reka Bentuki pula membincangkan apakah teori yang digunakan bagi mereka ViBioD 

agar selaras dengan matlamat dan objektif pembangunan ViBioD. Papan cerita juga 

dibina berdasarkan analisis kandungan yang diperolehi daripada Fasa Analisis. 

Aktiviti pembelajaran bagi kegunaan ViBioD juga direka agar penggunaan ViBioD ini 

dapat mencapaiimatlamat dani objektif seperti yangiditetapkan dalam dapatan Fasa 

Analisis. Seterusnya dapatan daripada Fasa Reka Bentuk akan diguna pakai dalam 

Fasa Pembangunan. Kesinambungan ini penting bagi menghasilkan ViBioD yang 

berkualiti serta dapat mencapai objektif pembangunan.  

 Fasa keempat iaitu perlaksanaan (Implementation) dijalankan apabila fasa 

ketiga telah selesai. Sampel yang telah dikenal pasti iaitu dua orang murid dari 

kalangan murid sekolah tingkatan empat aliran sains menguna pakai ViBioD ini dan 

pengkaji memerhatikan permasalahan yang timbul. Permasalahan yang timbul diatasi 

dan penambahbaikan dilakukan sebelum dibawa ke peringkat terakhir iaitu fasa 

penilaian. 

 Fasa terakhir iaitu fasa penilaian (evaluation) merupakan fasa dimana pengkaji 

membuat penilaian secara pemerhatian dan temu bual berstruktur terhadap 

kebolehgunaan ViBioD yang dibangunkan oleh pengkaji kepada sampel kajianiiiaitu 

duaiiorangiiguru biologiiidan juga limaiiorangiimurid aliran sains. Fasa ini juga 

pengkaji membuat kesimpulan secara umum kebolehgunaan ViBioD sebagai alternatif 

bagi kaedah pengajaran lawatan dan sumber luar dengan merujuk kepada Model 

Penerimaan Teknologi. Jadual 3.2 menunjukkan ringkasan metodologi bagi kajian ini 
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yang menggunakan Model ADDIE bagi menjawab persoalan kajian. Kesemua fasa ini 

dijelaskan dengan lebih lanjut di dalam Bab 4 iaitu Pembangunan ViBioD. I I I I I i 

Jadual 3.2 : Metodologi kajian 

Soalan Kajian Kaedah Sasaran  

Fasa 1: Analisis keperluan 

S1: Apakahipandangan guru mengenai 
keperluan bahan resos pembelajaran 
kajian lapangan secara realiti maya 
sebagai alternatif kepada kaedah 
pengajaran dan pembelajaran 
lawatan dan sumber luar? 

 
 
 
 
Temu bual soalan 
berstruktur 
 
Analisis 
kandungan 

 
 
-Dua orang guru 
Biologi 
 
 
 
-Huraian Sukatan 
Pelajaran Biologi 
Tingkatan 4 
-DSKP Biologi 
Tingkatan 5 

S2: Apakah keperluan kandungan bagi 
pembinaan Video Interaktif 360 
darjah Biodiversiti (ViBioD) ini? 

 

Fasa 2: Reka Bentuk ViBioD 

S1: Apakah teori yang digunakan untuk 
membangunkan Video Interaktif 
360-darjah Biodiversiti (ViBioD)? 

 

Kajian sorotan 
leterasi 
 
 
 

 

Teori Kognitif 

Multimedia 

 
Fasa 3: Pembangunan ViBioD 
S1: Apakahiiperkakasaniidan perisian 

teknologi yang sesuai dalam 
membangunkan Video Interaktif 
360-darjah Biodiversiti (ViBioD) 
ini? 

 

 

Temu bual soalan 
berstruktur 

 
Seoang pakar 
pengaturcara 
teknologi 
maklumat 

Fasa 4: Perlaksanaan ViBioD 
S1: Apakah permasalahan yang timbul 

hasil daripada pembangunan 
ViBioD ini sebelum dinilai oleh 
sampel kajian? 

 

 

Pemerhatian 

 

Dua murid aliran 
sains tingkatan 
empat 

Fasa 5: Pernilaian kebolehgunaan 
ViBioD 

S1: Sejauh manakah tahap 
kebolehgunaan Video Interaktif 
360-darjah Biodiversiti (ViBioD) ini 
sebagai bahan resos pembelajaran 
alternatif kepada kaedah pengajaran 

 

Pemerhatian 

Temu bual soalan 
berstruktur 

 

Dua orang guru 
Biologi 
 
Lima murid aliran 
sains tingkatan 
empat 
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dan pembelajaran lawatan bagi tajuk 
Biodiversiti Paya Bakau? 

 
Model Penerimaan 
Teknologi (TAM) 
 

 

3.3iTapakikajian 

Creswell (2005) mendefinisikan tapakikajianiatauilapangan kajian sebagai tempat 

peserta kajian menjalankan aktiviti harian atau tugasan untuk tujuan kajian tertentu. 

Tapak kajian dapat membekalkan maklumat data emik serta data yang boleh 

menerangkan tingkah laku peserta mengenai sesuatu keadaan atau fenomena. 

 Justeru itu, tapak kajian yang dipilih bagi kajian ini ialah sebuah sekolah di 

Gombak, Kuala Lumpur. Tapak kajian ini dipilih kerana sekolah ini terletak agak jauh 

daripada kawasan lawatan bagi topik yang dipilih bagi pembangunan ViBioD iaitu 

hutan paya bakau. Lokasi sekolah ini terletak kira – kira 70 km dari kawasan hutan 

paya bakau yang berhampiran iaitu di Kuala Selangor. Ia bersesuaian dengan kekangan 

yang dihadapi oleh guru dan murid iaitu jarak dan kos bagi menggunakan kaedah 

pengajaran dan pembelajaran berasaskan lawatan dan sumber luar bagi topik tersebut. 

Oleh yang demikian lawatan secara maya digunakan sebagai alternatif bagi kaedah 

pengajaran dan pembelajaran tersebut. 

 

3.4 Peranan Pengkaji 

Dalam kajian kualitatif, pengkaji juga merupakan instrumen utama dimana segala 

aktiviti dalam proses pengumpulan data dan analisis data sehingga satu produk yang 

kaya dengan deskripsi berjaya dihasilkan diuruskan oleh pengkaji (Merriam, 1998). 

Bersesuai dengan tajuk kajian, pengkaji memainkan peranan sebagai pembangun di 

dalam kajian pembangunan ViBioD ini iaitu bermula dari fasa analisis sehingga fasa 
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pembangunan. Manakala peranan pengkaji sebagai pemerhati pula diperlukan pada 

fasa penilaian di dalam kajian pembangunan ViBioD ini.  

 Pemerhatian yang digunakan dalam kajian ini ialah pemerhatian turut serta. 

Merriam (2002) menyatakan pemerhatian adalah cara terbaik untuk mengumpul data 

asal tentang peserta kajian yang hendak dikaji. Kaedah ini digunakan oleh pengkaji 

untuk mengenal pasti sama ada peserta kajian boleh menggunakan ViBioD yang 

dibangunkan atau sebaliknya. Seorang pemerhati yang turut serta di tapak kajian boleh 

melihat tingkah laku sebenar peserta kajian dan mengumpul dan mencatatkan tindak 

balas yang ditunjukkan oleh peserta kajian terhadap fenomena kajian. Walaupun 

pengkaji turut bersama dengan peserta kajian, pengkaji tidak mempengaruhi peserta 

kajian ke arah tingkah laku tertentu. Dengan penghayatan tersebut, pengkaji 

mempunyai persepsi yang benar mengenai maklumat yang dikumpul (Mohd. Majid 

2000). 

 

3.5 Pesertaikajiani  I I I I I I I I I i 

Dalam menjalankan pemerhatian yang khusus terhadap sesuatu fenomena, 

persampelan bertujuan boleh digunakan (Creswell, 2005). Justeru itu, dalam kajian ini 

teknik pemilihan peserta kajian yang digunakan adalah teknik persampelan bertujuan. 

Bagi persampelan bertujuan, pengkaji telah menetapkan ciri-ciri dan maklumat yang 

perlu ada pada peserta kajian, iaitu peserta kajian mestilah terdiri daripada murid 

tingkatan empat aliran sains dan guru pakar iaitu guru mata pelajaran Biologi. Bagi 

fasa analisis, peserta kajian adalah dari kalangan guru biologi. Manakala bagi fasa 

penilaian, peserta kajian adalah dari kalangan murid sekolah.  

Kajianikualitatif tidak menetapkan bilangan peserta dalam satu kajian 

(Merriam, 1998) dan menurut Hennink dan rakan (2011) bilangan yang dipilih bagi 
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persampelan bertujuan adalah kecil namun pesertaiikajianiiyangiidipilih itu 

mempunyai maklumatiiyang banyak bagi tujuan kajian yang sistematik. Oleh yang 

demikian, bilangan peserta kajian dalam kajian ini adalah seramai lima orang murid 

tingkatan empat dari aliran sains dan dua orang guru biologi. Penentuan bilangan 

sampel tidak deitentukan diawal kajian tetapi selepas maklum balas daripada peserta 

kajian, data yang dikutip sudah mencapai tahap ketepuan data bagi kajian ini.   

 Pengkaji menetapkan definisi pakar terhadap peserta kajian bagi fasa analisis 

yang dipilih berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan. Antara kategori pakar di dalam 

kajian ini ialah guru pakar. Dalam konteks kajian ini, guru pakar yang diambil kira 

adalah guru yang mempunyai pengalaman mengajar mata pelajaran biologi tidak 

kurang daripada lima tahun dan mempunyai kelayakan sekurang-kurangnya ijazah 

sarjana muda dalam bidang biologi. Guru Biologi di dalam kajian ini terlibat secara 

langsung di dalam fasa analisis iaitu dalam menentukan isi kandungan ViBioD yang 

dibangunkan agar bertepatan dengan objektif pembelajaran.  

 Peserta kajian bagi fasa penilaian terdiri daripada lima orang murid tingkatan 

empat aliran sains di sebuah sekolah di Kuala Lumpur. Pilihan peserta kajian murid 

ini  dipilih dari kalangan lima orang murid tingkatan empat daripada aliran sains  

kerana bersesuaian dengan tajuk Biodiversiti Paya Bakau yang merupakan salah satu 

tajuk dalam mata pelajaran Biologi. Jadual 3.3 dan Jadual 3.4 menunjukkan latar 

belakang peserta guru dan peserta murid masing-masing.  

Jadual 3.3: Latar Belakang Guru Biologi 

No. Nama Guru Pengalaman 
Mengajar 

Latar belakang 
akademik 

1. Guru A 16 tahun Pendidikan 
Biologi 

2 Guru B 8 tahun Pendididakn 
Biologi 
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 Jadual 3.4: Latar Belakang Murid 

No. Nama Murid Aliran mata pelajaran 

1. Murid 1 Biologi- Kimia 

2 Murid 2 Biologi - Kimia 

3 Murid 3 Sains Tulen 

4 Murid 4 Sains Tulen 

5 Murid 5 Sains Tulen 

 

  

3.6iKaedah Pengumpulanidata 

Kaedah pengumpulan data dalam kajian iniiterdiri daripada temu bual, rakaman dan 

pemerhatian. Kaedah temu bual berstruktur digunakan pada fasa analisis keperluan 

dan fasa penilaian dalam kajian ini (Lampiran A). Pengkaji menyediakan beberapa 

soalan dan segala jawapan dicatatkan dan dirakamkan. Temu bual bersama guru 

biologi dilakukan dalam mendapatkan maklumat mengenai perkara – perkara berikut:- 

i) Keperluan pembangunan ViBioD bagi murid aliran sains tingkatan 

empatiiiidan guru sebagai alternatif kaedah pengajaran dan 

pembelajaran berasaskan lawatan dan sumber luar . 

ii) Topik yang sesuai bagi kaedah pengajaran dan pembelajaran lawatan 

dan sumber luar. 

iii) Kandungan topik yang sesuai dalam membangunan ViBioD 

 

Bagi mendapatkan maklumat berkaitan fasa pembangunan ViBioD, temu bual 

bersama pakar pengaturcara teknologi maklumat dijalankan. Data yang diperoleh 

daripada temubual ini digunakan sebagai rujukan dalam membangun ViBioD. Antara 

aspek yang dicungkil daripada temubual tersebut adalah seperti berikut: 
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i) Susun atur grafik  dan papancerita ViBioD, 

ii) Perkakasan dan perisian bagi pembangunan ViBioD termasuk bajet; 

dan 

iii) Kebolehgunaan ViBioD dari perspektif ‘developer’ 

  

 Bagiifasa rekaiibentukidan pembangunan, rakaman dilakukan di sebuah 

hutan paya bakau di Kuala Selangor. Suntingan dijalankan selepas rakaman bagi 

menyunting rakaman video mengikut perancangan yang telah dirancang dengan 

menggunakan perisian yang telah dipilih iaitu perisian Canva dan perisian 3D Vista 

Tour. Perisian Canva ini dipilih kerana pegendaliannya adalah mudah dan tidak 

memerlukan penggunaan pakar dalam menggunakannya. Perisian Canva juga 

mempunyai templat rekaan yang pelbagai serta menepati citarasa terkini. 

Penyuntingan imej, memasukkan ikon dan teks boleh dilakukan di dalam perisian 

Canva ini.  Manakala, perisian 3D Vista Tour dipilih kerana ianya adalah perisian yang 

membolehkan suntingan pada jenis rakaman gambar dan video 360 darjah dilakukan. 

Selain itu, ia juga boleh dimasukkan naratif muzik dan suara, gambar, video dan pelan 

lantai dan boleh disesuaikan mengikut keperluan pengguna. Video 360 darjah yang 

dihasilkan dengan menggunakan perisian ini juga boleh dihoskan pada pelayan sendiri 

atau pada pelayan 3D Vista dengan sedikit kos tambahan. Video 360 yang terhasil juga 

boleh dimainkan dalam semua peranti seperti komputer, telefon pintar dan tablet 

secara samada di dalam talinai atau di luar talian. 

 

 Seterusnya bagi fasa perlaksanaan dan penilaian, kaedah pemerhatian 

digunakan dimana pengkaji menggunakan kaedah pemerhatian turut serta. Dalam 
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meningkatkan kebolehpercayaan pemerhatian, pengkaji membuat catatan pemerhatian 

dengan dibantu oleh beberapa pemerhati. 

 Kajian ini merupakan kajian pembangunan yang menggunakan kaedah 

analisis dokumen dan temu bual dalam memperolehi maklumat pada peringkat fasa 

analisis dan fasa reka bentuk dan pembangunan. Manakala pada fasa penilaian, kaedah 

pemerhatian dan temu bual digunakan. 

 

3.7 Instrumen kajian 

Protokol kajian ialah panduan kepada pengkaji semasa menjalankan kajian dan 

merupakan kaedah untuk meningkatkan kebolehkepercayaan kajian (Yin, 2003). 

Menurut Yin (2003), protokol kajian termasuk instrument kajian, prosedur dan 

peraturan umum yang harus diikuti.  

Pengumpulan data bagi kajian ini menggunakan protokol kaedah kajian 

kualitatif iaitu analisis dokumen, temu bual, dan pemerhatian. Pengumpulan data 

daripada pelbagai sumber merupakan salah satu proses triangulasi data yang 

mempertingkatkan kebolehpercayaan dan kesahan data kajian kualitatif (Creswell, 

2005). 

3.7.1 Analisisidokumen I I I I I I I I I I I ii 

Dokumenimerupakan salah satu sumber data bagi kajian kualitatif. Dokumen 

terdiri daripada segala bahan bertulis, visual dan fizikal yang berkaitan dan sedia ada 

bagi sesuatu kajian (Merriam, 1998). Yin (2003) menyatakan bahawaidokumen yang 

digunakaniadalah sebagai sokongan dan bukti tambahan untuk data yang diperolehi 

daripada sumber lain. Dokumeniyang dipilih bagi kajian kualitatif seharusnya boleh 

memberikan informasi dalam menjawab persoalan kajian (Creswell, 2005) 
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 Dalam kajian ini, pemilihan kaedah analisis dokumen adalah bertujuan 

membantu pengkaji merangka kandungan modul yang bersesuaian dengan tajuk yang 

dipilih bagi pembangunan modul yang dirancang. Dokumen-dokumen seperti Huraian 

Sukatan Pelajaran (HSP), DokumeniStandardiKurikulumidaniPentaksirani (DSKP) 

dan bukuiteks telah dianalisis (Lampiran D) bagi mendapatkan maklumat yang 

berkaitan dan bertepatan untuk disuaipadankan dengan pembangunan ViBioD serta 

memantapkan lagi proses penganalisian data secara deskriptif dan menyemak 

kesahihan bagi pengumpulan data.  

 

3.7.2 Temuibual 

Salahiisatu dataiiyang palingiipenting di dalam kajian kualitatif adalah data 

daripada temu bual (Yin, 2003). Merriami (1998) menyatakan temu bual penting 

kerana jika melalui kaedah pemerhatian, sukar untuk pengkaji mengetahui perasaan, 

tingkah laku dan bagaimana seseorang mentafsirkan dunia di sekelilingnya. Melalui 

temu bual kesefahaman diantara pengkaji dengan peserta kajian terhadap pengalaman 

yang dialami oleh peserta kajian dapat diwujudkan. Temu bual juga dapat menjelaskan 

atau menjadi bukti bagi data yang diperolehi melalui pemerhatian dan juga analisis 

dokumen (Merriam, 1998). 

