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ABSTRAK

Tujuan - Kajian ini dijalankan untuk mengukur kualiti garis panduan
pembangunan media pengajaran berkonsepkan penceritaan digital
(MPBPD). Kualiti diukur dengan membandingkan perbezaan persepsi
pereka bentuk (guru) yang berpengalaman dan tidak berpengalaman
yang membangunkan bahan pengajaran multimedia.

Metodologi — Proses pengumpulan data melibatkan dua fasa aktiviti
utama iaitu mengukur kualiti garis panduan dan menilai perbezaan
persepsi pereka bentuk mengikut pengalaman mereka membangunkan
bahan mutimedia. Pengukuran kualiti garis panduan menggunakan
instrumen Q-Qguide (dengan nilai Cronbach alpha iaitu 0.97) telah
melibatkan 70 orang responden guru sekolah di Zon Utara, Malaysia.
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Satu sesi temu bual yang melibatkan tujuh orang responden telah
dijalankan bagi memberi justifikasi yang kukuh terhadap dapatan.
Ujian min dan ujian t digunakan untuk mengukur dimensi kualiti garis
panduan.

Dapatan - Dapatan kajian menunjukkan bahawa garis panduan
tersebut dianggap berkualiti. Dimensi kualiti yang diukur adalah
kebergunaan, mudah guna, mudah faham, ketertarapan dan interaksi
tablet. Tambahan lagi, responden juga bersetuju bahawa kepentingan
garis panduan ini adalah berguna sebagai rujukan pereka bentuka yang
menghadapi masalah dalam peringkat proses pembangunan. Di
samping itu, tidak terdapat perbezaan signifikan antara dua kumpulan
responden yang berpengalaman dan tidak  berpengalaman
membangunkan bahan multimedia terhadap keseluruhan kualiti garis
panduan. Hal ini menunjukkan kebolehlaksanaan garis panduan ini.

Kepentingan — Pelaksanaan garis panduan MPBPD untuk tablet skrin
sentuh adalah penting bagi memberi panduan kepada pereka bentuk
(guru sekolah) untuk membangunkan aplikasi MPBPD untuk proses
pengajaran berbantukan teknologi mudah alih.

Kata kunci: Media pengajaran, Penceritaan Digital, Kualiti

ABSTRACT

Objective — The aim of this study is to measure the quality of a
guideline proposed for the development of instructional media with a
digital storytelling concept (in Malay, the MPBPD which is Media
Pengajaran Berkonsepkan Penceritaan Digital). The quality is
measured by comparing the perception of teachers who were either
experienced or inexperienced instructional media designers.

Methodology — The process of data collection involved two phases of
activity: firstly, measuring the quality of the proposed guideline and
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secondly, evaluating the perception variances of the designers based on
their experience in developing teaching materials. The guideline is
measured using Q-Qguide instrument (with Cronbach alpha value of
0.97) which involved 70 respondents who were school teachers in the
northern region of Malaysia. Interview sessions involving seven
respondents were also conducted to further strengthen the findings.
Mean and t-tests were used to measure the quality dimension.

Findings — Findings showed that the guideline was clearly perceived to
be of quality. The quality dimensions measured were perceived
usefulness, perceived ease of use, and perceived ease of understanding,
applicability and interaction. Furthermore, the respondents also agreed
on the significance of the guideline as a guide to those designers who
faced problems in the development stage. Besides, there was no
significant difference in the perception between the experienced and
inexperienced respondents on the overall quality of the guideline. This
demonstrated the viability of the guideline.

Significance — The implementation of the MPBPD guidelines for touch
screen tablets is essential in guiding the designers cum school teachers
to develop MPBPD applications using mobile teaching-assisted
technology.

Keywords: Instructional media, Digital storytelling, quality.
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ABSTRAK

Tujuan - Kajian ini dijalankan untuk mengukur kualiti garis panduan
pembangunan media pengajaran berkonsepkan penceritaan digital
(MPBPD). Kualiti diukur dengan membandingkan perbezaan persepsi
pereka bentuk (guru) yang berpengalaman dan tidak berpengalaman
yang membangunkan bahan pengajaran multimedia.

Metodologi — Proses pengumpulan data melibatkan dua fasa aktiviti
utama iaitu mengukur kualiti garis panduan dan menilai perbezaan
persepsi pereka bentuk mengikut pengalaman mereka membangunkan
bahan mutimedia. Pengukuran kualiti garis panduan menggunakan
instrumen Q-Qguide (dengan nilai Cronbach alpha iaitu 0.97) telah
melibatkan 70 orang responden guru sekolah di Zon Utara, Malaysia.
Satu sesi temu bual yang melibatkan tujuh orang responden telah
dijalankan bagi memberi justifikasi yang kukuh terhadap dapatan.
Ujian min dan ujian t digunakan untuk mengukur dimensi kualiti garis
panduan.

Dapatan — Dapatan kajian menunjukkan bahawa garis panduan tersebut
dianggap berkualiti. Dimensi kualiti yang diukur adalah kebergunaan,
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mudah guna, mudah faham, ketertarapan dan interaksi tablet. Tambahan
lagi, responden juga bersetuju bahawa kepentingan garis panduan
ini adalah berguna sebagai rujukan pereka bentuka yang menghadapi
masalah dalam peringkat proses pembangunan. Di samping itu, tidak
terdapat perbezaan signifikan antara dua kumpulan responden yang
berpengalaman dan tidak berpengalaman membangunkan bahan
multimedia terhadap keseluruhan kualiti garis panduan. Hal ini
menunjukkan kebolehlaksanaan garis panduan ini.

