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Abstrak 

Augumented Reality atau AR merujuk kepada konsep dunia nyata yang dipertingkatkan dengan menghubungkan kepada dunia maya. Teknologi ini dapat 

mengubah persekitaran pembelajaran yang lebih interaktif dengan pelbagai element multimedia seperti grafik, video, audio dan lain-lain. Tujuan inovasi ini 

adalah untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan baik untuk pelajar. Gamifikasi didefinasikan sebagai elemen reka bentuk permainan 

dalam konteks bukan permainan. Aplikasi elemen permainan ini dijadikan sebagai objektif utama inovasi bertujuan untuk meningkatkan pembelajaran melalui 

video AR dan berdasarkan teori Multiple Intelligence (MI) dan elemen gamifikasi dengan menggunakan Massive Open Online Course (MOOC). Tiga video 

animasi telah dihasilkan menggunakan perisian aplikasi Powtoon berdasarkan teori MI yang dipilih oleh pelajar (visual-spatial, muzik-berirama dan verbal-

lingustik) dan lima lencana juga diciptakan sebagai elemen gamifikasi (emas, perak, gangsa, hijau dan biru) yang digunakan dalam inovasi ini. Kajian ini 

melibatkan 32 pelajar dari TVET Tahap 3; Sijil Teknologi Maklumat untuk subjek Asas Rangkaian Komputer di sebuah Kolej Komuniti di Negeri Melaka 

sebagai responden untuk melihat impak AR dan gamifikasi terhadap interaksi dan penglibatan pelajar 
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1. Pengenalan 

 

Teknik pengajaran dan pembelajaran secara tradisional masih banyak dan releven digunakan dikalangan guru dan pensyarah 

di Malaysia khasnya di mana teknik pengajaran dan pembelajaran ini boleh dikatakan ketinggalan zaman bersesuaian dengan 

era pada masa kini. Oleh itu, pelbagai keadah pengajaran dan pembelajaran baru yang diketengahkan oleh para pensyarah untuk 
meningkatkan minat pelajar untuk belajar. Antaranya ialah menggunakan kaedah Augmented Reality (AR) dan elemen 

permainan di dalam Massive Open Online Course (MOOC).  

 

Melalui kaedah ini, secara tidak langsung ia akan dapat meningkatkan minat pelajar terhadap sesi pengajaran dan 

pembelajaran. Augumented Reality (AR) dan Gamification Element yang diperkenalkan di dalam MOCC ini yang secara umunya 

merupakan platform pembelajaran terbuka adalah berdasarkan kepada teori Multiple Intelligence yang menyasarkan kepada tiga 

kaedah pembelajaran yang sesuai untuk pelajar iaitu visual-spatial, musical-rhythmic dan oral linguistics. Di samping itu juga, 

elemen permainan ditambahkan ke dalam platform ini untuk menarik lagi minat pelajar di mana ia menggunakan lima lencana 

penghargaan  iaitu lencana emas, perak, gangsa, hijau dan biru. Setiap lencana ini membawa makna yang berbeza mengikut 

tahap pelajar. 

 
2. Latar belakang 

 

Massive Open Online Course adalah merupakan kursus pembelajaran atas talian yang dibuka secara terbuka dan dikenali 

sebagai MOOC. Menurut (Educause, 2014), MOOC adalah merupakan contoh atau model terbaik bagi platform yang 

menyediakan sebuah kursus atas talian terbuka yang secara besar besaran untuk menyampaikan kandungan pembelajaran. 

Manakala Augmented Reality (AR) pula didefinisikan sebagai teknologi yang mengabungkan objek dari dunia maya ke dunia 

nyata. Tiga kaedah pembelajaran yang bersesuaian untuk pelajar TVET Tahap 3 iaitu yang terdiri daripada pelajar Sijil di 
peringkat Kolej Komuniti iaitu visual-spatial, musical-rhythmic dan gaya lisan.  
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Bagi pelajar dalam kategori visual-spatial adalah pelajar yang belajar secara holistik dan bukannya pelajar yang mempelajari 

menggunakan teknik langkah demi langkah. Bagi ketegori ini, imej visual memainkan peranan penting dalam proses 

pembelajaran pelajar. Oleh kerana itu individu visual-spatial akan memproses data melalui gambar atau visual dan bukannya 

perkataan. Bagi pelajar kategori musical-rhythmic pula adalah pelajar yang dianggap sebagai pemuzik kelahiran samulajadi. 