Dalamikajianiiini, temu bualiidijalankan dalam mendapatkan maklumat bagi 

fasa analisis, fasa reka bentuk dan fasa penilaian. Temu bual diadakan dengan 

beberapa responden terpilih mengikut kriteria yang ditetapkan oleh pengkaji. Soalan – 

soalan temu bual (Lampiran A dan Lampiran B) berfokus pada aspek – aspek yang 

dipilih bagi mendapatkan maklumat kepada persoalan kajian pada fasa pertama dan 

fasa kelima.  

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

56 
 

Temu bual yang dijalankan pada peringkat awal kajian iaitu fasa pertama 

adalah bersifat Temu BualiBerstruktur. Panduan TemuiBualiBerstruktur dipilih 

kerana soalan temu bual yang dibina adalah terhad kepada persoalan kajian di dalam 

fasa analisis di dalam kajian ini. Selain itu, penggunaan soalan yang sama juga 

digunakan bagi setiap responden. Ini adalah bertujuan supaya maklumat yang 

dikumpul dapat dibezakan dengan tepat jika terdapat perbezaan maklumat daripada 

peserta kajian. Jumlah soalan juga tidak terlalu banyak kerana bagi mengelakkan data 

terpesong daripada objektif kajian dan seterusnya merumitkan kerja penganalisisian 

data.  

Soalan temu bual telah disemak oleh penyelia dan diperbaiki. Soalan temu bual 

berstruktur membolehkan responden memberikan maklumat dengan lebih telus dan 

mampu untuk dikembangkan berdasarkan rangka soalan yang telah dibina. Semasa 

sesi temu bual, pengkaji cuba untuk berada dalam keadaan neutral semasa informan 

memberikan pendapat supaya maklumat yang diberikan adalah telus. Hasil temubual 

telah ditranskrip dan dihantar semula kepada responden bagi tujuan pengesahan. Nama 

sebenar guru biologi yang ditemu bual dirahsiakan dan digantikan dengan nama 

samaran. Ini adalah bagi menjamin kerahsian maklumat peserta kajian. 

Temu bual bagi fasa penilaian dilakukan sejurus selepas pemerhatian 

dijalankan terhadap peserta kajian selepas menggunakan ViBioD yang dibangunkan 

oleh pengkaji. Ini adalah kerana segala perkara yang berlaku semasa peserta kajian 

menggunakan ViBioD masih segar dalam fikiran peserta kajian.  

 

3.7.3iPemerhatiani 

Pemerhatianiimerupakaniisalahiisatuiisumber penting bagi mendapatkanidata 

serta maklumat berkaitan dalam kajian kualitatif. Ia dijalankan di lapanganan kajian 
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bagi mendapatkan data secara langsung. Pemerolehan data daripada pemerhatian juga 

boleh memberikan kefahaman dan penjelasan kepada sesuatu fenomena. Kaedah 

pemerhatian dapat merekodkan tingkah laku peserta kajian semasa lapangan kajian 

dijalankan dan memperolehi data yang tidak dapat disampaikan oleh peserta kajian 

ketika temu bual dijalankan (Merriam, 1998). Justeru, dalam kajian kebolehgunaan 

ViBioD ini, pemerhatian tingkah laku murid merupakan salah satu sumber untuk data 

kajian.   

Bagi membuat pemerhatian, borang senarai semak pemerhatian (Lampiran D) 

digunakan untuk pemerhatian semasa peserta kajian menggunakan ViBioD yang 

dibangunkan oleh pengkaji di dalam mempelajari tajuk Biodiversiti Paya Bakau. 

Kaedah pemerhatian yang digunakan dalam kajian ini adalah pemerhatian separa 

berstruktur yang kemudianya dianalisis dan dilaporkan dalam bentuk naratif iaitu 

dengan memerihalkan semula apa yang terdapat di dalam lapangan kajian. 

Pemerhatian tingkah laku murid diperhatikan iaitu tingkah laku murid dan juga 

percakapan murid semasa dan selepas menggunakan ViBioD. Satu jadual pemerhatian 

digunakan untuk merekodkan tingkah laku murid semasa penggunaan ViBioD. 

Pemerhatian seperti ini membolehkan pengkaji memperolehi maklumat melibatkan 

tingkah laku, keadaan interaksi murid dengan ViBioD serta kebolehgunaan ViBioD 

dalam membantu murid membentuk kefahaman kendiri akan kandungan tajuk 

Biodiversiti Paya Bakau.  

Jenis pemerhatian yang digunakan dalam kajian ini adalah Pemerhatian Turut 

Serta dimana pengkaji memainkan peranan sebagai pemerhati, namun mengambil 

bahagian dalam aktiviti pengajaran tersebut serta memerhatikan perkembangan 

peserta kajian. Peranan pengkaji di dalam pemerhatian ini adalah pengkaji turut 

menggunakan ViBioD bersama dengan peserta kajian bagi menerangkan dengan lebih 
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terperinci bagaimana penggunaan ViBioD. Setelah penerangan dan demostrasi 

dilakukan oleh pengkaji, pengkaji memerhatikan respon peserta kajian terhadap 

penggunaan ViBioD. 

Pengkaji memilih jenis pemerhatian ini kerana pengkaji ingin mengetahui dan 

memahami tindak balas yang diberikan oleh peserta kajian semasa menggunakan 

ViBioD. Selain itu, pengkaji turut serta dalam aktiviti yang dirancangkan dan ianya 

menjadikan dapatan pemerhatian lebih sah dan boleh dipercayai. Pengkaji telah 

membuat catatan pemerhatian semasa peserta kajian sedang menggunakan ViBioD di 

dalam kelas dalam mempelajari biodiversiti hutan paya bakau. Perkara yang 

diperhatikan adalah reaksi murid apabila menggunakan ViBioD, kebolehgunaan 

ViBioD dan perbualan murid (Lampiran D). Kaedah ini membolehkan pengkaji 

mendapatkan data serta maklumat bagi melihat kebolehgunaan ViBioD ini. Selain itu, 

pemerhatian jenis ini memudahkan lagi pengkaji untuk berinteraksi terus bersama 

peserta kajian dalam melihat kesulitan yang timbul semasa menggunakan ViBioD. 

Pengkaji juga dapat membantu memberikan kefahaman kepada peserta kajian jika 

terdapat ketidakfahaman dalam menggunakan ViBioD ini. Surat kebenaran menjadi 

peserta kajian diberikan kepada ibu bapa agar mendapat persetujuan ibu bapa 

membenarkan anak mereka terlibat sama di dalam kajian ini. Penggunaan nama 

samaran juga digunakan bagi mengantikan nama murid yang terlibat. Kesemua data 

peserta kajian hanyalah digunakan untuk tujuan kajian sahaja. 

Jadual 3.5 menunjukkan tarikh-tarikh temu bual dan pemerhatian yang 

dijalankan bersama peserta kajian. Tarikh temu bual adalah sebelum pembangunan 

ViBioD dijalankan manakala tarikh pemerhatian adalah setelah pembangunan ViBioD 

selesai dan kebolehgunaan ViBioD diuji.  
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Jadual 3.5: Tarikh temu bual dan pemerhatian peserta kajian 

Peserta Kajian Temu bual Pemerhatian 

Guru A 15/2/2018 - 

Guru B 15/2/2018 - 

Murid 1 - 8/8/2019 

Murid 2 - 8/8/2019 

Murid 3 - 8/8/2019 

Murid 4 - 8/8/2019 

Murid 5 - 8/8/2019 

 

3.8 Kesahan dan kebolehpercayaan kajian 

Creswell (2005) mengatakan kajian kualitatif sebagai penyelidikan interpretif dan 

memerlukan pengkaji memberikan makna bagi data- data yang dikumpul. Maka, 

interpretasi data adalah bergantung kepada pengalaman dan kebijaksaan pengkaji. 

Justeru, Langkah haruslah diambil bagi memastikan kesahan dan kebolehpercayaan 

data yang dikumpul agar dapatan kajian konsisten dan boleh dipercayai. Pengkaji 

melaksanakan beberapa tindakan seperti yang dicadangkan oleh Yin (2003) untuk 

meningkatkan kesahan dan kebolehpercayaan semasa pengumpulan dan penganalisian 

data. Jadual 3.6 menunjukkan cara menentukan kesahan dan kebolehpercayaan dalam 

kajian ini. 
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Jadual 3.6: Prosedur Kesahan dan Kebolehpercayaan Kajian 

Kriteria Fasa Kajian Tindakan 

peyelidik 

Bukti 

Kesahan  -pengumpulan 

data 

-analisis data 

-menggunakan 

pelbagai sumber 

(temu bual, analisis 

kandungan 

dokumen dan 

pemerhatian) 

-Senarai tarikh 

temu bual dan 

pemerhatian 

-Transkrip temu 

bual 

 

Kebolehpercayaan -pengumpulan 

data 

-analisis data 

 

-melakukan analisis 

berulang 

-mendapatkan 

semakan rakan 

-Laporan 

analisis 

 

3.9 Rumusan 

Rekaiibentukiikajian di dalam kajian iniiiadalah rekaiibentuk pembangunan dan 

penerangan bagi pengumpulan data setiap fasa di dalamiimodeliirekaiibentuk 

pembangunan diceritakan secara ringakas di dalam bab ini. Namun, penjelasan 

secara mendalam akan dijelaskan di dalam babiseterusnya iaituiPembangunan 

ViBioD. 
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BABi4i 

PEMBANGUNAN ViBioD 

4.0iPengenalan 

Babiini membincangkan persoalan kajian bagiifasa pertama dan fasa kedua dalam 

pembangunan ViBioD berdasarkan model ADDIE. Bagi persoalan kajian fasa 

pertama, dijawab dalam Fasa Analisis Keperluan manakala persoalan kajian fasa 

ikedua, dijawab dalam Fasa Reka Bentuk daniPembangunan. 

 

4.1 Fasa 1 : Analisis Keperluan 

Pembangunan modul dan reka bentuknya seharusnya dapat membantu dalam 

menyelesaikan masalah bagi konteks yang khusus (Richey dan Klein, 2007). Analisis 

keperluan ialahi fasa permulaani kajian iaitu pengumpulan imaklumat dalam konteks 

danipersekitaran yang hendak dikaji dilakukani (Saedah Siraj, NorlidahiAlias, 

Dorothy DeWitt, &iZaharah Hussin, 2013). Analisis keperluan dijalankan untuk 

mengetahui kebarangkalianiberlakunya permasalahani (Branch, 2009; Gagne, Wager, 

Golas, & Keller, 2005) idan melakukan apaiyang perlu untukimenyelesaikan masalah 

(Reinbold, 2013). iFasa analisis keperluan dapat memberikanimaklumat yang 

diperlukan dalam menentukanireka bentuk dan pembangunanibahan instruksi dalam 

fasa berikutnyai (Gagne et al., 2005). 

Dalamikajian ini, fasa analisis dijalankan untukimendapatkan maklumat 

daripadaiguru biologi akan keperluan moduliyang dibangunkan untuk menyelesaikan 

masalahisedia ada guruiberkaitan kaedah pengajaran dan pembelajaran berasaskan 

lawatan dan sumber luar. Dalam konteks kajian ini, permulaan kajian dimulakan 

dengan kajian analisis keperluan bagi mengetahui alternatif diperlukan atau sebaliknya 
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bagi kaedah pengajaran dan pembelajaran berasaskan lawatan dan sumber luar. Selain 

itu, analisis keperluan kandungan yang sesuai juga diperlukan bagi pembinaan modul. 

Bagi memenuhiitujuan ini, kajian ini dilakukan untuk mengenal pastiiadakah terdapat 

keperluan mewujudkan alternatif kaedah pengajarani yang diperlukan olehi guru 

dalam pengajaran bagii tajuk Biodiversiti Paya Bakau. 

Dalami fasa analisis ini, temu buali separa berstruktur dijalankan kei atas dua 

orangi guru Biologi untuk menentukanikeperluan pembangunan ViBioD. Analisis 

keperluan yang pertama adalah mendapatkan maklumat mengenai permasalahan yang 

timbul dalam menjayakan kaedah pengajaran dan pembelajaran berasaskan lawatan 

dan sumber luar bagi topik Biodiversiti. Maklumat daripada guru biologi mengenai 

masalah yang timbul ini diperlukan bagi mementukan adakah terdapatnya keperluan 

dalam membangunkan modul ViBioD sebagai alternatif bagi kaedah pengajaran 

berasaskan lawatan dan sumber luar. Maklumat yang diperolehi daripada guru ini 

dianggap sahih kerana guru sendiri mengutarakan masalah yang dihadapi oleh mereka 

berdasarkan pengalaman mereka sendiri dalam menjalankan kaedah pengajaran ini. 

Selain daripada permasalahan yang timbul, maklumat mengenai kandungan modul 

juga dianalisis daripada guru dan juga sukatan pelajaran. Ini adalah bagi mendapatkan 

kandungan yang sesuai dalam pembangunan modul ViBiod. Ianya amat penting dalam 

memastikan kandungan modul tidak terpesong dan menepati objektif pengajaran yang 

dicadangkan dalam sukatan pelajaran.  
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Fasa Analisis ini diringkaskan di dalam Rajah 4.1 di mana pengkaji 

menyatakan apakah maklumat keperluan yang dianalisis serta hasil dapatan yang 

diperolehi.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 4.1 : Fasa Analisis Keperluani 

 4.1.1i Dapatan Fasa Analisisi 

Dalam fasa analisisiini, pengkajiimengumpulkan maklumat mengenai 

keperluani pembangunan ViBioD dan juga kandungan ViBioD. Berikut adalah 

analisisidata temu bual dan berikut adalah dapatan kajian. 

Mula 

Fasa 
Analisis 

Fasa Rekabentuk 

Fasa Pembangunan 

Analisis keperluan 

1. Mendapatkan maklumat 
mengenai keperluan 
pembangunan ViBioD 
bagi murid aliran sains 
tingkatan empat  dan guru 
sebagai alternatif kaedah 
pengajaran dan 
pembelajaran berasaskan 
lawatan dan sumber luar . 

2. Mendapatkan maklumat 
kandungan yang sesuai 
bagi pembinaan ViBioD. 

Hasil 

1. Data mengenai 
keperluan 
pembangunan ViBioD 
bagi murid aliran sains 
tingkatan empat  dan 
guru sebagai alternatif 
kaedah pengajaran dan 
pembelajaran 
berasaskan lawatan dan 
sumber luar. 
 

2. Data mengenai 
maklumat kandungan 
yang sesuai bagi 

Tamat

Fasa Penilaiani 

Fasa Perlaksanaan 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

64 
 

Cabaran menjalankan Kaedahi Pengajaran daniPembelajaran 

berasaskaniLawatan dan Sumber Luar  

Kedua-dua responden bersetuju bahawa bagi kaedahi pengajarani dan pembelajaran 

berasaskani lawatan dani sumber luar mampu memberikan pembelajaran yang 

bermakna kepada murid. Namun terdapat halangan yang menyebabkan kaedah 

lawatan ini tidak dapat dilaksanakan oleh guru. Sebagai contoh responden menyatakan 

bahawa: 

GA: Bukan tidak mahu menjalankan lawatan, banyak faktor dan perkara perlu 
difikirkan kalau nak buat lawatan. Kertas kerja, jadual perjalanan, masa, 
tempat semua itu perlu diambil kira. Itu yang cikgu-cikgu akhirnya mengajar 
di dalam kelas sahaja 
 
GB: Sekarang ni banyak kes. Ibu bapa kalau anak mereka cedera ke apa 
ke…pihak sekolah dan guru yang disalahkan. Keselamatan murid perlu dijaga, 
keselamatan guru lagi. Siapa nk taja kalau nak buat lawatan? Duit panitia 
mana cukup. Ahkrinya murid yang perlu bayar, bukan sikit, tapi banyak.  
 

Hasil temu bual mendapati bahawa kaedah lawatan merupakan satu kaedah 

pengajaran  yang aktif serta membantu mengukuhkan lagi kefahaman murid terhadap 

tajuk yang dipelajari berkaitan dengan lawatan yang dijalankan. Namun, terdapat 

halangan yang menyebabkan kaedah lawatan ini tidak dapat dilaksanakan, antaranya 

ialah faktor masa, faktor kewangan dan juga keselamatan murid dan guru.  

 

a) Faktor Masa 

Faktor masa merupakan element yang penting dalam memastikan lawatan 

dapat dijalankan seperti yang dirancang. Menurut guru biologi yang ditemu bual, 

beliau menyatakan bahawa faktor masa ini boleh dibahagikan kepada tiga iaitu masa 

persediaan, masa lawatan dan masa selepas lawatan.  
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 GA: Masa persediaan yang diperlukan adalah sekurang – kurangnya enam 
minggu dari tarikh lawatan. Tempoh masa ini diperlukan oleh pihak JPN 
(Jabatan Pendidikan Negeri) untuk buat semakan kemudian mesyuarat untuk 
meluluskan kertas cadangan yang dihantar  bagi lawatan tersebut.  
 