Kepentingan — Pelaksanaan garis panduan MPBPD untuk tablet skrin
sentuh adalah penting bagi memberi panduan kepada pereka bentuk
(guru sekolah) untuk membangunkan aplikasi MPBPD untuk proses
pengajaran berbantukan teknologi mudah alih.

Kata kunci: Media pengajaran, Penceritaan Digital, Kualiti

ABSTRACT

Objective — The aim of this study is to measure the quality of a guideline
proposed for the development of instructional media with a digital
storytelling concept (in Malay, the MPBPD which is Media Pengajaran
Berkonsepkan Penceritaan Digital). The quality is measured by
comparing the perception of teachers who were either experienced or
inexperienced instructional media designers.

Methodology — The process of data collection involved two phases of
activity: firstly, measuring the quality of the proposed guideline and
secondly, evaluating the perception variances of the designers based
on their experience in developing teaching materials. The guideline
is measured using Q-Qguide instrument (with Cronbach alpha value
of 0.97) which involved 70 respondents who were school teachers in
the northern region of Malaysia. Interview sessions involving seven
respondents were also conducted to further strengthen the findings.
Mean and t-tests were used to measure the quality dimension.

Findings — Findings showed that the guideline was clearly perceived
to be of quality. The quality dimensions measured were perceived
usefulness, perceived ease of use, and perceived ease of understanding,
applicability and interaction. Furthermore, the respondents also
agreed on the significance of the guideline as a guide to those
designers who faced problems in the development stage. Besides, there
was no significant difference in the perception between the experienced
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and inexperienced respondents on the overall quality of the guideline.
This demonstrated the viability of the guideline.

Significance — The implementation of the MPBPD guidelines for
touch screen tablets is essential in guiding the designers cum school
teachers to develop MPBPD applications using mobile teaching-assisted
technology.

Keywords: Instructional media, Digital storytelling, quality.

PENGENALAN

Kaedah penyampaian maklumat menjadi lebih berkesan apabila
kaedah penceritaan ditransformasikan dalam bentuk digital dengan
menggunakan teknologi multimedia (Lambert, 2006; Signes, 2008)
yang lebih dikenali sebagai Penceritaan Digital (PD). Kombinasi kaedah
penyampaian maklumat dengan teknologi multimedia dan konsep PD
dapat dipertingkatkan seiring dengan keperluan teknologi masa ini.
Penerimaan positif terhadap teknologi mudah alih dalam pendidikan
seperti komputer riba, telefon pintar dan tablet juga telah memainkan
peranan penting dalam mempertingkatkan kaedah penyampaian
maklumat. Fenomena ini telah melonjakkan permintaan dalam kalangan
pelajar terhadap penggunaan peranti mudah alih khususnya tablet kerana
ciri interaksinya seperti skrin sentuh, ringan, permulaan yang pantas,
grafik yang berprestasi yang tinggi dan memori yang efisien telah
menarik perhatian ramai pengguna untuk memahami pembelajaran
berbanding dengan peranti mudah alih yang lain (Jennings, Ryser, &
Drews, 2013; Milne et al., 2010; Syed Ardi & Zaidatun, 2008).

Fokus kajian ini adalah untuk menentukan kualiti garis panduan untuk
membangunkan media pengajaran berkonsepkan PD untuk tablet skrin
sentuh supaya boleh digunakan oleh semua pereka bentuk tanpa mengira
pengalaman membangun bahan multimedia. Secara tidak langsung,
pembangunan media pengajaran dapat berkembang luas selaras dengan
keperluan aplikasi teknologi dalam pendidikan yang telah terbukti
memberikan impak yang positif (Yahya & Dayang Raini, 2011). Artikel
ini akan membincangkan tentang pengenalan, metodologi kajian,
dapatan kajian dan perbincangan. Seksyen pengenalan membincangkan
latar belakang kajian yang melibatkan konsep PD, media pengajaran
dan garis panduan pembangunan media pengajaran untuk tablet skrin
sentuh.. Metodologi kajian yang digunakan untuk mengumpulkan data
melibatkan dua fasa aktiviti untuk mencapai kedua-dua objektif
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kajian juga dibincangkan dengan terperinci. Dapatan kajian
melibatkan analisis kuantitatif (soal selidik) dan analisis kualititatif
(temu bual). Seksyen terakhir yang melibatkan perbincangan
terhadap dapatan kajian ini telah memberikan justifikasi untuk
signifikan kajian dijalankan.

Konsep Penceritaan Digital

mengikut

ELEMEN PD UNTUK
TABLET SKRIN SENTUH

Objektif cerita

Menyediakan matlamat cerita
Mempunyai fokus cerita

Kandungan cerita

Menyediakan tajuk cerita

Mempunyai pelbagai jenis cerita
Menyediakan bahan sokongan pembelajaran
Mempunyai limitasi bahan

Mempunyai struktur & format cerita

Gaya cerita

Memberikan penghayatan audiens
Memberikan kesedaran audiens

Dimensi
Naratif

Karekter

Menggunakan ekspresi muka
Menggunakan bahasa badan

Suntingan media
Membenarkan memindah media
Membenarkan menghapus media
Dimensi |Membenarkan menukar saiz media
Fungsian [Membenarkan menukar format media
Keaslian

Menggunakan latar belakang imej ikut situasi sebenar
Menggunakan sudut pandangan objek
Interaktiviti

Membenarkan navigasi pada sistem cerita
Mempunyai skrin sentuh yang interaktif
Menggunakan pilihan input jari
Dimensi |Menggunakan media yang sesuai
Antara Paparan Skrin
Muka Menggunakan paparan kerja yang optimum
Tablet |Menggunakan susun atur objek yang betul
Kolaboratif
Menggalakkan penglibatan audiens
Menggalakan sumbangan audiens
Menggalakan perkongsian cerita
Artikulasi
Menggunakan kombinasi suara-teks
Dimensi [Merakam suara dengan intonasi yang baik
Multi
media