Individu ini cenderung berfikir melalui suara dan corak irama muzik  dan bukannya dengan perkataan atau gambar. Mereka yang 

berada di kategori ini akan mudah untuk bertindak balas dengan muzik dan mereka dapat belajar dengan lebih baik sekiranya 

berada dalam suasana rumah-sekolah berbanding dengan suasana sekolah sahaja. Manakala untuk kategori yang terakhir adalah 

menggunakan kaedah gaya lisan yang melibatkan kedua-dua perkataaan bertulis dan secara lisan. Pelajar dalam kategori ini akan 

lebih mudah mengekspresikan diri mereka melalui tulisan  maupun lisan. Pelajar-pelajar ini adalah mereka yang gemar membaca 

dan menulis. Mereka juga dikenali sebagai individu yang mahir berkata-kata, suka bersajak, bermain teka teki perkataan dan 
melibatkan apa sahaja tulisan. Selain itu, pelajar kategori ini biasanya suka mencari perkataan baharu dan mengunakan frasa dan 

perkataan baharu ini ketika bercakap dengan orang lain.  Melalui inovasi ini gabungan daripada elemen AR dan MOOC 

digunakan untuk menjadikan medium pengajaran ini lebih menarik dan meningkatkan tahap tumpuan pembelajaran pelajar 

semasa berada di dalam kelas dan juga di luar kelas. 

 

3. Pernyataan Masalah 

 

Sejajar dengan hasrat Kementerian Pengajian Tinggi untuk memberi akses kepada pendidikan Technical and Vocational 

Education and Training (TVET) untuk masyarakat setempat dan juga peluang untuk pembelajaran sepanjang hayat. Kolej 

Komuniti berusaha untuk menyediakan kaedah pembelajaran yang terbaik untuk pelajar berdasarkan kepada Revolusi Industri 

ke-empat (IR4.0) dan juga akan membantu meningkatkan kadar kelulusan Kolej Komuniti dari masa ke semasa. Walau 
bagaimanapun, alat bantu mengajar yang sedang digunakan sudah ketinggalan zaman dan jauh daripada teknologi selama hampir 

dua puluh tahun kebelakang dan menyebabkan pelajar berpotensi untuk berhenti belajar. Oleh itu proses pembelajaran dan 

pengajaran perlu seiring dengan teknologi sebagai alat bantu mengajar ilmu yang disampaikan dapat diterima dengan jelas dan 

berkesan (Mohd Amin, 2016). Tambahan pula, penyedia TVET juga kurang berkompetensi dalam mengenalpasti kaedah 

pedadogi vakosional yang berlaku dan yang terkini. Ini menyebabkan pelajar gagal mencapai tahap pembelajaran yang diingini. 

Di samping itu, sesi pembelajaran dan pengajaran yang tidak berkesan, membosankan, kekurangan perkongsian sumber dan 

kekurangan koordinasi dan artikulasi yang berkesan dalam sistem pendidikan di Malaysia juga merupakan antara penyebab 

kepada pemasalah ini. Justeru itu, kajian ini dilakukan untuk melihat impak penggunaan teknologi AR dan gamifikasi di dalam 

pembelajaran untuk membantu pelajar meningkatkan mutu pembelajaran serta melalui pengalaman keseronokan dalam aktiviti 

pengajaran dan pembelajaran. Antara dapatan pemasalahan yang dihadapi oleh pelajar adalah seperti : 

a. Pelajar tidak faham ketika diajar secara teori dan lebih berminat dengan sesi praktikal. 
b. Pelajar kurang berminat dan kurang bersemangat berada di kelas. 

c. Pelajar lebih berminat untuk melihat video serta animasi. 

d. Pelajar lebih berminat untuk belajar melalui medium atas talian seperti you tube dan sebagainya. 