GA: Masa lawatan pula kenalah dirancang dengan baik, teliti. Barulah 
objektif  tercapai. Tapi katakanlah hujan tiba-tiba, cabaran dan halangan lain 
pula akan timbul, maka objektif mungkin tidak tercapai  
 
GB: Yang ketiga, masa selepas lawatan. Laporan perlu disediakan. Maklumat 
laporan ada yang kita peroleh dari guru dan murid. Tapi murid kita memang 
makan masa yang lama bila kita minta bahagian laporan mereka dengan 
alasan yang pelbagai.  
 

Oleh yang demikian, guru perlu membuat persedian seawal enam minggu dari 

tarikh lawatan. Di mana kenkangan yang wujud apabila guru tidak berkesempatan 

menyiapkan kertas cadangan dalam tempoh masa yang ditetapkan berikutan kesibukan 

terhadap kerja pengajaran yang hakiki. Selain itu masa yang panjang juga diperlukan 

bagi menyediakan laporan lawatan setelah lawatan selesai dijalankan.  

 

b) Faktor Kewangan 

Perbelanjaan yang agak besar diperlukan bagi memastikan lawatan ini dapat 

dijalankan. Penggunaan wang panitia adalah tidak mampu menampung kos lawatan 

kerana duit tersebut digunakan untuk tujuan lain. 

GB: Duit panitia memang ada, tetapi masa hujung tahun nanti duit itu la yang 
digunakan oleh panitia untuk bengkel kecemerlangan murid, untuk beli barang 
makmal dan sebagainya. 
  

Oleh yang demikian, murid perlu mencari alternatif lain bagi membayar kos 

lawatan mereka sama ada melalui wang tajaan atau wang daripada ibu bapa mereka 

sendiri.  

Selain itu, pecahan perbelanjaan boleh dibahagikan kepada beberapa perkara 

seperti dalam Jadual 4.1 yang dikongsikan oleh responden berdasarkan pengalaman 
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beliau menjalankan aktiviti lawatan pada tahun 2018 bagi tajuk Biodiversiti di Taman 

Alam Kuala Selangor.  

 

Jadual 4.1 : Anggaran pecahan perbelanjaan yang diperlukan bagi lawatan 
Perkara Penerangan 

Pengangkutan Bas perlu disewa bagi perjalanan pergi dan balik. Anggaran 
sewaan bas adalah bernilai RM800 bagi sebuah bas dengan 
jarak perjalanan 70 km sehala 
 

Tiket Masuk Tiket masuk dikenakan oleh pihak Taman Alam Kuala 
Selangor iaitu    RM 1 bagi seorang murid 
 

Aktiviti Bagi aktiviti ‘Mangrove Tour’ dan penanaman anak pokok 
bakau seorang murid dikenakan bayaran RM 45 
 

Makanan RM 8 seorang murid dikenakan bagi sarapan dan makan 
tengahari 
 

   

Jika diperhatikan, kos perbelanjaan yang agak besar diperlukan bagi seorang 

murid mengikuti lawatan ini. Seorang murid perlu membayar lebih kurang RM80 bagi 

satu hari lawatan.  

 

c) Keselamatan 

Keselamatan merupakan faktor yang amat perlu dititik beratkan oleh semua 

pihak bagi memastikan perjalanan lawatan berjalan lancar. 

GA: Pengalaman saya semasa bawa murid ke paya bakau, murid sangat 
teruja, tapi sampai lupa nak jaga keselamatan. Yela mereka cuba benda baru, 
macam taman pokok bakau, masa tanam tu ada yang terjatuh di dalam lumpur. 
Mujur tiada yang cedera. 
 
GB:Monyet memang banyak di kawasan paya bakau tu, murid yang nakal ni 
kadang-kadang pergi kacau monyet tu, apa lagi marah la monyet itu. Kalau 
cedera kan masalah lain pula timbul. 
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 Keselamatan perjalanan pergi dan pulang rombongan serta semasa lawatan 

perlu diutamakan. Ini merupakan tanggungjawab semua pihak bagi mengelakkan 

perkara yang tidak diingini berlaku. Banyak cabaran yang wujud semasa aktivti 

lawatan diadakan. Namun, pembelajaran melalui kaedah lawatan masih lagi releven 

dan memberikan pengalaman yang indah kepada murid dan guru serta mampu 

mewujudkan suasana pembelajaran yang aktif dan bermakna.  Oleh yang demikian, 

terdapat keperluan dalam mencari alternatif kepada ikaedah pengajaran idan 

pembelajaran berasakan lawatan yangi bersesuaian yang tidak memberikani perbezaan 

yangi besar daripada kaedah asalnya.    

 

Kandungan ViBioD 

 Seterusnya isi kandungan ViBioD dikenalpasti bagi merancang pembangunan ViBioD 

ini agar objektif pembelajaran yang dinyatakan di dalam huraian sukatani pelajaran 

bagi matai pelajaran Biologii tingkatan empati dapat dicapai. Bagi analisis kandungan 

ViBioD, pengkaji menggunakan kaedah analisis kandungan dan temu bual separa 

bersturktur bersama dua orang guru biologi.  

  Hasil dapatan daripada kaedah analisis kandungan sukatan mata pelajaran 

Biologi Tingkatan Empat bagi tajuk Ekosistem Dinamik adalah terdapat satu objektif 

pembelajaran yang dicadangkan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia bersama dua 

hasil pembelajarani yang harus dicapaii oleh murid. Kandungan yang bersesuaian dan 

bertepatan dengan hasil pembelajaran yang diharapkan ini dirujuk melalui kandungan 

buku teks Biologi Tingkatan Empat bagi cetakan 2012 di dalam Bab 8.  

  Dapatan analisis daripada sukatan pelajaran Biologi Tingkatan Empat 

mendapati bahawa objektif pembelajaran yang perlu dicapai adalah murid perlu 

memahami proses pengkolonian dan sesaran dalam sebuah ekosistem. Hasil 
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pembelajaraan daripada objektif ini adalah murid perlu mengenalpasti spesies perintis 

dan spesies penyesar bagi pokok bakau dan menyatakan adaptasi spesies perintis dan 

penyesar di hutan paya bakau.  

  Bagi hasil pembelajaran yang pertama, spesies perintis dan spesies penyesar 

bagi pokok bakau yang perlu dikenal pasti oleh murid adalah pokok bakau Avicennia 

sp. bagi spesies perintis dan pokok bakau Rhizophora sp. dan Bruguiera sp. bagi 

spesies penyesar. Hasil pembelajaran yang kedua pula memerlukan murid 

mengenalpasti adaptasi spesies perintis dan speseis penyesar di hutan paya bakau. Ciri-

ciri adaptasi yang perlu dikenal pasti adalah jenis biji benih dan juga jenis akar yang 

berbeza bagi setiap spesies pokok bakau. Jadual 4.2 menunjukkani dapatani analisis 

kandungan ViBioD yang diperolehii daripadai analisis huraian sukatanipelajaran dan 

juga bukuiteks Biologi Tingkatan Empat.  

 

Jadual 4.2: Analisis kandungan daripada huraian sukatan pelajaran Biologi 
Tingkatan Empat dan buku teks Biologi Tingkatan Empat cetakkan 2012. 
Objektif 

pembelajaran 
Hasil 

pembelajaran 
Kandungan buku teks 

 
 
Memahami proses 
pengkolonian dan 
sesaran dalam 
sebuah ekosistem 

i) Mengenalpasti 
spesies perintis 
dan spesies 
penyesar bagi 
pokok bakau 
 

i) Spesies perintis – Pokok bakau 
Avicennia sp. 

ii) Spesies penyesar – Pokok bakau 
Rhizophora sp. dan Bruguiera sp. 

ii) Menyatakan 
adaptasi spesies 
perintis dan 
penyesar di 
hutan paya bakau 

i) Spesies perintis – akar 
pneumatofor dan bijih benih 
viviparati 

ii) Spesies penyesar – akar jangkang 
dan akar banir 

 

 Selain daripada analisis kandungan daripada sukatan pelajaran dan buku teks, 

maklumat kandungan ViBioD juga diperolehi daripada hasil temu bual bersama dua 
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guru biologi. Ini adalah bagi mendapatkan maklumat yang lebih jelas terhadap isi 

kandungan yang perlu diberi perhatian dalam membangunkan ViBioD ini agar tidak 

terpesong dari objektif pembelajaran. 

Dapatan daripada temu bual bersama guru biologi, terdapat lima perkara yang 

perlu dimasukkan ke dalam ViBioD. Perkara pertama adalah mengenai definisi paya 

bakau. Definisi paya bakau perlu dimasukkan di dalam ViBioD bagi memberi 

penjelasan kepada murid akan keadaan persekitran paya bakau yang menyebabkan 

mengapa perlunya adaptasi pokok bakau terhadap persekitarannya. Selain itu, ia juga 

bagi memberi gambaran jelas akan proses pengkolonian dan sesaran hutan paya bakau 

kepada hutan sekunder.  Perkara kedua pula adalah perlunya penerangan spesies 

perintis dan spesies penyesar pokok bakau serta contoh dan  ciri-cirinya. Bagi adaptasi 

pokok bakau terhadap persekitaran, struktur daun juga perlu dimasukkan selain 

daripada akar dan bijih benih. Maklumat biodiversiti juga boleh dimasukkan seperti 

haiwan yang tinggal di habitat paya bakau seperti ikan belacak dan sebagainya. Jadual 

4.3 menunjukkan maklumat yang perlu diberi perhatian sebagai kandungan ViBioD 

daripada hasil temu bual. 

Jadual 4.3: Maklumat kandungan ViBioD daripada temu bual dua orang guru 
Biologi 

Perkara Penerangan 

Paya Bakau Definisi dan ciri-ciri paya bakau harus dijelaskan agar 
murid memahami mengapa perlunya adaptasi pokok bakau 
terhadap persekitaran 

Spesies pokok 
bakau  

Spesies perintis dan penyesar pokok bakau perlu diberikan 
contoh spesies pokok berserta ciri-cirinya.  

Adaptasi pokok Penerangan mengenai adaptasi pokok bakau perlu 
dijelaskan berserta gambar. Adaptasi pokok adalah seperti: 

i. Akar 
ii. Biji benih 
iii. Struktur daun 
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Biodiversiti Maklumat biodiversiti juga boleh dimasukkan seperti 
haiwan yang tinggal di habitat paya bakau seperti ikan 
belacak dan sebagainya.  

 

Kesesuaian Kandungan   

 Analisis menentukan kesesuaian isi kandungan yang dimasukkan di dalam ViBioD 

bagi kumpulan sasaran dalam kajian ini juga dilakukan. Ini adalah dalam memastikan 

ViBioD boleh diguna pakai oleh murid yang bertepatan. Kesesuaian isi kandungan 

adalah melalui analisis sukatan pelajaran Biologi KBSM dan juga Dokumen Standard 

Kurikulum dan Pentaksiran Biologi, KSSM. Kedua-dua dokumen ini dirujuk dalam 

memastikan kesesuaian isi kandungan ViBioD kerana sasaraan peserta kajian 

merupakan dari kumpulan murid yang mengambil mata pelajaran biologi di peringkat 

menengah atas. Bagi tahun 2019, murid tingkatan empat boleh menggunakan ViBioD 

ini, manakala bermula tahun 2020 murid tingkatan lima juga boleh menggunakan 

ViBioD ini. Hal ini kerana terdapat perubahan susunan tajuk berikutan pertukaran 

daripada Kurikulum Baru Sekolah Menengah (KBSM) kepada Kurikulum Standard 

Sekolah Menengah (KSSM) yang bermula pada tahun 2020. 

 

4.1.2 Tujuan pembangunan ViBioD 

  Tujuan pembangunan ViBioD ini diperolehi daripada dapatan fasa analisis 

menunjukkan terdapat keperluan bagi pembangunan ViBioD ini dengan 

berobjektifkan sebagai bahan resos pembelajaran yang membolehkan penerokaan 

paya bakau dijalankan secara maya sebagai alternatif kepada kaedah pengajaran dan 

pembelajaran lawatan dan sumber luar. Keperluan ini timbul berikutan wujudnya 

kekangnan seperti masa, kewangan dan juga keselamatan semasa lawatan luar 

diadakan. 
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 4.1.3 Tajuk, latar belakang dan konsep ViBioD 

 Tajuk, lataribelakang dan juga konsepibiologi yang terlibatidalam ViBioD 

iniiadalah biodiversiti paya bakau dan kandungannya melibatkan tumbuhan pokok 

bakau bagi spesies perintis dan spesies penyesar. Tajuk ini juga bersesuaian dengan 

objektif pembelajaran yang dinyatakan di dalam KBSM dan juga KSSM. Ini bermakna 

ViBioD ini boleh diguna pakai juga bagi silibus KSSM yang bermula pada tahun 2020 

bagi mata pelajaran Biologi. 

Hasil dapatan fasa analisis ini diguna bagi berikutnya iaitu fasa pembangunan. 

Ia adalah menjadi panduan agar kandungan ViBioD tidak terpesong dari objektif 

pembangunan dan juga objektif pembelajaran. 

 

4.2 Fasa 2: RekaiBentuk ViBioD 

Fasai 2 ini menjawabipersoalan kajiani yang kedua iaitu rekaibentuk ViBioD.  

Penggunaan teori yang terlibat dalam rekaibentuk ViBioD yang dibangunkani oleh 

pengkajii dijawab di dalamifasa ini. Penjelasan di mulakan dengan penggunaan teori 

dan diikuti dengan pembinaan papan cerita berdasarkan analisis kandungan yang 

diperolehi daripada fasa analisis. Rajah 4.2i menunjukkanicarta aliri proses reka 

bentuk ViBioD. Rajah 4.2 menunjukkan carta alir proses reka bentuk ViBioD. 

 

 

 

 

 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

72 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 4.2: Fasa Reka Bentuki ViBioD 

 4.2.1 Teori Kognitif Multimedia 

  Teori yang mendasari kajian ini adalah Teori Kognitif Multimedia yang 

dipelopori oleh Mayer (1990) dan ianya dijadikan sebagai panduani dalam mereka 

bentuki dan membangunkani ViBioD iini. Menurut Teori Kognitif iMultimedia, 

terdapatidua saluran yangiberbeza dalam memperolehi maklumat iaituisaluran audio 

danisaluran visual. 

Mulai 

Fasa 
Analisis 

A) Menentukan reka bentuk 
pembinaan ViBioD 
berdasarkan teori yang 
bersesuaian. 

i)Menentukan teori 
pengajaran bagi 
pembinaan ViBioD 

ii) Pembangunan papan 
cerita ViBioD 

iii) Merancang aktiviti 
pembelajaran 
penggunaan ViBioD 

       

Hasil 

- i)  Teori Kognitif 
Multimedia dipilih 
bagi mendasari 
pembangunan 
ViBioD. 

- ii) Membangunkan 
papan cerita ViBioD 
berdasarkan analisis 
kandungan yang 
diperolehi dari fasa 
analisis. 

- iii) Soalan berpandu 
dibina bagi aktiviti 
pembelajaran 

Fasa 
Rekabentu

 

Fasa Penilaian 

Tamat 

Fasa 
Perlaksanaan 

Fasa Pembangunan 
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  Di dalam penggunaan ViBioD ini, pengguna akan memperolehi maklumat 

dengan menggunakan kedua – dua saluran ini. Saluran visual yang di gunakan di dalam 

ViBioD ini melibatkan penggunaan gambar, teks dan video. Saluran audio yang 

terlibat pula ialah kesan bunyi suasana hutan paya bakau. Pemilihan kesan bunyi ini 

dipilih kerana ianya bagi menwujudkan suasana seakan sama apabila pengguna 

menggunakan ViBioD ini. 

 

 

 

 

 

 
Rajah 4.3 : Proses pembangunan ViBioD berdasarkan Teori Kognitif Multimedia 

Mayer 

 Dalam proses membina realiti maya ViBioD ini, pembangun menggunakan 

Lima Prinsip Penyedian Bahan Multimedia daripada Teori Kognitif Multimedia 

sebagai panduan. Seterusnya pembangun menghasilkan papan cerita dalam merangka 

isi kandungan video agar menepati objektif serta merancang sudut rakaman video yang 

sesuai bagi mendapatkan kualiti video yang bermutu. Pembangun mengenalpasti 

maklumat yang di masukkan di dalam video semasa disunting bagi membantu murid 

mengenali spesis pokok yang terdapat di dalam ekosistem paya bakau. Dengan 

menggunakan Teori Kognitif Multimedia sebagai panduan, ViBioD iniidibahagikan 

kepada tigaibahagian, iaituigambar, teks dani bunyi. Bagi setiapibahagian, iaktiviti 

yang bersesuaiani direka bagi membantu murid mencapai objektifipembelajaran. 