Rentak cerita
Mempunyai durasi imej yang tertentu
Menggunakan transisi/animasi
Menggunakan latar belakang audio muzik

Rajah 1 Elemen PD untuk Tablet Skrin Sentuh.
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Konsep Penceritaan Digital adalah melibatkan perincian elemen PD
yang dapat diterapkan dalam proses pembangunan MPBPD untuk
tablet skrin sentuh. Hal ini adalah kerana elemen PD merupakan
faktor yang membezakan garis panduan pembangunan MPBPD
untuk tablet skrin sentuh dengan garis panduan pembangunan media
yang lain. Pada awalnya, elemen PD untuk tablet skrin sentuh adalah
berasaskan 14 elemen utama PD interaktif iaitu tujuan, sumbangan
pengguna, kolaboratif, soalan dramatik, perspektif, artikulasi,
runut bunyi, minimal, tempo, peta cerita, kandungan, penghayatan,
penglibatan dan ekspresi yang dicadangkan oleh Tenh (2013),
namun elemen-elemen ini didapati agak umum. Maka, aspek reka
bentuk teknologi mudah alih dengan interaksi skrin sentuh telah
dikenal pasti dapat memperincikan prinsip reka bentuk untuk
memudahkan pereka bentuk membangunkan aplikasi MPBPD
untuk tablet skrin sentuh. Rajah 1 menggambarkan secara ringkas
cadangan 11 elemen PD untuk tablet skrin sentuh iaitu objektif
cerita, kandungan cerita, gaya cerita, karekter, suntingan media,
keaslian, interaktiviti, paparan skrin, kolaboratif, artikulasi dan
rentak cerita mengikut dimensi PD seperti naratif, fungsian, antara
muka dan multimedia. Dengan itu, pembangunan media pengajaran
dapat dihasilkan mengikut konsep PD dengan lebih mudah.

Media Pengajaran

Media pengajaran merupakan salah satu komponen yang penting
dalam sistem reka bentuk pengajaran dan satu platform untuk
menyampaikan mesej, merangsang minda, membangkitkan
motivasi, perhatian pelajar dan menghasilkan pembelajaran yang
berkesan (Holden & Gamor, 2010; Rafiza & Maryam, 2013; Rian &
Kamisah, 2013). Oleh itu, kajian memilih integrasi komputer dalam
media pengajaran interaktif yang melibatkan elemen multimedia
seperti teks, audio, video dan animasi dan teknologi mudah alih
bagi menghasilkan PD interaktif. Integrasi ini dapat memotivasikan
pelajar, mewujudkan pembelajaran yang bermakna, meningkatkan
pemahaman dan pencapaian serta kreativiti pelajar (Rafiza, 2013b;
Yahya & Dayang Raini, 2011).

Hal ini adalah selari dengan aplikasi dalam konsep Pembelajaran
Berbantukan Komputer (PBK) yang melibatkan elemen interaktif,
berorientasikan murid, boleh diulang, disediakan guru, mesra
pengguna dan boleh diubah suai (Jamalludin & Zaidatun, 2005).
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Di samping itu, kaedah penyampaian maklumat dan persembahan
kandungan juga merupakan elemen yang perlu diambil kira (Ariffin,
2009; Rafiza & Maryam, 2013). Kajian menunjukkan kualiti media
pengajaran yang dibekalkan oleh pihak Kementerian Pelajaran
Malaysia (KPM) kepada sekolah adalah rendah khususnya dalam
aspek pedagogi dan persembahan kandungan yang kurang menarik
(Rafiza & Maryam, 2013). Persembahan media pengajaran perlu
lebih interaktif dan inovatif bagi memberikan satu inovasi kaedah
penyampaian kandungan pembelajaran yang kreatif dengan
kombinasi teknologi multimedia dan penceritaan tradisional
(Lowenthal, 2008). Hal ini menyebabkan keperluan membangunkan
media pengajaran dalam kalangan guru telah meningkat, namun
mereka tidak mempunyai panduan proses pembangunan yang perlu
dipatuhi dan terperinci (Abdalla, Hazem, & Hashem, 2007; Rafiza
& Maryam, 2013). Di samping itu, hal ini adalah kerana ketiadaan
piawaian untuk menentukan interaksi terhadap skrin sentuh dan
kekurangan garis panduan yang mantap untuk membangunkan
media pengajaran berkonsepkan PD (Norman & Nielsen, 2010).

Garis Panduan Pembangunan Media Pengajaran Berkonsepkan
Penceritaan Digital untuk tablet Skrin Sentuh

Bagi memastikan pembangunan media pengajaran berjaya
dihasilkan oleh semua guru sekolah yang bertindak sebagai pereka
bentuk, maka pembinaan garis panduan telah dibuat dengan teliti
dan terperinci. Hal ini adalah kerana kajian menunjukkan terdapat
jurang antara pereka bentuk yang berpengalaman dengan tidak
berpengalaman dalam membangunkan media pengajaaran (Dixon &
Johnson, 2011; Rafiza, 2013a). Oleh itu, bagi membangunkan satu
aplikasi MPBPD, satu prinsip, konsep dan panduan pembangunan
yang khusus yang perlu diikuti oleh semua pereka bentuk (Lee &
Boling, 1999). Pembinaan garis panduan pembangunan MPBPD
untuk tablet skrin sentuh melibatkan analisis kritikal daripada
sumber kajian lepas bagi memilih komponen garis panduan yang
sesuai. Jadual 1 menyenaraikan 10 sampel kajian yang melibatkan
garis pembangunan media digital dengan menggunakan analisis
kandungan. Analisis ini bertujuan untuk menentukan ciri kesamaan
komponen garis panduan dan bersesuaian. Komponen-komponen
yang membentuk garis panduan adalah berasaskan format garis
panduan yang dicadangkan oleh Kelvin dan Norshuhada (2006)
yang meliputi konsep asas, proses pembangunan dan teknologi.
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Jadual 1