 

4. Kajian Literatur 

 

Kebanyakan kajian yang dijalankan sekarang melibatkan teknologi yang terkini. Augmented Reality (AR) merupakan konsep 

yang bertentangan dengan Virtual Reality (VR), dimana VR menggunakan objek nyata di dalam dunia maya manakala AR pula 

menggunakan objek maya ke dunia nyata. (Saurina, 2017). Teknologi AR ini telah banyak diaplikasi dalam kehidupan seharian 

terutamanya dalam bidang pendidikan (Dedy Atmajaya, 2017). Selain itu, AR juga boleh didefinisikan sebagai keupayaan untuk 

menghubungkan pengguna di dunia nyata semasa berinteraksi dengan dunia maya dan fizikal. (Tomi & Rambli, 2013). Secara 

umumnya, konsep AR diperkenalkan oleh Thomos P. Caudell pada tahun 1990 dan mengketengahkan tiga ciri iaitu 
menghubungkan dunia nyata dan dunia maya, mampu memberi maklumat secara interaktif dan menampilkan dalam bentuk tidak 

dimensi.  

 

Kenapa teknologi ini semakin popular di kalangan tenaga pengajar. Pendidikan merupakan satu proses yang melibatkan dua 

pihak iaitu pelajar dan juga guru. Dan proses yang paling utama adalah proses belajar itu sendiri. Oleh itu, interaksi adalah sangat 

penting untuk menyampaikan apa sahaja maklumat semasa berlaku proses pengajaran dan pembelajaran. Ini kerana melalui 

komunikasi dan interaksi yang berkesan antara guru dan pelajar akan menjadikan proses pengajaran lebih efektif (Ety Nur Inah, 

2015). Menurut (Sanaky, 2013), selain proses pembelajaran, media pembelajaran juga memainkan peranan untuk menyalurkan 

maklumat yang berkesan untuk pembelajaran. Oleh itu, AR dan elemen gamifikasi merupakan medium yang sesuai digunakan 

untuk menyampaikan pengajaran dan pembelajaran ketika ini. Ini dapat dilihat apabila kebanyakan pelajar lebih rela 

menghabiskan masa bermain game berbanding melakukan kerja seharian (Heni Jusuf, 2016). Tambahan pula elemen AR dan 
gamifikasi juga  bersesuaian dengan peredaran masa di samping boleh menggantikan kaedah pembelajaran dan pembelajaran 

yang ketinggalan zaman. Melalui penggunaan teknologi seperti ini secara tidak langsung ia akan menerapkan budaya mencipta 

inovasi di kalangan tenaga pengajar khasnya guru dan pensyarah. Malahan dengan kaedah ini atau menggunakan elemen 

multimedia dan animasi akan memberi impak dan tindak balas yang lebih positif dan lebih baik kepada pelajar untuk memberi 

tumpuan terhadap proses pengajaran dan pembelajaran (Ahmad Rizal Madar et al, 2007) 
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Justeru itu, Kementerian Pengajian Tinggi Malaysia telah menyedari akan kepentingan Teknologi dalam sistem pendidikan 

di Malaysia telah mengembangkan Revolusi Industri 4.0 dalam bidang pendidikan. Ini kerana Sistem Pendidikan Negara kita 

perlu mengorak langkah yang lebih maju selaras dengan perkembangan teknologi digital yang lebih bersifat interaktif dan 

fleksibel. Oleh itu warga pendidik perlu melengkapkan diri selaras dengan hasrat kerajaan dan melengkapkan diri dengan 

pengetahuan teknologi maklumat serta komunikasi bagi memantapkan lagi sesi pengajaran dan pembelajaran. 