Memori Jangka 
Panjang 

Persembahan 
Mulimedia 

Deria / Memori 
Sensori 

Memori 
Bekerja 

Teks 

Gambar Mata 

Telinga Bunyi Model 
Verbal 

Imej 
Model 
Bukan 
Verbal 

ViBioD 

Imej diorganisasi 

Pemilihan teks 

Integrasi 

Video 

Audio 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

74 
 

 

  iJadual 4.4: Pembahagian aktivitiibagi membangunakan realiti maya 
ViBioD 

Bahagian Obektif pembelajrana Cadangan aktiviti 

Gambar Murid dapat 

mengenalpasti spesies 

pokok bakau berdasarkan 

ciri-ciri pokok tersebut 

Murid dapat melihat 

sepsis haiwan yang 

tinggal di hutan paya 

bakau 

a) Murid diberikan ciri-ciri pokok 

bakau di dalam soalan 

berpandu, dan melalui realiti 

maya ViBioD, murid perlu 

mencari spesies pokok yang 

menepati ciri-ciri yang 

diberikan 

b) Murid akan diminta melukis 

akar bagi setiap spesies pokok 

bakau berdasarkan pemerhatian 

melalui reality maya ViBioD  

Teks Murid dapat menyatakan 

ciri-ciri adapatasi pokok 

bakau terhadap 

persekitarannya 

a) Murid akan menjawab soalan di 

dalam soalan berpandu 

mengenai ciri-ciri adaptasi paya 

bakau. Ciri-ciri adaptasi ini di 

masukan di dalam realiti maya 

ViBioD melalui kaedah pop-up 

maklumat. Murid harus 

megenalpasti maklumat yang 

bertepatan dengan soalan yang 

diberikan. 

Bunyi  Murid dapat menyatakan 

kepelbagaian bio yang 

terdapat di persekitaran 

paya bakau. 

a) Murid mendengar bunyi 

haiwan yang terdapat di 

persekitaran paya bakau dan 

mengenal pasti haiwan 

tersebut. Selain daripada bunyi, 

murid juga boleh menggunakan 

kaedah pemerhatian visual.  
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4.2.2 Lima Prinsip Penyediaan Bahan Multimedia 

Menurut Teori Kognitif Multimedia, terdapat lima prinsip dalam menyediakan 

bahan multimedia seperti yang boleh dilihat dalam Jadual 4.5. 

Jadual 4.5 : Prinsip Penyedian Bahan Multimedia 

Lima Prinsip Penyedian Bahan Multimedia 

i) Penglibatan dua jenis mode 

ii) Kesan persembahan yang berkaitan 

iii) Kesan Koheren 

iv) Teratur dan bersegmen 

v) Modaliti keperluan teks audio 

 

 Penglibatan dua jenis mode digunakan dimana maklumat disampaikan dalam 

dwimode iaitu visual berserta audio. Penggunaan visual seperti gambar, teks dan video 

bersama audio seperti kesan bunyi mampu menyediakan maklumat yang pelbagai 

kepada pengguna. Selain itu, kesan bunyi memberikan suasana yang seakan sama 

dengan tempat yang diperhatikan walaupon secara maya.  

 Kesan persembahan berkaitan dapat dilihat dengan jelas dimana pembangun 

menggunakan gambar dan teks yang berkaitan di dalam panorama yang sama.  Ini 

adalah bagi menyampaikan maklumat yang berkaitan kepada pengguna ketika melihat 

panorama yang terlibat.  
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Gambar 4.1 : Perkaitan antara gambar dan teks yang di masukkan oleh pembangun 

di dalam ViBioD 

 Kesan koheren dalam pembangunan ViBioD ini diambil kira dimana 

pembangun mengelakkan penggunan grafik, audio atau visual yang tidak berkaitan di 

dalam ViBioD ini. Ini adalah bagi mengelakkan berlakunya gangguan tumpuan dan 

pertukaran minat ketika menggunakan ViBioD. Ini boleh mengakibatkan objektif 

pembelajaran kurang dicapai.  

 Maklumat disusun secara teratur dan bersegmen dimana pembangun 

memulakan penerokan ViBioD ini dari kawasan pokok bakau spesies perintis dan 

kemudian kepada spesies penyesar. Ia disusun selaras dengan kandungan buku teks 

dan teratur. Terdapat juga butang panorama seterusnya yang disusun secara bersegmen 

agar memudahkan pengguna meneroka ViBioD yang dibina. 
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Gambar 4.2 : Butang panorama seterusnya yang menunjukkan segmen 
diantara panorama. 

 Prinsip modaliti iaituikeperluan teksiaudio (telinga) iberbanding teksibertulis 

(mata) digunakan. Ini dapat dilihat semasa persembahan melibatkan penggunaan 

video, teks audio digunakan dan tiada teks bertulis. Ini adalah bertujuan mengurangkan 

pertindihan pemerhatian oleh pengguna ketika mendapatkan maklumat daripada video 

yang dipaparkan.  

 

Gambar 4.3: Prinsip modaliti semasa penggunaan video. 

 Kelima-lima prinsip ini digunakan dalam pembinaan ViBioD ini agar dapat 

menghasilkan bahan multimedia yang bermaklumat serta berkesan kepada pengguna.  
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4.2.3 Pembinaan papan ceritai 

Papan cerita merupakan lakaran idea untuk pembangunan sesuatu modul. 

Papan cerita mestilah ringkas namum mempunyai kesemua maklumat yang utama 

sebagai panduan dalam proses pembinaan modul. Di dalam kajian ini, pengkaji 

membuat papan cerita mengikut setiap panorama yang di ambil. Selain itu, penerangan 

bagi setiap panorama juga diletakkan di dalam papan cerita.  

Di dalam pembinaan ViBioD ini terdapat tujuh panorama yang berbeza dalam 

penerokaan hutan paya bakau. Ianya dimulakan dengan panorama pintu masuk utama 

ke hutan paya bakau. Dalam panorama pertama ini dan juga setiap panorama yang 

berikutnya, pembangun meletakkan beberapa butang panorama seterusnya bagi 

membantu pengguna untuk meneroka ke panorama yang lain.Selain itu, butang 

navigasi arah juga di letakan agar membantu pengguna meneruskan penerokaan 

ViBioD kepada panorama seterusnya. Pada panorama utama ini, ianya berfokus 

kepada maklumat bergambar secara ringkas mengenai paya bakau yang di letakkan 

pada bahagaian tengah panorama bagi membantu pengguna mendapatkan sedikit 

maklumat bergambar mengenai paya bakau. 

 

 

 

Rajah 4.4 : Papan cerita panorama utama 

Panorama yang kedua pula membawa pengguna kepada kawasan hutan 

sekunder yang terhasil daripada aktiviti penyesaran hutan paya bakau. Di dalam 

panorama kedua ini pengguna diberikan maklumat mengenai ciri-ciri hutan paya 

Butang 

panorama 

Maklumat 

ringkas paya 

bakau 

Latar 

belakang : 

pintu masuk 
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bakau. Butang navigasi arah diletakkan bagi meneruskan lagi penerokan pengguna 

kepada panorama berikutnya. 

 

 

 

 

Rajah 4.5 : Papan cerita panorama kedua berfokus kepada penerangan ciri-ciri hutan 

paya bakau 

Seterusnya panorama yang ketiga membawa pengguna kepada kawasan 

berlumpur yang terdapat di dalam hutan paya bakau. Di dalam kawasan berlumpur ini, 

pengguna dapat melihat kehidupan air yang wujud di dalam paya bakau. Penggunaan 

video digunakan bagi membantu pengguna melihat dengan lebih jelas hidupan air yang 

wujud iaitu ikan belacak.  

 

 

 

 

Rajah 4.6 : Papan cerita panorama ketiga berfokus kepada kehidupan air di paya 

bakau 

Panorama ke empat membawa pengguna kepada zon pertama dalam proses 

rintisan dan sesaran paya bakau secara semula jadi ini. Latar belakang yang dipilih 

bagi panorama ke empat ini ialah kawasan pokok bakau bagi spesies perintis iaitu 

Butang 

panorama 

Maklumat 

ciri-ciri paya 

bakau 

Latar 

belakang : 

Hutan 

Sekunder  

Butang 

panorama 

Video ikan 

belacak 

Latar 

belakang : 

Kawasan 

berlumpur 

hutan 
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melibatkan dua jenis spesies perintis iaitu Avicennia sp. dan Sonneratia sp.   Pengguna 

dapat melihat dengan jelas pokok spesies perintis ini secara 360 darjah iaitu daripada 

pucuk pokok sehingga akar pokok. Maklumat mengenai spesies pokok ini di 

persembahakan secara pop-up maklumat. Maklumat yang terlibat ialah jenis akar dan 

juga penyesuaian biji benih bagi menenuruskan kemandirian spesies ini di kawasan 

berlumpur.  

 

 

 

 

Rajah 4.7 : Papan cerita panorama keempat berfokus kepada pokok bakau spesies 
perintis 

 

Seterusnya panorama kelima berlatar belakangkan pokok bakau spesies 

penyesar iaitu Rhizophora sp. Spesies ini adalah zon kedua daripada proses rintisan 

dan sesaran pokok bakau. Maklumat yang boleh diperolehi dalam panorama ini ialah 

jenis akar dan juga biji benih.  

 

 

 

 

 

Rajah 4.8: Papan cerita panorama keempat berfokus kepada pokok bakau spesies 
penyesar iaitu Rhizophora sp. 

Butang 

panorama 

Maklumat 

akar & biji 

benih 

Latar 

belakang:  

Pokok bakau 

Rhizophora 
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Maklumat 

akar & biji 

benih 
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Panorama keenam berlatar belakangkan pokok bakau spesies penyesar yang 

kedua iaitu Bruguiera sp. Selain itu maklumat yang boleh diperolehi dalam panorama 

ini ialah jenis akar dan juga biji benih. Pengguna dapat melihat perbezaan jenis akar 

bagi ketiga-tiga zon perintis dan sesaran paya bakau ini. 

 

 

 

 

 

Rajah 4.9 : Papan cerita panorama keempat berfokus kepada pokok bakau spesies 
penyesar iaitu Bruguiera sp. 

 

 Papan cerita bagi panorama terakhir menujukan pilihan kepada pengguna 

sama ada ingin menamatkan pengembaraan atau kembali semula pada panorama 

utama. Jadual 4.6 menunjukkan ringkasan papan cerita bagi pembangunan ViBioD 

ini. 
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Maklumat 

akar & biji 
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Jadual 4.6: Ringkasan Papan cerita ViBioD 

Panorama / 
Lokasi 

Penerangan Navigasi 

 Pintu masuk hutan 

paya bakau 

• Permulaan 

pengembaraan ViBioD 

• Teks maklumat 

mengenai paya bakau 

 

 Permulaan    

pengembaraan 

Paya bakau • Teks maklumat 

mengenai objektif 

pembelajaran 

Ke halaman sebelum 

Pop up maklumat 

Ke halaman 

seterusnya 

 

Paya bakau • Teks maklumat 

mengenai ciri – ciri paya 

bakau 

Ke halaman sebelum 

Pop up maklumat 

Ke halaman 

seterusnya 

 

Ikan belacak • Tayangan video 

mengenai ikan belacak 

Ke halaman sebelum 

Tayangan video 

Ke halaman 

seterusnya 

 

Pokok bakau 

spesies perintis 

• Teks maklumat 

mengenai pokok bakau 

spesies perintis iaitu 

Avicennia sp. dan 

Sonneratia sp. , jenis 

akar pneumatofor dan 

biji benih viviparati 

Ke halaman sebelum 

Pop up maklumat 

Ke halaman 

seterusnya 

 

Pokok bakau 

spesies penyesar 

• Teks maklumat 

mengenai pokok bakau 

spesies penyesar iaitu 

Ke halaman sebelum 

Pop up maklumat 
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Rhizophora sp. , jenis 

akar jangkang dan biji 

benih viviparati 

Ke halaman 

seterusnya 

 

 

 

Pokok bakau 

spesies penyesar 

• Teks maklumat 

mengenai pokok bakau 

spesies penyesar iaitu 

Bruguiera sp. , jenis akar 

banir dan lentisel di 

permukaan akar 

Ke halaman sebelum 

Pop up maklumat 

Ke halaman pertama 

 

 

Pembinaan papan cerita ini bertujuan memberikan gambaran kepada 

pembangun dalam membangunkan ViBioD agar bertepatan dengan objektif serta 

mempunyai kesinambungan penerokan hutan paya bakau yang jelas iaitu melibatkan 

tiga zon yang berbeza dalam proses rintisan dan sesaran hutan paya bakau. Selain itu 

juga, ianya juga bagi memastikan maklumat adaptasi pokok bakau di sampaikan secara 

teratur dan jelas menunjukkan perbezaanya kepada pengguna.  

 

 4.2.4 Merancang aktiviti pembelajaran penggunaan realiti maya  

ViBioD 

 Bagi memastikan penggunaan realiti maya ViBioD ini dapat membantu 

murid dalam pembelajaran serta menjadikannya suatu realiti maya yang bermakna, 

soalan berpandu dibina dan diguna pakai semasa proses pembelajaran menggunakan 

realiti maya ViBioD dijalankan. Soalan berpandu ini dibina berdasarkan objektif 

pembelajaran yang dinyatakan di dalam Huraian Sukatan Pelajaran (HSP) dan juga 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

84 
 

Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Biologi yang diguna pakai 

pada tahun 2020. Ianya di bina berdasarkan hasil temu bual bersama guru pakar. 

 Soalan berpandu ini di bahagikan kepada tiga bahagian iaitu Bahagian A, 

Bahagian B dan Bahagian C. Bahagian A adalah soalan untuk mengenal pasti spesies 

pokok bakau berdasarkan ciri-cirinya. Ia dibangunkan selaras dan berdasarkan dengan 

objektif pembelajaran yang di nyatakan di dalam HSP dan DSKP iaitu murid dapat 

mengenal pasti spesies perintis dan spesies penyesar. Di dalam soalan berpandu bagi 

Bahagian A, murid didedahkan dengan ciri- ciri pokok bakau dan murid perlu meneliti 

kandungan ViBioD bagi mengenal pasti spesies pokok bakau yang terlibat 

berdasarkan ciri yang dinyatakan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 4.10 : Soalan berpandu Bahagian A 

  Soalan berpandu Bahagian B pula melibatkan ciri adaptasi pokok bakau 

terhadap persekitarannya. Ianya dibina berdasarkan objektif pembelajaran iaitu 

menerangkan ciri-ciri adaptasi spesies perintis dan juga spesies penyesar. Murid perlu 

memerhatikan jenis akar yang terdapat pada pokok bakau dalam adaptasi spesies 

Bahagian A 

1. Hutan paya bakau terdiri dari pelbagai spesies pokok bakau, iaitu 
spesies perintis (pinoeer species) dan spesies penyesar (successors 
spesies). Nyatakan nama spesies pokok berdasarkan maklumat berikut: 
 
a) Pokok bakau ini mempunyai sistem akar pneumatofor yang 

tersebar dengan meluas bagi menyediakan sistem sokongan dan 

memerangkap lumpur. 

________________________________________________________ 

b) Pokok bakau ini mempunyai system akar jangkang bagi 

menyokong dan mengukuhkan pokok serta memerangkap lumpur. 

________________________________________________________

_______ 

c) Pokok bakau ini mempunyai akar banir untuk sokongan dan 
memerangkap lebih banyak lumpur. Ia mempunyai pneumatofor 
berbentuk lutut untuk pertukaran gas 

________________________________________________________
_______ 

 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

85 
 

tersebut terhadap persekitaraannya di dalam ViBioD bagi menjawab soalan pada 

bahagian ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 4.11: Soalan berpandu Bahagian B 

  Bahagian C dalam soalan berpandu meminta murid untuk melukis keadaan 

akar bagi setiap spesies dalam beradaptasi terhadap persekitarannya. Soalan lukisan 

digunakan agar murid dapat memindahkan maklumat yang diperolehinya daripada 

pemerhatian menggunaan ViBioD. Di dalam ViBioD, penggunaan gambar sebenar 

dan gambar rajah digunakan bagi menerangkan dengan lebih jelas jenis akar yang 

teribat bagi setiap spesies pokok bakau. 

  

 

 

 

 

 

Rajah 4.12: Soalan berpandu Bahagian C 

Bahagian B 

Hutan paya bakau terletak di kawasan pertembungan antara air tawar dan juga air 
laut. Keadaan ini menyediakan kawasan yang berlumpur dan mempunyai tahap 
kemasinan yang tinggi. Oleh kerana itu, beberapa ciri penyesuaian diperlukan oleh 
pokok bakau agar dapat terus hidup di kawasan tersebut. Nyatakan ciri-ciri 
penyesuaian bagi keadaan tersebut: 

i) Sebagai sistem sokongan kepada pokok bakau. 

_________________________________________________________ 

ii) Memastikan biji benih boleh bercambah pada pokok induk 

_________________________________________________________ 

 
iii) Menyingkirkan garam berlebihan 

_________________________________________________________

______ 

 

Bahagian C. 

Lukiskan akar bagi setiap spesies pokok yang dinyatakan dalam soalan 1(a),(b) 
dan (c).  