Analisis Kandungan Mengikut Justifikasi Pemilihan Komponen

Garis Panduan

Komponen yang

Sumber Justifikasi pemilihan garis panduan dikenal pasti

Rubegni et Menyediakan panduan set keperluan peng- e Elemen

al., (2013) guna untuk mereka bentuk aplikasi PD e Ciri fitur alatan
dengan tablet yang berpandukan Model e Keperluan sistem
Narrative Application (NAM) yang men- e Proses pembangunan
yokong elemen kolaboratif sebagai amalan e Teori dan Model
pendidikan. e Dimensi PD

Robin dan Mencadangkan beberapa panduan umum e Elemen

McNeil dengan integrasi PD untuk kegunaan guru e Ciri fitur alatan

(2012) dalam proses Pengajaran dan Pembelajaran e Keperluan sistem
dalam kelas, berpandukan model ADDIE e Proses pembangunan
tanpa melibatkan peranti mudah alih. e Teori dan Model

Tenh, et al., Cadangan 14 elemen utama PD sebagai

(2011) panduan khusus kepada pengguna untuk
membangunkan PD tanpa panduan proses
pembangunan PD dan teknologi yang
digunakan.

Ma, Forlizzi  Memberikan panduan kepada pereka bentuk

dan Dow, untuk memaparkan reka bentuk ekpresi

(2012) muka mengikut situasi cerita melalui papan
cerita.

Kelvin dan Memberikan panduan kepada pereka bentuk

Norshuhada ~ untuk mengadaptasikan teknologi media

(2006) dalam proses pembangunan bahan digital.

Hikkild dan  Menyediakan garis panduan reka bentuk

Mintyjdrvi melalui kesedaran terhadap penggunaan pe-

(2006) ranti mudah alih yang mengambil kira ciri
interaksi dan reka bentuk antara muka.

Jumail dan Menyediakan panduan untuk membantu
Rambli kanak-kanak untuk mereka bentuk penceri-
(2010) taan dalam bentuk illustrasi kad imbas

menggunakan istem prototaip PD.

Landoni dan ~ Menyediakan garis panduan untuk pereka

Rubegni bentuk bagi membangunkan buku elek-

(2014) tronik melalui pembelajaran mudah alih
dengan reka bentuk partisipatori.

Elemen

Proses pembangunan
Keperluan sistem
Teori dan Model
Dimensi PD

Elemen

Ciri fitur alatan
Keperluan sistem
Proses pembangunan

Proses pembangunan
Keperluan sistem
Ciri fitur alatan
Konsep/elemen

Heuristik PD
Keperluan sistem
Proses pembangunan
Ciri fitur alatan

Elemen PD

Ciri fitur alatan
Teori dan model
Keperluan sistem

Elemen

Ciri fitur alatan
Keperluan sistem
Proses pembangunan

(continued)
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Komponen yang

Sumber Justifikasi pemilihan garis panduan dikenal pasti

Ariffin Menyediakan garis panduan Teknologi e Elemen

dan Faizah Bantuan (Assistive Technology) dengan e Keperluan sistem

(2010) mengadaptasikan heuristik Nielsen dalam e Proses pembangunan
proses pembangunan aplikasi. e Heuristik PD

Fadhl, Menyediakan garis panduan untuk aplikasi e Konsep/elemen

Halina, dan PD mudah alih dengan mengenalpasti isu e Heuristik PD

Basheer kebolehgunaan. e Keperluan sistem

(2013) e Proses pembangunan

Rajah 2 telah memberi gambaran keseluruhan komponen dan
perkaitan antara komponen dalam garis panduan pembangunan
MPBPD untuk tablet skrin sentuh. Komponen utama terdiri daripada
elemen PD, proses pembangunan dan keperluan sistem dengan
diikuti beberapa komponen lain iaitu dimensi PD, teori dan model,
heuristik PD dan ciri fitur alatan.

Secara ringkasnya, komponen proses pembangunan melibatkan
empat fasa aktiviti pembangunan yang perlu diikuti oleh pereka
bentuk iaitu praproduksi, produksi, pascaproduksi dan penyebaran.
Komponen elemen PD telah memberikan pengenalan dan
kefahaman konsep PD yang jelas kepada pereka bentuk sebelum
menjalani proses pembangunan. Elemen PD telah dikategorikan
mengikut empat dimensi PD iaitu naratif, antara muka tablet,
multimedia dan fungsian yang digunakan sebagai rujukan untuk
membangunkan MPBPD mengikut prinsip reka bentuk. Di samping
itu, teori pembelajaran, teori penceritaan dan model reka bentuk
pengajaran telah diadaptasikan bagi menyokong pembangunan
aplikasi MPBPD. Sebanyak enam heuristik asas telah digunakan
untuk membina panduan pembangunan bagi setiap fasa proses iaitu:

i. Ten Usability Heuristic for Interface Design (Nielsen, 1995)

ii. Eight Golden Rules of Interface Design (Shneiderman, 1987)

iii.  Usability Heuristics based on TouchScreen Mobile Devices
(Inostroza, Rusu, Roncagliolo, Jimenez, & Rusu, 2012)

iv.  Clark & Mayer Six Design Principles for M-learning (Clark
& Mayer, 2003)