 

5. Metodologi Kajian 

 

Objektif utama kajian ini adalah untuk meningkatkan pembelajaran melalui  video Augmented Reality (AR) dan berdasarkan 

teori Multiple Intelligence (MI) dan elemen gamifikasi dengan menggunakan platform Massive Open Online Course (MOOC). 
Terdapat 2 kaedah metodologi kajian di dalam inovasi ini iaitu menggunakan soal selidik kajian awalan secara atas talian 

berkaitan kesediaan penggunaan MOOC dan kajian deskriptif dapatan melalui sistem inovasi. Untuk kajian awalan, soalan 

difokuskan kepada bahan pembelajaran atas talian dan ciri-ciri pembelajaran berdasarkan teori MI.   

 

Di dalam kajian ini, terdapat 2 kumpulan kajian iaitu kumpulan ekperimen dan kumpulan kawalan. Akan tetapi bagi penulisan 

kajian ini hanya difokuskan kepada kumpulan eksperimen iaitu seramai 32 orang pelajar telah berjaya menggunakan inovasi ini 

dengan jayanya. Hasil keputusan kajian ini akan diambil secara diskriptif melalui sistem inovasi yang berfokuskan kepada 

keterlibatan pelajar dalam pembelajaran, interaksi pelajar terhadap sistem dan koleksi lencana yang dikumpul oleh pelajar. Dalam 

kajian ini juga, kami mengumpulkan beberapa data demografi yang berkaitan dengan MI dan MOOC melalui kajian awalan. 

Data menarik dikumpulkan untuk membantu kami mengetahui lebih banyak mengenai pelajar TVET.  

 
Bagi kaedah kajian deskriptif melalui sistem inovasi, pelajar akan diajar menggunakan aplikasi AR dengan menggunakan 

perisian Zappar. Pelajar akan diberikan penerangan terlebih dahulu oleh tenaga pengajar cara pembelajaran secara atas talian 

menggunakan MOOC di dalam makmal bagi menonton 3 video pilihan yang disediakan mengikut teori MI. Pelajar akan 

mengimbas paparan di monitor menggunakan perisian Zappar di telefon bimbit untuk menonton video yang disediakan. Selepas 

selesai pelajar menonton video tersebut, pelajar akan menerima lencana bagi setiap video yang ditonton dan setiap interaksi serta 

keterlibatan pelajar semasa sesi pembelajaran akan direkodkan didalam sistem inovasi sebagai dapatan kajian.  

       

6. Rekebentuk Inovasi 

 

6.1 Ciri-Ciri Inovasi Yang Dihasilkan : 

6.1.1 Menggunakan elemen Augmented Reality menghasilkani 3 kategori video iaitu : 

 

• AR7 Video – Visual Spatial (imej/gambar) 

• AR8 Video – Verbal Linguistic (perkataan) 

• AR9 Video - Musical-Rhythmic (muzik) 

 

6.1.2 Aplikasi Perisaian : 

 

• Zappar 

• Powtoon 

• MOOC (Open Learning) 

• Elemen Gamifikasi (lencana emas, perak, gangsa, hijau, biru) 
 

6.2 Kaedah Operasi 

 

Gambar 1 menunjukkan proses yang dilalui oleh pelajar bagi mengimbas paparan di monitor menggunakan perisian 

Zappar di telefon bimbit untuk menonton video yang disediakan. Sebanyak 3 buah video disediakan untuk proses 

pembelajaran atas talian menggunakan elemen AR. Setiap video yang telah ditonton, pelajar akan dihadiahkan lencana 

untuk dikumpulkan.  
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Gambar 1: Proses pembelajaran menggunakan elemen AR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
7. Keberhasilan Projek (Outcome dan Impak Projek) 

 

Berdasarkan kajian awalan terhadap pelajar TVET Tahap 3, didapai pelajar lebih meminati dan menyukai alat bantu mengajar 

dengan elemen animasi, audio dan video seperti di Jadual 1. Kaedah kedua tertinggi adalah menggunakan video sahaja sebagai 

alat pengajaran. Antara impak yang paling ketara melalui inovasi ini adalah, kesemua pelajar yang menggunakan MOOC ini 

akan melihat kesemua slaid pengajaran yang disediakan oleh pensyarah di dalam web tersebut. Secara tidak langsung ia dapat 

merangsang minat pelajar dalam proses pembelajaran seterusnya pelajar mudah untuk memahami dan mendapat ilmu 

pengetahuan yang ingin disampaikan oleh pensyarah. 