 
 
 
 

  

(a) Avicennia sp (b) Rhizophora sp (c) Bruguiera sp 
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            Soalan berpandu ini dibina agar dapat membantu murid dalam menggunakan 

ViBioD ini secara bermakna. Ini bagi membantu pengguna berinteraksi dengan 

ViBioD sebaik mungkin dalam memperolehi maklumat bagi mencapai objektif 

pembelajaran yang dinyatakan. Selain itu juga, soalan ini juga diguna sebagai 

penilaian terhadap kebolehgunaan ViBioD ini sebagai alat bantuan pembelajaran yang 

menjadi alternatif kepada kaedah pengajaran lawatan dan sumber luar iaitu dengan 

melihat sama ada objektif pembelajaran dicapai atau sebaliknya. Keseluruhan soalan 

berpandu ini mempunyai sepuluh soalan dan setiap soalan memberikan satu markah. 

Ini bermakna setiap markah membawa kepada 10 %. Bagi kajian ini, pengkaji 

menetapkan markah minima yang perlu diperolehi iaitu empat markah sebagai melihat 

objektif pembelajaran kajian ini dicapai. Ia adalah melibatkan minimum peratus iaitu 

40% sama seperti penilaian peperiksaan di peringkat sekolah.   
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4.3 Fasa 3: iPembangunan ViBioD 

Fasaipembangunan dijalankan setelah fasaireka bentuk. iFasa ini dibahagikan kepada 

duaibahagian utama iaituibahagian gadjet dani teknologi yang digunakan untuk 

pembangunan dan bahagian rakaman dan suntingan ViBioD. Kedua-dua bahagian ini 

amat penting dalam pembinaan ViBioD ini. Rajah 4.14 menunjukkan fasa 

pembangunan ViBioD. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 4.13: Fasa Pembangunan ViBio 

Mula 

Fasa Analisis 

MembangunkanViBioD 
berdasarkan reka bentuk 
yang di perolehi daripada 
fasa reka bentuk: 

i) Menentukan 
perkakasan teknologi 
yang sesuai dalam 
pembinaan ViBioD 

ii) Pembangunan 
ViBioD 

Hasil 

- i) Menyenaraikan 
perkakasan teknologi 
yang sesuai untuk 
pembangunan 
ViBioD 

- ii) Membangunkan 
ViBioD berdasarkan 
papan cerita yang 
direka dalam fasa 
reka bentuk 

 

Fasa 
Rekabentu

k 

Fasa Penilaian 

Tamat 

Fasa Perlaksanaan 

Fasa 
Pembangunan 
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4.3.1 Perkakasan dan perisian pembangunan ViBioD. 

 ViBioD yang dibangunkan ini merupakan realiti maya yang menggunakan 

rakaman panorama 360 darjah. Penggunaan perkakasan dan perisian yang bersesuaian 

diperlukan bagi memastikan pembangunan ViBioD ini menepati objektif 

pembangunannya. Hasil temu bual bersama pakar pengaturcara teknologi maklumat, 

beliau mencadangkan penggunaan kamera Insta360 ONE X digunakan bagi merakam 

panorama 360 darjah dengan mod definisi tinggi iaitu 5700 pixal bagi memastikan 

rakaman panorama lebih jelas dan berkualiti.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 : Kamera Insta360 ONE X 

 Selain daripada mempunyai mod rakaman berdefinisi tinggi, kamera Insta360 

ONE X ini mempunyai batang swafoto (selfie stick) yang kecil dan nipis. Ianya penting 

bagi memastikan rakaman dirakam sepenuhnya 360 darjah tanpa gangguan daripada 

batang swafoto tersebut. Selain itu, ia juga boleh dihubungkan dengan aplikasi di 

dalam telefon pintar. Ini bermakna, pembangun boleh merakam gambar dan juga video 

360 darjah dari jarak jauh. Ini memberikan kelebihan di mana gangguan semasa 

rakaman dapat dielakkan seperti kehadiran pembangun sendiri dalam sesi rakaman.  
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Perisian yang dicadangkan dalam suntingan dan pembangunan ViBioD ini 

adalah 3D Vista Virtual Tour. Perisian ini dipilih kerana mesra pengguna serta tidak 

memerlukan kepakaran yang tinggi untuk menyunting rakaman 360 darjah. Selain itu, 

arahan untuk suntingan pembangunan adalah ringkas. 3D Vista Tour adalah perisian 

pelayaran untuk mencipta lawatan maya yang bersifat 360 darjah. Perisian ini boleh 

dimuat turun secara percuma bagi versi percubaan dan pengguna boleh menghasilkan 

suntingan bagi video atau gambar 360 darjah mereka. Perisian ini juga membolehkan 

pengguna memasukkan muzik, suara, gambar serta video bagi menghasilakn video 

lawatan maya yang bersifat 360 darjah. Selain itu, video 360 darjah yang dihasilkan 

juga boleh dihoskan pada pelayan sendiri atau pada pelayan 3D Vista dengan sedikit 

kos tambahan. Video 360 yang terhasil juga boleh dimainkan dalam semua peranti 

seperti komputer, telefon pintar dan tablet secara samada di dalam talinai atau di luar 

talian. 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5: Perisian 3D Vista Tour 

4.3.2 Bahagian rakaman ViBioD 

  Pembangun membuat rakaman menggunakan kamera Insta360 ONE X ini di 

beberapa lokasi dan panorama di ekosistem paya bakau yang telah dikenalpasti di 

dalam fasa analisis. Lokasi yang dipilih oleh pembangun adalah di Hutan Paya Bakau 
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Kuala Selangor. Beberapa sudut rakaman dikenal pasti oleh pembangun sebelum 

membuat rakaman berdasarkan papan cerita yang dibina. Antara sudut rakaman yang 

dirakam adalah di kawasan pintu masuk hutan paya bakau, hutan sekunder, kawasan 

berlumpur, kawasan spesies perintis pokok bakau dan kawasan spesies penyesar pokok 

bakau. 

  Selain itu juga semasa rakaman dijalankan, pembangun memastikan 

kawasan sekeliling rakaman tidak mempunyai sebarang gangguan seperti kehadiran 

orang awam, bunyi yang tidak bersesuaian seperti bunyi motor dan juga cuaca yang 

cerah. Ini bagi memastikan tiada gangguan apabila pengguna menggunakan ViBioD 

ini dan seterusnya boleh menyebabkan berlaku perubahan minat dalam penerokaan 

hutan paya bakau menggunakan ViBioD ini.  

   

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6: Pembangun sedang membuat rakaman di hutan paya bakau 
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4.3.3 Bahagian suntingan ViBioD 

 Bahagian suntingan ViBioD ini boleh dibahagikan kepada dua iaitu suntingan 

bagi  pop-up maklumat yang menggunakan Perisan Canva dan juga suntingan bagi 

pembangunan ViBioD yang menggunakan Perisian 3D Vista Tour. 

i) Suntingan pop-up maklumat 

 Setelah rakaman selesai dijalankan, seterusnya pembangun perlu memasukkan 

maklumat - maklumat yang berkaitan dengan kandungan ViBioD bagi menyampaikan 

informasi mengenai ekosistem paya bakau kepada pengguna. Cara memperolehi 

maklumat  dinyatakan seperti dalam Jadual 4.7. 

Jadual 4.7 : Cara memperolehi maklumat bagi pembinaan ViBioD 

 

Setelah maklumat yang diperlukan diperolehi, pembangun membuat suntingan 

bagi pembinaan pop-up maklumat agar boleh dimasukan ke dalam ViBioD yang 

dibangunkan. Berdasarkan papan cerita yang dibina, pembangun membina pop-up 

maklumat seperti yang dirancang. Perisian Canva digunakan bagi membuat pop -up 

maklumat tersebut. 

 

Item Cara perolehi 

Gambaran 360 darjah -Rakaman ekosistem paya bakau di sekitar Taman 

Alam Kuala Selangor 

Maklumat ekosistem 

paya bakau 

-Galeri pendidikan di Taman Alam Kuala Selangor 

-Buku rujukan dan Buku Teks Biologi Tingkatan 4 

-Internet 
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Gambar 4.7 : Antara muka perisian Canva 

Perisian Canva dipilih dan digunakan kerana perisian ini mempunyai templat 

yang menarik dan boleh disunting mengikut keperluan pengguna. Templat yang 

disediakan juga ringkas serta mudah disimpan dalam format yang diinginkan seperti 

Gif atau PNG. Gambar 4.8 menunjukkan beberapa pop-up maklumat yang dibina 

oleh pembangun menggunakan Perisian Canva.  

  

 

 

 

 

Gambar 4.8 : Pop-up maklumat menggunakan Perisian Canva 

Maklumat yang dimasukkan ke dalam pop-up maklumat ini adalah berkaitan 

objektif pembelajaran, ciri-ciri paya bakau, spesies pokok bakau dan juga ciri-ciri 

adaptasi pokok bakau.  
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ii) Suntingan pembangunan ViBioD 

Setelah teks maklumat siap dibina, sesi pembangunan video dilakukan seperti 

yang dirancang. Pembangunan video dilakukan menggunakan perisian 3D Vista 

Virtual Tour. Setiap babak dibina dengan memilih panorama dan memasukkan 

maklumat  yang berkaitan.  Gambar 4.9 menunjukkan muka hadapan bagi perisian 3D 

Vista Virtual Tour. 

 

Gambar 4.9: Muka hadapan perisian 3D Vista Virtual Tour 

 

  

 

Gambar 4.10: Memasukan panorama bagi setiap babak 

  

Paparan di 
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perisian 
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Setelah perisian 3D Vista dibuka, pembangunan dimulakan dengan pembinaan 

halaman utama ViBioD. Halaman utama ViBiod dibina dengan pemilihan butang 

panorama bagi memasukkan panorama setiap babak yang dirancang. Paparan di 

bahagian tengah perisian menujukkan panorama yang dipilih manakala paparan di 

bahagian kiri menunjukkan urutan panorama yang telah ditetapkan oleh pembangun. 

 

Gambar 4.11: Pemilihan jenis standard panorama bagi memasukkan panorama. 

 

Semasa memasukan panorama di dalam halaman utama, standard panorama dipilih 

kerana ia melibatkan gambar 360 darjah.  

 

Gambar 4.12: Pemilihan hotspot bagi memasukan butang navigasi 
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Bagi memudahkan perletakkan ikon maklumat, pemilihan butang hotspot boleh 

dipilih. Butang hotspot diletakan di bahagian tengah panorama agar paparan yang akan 

dipaparkan menunjukkan semua sudut dalam panorama tersebut. 

 

Gambar 4.13: Pemilihan gambar maklumat yang ingin dimasukkan 

 

Gambar maklumat yang ingin dimasukkan ke dalam panorama boleh dibuat melalui 

butang open image.  

 Bagi memastikan pembinaan ViBioD ini dibina sebagai sebuah video 360 

darjah yang interaktif, butang navigasi dimasukan seperti Gambar  4.14 dan Gambar 

4.15 agar pengguna boleh membuat penerokaan sendiri secara maya melalui pemilihan 

butang navigasi yang dibina. Pengguna boleh mengawal sendiri panorama yang 

dilihatnya serta berinteraksi dengan video 360 darjah ini.  Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

96 
 

 

Gambar 4.14: Memasukan arahan bagi butang navigasi yang dipilih 

 

Gambar 4.15: Pemilihan butang navigasi bagi panorama seterusnya 

Langkah suntingan ini diulangi bagi setiap panorama yang telah dirancang 

untuk dibina iaitu sebanyak tujuh panorama berbeza berdasarkan papan cerita yang 

dibina.  

Setelah kesemua panorama disunting, audio juga dimasukan bagi mewujudkan 

suasana seperti berada di keadaan sebenar seperti Gambar 4.16. Audio yang dipilih 

adalah audio suasana di hutan paya bakau. Pemilihan audio yang betul adalah penting 

kerana ini akan memberi kesan kepada pengguna jika audio yang dimasukkan tidak 

sesuai dengan panorama yang dilihatnya. Rakaman audio yang digunakan di dalam 
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ViBioD ini telah dimuat turun daripada internet dan tidak dirakam sendiri oleh 

pengkaji. Hal ini adalah kerana kekangan dari segi alat perakam untuk pengkaji 

merakam bunyi suasana paya bakau dengan jelas. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16: Kemasukan audio 

  ViBioD yang siap dibangunkan akan diterbitkan menggunakan format .exe 

kerana ianya bagi membolehkan video ini dimainkan di dalam cakera keras sendiri 

(local hard disk).  

 

Gambar 4.17: Menerbitkan ViBioD yang sudah siap disunting 

  Seterusnya ViBioD perlu dimasukan ke dalam telefon bimbit agar boleh 

digunakan bersama kotar VR. Di dalam telefon bimbit aplikasi 3DVista perlu muat 

turun. 
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Gambar 4.18 Muat turun aplikasi 3DVista 

Setelah aplikasi dimuat turun, pembinaan fail perlu dilakukan di dalam telefon pintar. 

Pemberian nama yang sesuai diperlukan seperti 3Dvista.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19: Pembinaan fail 3Dvista di dalam telefon pintar 

Setelah itu, muat turun fail ViBioD Tour di dalam format .exe ke dalam fail 3DVista 

tersebut. 
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Gambar 4.20: Fail ViBioD Tour dimasukkan ke dalam telefon pintar 

 

 4.3.4 Hasil pembangunan ViBioD 

 Setelah suntingan selesai dijalankan, ViBioD yang dibangunkan boleh dicuba 

bagi melihat hasil pembangunnya. Panorama pertama yang akan diperhatikan di dalam 

ViBioD ini adalah pintu masuk ke  hutan paya bakau seperti Gambar 4.21. Pembangun 

meletakkan maklumat bergambar bagi membantu pengguna mengetahui bahawa 

penerokaan ViBioD ini adalah penerokaan hutan paya bakau. Di sebelah kiri 

diletakkan butang panorama bergambar sebagai menu pintasan sekiranya pengguna 

ingin ke panorama seterusnya secara pintasan. Butang navigasi arah anak panah 

digunakan bagi menunjukkan arah kembara yang akan diterokai oleh pengguna.   

 

 

Gambar 4.21: Panorama utama 

Menu 
pintasan 
panorama 
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  Panorama kedua seperti Gambar 4.22 mengandungi maklumat bergambar 

mengenai objektif pembelajaran agar pengguna mengetahui objektif penerokaan 

ViBioD ini.  Butang navigasi anak panah diletakkan sebagai arahan sekiranya 

pengguna ingin ke panorama seterusnya. 

 

Gambar 4.22: Panorama kedua 

Sebelum pengguna meneroka dan mempelajari spesies pokok bakau, 

pembangun memasukkan maklumat bergambar mengenai ciri – ciri hutan paya bakau 

pada panorama ketiga seperti Gambar 4.23. Ini bagi membantu pengguna mendapat 

pengetahuan mengenai ciri - ciri hutan paya bakau. 

 

Gambar 4.23 : Penerangan maklumat bergambar ciri – ciri paya bakau 
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 Selain daripada penggunana gambar panorama 360 darjah, penggunaan 

video juga dimasukkan di dalam ViBioD ini bagi menambahkan maklumat kepada 

pengguna. Video yang dipilih adalah berkaitan dengan ikan belacak yang mendiami di 

hutan paya bakau yang berlumpur. Video ini adalah video 2 dimesi dan penggunaan 

video ini digunakan kerana terdapat kesukaran untuk merakam kehadiran ikan belacak 

dari sudut yang dekat berikutan kenkangan gadjet, masa rakaman serta kepakaran. 

Gambar 4.24 menunjukkan paparan video yang dimasukkan di dalam ViBioD ini. 

 

Gambar 4.24 : Video di dalam ViBioD 

 Di setiap fasa hutan paya bakau mempunyai spesies pokok bakau yang 

berbeza. Oleh yang demikian, pembangun memasukkan maklumat bergambar 

berkaitan spesies pokok yang mendiami pada setiap fasa dan ciri – ciri adaptasi pokok 

bakau tersebut seperti Gambar 4.25 dan Gambar 4.26. Ini membolehkan pengguna 

mengetahui dan mengenal pasti spesies perintis dan spesies penyesar pokok bakau 

berserta ciri – ciri adaptasinya seperti yang dinyatakan di dalam objektif pembelajaran.  

 Di dalam panorama ini dapat dilihat pada bahagian gambaran 360 darjah 

adalah rakaman pokok sebenar bagi spesies yang dipertontonkan. Manakala terdapat 

juga pop-up maklumat yang dimasukkan agar maklumat yang ingin di sampaikan lebih 

jelas dan membantu pengguna. Pop up maklumat yang digunakan menggunakan 
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gambar rajah yang berkaitan dengan gambar latar belakang yang digunakan. Seperti 

di dalam Gambar 4.25, gamabr latar belakang yang digunakan adalah gambar sebenar 

spesies pokok bakau perintis iaitu Avicennia sp. dan Sonneratia sp. Manakala pop up 

maklumat yang digunakan merupakan gambar rajah yang telah disunting dengan 

maklumat yang berkaitan dengan spesies pokok bakau perintis tersebut. Antara 

maklumat yang dimasukkan di dalam pop-up maklumat adalah nama spesies pokok 

bakau dan gambar keseluruhan pokok bakau tersebut dalam skala yang lebih kecil dan 

menyeluruh.  