V. Heuristic of Educational Multimedia (Quinn, 1996)

vi.  Educational Context Heuristics (Albion, 1999)
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PROSES PEMBANGUNAN —Disokong N Keperiuan Sistem

Spesifikasi
05: Andriod /Windows

Tabletskrin Sentuh 7-10"

Alatan penceritaan: Alatan papan cerita
Alatan penyuntingan, Alatan pengarangan

Memperkenalkan konsep PD

@ Elemen PD untuk
Tablet Skrin Sentuh

dikategorikan|

(2)

Ciri fitur Alatan

Dimensi PD
®  Mempunyai templat penceritaan.
®  Membenarkan navigasi pada skrin sentuh
o Objekif cerita
Naratif ) ' Membolehkan imej/ gambar/ karekter/ latar
@ Kandungan cerita belakang dimasukkan dan dipapar.
* Gayacerita @ Membolehkan audio(muzik/suara) dirakam,
o Karekter dimuatkan dan dimainkan.
®  Membolehkan video dirakam, dimuatkan dan
. o Suntingan Media dimainkan.
BN e Keaslin ®  Membenarkan teks dimasukkan, disunting dan
dipapar
®  Interaktiviti ' Memaparkan imej mengikut tempoh tertentu.
@ Paparan Skrin @ Menyunting media seperti memindah atau
;| |Antara ®  Kolaboratif gi:xi;er"gm:‘g‘rn:zzEPM. mengubah saiz dan
muka "
®  Artikulasi ®  Membuat animasi atau transisi.
Multimedia | Rentak cerita ®  Memuat naik dan berkongsi cerita ke server
rangkaian.
®  Membuat integrasi atau pautan di antara elemen
multimedia
adaptasi @ Membenarkan interaksi melalui tablet

dipandukan

Heuristik PD

> Eight Golden Rules of Interface Design (Schneiderman, 1987)
»Ten Usability Heuristic for nterface Design (Nielsen, 1994)
> Heuristic of Educational Multimedia (Albion, 1999)

»Six Design Principles for M-learning (Clark & Mayer, 2003)
> Seven Elements of Digital Storytelling (Porter, 2004)

(@ Teort dan Model

> Cognitive Multimedia Learning

> Neo Aristotelion
> Storylistening Trance

Toud
(Inostrova.R, Rusu.C, Roncagliolo.S, Jimenez.C, Rusu.V,
2012) > ADDIE Model

Rajah 2. Garis Panduan Pembangunan Media Pengajaran
Berkonsepkan Penceritaan Digital untuk tablet Skrin Sentuh

Seterusnya, komponen keperluan sistem telah menentukan spesifikasi
sistem untuk perisian (alatan penceritaan) dan perkakasan (peranti
mudah alih) dalam proses pembangunan. Dengan itu, objektif kajian
ini adalah seperti yang berikut:

(i)  Mengukur kualiti garis panduan pembangunan media
pengajaran berkonsepkan PD untuk tablet skrin sentuh
melalui persepsi pereka bentuk.

(ii)) Mengenal pasti perbezaan persepsi antara dua kumpulan
responden yang berpengalaman dan tidak berpengalaman
membangunkan bahan multimedia terhadap keseluruhan
kualiti garis panduan.

METODOLOGI KAJIAN

Bagi menjalankan proses pengumpulan yang sistematik, dua
fasa aktiviti pengumpulan data telah dilaksanakan bagi mencapai
kedua-dua objektif kajian seperti digambarkan dalam Rajah 2. Fasa
pertama bermula dengan mengukur kualiti garis panduan dan diikuti
fasa kedua untuk menentukan perbezaan dua kumpulan responden



Malaysian Journal of Learning and Instruction: Vol. 14 No. 2 (2017): 271-292

berdasarkan berpengalaman membangunkan bahan multimedia.
Kajian rintis instrumen Q-Qguide telah dapat menguji kesahan
muka dan kandungan melalui pengesahan tujuh orang pakar yang
dipilih mengikut pelbagai bidang (Bahasa Melayu, Pengukuran dan
Penilaian, Multimedia, Reka Bentuk Pengajaran). Perbincangan
secara bersemuka dengan pakar telah dilaksanakan untuk membuat
penambahbaikan secara terperinci terhadap setiap item instrumen
yang meliputi aspek isi kandungan, laras bahasa, tahap kesukaran
dan kesesuaian kandungan mengikut setiap konstruk. Sementara
itu, kesahan konstruk dibuat menggunakan program Statistical
Package for Social Science (SPSS) melalui analisis faktor.

AKTIVITI OBJEKTIF HASIL/OUTPUT

mengukur kualiti garis panduan

t media pengajaran
¥ berkonsepkan PD untuk tablet
skrin sentuh melalui persepsi
pereka bentuk

Penilaian perbezaan megenal pasti perbezaan persepsi T.ldafk terdapat perbezaan
persepsi pereka bentuk antara dua kumpulan responden signifikan antara dua

Fasa 2: | [mengikut p 1 yang berqengdlamdn dan tld?.k kumpulan responden

Pengukuran kualiti garis
panduan

Garis Panduan yang
berkualiti

Y

Fasa 1:

berp nan mei an | mengikut pengalaman
mereka membangunkan bahan multimedia terhadap kualiti membangunkan bahan
bahan mutimedia garis panduan. multimedia

Rajah 3. Aktiviti pengumpulan data

Hasilnya, sebanyak 32 item dan enam dimensi (kebergunaan, mudah
guna, mudah faham, keterterapan, interaksi tablet dan keseluruhan
kualiti) telah dikenal pasti untuk mengukur kualiti garis panduan.
Sementara itu, ujian kebolehpercayaan menunjukkan purata nilai
Cronbach alfa adalah 0.97 (Hashiroh & Norshuhada, 2017).
Penilaian kualiti garis panduan telah melibatkan seramai 70 orang
responden yang terdiri daripada guru sekolah di Zon Utara, Malaysia
mengikut pensampelan selesa (convenience sampling). Di samping
itu, satu sesi temu bual melibatkan tujuh orang responden kumpulan
berfokus yang dipilih secara rawak dalam kumpulan responden
yang melaksanakan garis panduan. Maklumat ini penting untuk
mendalami keperluan dan kepentingan garis panduan serta masalah
yang dihadapi semasa menjalani garis panduan untuk memberi
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justifikasi yang kukuh untuk dapatan secara kuantitatif (instrumen
Q-Quide) dan triangulasi metodologi.

Seterusnya, analisis data dengan menggunakan ujian min untuk
mengukur kualiti garis panduan dan ujian t untuk sampel —sampel
bebas bagi menentukan perbezaan persepsi responden mengikut
pengalaman membangunkan bahan multimedia terhadap kualiti
garis panduan telah dilaksanakan.

DAPATAN KAJIAN

Seramai 70 orang responden yang daripada pelbagai latar belakang
pereka bentuk (guru sekolah) telah dikategorikan kepada dua
kumpulan iaitu 40 orang guru pelatih dari Institut Pendidikan
Guru (IPG) dan 30 orang guru dalam perkhidmatan daripada salah
sebuah sekolah di Zon Utara seperti ditunjukkan dalam Jadual 2.

Jadual 2

Maklumat Demografi Responden

Demografi Kumpulan Jumlah Peratus
IPG Sekolah %
Lelaki 17 6 23 32.85
Jantina
Perempuan 23 24 47 67.14
Melayu 0 29 29 41.42
Bangsa Cina 39 1 40 57.14
Lain-lain 1 0 1 1.43
Pengalaman Pem- Ya 22 14 36 51.43
bangunan Bahan Tidak 18 16 34 48.57
Multimedia
Penggunaan Konsep Ya 7 6 13 18.57
PD dalam Pem- Tidak 33 24 57 81.43
bangunan Bahan
Multimedia
Jumlah 40 30 70

Hal ini adalah bagi memberikan serakan data kepada sampel
responden guru yang menunjukkan signifikan keperluan garis
panduan. Mereka terdiri daripada 32.85% ialah perempuan dan
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67.14% ialah lelaki. Responden terdiri daripada bangsa Melayu
(41.42%), bangsa Cina (57.14%) dan seorang sahaja yang berbangsa
Dusun (1.43%). Pendidikan tertinggi responden adalah Sijil Pelajaran
Malaysia (SPM) (57.14%), Sijil Tinggi Pelajaran Malaysia (STPM)/
Diploma (2.85%), Ijazah Sarjana Muda (31.43%) dan Ijazah Sarjana
(8.57%). Seterusnya, bilangan 36 orang responden (51.43%)
yang berpengalaman membangunkan bahan multimedia dan 34
orang responden (48.57%) tidak berpengalaman membangunkan
bahan multimedia adalah hampir sama. Walau bagaimana pun,
majoriti responden (81.43%) tidak mengetahui konsep PD dalam
pembangunan bahan multimedia berbanding hanya 18.57% yang
mengetahui konsep PD. Demografi responden ini adalah penting
dalam mengkaji hubungan data yang diperolehi terhadap dimensi
item.

Kualiti Garis Panduan

Penilaian persepsi pereka bentuk terhadap kualiti garis panduan
meliputi analisis data kuantitatif (soal selidik) dan data kualitatif
(temu bual). Data kuantitatif diperoleh melalui soal selidik Q-Quide
melibatkan ujian min dan sisihan piawai dengan program SPPS.
Sementara itu, data kualitatif melibatkan tujuh orang responden
secara kumpulan berfokus telah dianalisis secara manual mengikut
tema.

Soal selidik Q-Qguide

Pengiraan nilai min telah digunakan untuk menilai keseluruhan
kualiti garis panduan berdasarkan enam dimensi iaitu kebergunaan
(KB), mudah guna (MG), mudah faham (MF), keterterapan (APP)
dan interaksi tablet (TAB) terhadap keseuruhan kualiti (OQ). Jadual
3 menunjukkan nilai min bagi setiap item dan dimensi soal selidik
Q-Qguide berdasarkan tahap persetujuan responden. Keseluruhan
purata skor min semua item yang diperoleh ialah 5.57 dan sisihan
piawai ialah 0.80.

Penentuan kualiti garis panduan telah dibuat melalui satu indikator
yang digunakan untuk mewakili julat skala dan pengelasan mengikut
tahap persetujuan. Memandangkan data kajian adalah interval, maka
indikator disusun mengikut julat yang sama rata, di mana pengiraan
julat skala bagi skala Likert tujuh mata adalah mengikut formula
yang dicadangkan oleh Zulkarnain (2001). Satu indikator dengan
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Jadual 3

Jadual Min dan Sisihan Piawai Bagi Setiap Dimensi Soal Selidik

Item/Dimensi Min Sisihan piawai

Kebergunaan 545 0.74

Mudah guna 5.45 0.75

Mudah faham 5.63 0.58

Keterterapan 5.57 0.60

Interaksi tablet 5.57 0.60

Keseluruhan kualiti 5.72 0.57
Keseluruhan min 5.57 0.80

julat skala tujuh pengelasan bagi menentukan tahap persetujuan
telah dibina seperti ditunjukkan dalam Jadual 4. Di mana jika nilai
min keseluruhan item adalah 4.48 dan ke atas, maka menunjukkan
responden bersetuju bahawa garis panduan adalah dianggap
berkualiti, sebaliknya nilai min yang kurang daripada 4.47,
responden tidak bersetuju bahawa garis panduan adalah berkualiti
(Norshuhada & Tenh, 2014).