 

Gambar 4.25: Maklumat bergambar mengenai spesies pokok bakau 

 

Gambar 4.26 : Penerangan mengenai ciri adaptasi pokok bakau 

   

Pop-up 
maklumat 

Rakaman 
sebenar 
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  Di akhir ViBioD ini, pembangun menyatakan kepada pengguna bahawa 

penerokaan hutan paya bakau sudah tamat. Selain itu juga, pengguna boleh membuat 

pilihan sama ada ingin terus keluar dari rakaman ViBioD atau kembali semula ke 

panorama utama untuk penerokaan semula.  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.27: Halaman terakhir ViBioD 

 

4.4 Fasa 4: Perlaksanaan ViBioD 

Fasa Perlaksanaan merupakan fasa selepas fasa pembangunan. Fasa perlaksanaan ini 

bertujuan mengetahui adakah ViBioD yang dibina ini memenuhi keperluan objektif 

dan juga sesuai digunakan oleh pengguna sasaran. Menurut Dick dan Carey (1990), 

menguji bahan yang dibangunkan dengan seorang pengguna dan membuat 

penambahbaikkan akan memberikan perbezaan yang signifikan.  

  Dalam fasa ini, ViBioD yang telah siap dibina perlu dipersembahkan untuk 

menguji keberkesanannya serta melihat masalah-masalah yang mungkin wujud tanpa 

disedari sepanjang fasa mereka bentuk modul.  Kebiasanya fasa perlaksanaan ini 

dilaksanakan dengan menggunakan sekumpulan pengguna yang menepati kriteria 

yang telah ditetapkan dalam fasa analisis. Daripada pemerhatian yang dilakukan, 

proses pembaikan atau pemulihan dapat dilaksanakan sebelum modul pembelajaran 
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yang sebenarnya dikeluarkan atau dibangunkan secara rasmi.  Walaubagaimanapun 

untuk projek ini pembangun menjadikan seorang guru biologi dan dua orang murid 

sebagai penilai kepada fasa perlaksanaan projek ini. 

 

  4.4.1 Dapatan Fasa Perlaksanaan 

  Berdasarkan hasil dapatan fasa perlaksanaan, pembangun telah membuat 

penambahbaikan ViBioD sebelum diguna pakai oleh sampel kajian.  

  Terdapat tiga perkara yang perlu ditambah baik. Pertamanya ialah penggunaan 

audio yang tidak sesuai dan perlu digantikan dengan audio yang bersesuaian dengan 

persekitaran paya bakau. Perkara kedua ialah terdapat butang navigasi yang berada di 

beberapa tempat yang tidak sesuai seperti terlalu terlindung dengan gambar serta tidak 

berkenaan dengan gambar sebenar. Perkara terakhir ialah terdapat pop-up maklumat 

yang tertinggal dan perlu dimasukkan semula. Ringkasan hasil dapatan fasa 

perlaksanaan ini diringkaskan di dalam Jadual 4.8.  

 

Jadual 4.8: Hasil dapatan fasa perlaksanaan 

Perkara Cadangan penambahbaikan 
Audio Penggunaan audio tidak sesuai dan perlu digantikan 

dengan audio seperti di paya bakau. 
 

Navigasi Terdapat butang navigasi yang berada di tempat yang tidak 
sesuai. 
 

Teks maklumat Terdapat pop-up maklumat yang tertinggal seperti nama 
spesies penyesar. 
 

  

 Bagi penggunaan audio, pembangun telah menukar audio yang sesuai bagi 

rakaman ViBioD ini iaitu audio berlatar belakang hutan paya bakau. Butang navigasi 
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telah ditukar dan diletakkan di tempat yang sesuai seperti berdekatan dengan tangga 

dan siar kaki. Pop up maklumat juga telah dimasukkan bagi maklumat yang tercicir. 

  Setelah penambahbaikan dilakukan, ViBioD digunakan oleh sampel kajian 

bagi melihat kebolehgunaan ViBioD sebagai alternatif kaedah pengajaran dan 

pembelajaran berasaskan lawatan dan sumber luar seperti pembelajaran ekosistem 

hutan paya bakau. ViBioD yang dibangunakan boleh dilihat dan diterokai 

menggunakan sama ada komputer mahu pun telefon pintar.  

  Penerokaan ViBioD menggunakan komputer boleh ditonton dengan 

menggunakan fail ViBioD yang disimpan di dalam format .exe dan pengguna boleh 

meneroka navigasi ViBioD dengan menggunakan tetikus dan mengawal pandangan 

yang ingin ditonton.  

  Manakala jika menggunakan telefon pintar, pengguna boleh mengawal 

pandangan dengan memusingkan kepala serta badan bagi melihat keadaan sekeliling.  

Penggunaan kotak VR seperti Gambar 4.28 juga dapat membantu pengguna berasa 

seolah – olah berada di kawasan paya bakau tersebut. Ini kerana pandangan pengguna 

dilimitkan kepada tayangan ViBioD sahaja serta tiada gangguan daripada persekitran 

di sekeliling pengguna. Audio juga membantu seolah-olah pengguna berada di 

kawasan paya bakau. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.28: Kotak VR 
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4.5 ViBioD sebagai Video Interaktif 360 Darjah 

Pembangunan ViBioD di dalam kajian ini telah dirancang sebagai satu video 360 

darjah yang interaktif. ViBioD mempunyai ciri-ciri interaktif seperti berikut yang 

digunakan di dalam pembangunan ViBioD ini iaitu: 

i) Pergerakan 

ii) Garis masa video 

iii) Platform 

iv) Jalan cerita 

 

 4.5.1 Pergerakan  

 Pergerakan di dalam video bermaksud mempunyai keupayaan pergerakan 

dalam mendalami video 360 darjah. Di mana pengguna boleh melihat panorama yang 

ingin ditonton seiring dengan pergerakan yang dilakukan oleh pengguna. Pergerakan 

yang dimaksudkan seperti apabila pengguna ingin melihat panorama di bahagian atas, 

maka pengguna perlu mendongak kepala dan akan terpapar pada skrin panorama yang 

berada di atas. Jika pengguna ingin melihat panorama di bahagian bawah, pengguna 

perlu menundukkan kepalanya dan paparan panorama yang terpapar di skrin adalah 

panorama di bahagian bawah seperti yang ditunjukkan di dalam gambar Rajah 4.29. 

ViBioD merupakan video 360 darjah dan ini bermaksud pengguna boleh melihat 

panorama dari setiap sudut di dalam 360 darjah. 

  

 

 

 

Gambar 4.29 : Panorama di bahagian atas dan panorama di bahagian bawah yang 
boleh dikawal oleh pengguna ketika menggunakan ViBioD 
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 4.5.2 Garis masa video 

 Garis masa video yang dimaksudkan adalah keupayaan mengawal garis masa 

video dalam meneroka video oleh pengguna sendiri. Di dalam ViBioD ini, pengguna 

boleh menentukan sendiri garis masa yang ingin ditonton dengan memilih butang 

menu panorama yang diletakkan pada bahagian kiri pada paparan video. Gambar 4.30 

menunjukkan butang menu panorama yang boleh dipilih oleh pengguna dalam 

meneroka ViBioD ini. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30 : Butang menu panorama yang boleh dipilih oleh pengguna  

 

 4.5.3 Platform 

 Bagi menghasilkan video 360 darjah yang interktif, platform yang boleh 

digunakan dalam mengawal pergerakan video adalah penggunaan telefon pintar dan 

kotak VR. Ia berupaya menyediakan pengalaman yang hampir serupa dengan keadaan 

realiti dengan menggunakan kotak VR dimana fokus pandangan pengguna akan 

dihadkan kepada paparan skrin sahaja. Justeru, ia memberikan pengalaman 

penerokaan tanpa gangguan daripada keadaan sekeliling.   
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 4.5.4 Jalan cerita 

 Kawalan oleh pengguna merupakan salah satu ciri menjadikan sesebuah video 

itu sebagai interaktif atau sebaliknya.Di dalam ViBioD, pembangun tidak mengawal 

lokasi yang ingin diterokai oleh pengguna, namun pengguna sendiri yang bermotivasi 

untuk mengawal penerokaan semasa menonton video 360 darjah ini.  

 Kesemua ciri yang dinyatakan terdapat di dalam ViBioD ini. Oleh yang 

demikian, jelaslah bahawa ViBioD ini merupakan sebuah video 360 darjah yang 

interaktif yang dibangunkan sebagai alternatif kepada lawatan lapangan. 

 

4.6 Rumusan 

Bagi persoalan kajian fasa pertama telah dijawab dalam Fasa Analisis Keperluan iaitu 

keperluan dalam membangunkan ViBioD ini dan keperluan kandungannya. Terdapat 

keperluan dalam membangunkan ViBioD ini berikutan daripada permasalahan yang 

timbul dalam menjalankan lawatan lapangan seperti faktor keselamatan, masa dan 

kewangan.  Kandungan yang bersesuaian dengan pembangunan ViBioD ini telah 

dikenal pasti dan dianalisis daripada Huraian Sukatan Pelajaran dan Dokumen 

Standard Kurikulum Pelajaran. Manakala persoalan kajian fasa kedua, dijawab dalam 

Fasa Reka Bentuk dan Fasa Pembangunan dan dijelaskan dengan terperinci serta 

disokong dengan teori kognitif multimedia yang digunakan sebagai rujukan dalam 

membangunankan ViBioD ini.  
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BAB 5 

FASA PENILAIAN ViBioD 

5.0 Pengenalan 

Bab ini memaparkan dapatan daripada fasa penilaian yang dijalankan terhadap peserta 

kajian dalam menilai kebolehgunaan ViBioD sebagai alternatif kepada kaedah 

pembelajaran secara lawataan. Penilaian yang terlibat di dalam bab ini merupakan 

penilaian sumatif iaitu penilaian bagi kebolehgunaan ViBioD pada peringkat akhir 

pembangunannya. Kaedah yang digunakan dalam fasa penilaian ini adalah temu bual 

dan juga pemerhatian. Dapatan daripada fasa ini digunakan bagi menjawab persoalan 

kajian mengenai penilaian ViBioD di dalam kajian ini. Teori yang mendasari penilaian 

ViBioD ini ialah Teori Model Penerimaan Teknologi (TAM) di mana ianya menjadi 

panduan dalam melihat bagaimana pengguna menerima teknologi dalam satu situasi 

yang melibatkan perubahan dalam kaedah pembelajaran. 

 

5.1 Fasa 5: Penilaian ViBioD 

Penilaian yang dijalankan dalam fasa terakhir ini ialah penilaian kebolehgunaan modul 

pembelajaran ViBioD secara menyeluruh dalam semua peringkat. Dalam fasa 

penilaian, terdapat dua jenis penilaian iaitu penilaian formatif dan penilaian sumatif 

(Gustafson & Branch, 2007). Penilaian formatif dijalankan semasa dalam sesuatu 

peringkat dan antara satu peringkat ke peringkat lain. Tujuan penilaian formatif adalah 

untuk meningkatkan dan menambahbaik ViBioD yang telah direka sebelum 

perlaksanaan sebenar ViBioD bagi versi akhir. Penilaian formatif bagi kajian ini telah 

dilakukan pada fasa perlaksanaan. Penilaian sumatif pula merupakan penilaian 

keseluruhan versi akhir ViBioD.  Data daripada penilaian ini digunakan untuk 
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membuat keputusan tentang kebolehgunaan ViBioD. Rajah 5.1 menunjukkan carta alir 

fasa penilaian bagi kajian ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Rajah 5.1 : Carta alir fasa penilaian 

 

5.2 Penilaian Sumatif ViBioD 

Dalam penilaian sumatif ViBioD ini, lima orang murid daripada aliran sains yang telah 

dikenal pasti sebagai peserta kajian dan diberikan ViBioD yang telah siap dibangun 

untuk menilai kebolehgunaanya. Nielsen (2000) mencadangkan untuk ujian 

kepenggunaan sesuatu bahan, penglibatan lima peserta kajian diperlukan. Seterusnya 

Mula 
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- Menilai kebolehgunaan 
ViBioD sebagai 
alternatif kaedah 
pengajaran lawatan 
bagi mempelajari 
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beliau berpendapat bahawa apabila data daripada seorang peserta kajian telah 

diperolehi, pandangan terhadap modul telah meningkat sehingga satu pertiga dan lebih 

banyak perkara dapat dipelajari daripada pengguna pertama kepada pengguna 

seterusnya. Bilangan peserta kajian seramai lima orang ditetapkan kerana sudah 

mencapai tahap ketepuan data pada peringkat penilaian kebolehgunaan ViBioD. 

Tujuan penilaian ini adalah menilai kebolehgunaan ViBioD kepada pengguna melalui 

pandangan subjektif pengguna setelah mereka menggunakan ViBioD ini. Selain 

daripada peserta kajian yang melibatkan murid, penilaian daripada pakar 

pengaturcaraan teknologi maklumat juga diambil kira. Penilaian ini lebih melibatkan 

dari segi penilaian teknikal pembinaan ViBioD ini.  

Bagi peringkat penilaian melibatkan murid sebagai peserta kajian, mereka 

diberikan beberapa bentuk soalan berpandu seperti soalan bertulis dan juga soalan 

berbentuk lukisan. Ini adalah bertujuan melihat sejauh mana realiti maya ViBioD ini 

membantu murid dalam membina sendiri kefahaman mengenai kandungan 

pembelajaran. Jawapan daripada soalan berpandu ini dinilai bagi melihat peratusan 

markah yang diperolehi oleh peserta kajian. Seperti yang dinyatakan di dalam fasa 

reka bentuk, peratusan yang dianggap mencapai objektif pembelajaran adalah 

minimun 40%. Setelah itu, peserta kajian ditemubual bagi mendapatkan maklum balas 

mengenai kebolehgunaan ViBioD ini sebagai alternatif kaedah pengajaran lawatan 

bagi mempelajari biodiversti paya bakau.  
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Gambar 5.1 : Sebahagian daripada peserta kajian menggunakan ViBioD 

Bagi peringkat penilaian melibatkan pakar pengaturcaraan teknologi 

maklumat, satu sesi temu bual dijalankan dalam mendapatkan pandangan pakar 

mengenai pembangunan ViBioD ini secara teknikal. Hasil dapatan daripada fasa 

penilaian ini adalah digunakan bagi menjawab soalan kajian ketiga iaitu 

kebolehgunaan ViBioD seperti pecahan berikut: 

i) Kebolehgunaan ViBioD dalam mencapai objektif pembelajaran 

ii) Penilaian teknikal pembangunan ViBioD  

iii) Kebolehgunaan ViBioD dalam kelas serta cabaranya 

 

5.2.1 Dapatan Fasa Penilaian 

i) Penilaian kebolehgunaan ViBioD dalam mencapai objektif 

pembelajaran 

 Dapatan yang digunakan bagi menilai kebolehgunaan ViBioD ini adalah 

melalui hasil jawapan daripada soalan berstruktur yang diberikan kepada peserta 

kajian. Jadual 5.1 menunjukan keputusan daripada penilaian yang dijalankan kepada 

peserta kajian bagi menilai kebolehgunaan ViBioD dalam mencapai objektif 

pembelajaran melalui soalan berpandu.  
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Jadual 5.1: Keputusan penilaian daripada soalan berpandu 

Objektif soalan Peserta Kajian Peratusan diperolehi (%) 

i) Mengenal pasti spesies 

pokok bakau berdasarkan 

ciri-cirinya 

1 100 

2 100 

3 100 

4 100 

5 100 

ii) Ciri adaptasi pokok bakau 

terhadap persekitarannya 

1 100 

2 50 

3 100 

4 50 

5 100 

iii) Melukis jenis akar bagi 

setiap spesies pokok bakau 

dalam beradaptasi 

terhadap persekitarannya 

1 100 

2 100 

3 100 

4 100 

5 100 

 

Bagi soalan yang memerlukan peserta kajian mengenal pasti spesies pokok bakau 

berdasarkan ciri-cirinya, didapati bahawa kelima-lima peserta kajian berjaya 

menjawab kesemua soalan dengan betul. Pada mulanya peserta kajian tidak 

memahami kehendak soalan, mereka mengambil inisiatif dengan menonton semula 

ViBioD bagi mencari jawapan kepada soalan tersebut. Ini merupakan kelebihan 

ViBioD kerana boleh diulang tayang dan mampu menarik minat murid melihatnya 

berulang kali.  
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Gambar 5.3 : Skrip jawapan peserta kajian bagi mengenal pasti spesies pokok bakau 
berdasarkan ciri-cirinya 

 

 Soalan yang melibatkan ciri adaptasi pokok bakau terhadap persekitarannya 

iaitu jenis akar pada setiap spesies pokok bakau dan bijih benih, peserta kajian mampu 

menyatakan ciri-ciri tersebut dengan betul kerana adanya bantuan daripada maklumat 

bergambar yang dimasukkan ke dalam ViBioD ini. Mereka melihat berulang kali bagi 

memastikan jawapan yang diperolehi bertepatan dan bersesuaian dengan kehendak 

soalan.  