Jadual 4

Indikator Pengelasan Tahap Persetujuan

Julat Skala Tahap persetujuan
1.00 - 1.86 Amat sangat tidak setuju
1.87 -2.73 Sangat tidak setuju

2.74 -3.60 Tidak setuju

3.61 -4.47 Kurang setuju

4.48 - 5.34 Setuju

5.35- 6.21 Sangat setuju

6.22 -7.00 Amat sangat setuju
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Dapatan kajian telah menunjukkan bahawa keputusan setiap nilai
item dan nilai dimensi mempunyai nilai min yang melebihi 4.48
iaitu KB (5.45), MG (5.45), MF (5.63), APP (5.57), TAB (5.57)
dan OQ (5.72). Keseluruhan nilai skor min adalah 5.57 yang berada
pada tahap Sangat Setuju berdasarkan indikator pengelasan tahap
persetujuan dalam Jadual 4. Kesimpulannya, dapatan persepsi
pereka bentuk telah bersetuju bahawa garis panduan pembangunan
MPBPD untuk tablet skrin sentuh adalah berkualiti.

Temu bual kumpulan berfokus

Analisis temu bual juga telah diijjalankan sebagai triangulasi
metodologi untuk memberi justifikasi yang kukuh terhadap dapatan
yang diperolehi dalam instrumen soal selidik. Sebanyak tujuh orang
responden telah bersetuju untuk ditemu bual dalam kumpulan
berfokus bagi mendalami pelaksanaan garis panduan. Keempat-
empat soalan telah diajukan kepada responden bertujuan untuk
menentukan kualiti garis panduan kajian. Fokus temu bual adalah
meliputi kebaikan garis panduan, kualiti garis panduan dan masalah
yang dihadapi semasa menjalankan garis panduan. Soalan temu bual
adalah seperti berikut:

1. Pada pendapat anda, apakah kebaikan garis panduan ini dalam
membantu anda membangunkan media pengajaran?

2. Adakah garis panduan dibina adalah berkualiti seperti
kebergunaan, mudah faham dan mudah guna?

3. Apakah masalah yang dihadapi semasa menjalankan proses
pembangunan media pengajaran?

4, Adakah anda bersetuju bahawa garis panduan ini memberi
panduan untuk melaksanakan pembangunan media
pengajaran?

Berikut adalah dapatan dari hasil analisis temubual daripada
responden yang majoriti bersetuju dengan kegunaan garis panduan
ini. Ringkasan tema dan subtema berdasarkan transkrip temu bual
persepsi pereka bentuk terhadap kualiti garis panduan adalah seperti
ditunjukkan dalam Jadual 5.

Dapatan ini menunjukkan bahawa keperluan penggunaan garis
panduan pembangunan MPBPD untuk tablet skrin sentuh dan
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Jadual 5

Ringkasan Tema dan Subtema Persepsi Peereka bentuk terhadap
Garis Panduan

Tema Subtema Kod Responden
Panduan terancang dan P1 R1,R2, R3, R5
Keperluan garis  terperinci
panduan Berguna dan mudah untuk P2 R1, R2, R6
rujukan

Minat belajar dan bermo- P3 R1,R2, R3, R6
tivasi

Kepentingan Panduan pembelajaran P4 R1, R2, R4, R5, R7
Konsep PD . .

yang baik dan menarik

Penggunaan elemen PD P5 R5,R6,R7

Kekangan Masa P6 R1, R4, R5, R6
Masalah pem- Kurang kemahiran P7 R2, R4, R5,R7
bangunan .

Fungsi alatan PD dan P8 R1, RS, R6

teknikal terhad

kepentingan konsep PD sebagai panduan kepada pereka bentuk
untuk membangunkan aplikasi MPBPD terutamanya yang
mempunyai masalah pembangunan seperti kekurangan kemabhiran,
kekangan masa dan fungsi alatan yang terhad. Hal ini demikian
kerana panduan yang terancang dan sistematik adalah berguna
memudahkan pereka bentuk untuk membuat rujukan. Konsep PD
juga telah menimbulkan minat belajar dan memberikan motivasi
belajar yang tinggi terhadap media pengajaran yang menarik.

Perbezaan Persepsi Pereka bentuk

Perbezaan persepsi pereka bentuk untuk kumpulan berpengalaman
dan tidak berpengalaman membangunkan bahan multimedia
terhadap keseluruhan kualiti garis panduan dapat ditentukan melalui
ujian t. Sebagaimana dalam Jadual 6, bilangan responden yang
mewakili pereka bentuk berpengalaman membangunkan bahan
multimedia ialah 36 orang, manakala 34 orang untuk pereka bentuk
tidak berpengalaman membangunkan bahan multimedia. Bilangan
responden kajian adalah melebihi bilangan minimum saiz sampel
(iaitu 30) yang diperlukan dalam setiap kategori (Creswell, 2014).
Dalam kajian ini, sampel adalah terdiri daripada kumpulan responden



Malaysian Journal of Learning and Instruction: Vol. 14 No. 2 (2017): 271-292

yang berpengalaman dan tidak berpengalaman membangunkan
bahan multimedia. Berdasarkan keputusan nilai skor min yang
diperolehi oleh responden yang berpengalaman membangunkan
bahan multimedia adalah sedikit rendah iaitu 5.69 berbanding
responden yang tidak berpengalaman membangunkan bahan
multimedia iaitu 5.76. Keputusan ini menunjukkan bahawa terdapat
sedikit perbezaan skor min di antara dua kumpulan responden.

Jadual 6

Analisis Deskriptif antara Dua Kumpulan Responden Mengikut
Pengalaman Multimedia

Pengalaman multimedia N Min Sisihan Ralat Piawai
Piawai
Ya 36 5.69 0.59 .10
0Q
Tidak 34 5.76 0.54 .09
Jadual 7

Ujian t untuk Sampel-Sampel Bebas

Ujian Ujian-t- untuk kesamaan min
Levene
untuk
kesamaan
varians

F  Sig. t df Sig. Min Perbezaan Selangan Keyaki-
(2- Ralat nan 95%

arah) piawai Had Had

Bawah Atas

Andaian
kesamaan o0 g3 051 68 0.61 -0.07 014  -0.34 0.20
varians
0Q
Tiada
andaian 052 6793 061 -0.07 014 034 0.20

kesamaan
varians

Oleh itu, untuk memastikan sama ada terdapat perbezaan signifikan
di antara skor min dua kumpulan ini, maka analisis Ujian t perlu
dilaksanakan. Keputusan Ujian t untuk sampel-sampel bebas adalah
seperti dipaparkan dalam Jadual 7. Ujian Levene telah digunakan
untuk menguji sama ada varians taburan skor adalah homogen
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merentasi kumpulan. Keputusan Ujian Levene menunjukkan tidak
terdapat perbezaan signifikan dalam kesamaan varians antara dua
kumpulan ini, di mana nilai p = 0.38 (p > .05). Sementara itu, Ujian
t untuk kesamaan min dengan andaian kesamaan varians (equal
variances assumed) menunjukkan bahawa nilai p = 0.61 iaitu
melebihi nilai alfa (p > .05).

Jelaslah bahawa dalam analisis kajian ini, tidak terdapat perbezaan
siginifikan nilai min antara persepsi pereka bentuk untuk kumpulan
berpengalaman dan tidak berpengalaman membangunkan bahan
multimedia terhadap keseluruhan kualiti garis panduan.

PERBINCANGAN

Garis panduan yang piawai dan berkualiti adalah penting
untuk memastikan keseragaman proses pembangunan aplikasi
MPBPD supaya pereka bentuk dapat melaksanakannya dengan
berkesan. Komponen yang membentuk garis panduan iaitu proses
pembangunan, elemen PD untuk tablet skrin, keperluan sistem
teori dan model, dimensi PD, heuristik PD dan ciri fitur alatan
telah menyumbang kepada pembangunan aplikasi MPBPD yang
lebih teratur dan sistematik. Selain itu, melalui pengenalan konsep
PD mampu menarik minat belajar, memberikan motivasi kepada
pelajar dan memberikan panduan pembelajaran melalui penggunaan
elemen-elemen penceritaan. Suntikan konsep PD dalam proses
pembangunan MPBPD telah memberi signifikan dalam kajian
ini dan telah meningkatkan kualiti garis panduan yang sedia ada
mengikut teknologi terkini. Hal ini adalah kerana penggunaan
teknologi mudah alih iaitu tablet skrin sentuh dan alatan penceritaan
sebagai inovasi teknologi telah melengkapkan pembentukan garis
panduan pembangunan MPBPD untuk tablet skrin sentuh melalui
penambahan elemen interaktiviti. Oleh kerana garis panduan MPBPD
untuk tablet skrin sentuh menumpukan kepada reka bentuk arahan
untuk kandungan pembelajaran, adalah diharapkan dapat memberi
pemahaman yang lebih mendalam, pengekalan pengetahuan dan
kemahiran teknologi menjadi lebih baik dalam kalangan guru (Ong
& Zaidatun, 2015). Hal ini berlaku demikian kerana guru-guru di
Malaysia mempunyai latar belakang kemahiran teknologi yang
berbeza dan sederhana. Oleh itu, guru-guru perlu dilengkapi dengan
pengetahuan teknologi, pengetahuan pedagogi dan pengetahuan
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kandungan kerana kombinasi ketiga-tiga pengetahuan ini dapat
meningkatkan pengajaran dengan menggunakan teknologi (Hasniza
& Tengku Faekah, 2016).

Melalui pelaksanaan garis panduan yang berkualiti, pembangunan
media pengajaran dapat dilaksanakan dengan mudah tanpa
mengira pengalaman pereka bentuk yang membangunkan aplikasi
MPBPD untuk tablet skrin sentuh walaupun terdapat masalah
kemahiran, kekangan masa dan beban kerja. Kajian ini disokong
oleh Siti Norashikin dan Anitawati (2011) yang membuat kajian
perbandingan antara kumpulan pakar pereka bentuk dan pengguna
yang telah berjaya melaksanakan garis panduan pembangunan
aplikasi web. Dengan itu, keseluruhan dapatan ini telah menunjukkan
kesignifikan keperluan garis panduan ini kepada kesemua guru
sekolah yang bertindak sebagai pereka bentuk yang mempunyai
tahap kemahiran sederhana. Oleh itu, mereka memerlukan panduan
yang betul supaya penghasilan media pengajaran dapat mencapai
objektif pembelajaran melalui kaedah pengajaran yang inovatif
dan berkesan. Selain itu, garis panduan ini adalah diharapkan
dapat memberikan sumbangan kepada pihak berkepentingan (stake
holders) seperti khususnya Kementerian Pendidikan Malaysia
supaya guru dan murid dapat memperoleh manfaat bersama melalui
strategi pengajaran yang inovatif (melibatkan konsep PD dan tablet
skrin sentuh) bagi menyalurkan ilmu pengetahuan.
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