 

 

 

 

Gambar 5.4 : Jawapan peserta kajian bagi ciri-ciri adaptasi spesies pokok bakau 

 Bagi soalan yang meminta peserta kajian untuk melukis jenis akar bagi setiap 

spesies pokok bakau dalam beradaptasi terhadap persekitarannya, kelima-lima sampel 

mampu melukis dengan betul kerana adanya bantuan maklumat bergambar yang 

membantu mereka memahami struktur akar dengan lebih jelas. Peserta kajian 
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menyatakan jika hanya meihat kepada keadaan sebenar akar- akar pokok bakau bagi 

kesemua spesies tanpa bantuan maklumat bergambar, mereka agak keliru. Namun 

dengan adanya penerangan tambahan daripada maklumat bergambar yang dimasukkan 

memberikan penjelasan kepada mereka dan membolehkan mereka memahami 

perbezaan di antara ketiga-tiga jenis akar pokok bakau tersebut.  

 

 

 

 

Gambar 5.5 : Lukisan peserta kajian bagi jenis akar bagi spesies pokok bakau 

Selain daripada penilaian soalan berpandu, pengkaji juga menjalankan temu 

bual serta melakukan pemerhatian sepanjang peserta kajian menggunakan ViBioD ini. 

Daripada pemerhatian, dapatan data yang diperolehi melibatkan perubahan tingkah 

laku mereka terhadap penggunaan teknologi yang diberikan. Manakala melalui temu 

bual, pandangan mereka terhadap perkakasan teknologi dalam ViBioD yang 

digunakan diperolehi.   

Berdasarkan pemerhatian pengkaji, perubahan tingkah laku yang berlaku 

apabila peserta kajian menggunakan ViBioD ini ialah peserta kajian lebih bermotivasi 

dalam mempelajari biodiversiti paya bakau dengan menggunakan ViBioD. Ini dapat 

dibuktikan apabila peserta kajian tidak memperolehi maklumat pada peringkat 

permulaan bagi menjawab soalan berpandu, mereka tetap mencuba untuk mencari 

maklumat tersebut dengan menonton semula ViBioD. Selain itu, suasana 

pembelajaran dapat dilihat menjadi lebih aktif dan berpusatkan murid. Mereka saling 
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membantu antara satu sama lain dalam membentuk kefahaman mengenai biodiverisiti 

paya bakau iaitu dengan membantu rakan mereka untuk  menonton panorama yang 

betul dalam mencari jawapan kepada soalan berpandu. Peserta kajian juga mampu 

membentuk kefahaman sendiri daripada kandungan yang diberikan.  

Maklum balas peserta kajian terhadap soalan temu bual mengenai pandangan 

mereka tentang penggunaan perkakasan teknologi dalam ViBioD ini menyatakan 

bahawa perkakasan teknologi yang digunakan adalah terkini dan sesuai dengan murid 

zaman sekarang yang gemarkan penggunaan gadjet. 

 

 M1 : Saya rasakan cikgu, saya suka belajar menggunakan telefon pintar ni. 
Sebab murid-murid sekarang kan memang suka gadjet-gadjet ni. 

 M2:  Pendapat saya cara pembelajaran ini terkini dan tidak membosankan. 
Saya rasa video 360 darjah ni menarik dan sebelum saya hanya lihat di dalam 
You Tube. Saya tidak sangka pula video 360 darjah ni boleh guna untuk 
pembelajaran. 

  

Selain itu, peserta kajian juga ada menyatakan bahawa dengan cara 

menggunakan teknologi ini, mereka seperti berada di tempat sebenar dan mereka tidak 

terlalu penat untuk kembali semula ke kawasanan yang mereka terlepas pandang jika 

dibandingkan dengan peneroakan secara realiti. 

 M3:  Sebabkan cikgu video ni guna video 360 darjah, saya rasa seperti ada 
dekat sana. Saya pusing je mana-mana saya nampak persekitaran paya 
bakau tu. Kalau guna video biasa, saya masih lagi rasa saya menonton video 
dan saya tidak rasa saya berada di dalam video itu.  

 M5: “ Satu lagi kan cikgu, saya rasa bagus guna teknologi ni sebab saya 
tidak penat nak pergi semula tempat yang saya tak faham. Saya boleh je 
tengok berulang kali sampai saya faham.. 
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Hasil penilaian kebolehgunaan ViBioD dalam mencapai objektif pembelajaran 

mendapati, ViBioD mampu mencapai objektif pembelajaran dengan melihat skor yang 

diperolehi peserta kajian iaitu melebihi 80%. Selain itu juga, ViBioD berjaya menarik 

minat murid untuk mempelajari mengenai ekosistem paya bakau serta mampu 

memberikan pemahaman yang lebih jelas kerana boleh diulang tayang dan mempunyai 

gambar bermaklumat dan penerokaan melalui ViBioD ini adalah seperti berada di 

tempat yang sebenar. Ini kerana adanya audio yang seakan sama di hutan paya bakau 

serta keupayaan ViBioD menayangkan panorama 360 darjah. Pembelajaran aktif dan 

berpusatkan murid juga terjadi apabila penggunaan ViBioD digunakan. 

ii) Penilaian teknikal pembangunan ViBioD  

Penilaian teknikal pembangunan ViBioD adalah berdasarkan daripada temu 

bual seorang pakar pengaturcaraan teknologi maklumat dan juga murid yang telah 

ditemu bual. Setelah ViBioD ini digunakan, kebolehgunaan ViBioD diketogorikan 

kepada tiga ciri oleh pengkaji iaitu penggunaan ViBioD, antaramuka pengguna (user 

interface) dan juga sifat ViBioD.  

a) Penggunaan ViBioD 

Menurut pandangan beliau, penggunaan ViBioD adalah mudah dan tersusun. 

Ini kerana skop kandungan ViBioD berfokus dan tidak terlalu besar dan 

mempunyai topik yang khusus. Ini dapat mengelakkan kekeliruan oleh 

pengguna jika sesuatu aplikasi yang digunakan terlalu besar serta tidak 

berfokus. 

P:” ViBioD ini dia mudah, sebab ia agak tersusun dari segi 
targetnya…maksudnya ia adalah topik yang khusus… ”  
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P: “ Melalui pengalaman saya, jika sesuatu aplikasi itu terlalu 
besar…pengguna mudah keliru dengan apa yang cuba disampaikan 
dalam sesebuah aplikasi itu..” 

Selain itu, ViBioD juga tidak terlalu padat dengan maklumat dan ini membantu 

pengguna memahami isi kandungan ViBioD tanpa memerlukan arahan yang 

banyak. 

b) Antaramuka pengguna (User interface) 

Dari segi antaramuka yang dibangunkan, beliau berpendapat bahawa ViBioD 

menggunakan antaramuka yang ringkas. Penggunaan butang navigasi juga 

tidak terlalu banyak dan tidak rumit. Selain itu, susunan antaramuka ViBioD 

dapat dilihat disusun kerah untuk mengajar pengguna. 

P: “ Dari segi antaramuka pengguna, ia agak simple dan tidak terlalu 
banyak butang navigasi yang tidak perlu  dan betul-betul terarah 
kepada untuk mengajar murid jenis-jenis spesies.”  

 

Selain itu, pembinaan antaramuka ViBioD juga nudah untuk difahami kerana 

tidak memerlukan arahan yang spesifik kepada pengguna apabila 

menggunakannya. Ini kerana ianya tersusun dan berfokus. 

P: “ dia mudah untuk difahami tanpa perlu ada arahan yang spesifik 
kerana adaya fokus tu dalam pembangunan ViBioD” 

 

Penggunaan butang navigasi di dalam ViBioD ini dikatakan mempunyai 

kefungsian yang jelas dimana membolehkan pengguna menggunakan butang 

navigasi tanpa memerlukan bantuan lain seperti manual pengguna. Simbol 

butang navigasi yang digunakan juga adalah seragam dari segi jenis dan juga 

warna. Warna yang digunakan bagi butang navigasi juga terang dan bertenaga. 

Penggunaan butang arah anak panah juga jelas dan ini penting bagi membantu 

pengguna meneroka ViBioD ini dengan mudah.  
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P: “ butang navigasi agak mudah difahami, warna yang bertenaga dan 
terang, arah anak panah yang digunakan terang dan tidak terlalu banyak 
warna dan bagus dari segi antaramuka pengguna dan ia membantu dari 
segi pengalaman pengguna apabila butang yang jelas, kemas dan tidak 
terlalu banyak maklumat lain yang tidak perlu, jadi pengalaman 
pengguna itu lebih mudah…” 

 

c) Sifat ViBioD  

ViBioD dikatakan sebuah video interaktif kerana antaramuka ViBioD 

membolehkan pengguna berinteraksi bersamanya. Ini dapat dilihat di mana 

pengguna boleh mengawal panorama yang ingin dilihat serta memandu ke arah 

panorama yang ingin diterokai. Ini dapat dilihat apabila pengguna mengawal 

gerakan titik interaksi di dalam ViBioD ini dan pengguna dapat berinteraksi 

dengan antara muka yang disediakan di dalam ViBioD. Gambar 5.6 

menunjukkan titik interaksi yang boleh dikawal oleh pengguna apabila ingin 

berinteraksi dengan ViBioD ini.    

 

 

 

 

 

Gambar 5.6 : Titik interaksi yang boleh dikawal oleh pengguna apabila ingin 
berinteraksi dengan ViBioD 

 

iii) Penilaian kebolehgunaan ViBioD dalam kelas serta cabaranya. 

Dari segi penilaian kebolehgunaan ViBioD di dalam kelas serta cabarnya, 

pengkaji juga mendapatkan pandangan daripada pakar pengaturcaraan teknologi 

maklumat yang telah dipilih untuk kajian ini. Menurut pandangan beliau, ViBioD 

Titik interaksi 
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boleh digunakan di dalam pembelajaran dan juga di dalam kelas dan sepatutnya ia 

boleh menggantikan pembelajaran konvensional yang sedia ada.  

P: “ViBioD ini boleh digunakan di dalam pembelajaran, di dalam kelas dan 
sepatutnya ia mampu untuk mengganti pembelajaran konvensional…” 

 

Namun, terdapat beberpa cabaran yang perlu dilalui sebelum kebolehgunaan 

ViBioD itu menggantikan pembelajaran secara konvensional. Ini kerana ViBioD 

menggunakan teknologi immersive dan mempunyai tiga proses yang perlu dilalui 

sebelum boleh dikatakan sepenuhnya berjaya menggantikan kaedah pembelajaran 

yang sedia ada. Proses yang perlu dilalui bagi kaedah pembelajaran yang 

menggunakan teknologi immersive ini ialah pengertian (familirization), pengangkatan 

(adoption) dan penggantian (replace).  

P : “ ViBioD perlu melalui prosoes penggunana itu sendiri, yang pertama 
ialah proses familirization (pengertian) di dalam kelas…maksudnya murid 
perlu diberi ruang utk membiasakan diri dengan ViBioD sebelum ia mampu 
untuk replace (menggantikan) pembelajaran tradisional itu sendiri..”  

 

Selain itu, cabaran dalam menggunakan pembelajaran secara teknologi 

immersive ini adalah yang pertamanya dari segi kurangnya perkakasan seperti kotak 

VR di dalam kelas bagi jumlah yang sama dengan jumlah bilangan murid. Cabaran 

yang kedua adalah dari segi kemampuan menghasilkan bahan immersive itu sendiri 

dan cabaran ketiga ialah kekangan pautan internet di dalam kelas. Ini kerana ViBioD 

atau aplikasi pembelajaran yang menggunakan teknologi immersive selalunya dipaut 

secara atas talian. Namun, kekangan ini boleh di atasi dengan menyimpan fail bagi 

aplikasi tersebut secara .exe yang membolehkan pengguna menggunakannya secara 

luar talian. 
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P : “Ada beberapa kekangan di dalam pembelajaran immversive, yg pertama 
kurangnya akses dalam teknologi itu sendiri..maksudnya kurangnya kotak VR 
di dalam kelas, yang kedua kurangnya kemampuan utk hasilkan bahan, 
wlaupon ViBioD ini sudah dihasilkan tetapi ianyan agak asing bg murid, jadi 
murid perlu melalui familirization (pengertian) dengan teknologi itu dahulu. 
Kekangan yang ketiga iaitu akses internet. Jika menggunakan platform secara 
atas talian, penggunaan internet diperlukan, namun aplikasi ini juga mampu 
digunakan secara luar talian (offline)…” 

 

 Kebolehgunaan ViBioD di dalam kelas memerlukan ianya melalui tiga proses 

terlebih dahulu iaitu yang pertama murid perlu biasa dengan teknologi tersebut. Murid 

perlu diberikan masa dan ruang bagi mengenali teknologi tersebut begitu juga dengan 

tenaga pengajar seperti guru, kemudian barulah proses kedua boleh berlaku iaitu 

proses pengangkatan (adoption) teknologi di dalam pembelajaran itu sendiri. Di dalam 

proses kedua, teknologi tersebut perlulah menjadi nilai tambah kepada pembelajaran 

konvensional seperti menggunakan konsep blended learning. Di mana murid 

mengakses kepada tekologi tersebut secara kendiri diluar waktu pembelajaran sama 

ada di rumah atau di makmal dan membolehkan guru menjalankan aktiviti kefahaman 

apabila di dalam kelas setelah murid mempunyai pengetahuan dan kefahaman terhadap 

topik tersebut. ViBiod juga boleh dijadikan sebagai alat bantu belajar di dalam aktiviti 

yang dijalankan oleh guru di dalam kelas. Proses yang ketiga iaitu penggantian 

(replace) akan berlaku sekiranya pengguna boleh membuat pembelajaran secara 

kendiri iaitu murid boleh menilai sendiri kefahaman mereka dan seterusnya murid 

mampu menghasilkan bahan mereka sendiri.  
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5.3 Masalah penggunaan ViBioD 

Melalui pemerhatian pengkaji, terdapat dua masalah yang dihadapi oleh pengguna 

semasa menggunakan ViBioD ini. Masalah pertama ialah ViBioD tidak menggunakan 

platform atas talian bagi menontonnya, oleh yang demikian ViBioD ini perlu dimuat 

turun terlebih dahulu di dalam telefon pintar murid agar dapat digunakan secara di luar 

talian. Ini memakan sedikit masa bagi murid untuk menuat turun terlebih dahulu 

aplikasi 3D vista dan memindahkan fail daripada telefon pengkaji kepada telefon 

kesemua peserta kajian. Semasa menonton ViBioD ini didapati telefon pintar menjadi 

cepat panas dan tayangan terhenti-henti. Ini serba sedikit mengganggu proses 

pembelajaran murid.  

Masalah kedua pula, disebabkan murid perlu memakai kotak VR, ada peserta 

kajian yang berasa tidak selesa apabila perlu memakai kotak VR berulang kali jika 

mereka perlu mencari jawapan bagi soalan yang diberikan. Jesteru peserta kajian 

hanya melihatnya tanpa menggunakan kotak VR dan ini mengurangkan perasaan 

sebenar keberadaan di dalam video tersebut.  

 

5.4 Rumusan 

Fasa penilaian yang dijalankan terhadap peserta kajian menunjukkan penggunaan 

ViBioD boleh digunakan sebagai alternatif kepada kaedah pembelajarana secara 

lawataan. Kandungan ViBioD juga selari dengan objektif pembelajaran yang 

ditetapkan dalam HSP dan DSKP.  Namun terdapat masalah yang timbul ketika 

menggunakan ViBioD dan diharapkan dapat di atasi dalam kajian lanjut. 

 

 

Univ
ers

iti 
Mala

ya



 

123 
 

BAB 6 

KESIMPULAN DAN PERBINCANGAN KAJIAN   

6.0 Pengenalan 

Bab ini merumuskan tentang keseluruhan pembangunan ViBioD yang telah dibina 

secara ringkas, kesimpulan dan perbincangkan yang dapat dibuat serta implikasi 

ViBioD.   

 

6.1 Ringkasan Kajian 

Pembangunan ViBioD ini menggunakan Model Reka Bentuk Pembangunan ADDIE. 

Fasa pertama iaitu Fasa Analisis yang dijalankan dengan mendapatkan maklumat 

daripada guru mata pelajaran biologi mengenai masalah yang dihadapai bagi kaedah 

pengajaran dan pembelajaran secara lawatan dan sumber luar bagi topik biodiversiti 

paya bakau. Data dikumpul melalui temu bual bersama dua orang guru mata pelajaran 

biologi. Tujuan kutipan data dalam fasa ini adalah untuk mendapatkan maklumat 

mengenai keperluan pembangunan ViBioD sebagai alternatif kepada kaedah 

pengajaran tersebut.  

 Seterusnya Fasa Reka Bentuk dijalankan dengan menggunakan maklumat data 

yang diperolehi daripada Fasa Analisis. Data mengenai reka bentuk diperolehi dengan 

penggunaan Teori Kognitif Multimedia yang dipelopori oleh Mayer (1990) dan juga 

pembinaan papan cerita bagi pembangunan ViBioD. 

 Selanjutnya ialah Fasa Pembangunan yang dijalankan selepas Fasa Reka 

Bentuk. Bagi Fasa Pembangunan data diperolehi daripada temu bual seorang pakar 

pengaturcaraan teknologi maklumat mengenai perkakasan dan perisian yang sesuai 

bagi pembangunan ViBioD serta langkah-langkah pembinaannya.  
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 Kemudian fasa perlaksanaan dan fasa penilaian dijalankan dengan 

menggunakan kaedah temu bual dan pemerhatian untuk mengumpul data. Fasa 

Perlaksanaan dijalankan ke atas dua orang murid tingkatan empat aliran sains 

manakala Fasa Penilaian kebolehgunaan ViBioD dibuat bersama lima orang murid 

sebagai peserta kajian, seorang guru biologi dan seorang pakar pengaturacaraan 

teknologi maklumat. Ianya adalah bagi menilai kebolehgunaan ViBioD dalam aspek 

mencapai objektif pembelajaran sebagai alat bantu mengajar yang menjadi alternatif 

kepada kaedah lawatan dan juga penilaian teknikal pembangunan dan  persembahan 

ViBioD.  

 Hasil dapatan Fasa Analisis menunjukkan terdapat kekangan yang 

menyebabkan kaedah pembelajaran lawatan dan sumber luar ini tidak dijalankan oleh 

guru. Antara kekangan yang timbul ialah masa, kewangan dan juga keselamatan. Ini 

menjadikan terdapatnya keperluan dalam membangunkan ViBioD yang boleh 

dijadikan sebagai alternatif kepada kaedah pembelajaran secara lawatan dan sumber 

luar ini. Kajian-kajian lepas membincangkan antara faktor yang menyebabkan kajian 

lapangan secara lawatan tidak dapat dijalankan ialah masalah kewangan, keselamatan 

dan juga limitasi masa (Syaiful Bahri Djamarah, 2006).  

 Seterusnya data daripada analisis keperluan digunakan dalam mereka bentuk 

dan membangunkan ViBioD. Teori Kognitif Multimedia Mayer (1990) merupakan 

teori yang mendasari pembangunan ini menyatakan terdapat dua saluran berbeza 

dalam memperolehi maklumat iaitu saluran audio dan saluran visual. Kedua-dua 

saluran ini digunakan dalam mereka bentuk dan membangunkan ViBioD. 

Pembangunan ViBioD mengunakan perkakasan seperti Kamera Insta360 ONE X dan 

perisian 3D Vista Tour seperti yang dicadangkan oleh pakar pengaturcaraan teknologi 

maklumat yang ditemu bual.  
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 Dapatan Fasa perlaksaan ViBioD mendapati terdapat tiga perkara yang perlu 

ditambah baik iaitu audio, butang navigasi dan juga pop-up maklumat. Ini perlu 

dilakukan bagi mengurangkan gangguan kepada pengguna ViBioD di fasa seterusnya.  

 Dapatan Fasa Penilaian mendapati terdapat kebolehgunaan ViBioD ini sebagai 

alternatif kepada kaedah pengajaran secara lawatan dan sumber luar. Selain itu, 

penilaian dari segi teknikal dan persembahan juga menunjukkan ViBioD boleh diguna 

dan mesra pengguna. Namun ViBioD perlu melalui proses penerimaan jika ingin 

menjadikan ViBioD ini sebagai gantian kepada pembelajaran yang konvensional.    

ViBioD yang telah dibangunkan ini mempunyai beberapa kriteria yang 

memberikan kelebihan berbanding video biasa iaitu penggunaan video 360 darjah 

yang membolehkan pengguna meneroka paparan panorama dari semua sudut 

pandangan seperti di dalam persekitaran sebenar.  Selain itu ViBioD yang dibina 

merupakan satu video interaktif dimana pengguna boleh berinteraksi dengan butang 

navigasi di dalam ViBioD dan mengawal sendiri penerokaanya. Susunan antara muka 

yang digunakan oleh ViBioD juga tidak terlalu padat dan mudah difahami dari segi 

arahan butang navigasinya. Penggunaan audio yang sama dengan keadaan sebenar 

membantu lagi pengalaman pengguna seolah-olah berada di persekitaran yang 

realistik. Penerokaan ViBioD ini juga dikatakan penerokaan yang bukan linear iaitu 

pengguna boleh meneroka dari pelbagai arah dan boleh diulang tayang semula. Selain 

itu, ianya di dalam bentuk digital dan tidak memerlukan ruang yang besar sebagai 

simpanan fizikal.  
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6.2 Kesimpulan dan perbincangan 

Kesimpulan yang dapat dibuat daripada kajian ini adalah: 

i) ViBioD boleh dijadikan sebagai alternatif kepada kaedah pembelajaran 

lawatan dan sumber luar. 

ii) ViBioD sebagai bahan bantu mengajar yang boleh dibangunkan oleh 

guru. 

 

6.2.1 ViBioD boleh dijadikan sebagai alternatif kepada kaedah 

pembelajaran lawatan dan sumber luar 

Kaedah lawatan merupakan satu kaedah yang penting dalam pembelajaran. 

Apabila murid berada di kawasan sebenar, pembelajaran yang terjadi lebih bermakna 

dan berkualiti. Seperti yang dinyatakan oleh Michie (1998) di dalam kajiannya 

bahawa, lawatan lapangan mampu memberikan pendedahan kepada murid mengenai 

pengalaman dunia sebenar dan mampu meningkatkan kualiti pendidikan dengan 

menyediakan guru dengan peluang untuk pembelajaran kooperatif dan meningkatkan 

sosialisasi antara guru dan murid.  Al- Saifi (2009) menyatakan bahawa lawatan 

memberikan murid pengalaman yang tidak diperolehi berbanding kaedah 

pembelajaran di dalam kelas. Lawatan juga membantu murid dan guru mencapai lebih 

banyak matlamat pembelajaran, menguatkan daya ingatan dan menyumbang kepada 

pembentukan sesuatu konsep dengan lebih jelas, realistik dan memberikan 

pengalaman baru. Mohammad (2010) menyatakan bahawa lawatan lapangan sangat 

penting kerana ia mampu menghubungkan pembelajaran murid di dalam kelas dengan 

dunia luar yang sebenar. Namun, terdapat isu yang menyebabkan ianya tidak dapat 

dilakukan diantaranya ialah isu masa, kewangan dan keselamatan (Syaiful Bahri 

Djamarah, 2006).  Selain itu lawatan lapangan juga melibatkan kos yang tinggi, dan 
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memerlukan perancangan yang sangat rapi sehingga memberikan cabaran kepada guru 

dalam menjalankannya (Mohammad, 2010). Bagi mengatasi isu cabaran yang timbul 

ini, guru boleh menggunakan lawatan lapangan secara maya sebagai alternatif.  

Penggunaan ViBioD mampu menjadi alternatif kepada lawatan lapangan 

kerana objektif pembangunannya seiring dengan objektif lawatan lapangan itu sendiri 

iaitu penerokaan murid terhadap sumber luar. Namun, kaedah dan cara yang 

digunakan berbeza dimana ViBioD menggunakan penerokaan secara maya dan 

lawatan lapangan menggunakan penerokaan secara realiti. Pembangunan ViBioD ini 

melibatkan integrasi teknologi multimedia dan juga lawatan yang digabung jalinkan 

secara praktikal dan menjadikan ia sebagai lawatan lapangan secara maya. Bagi 

memastikan ViBioD boleh dijadikan alternatif kepada lawatan lapangan, tajuk dan 

kandungan ViBioD dipastikan selaras dengan objektif pembelajaran yang dinyatakan 

di dalam huraian sukatan pembelajaran. 

Selain itu, pembangunan ViBioD menitik beratkan proses input maklumat 

melalui dua saluran utama manusia iaitu saluran visual dan juga saluran auditori. 

Menurut Mayer (2001), pembelajaran bermakna dalam persekitaran multimedia 

melibatkan dua saluran pemprosesan maklumat iaitu perprosesan maklumat visual dan 

maklumat auditori. Selain itu menurut Mayer (2001), terdapat lima peringkat dalam 

memastikan pembelajaran yang melibatkan persekitaran multimedia menjadi 

bermakna  iaitu pemilihan perkataan berkaitan untuk diproses dalam ingatan kerja 

verbal, pemilihan imej yang sesuai untuk diproses dalam ingatan kerja visual, 

penyusunan perkatan yang dipilih ke dalam bentuk model mental verbal, penyusunan 

imej yang dipilih ke dalam bentuk model mental visual dan penggabungan perwakilan 

verbal dan visual dengan pengetahuan sedia ada. Menurut Mayer (2001), kelima-lima 

peringkat proses aktif kognitif ini berlaku berulangkali, segmen demi segmen dalam 
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keseluruhan pembelajaran multimedia. Pengetahuan baru yang terbina akan disimpan 

dalam ingatan jangka panjang (Clark &  Mayer, 2003; Mayer, 2003). Ini menunjukkan 

bahawa ViBioD adalah berguna dari segi kandungan dan memudahkan pengguna dari 

segi persembahan serta teknologinya. Menurut Davis et al (1989) berdasarkan Model 

Penerimaan Teknologi (Technology Acceptance Model), terdapat dua konstrak utama 

dalam penerimaan pengguna terhadap sesuatu teknologi iaitu (1) kegunaan yang 

dirasakan (perceived usefulness) dan (2) kemudahan penggunaan yang dirasakan 

(perceived ease of use). Ini bermaksud pengguna akan menerima sesuatu teknologi 

jika seseorang itu percaya bahawa teknologi tersebut berguna  dan mudah untuk 

dikendalikan maka dia akan menggunakannya.  

 Oleh yang demikian, ViBioD ini mampu dijadikan alternatif kepada kaedah 

lawatan sebenar kepada kaedah lawatan secara maya kerana ianya mudah digunakan 

serta mampu mencapai objektif pembelajaran. 

 

6.2.2 ViBioD sebagai bahan bantu mengajar yang boleh dibangunkan 

oleh guru 

Bahan bantu mengajar (BBM) memainkan peranan yang penting bukan sahaja 

untuk menarik minat murid, bahkan untuk murid memahami sesuatu konsep dengan 

mudah dalam pembelajaran mereka. Penggunaan BBM merupakan satu usaha dalam 

menjayakan sesuatu pembelajaran. Ahmad Zanzali dan Daud (2010) menyatakan 

bahawa penggunaan buku teks, papan hitam dan kapur tulis sahaja tidak mencukupi 

sebagai kaedah pengajaran guru, bahkan guru perlu menggunakan teknologi dalam 

proses pembelajaran dan pengajaran bagi meningkatkan minat murid terhadap sesuatu 

mata pelajaran yang dipelajarinya. Pemilihan bahan bantu mengajar amat penting 

dalam kesesuaian sesi pembelajaran itu di mana peranan guru penting dalam 
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mewujudkan kreativiti di dalam bilik darjah agar pembelajaran yang berlaku itu 

bermakna dan aktif (Hassan, 2004).  

Guru boleh membangunkan sendiri bahan bantu mengajar mengikut 

kesesuaian tajuk pembelajaran. Kelebihan bagi BBM yang dibangunkan oleh guru itu 

sendiri ialah guru lebih mengetahui kandungan yang sesuai dengan aras pembelajaran 

murid serta aras bahasa bagi BBM yang dibangunkan oleh guru sendiri juga boleh 

disesuaikan dengan tahap murid guru sendiri. Ini adalah penting kerana bahasa 

merupakan medium utama dalam penyampaian maklumat. (Tuthill, 2002). Disamping 

itu, guru juga telah didedahkan dengan reka bentuk pengajaran dalam merancang 

proses pengajaran mereka. Oleh yang demikian, tidak mustahil bagi guru untuk 

membangunkan bahan bantu mengajar sendiri dengan menggunakan mana-mana 

model reka bentuk pengajaran yang bersesuaian seperti didalam pembangunan 

ViBioD ini, model reka bentuk pengajaran yang digunakan ialah ADDIE.  Selain 

daripada model reka bentuk, pembangunan ViBioD melibatkan penggunaan teknologi 

video 360 darjah. Maka bagi membolehkan lagi guru membangunkan BBM lawatan 

maya, guru perlu mendapatkan maklumat tambahan dari segi teknikal dan juga 

penggunaan teknologi yang bersesuaian. Selain itu, perkakasan seperti kotak VR boleh 

diperolehi dengan harga yang berpatutan dan mampu milik. Perisian yang digunakan 

dalam membangunan ViBioD ini juga mudah dan tidak memerlukan arahan yang 

banyak serta boleh dibantu dengan rakaman tutorial yang sedia ada di dalam laman 

sesawang YouTube.   

Oleh yang demikian, kajian ini memberikan pendedahan kepada guru untuk 

membangunkan bahan bantu mengajar berpandukan model reka bentuk pengajaran 

ADDIE serta teknologi realiti maya. Justeru itu, pembangunan ViBioD ini boleh 
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dijadikan sebagai bahan bantu mengajar kerana ianya memudahkan lagi pembelajaran 

dan pengajaran serta boleh dibangunkan oleh guru sendiri.  

 

6.3 Implikasi ViBioD kepada murid dan guru 

Pembangunan ViBioD ini jelas dapat membantu murid dalam mempelajari biodiversiti 

paya bakau. Oleh yang demikian, kajian ini memberikan implikasi secara praktikal 

dalam bidang: 

i) Permulaan penggunaan realiti maya dalam kaedah pembelajaran 

ii) Inovasi menjaringkan penggunaan buku teks 

 

6.3.1 Permulaan penggunaan realiti maya dalam kaedah pembelajaran 

Hasil daripada kajian ini memberikan implikasi kepada permulaan penggunaan 

realiti maya dalam kaedah pembelajaran. Jika dahulu kita hanya mempunyai kaedah 

lawatan lapangan, kini dengan adanya lawatan lapangan secara maya pasti ianya 

menjadi satu permulaan yang baik dalam kaedah pembelajaran. Ini kerana kita dapat 

mempelbagaikan lagi kaedah pembelajaran yang boleh membantu mencapai objektif 

pembelajaran dengan bantuan teknologi yang kian canggih dan  juga mengurangkan 

permasalahan yang mungkin timbul.   

Penggunaan realiti maya didalam kajian ini adalah menggunakan teknologi 

video 360 darjah yang mampu membantu penerokaan dibuat secara maya.  ViBioD 

mampu memberikan pengalaman kepada murid akan keadaan sebenar paya bakau 

tanpa perlu murid berada di persekitaran secara realiti. Ini memberikan kelebihan 

kepada proses pembelajaran di mana lawatan dapat dijalankan walaupun secara maya.  
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6.3.2 Inovasi menjaringkan buku teks. 

Implikasi kedua daripada kajian ini memberikan inovasi kepada buku teks 

mata pelajaran yang digunakan di sekolah. Paparan pada buku teks tidak lagi hanya 

terhad dengan penggunaan teks dan gambar rajah sahaja. Daripada kajian ini, jaringan 

yang boleh diinovasikan di dalam buku teks ialah dengan memasukan video lawatan 

secara maya. Kod QR boleh dimasukkan ke dalam buku teks yang membolehkan 

murid mahu pun guru mencapai pautan yang mempunyai realiti maya ini. Sebagai 

contoh bagi tajuk ekosistem dinamik, selain daripada cadangan aktiviti mengadakan 

lawatan lapangan secara realiti, dengan adanya kod QR yang membawa kepada 

lawatan lapangan secara maya boleh menjadikan ia sebagai satu alternatif dan 

kelebihan kepada buku teks sains dan biologi.  

 

6.4 Cadangan Kajian Lanjut 

Cadangan kajian lanjut yang dicadangkan adalah pembangunan video bagi lawatan 

maya melibatkan tajuk penerokaan yang lain seperti penerokaan bumi dan lautan. Ini 

kerana di dalam dokumen standard kurikulum dan pentaksiran dalam bidang sains, 

terdapat tema baharu yang diperkenalkan iaitu penerokan bumi dan angkasa. Dengan 

adanya bahan bantu mengajar yang membolehkan kita meneroka secara maya, ianya 

mampu menjadikan pembelajaran itu bermakna dan aktif selaras dengan pembelajaran 

abad ke 21 yang berpusatkan murid. 

  Selain itu video 360 darjah yang dihasilkan juga boleh dikongsi secara digital 

dalam talian bagi memudahkan pengguna mencapainya serta mengurangkan 

penggunaan memori telefon bimbit yang boleh menyebabkan gangguan semasa 

tayangan video. Langkah pembangunan dalam talian mungkin berbeza daripada kajian 

ini. 
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6.5 Penutup 

Pengkaji telah menghasilkan satu alternatif kepada kaedah pengajaran dan 

pembelajaran lawatan dan sumber luar ini iaitu dengan penggunaan teknologi realiti 

maya. Teknologi video 360 darjah digunakan dalam menghasilkan alternatif ini. 

Penghasilan alternatif ini berpandukan kepada objektif yang telah ditetapkan dan telah 

dijelaskan mengenai elemen-elemen tersebut di dalam realiti maya ini.  

  Diharapkan dengan terhasilnya realiti maya ViBioD ini mampu 

menjadikannya asas kepada pengeluaran realiti maya berasaskan video 360 darjah 

yang lebih baik dan meliputi lebih banyak kurikulum sekolah rendah dan menengah 

yang bersesuaian dengan penggunaan video 360 darjah ini. Persediaan ini adalah 

penting di dalam usaha mengharungi norma baharu dalam pendidikan di Malaysia. 

Penggunaan teknologi kini sudah terbukti dapat membantu menyelesaikan 

permasalahan yang timbul di dalam dunia pendidikan. Gabungan teknologi dalam 

pendidikan diharapkan dapat membentuk generasi yang mampu menerajui 

perkembangan negara pada masa hadapan yang penuh cabaran.  
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