 

  

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Berikut merupakan data yang dikumpulkan dan diperolehi daripada inovasi yang telah dibangunkan dan dipamerkan dalam 

bentuk carta. 
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Jadual 1 Kandungan Pembelajaran Pilihan bagi pelajar TVET Tahap 3 

 

 
 

Jadual 1 menunjukkan kandungan kaedah pembelajaran yang dipilih oleh pelajar. Didapati kaedah yang paling diminati 

pelajar adalah kaedah pembelajaran yang mengandungi gabungan elemen multimedia seperti animasi, video dan video iaitu 

sebanyak 21%. Diikuti dengan video sebanyak 12%.  

 

Jadual 2 Pilihan Jenis MI untuk Pelajar TVET Tahap 3 

 

 
 

Jadual 2 menunjukkan pelajar lebih cenderung kepada ciri-ciri pembelajaran secara “virtual-spatial” iaitu sebanyak 11%. 

Manakala “lingustic-verbal” sebanyak 8% dan “musical” sebanyak 6%. Berdasarkan kajian awalan, video AR yang dihasilkan 

di dalam inovasi ini perlu mempunyai ciri-ciri yang dipilih oleh pelajar tersebut 

 

 

 

 

 

Jadual 3 Peratusan Penglibatan Pelajar Berdasarkan Pilihan Jenis Video 
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Berikut merupakan data kajian deskriptif yang dikumpulkan dan diperolehi daripada inovasi yang telah dibangunkan dan 

dipamerkan dalam bentuk carta. Jadual 3 menunjukkan pelajar cenderung kepada video AR7 iaitu sebanyak 55% dan diikuti 

video AR8 sebanyak 41%. Manakala video AR9 adalah sebanyak 20%. Ini menunjukkan keterlibatan pelajar di dalam 

pembelajaran menggunakan video berkonsepkan animasi dah gambar adalah tinggi serta selari dengan dapatan kajian awalan 

yang menunjukkan keputusan yang sama.   

 

Jadual 4 Interaksi Pelajar TVET Tahap 3 

 

 
 

Jadual 4 menunjukkan pelajar lebih cenderung kepada video AR7 iaitu sebanyak 52.63%, diikuti video AR9 sebanyak 

47.37% dan video AR8 adalah sebanyak 36.84%. Ini menunjukkan interaksi pelajar di dalam pembelajaran menggunakan video 

berkonsepkan animasi dah gambar adalah tinggi serta selari dengan dapatan kajian awalan yang menunjukkan keputusan yang 
sama iaitu pelajar lebih cenderung kepada video berkonsepkan animasi dan gambar. 

 

 

 

 

 

 

 

Jadual 5 Peratusan Penglibatan Pelajar Menyelesaikan Tugasan 
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Jadual 5 menunjukkan pelajar lebih cenderung kepada video AR7 iaitu sebanyak 94.74%, diikuti video AR8 dan AR9 

sebanyak 89.47%. Ini menunjukkan keterlibatan pelajar dalam menghabiskan proses pembelajaran di dalam pembelajaran 

menggunakan video AR7  berkonsepkan animasi dah gambar adalah tinggi serta selari dengan dapatan kajian awalan iaitu pelajar 

lebih cenderung kepada video berkonsepkan animasi dan gambar. 

 

Jadual 6 Peratusan Pengumpulan Koleksi Lencana 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

Jadual 6 menunjukkan pelajar lebih memilih untuk mengumpul lencana bagi video AR7 dan  AR8 iaitu sebanyak 40%, 

manakala video AR9 adalah sebanyak 20%. Ini juga menunjukkan pembelajaran menggunakan video AR7  berkonsepkan 

animasi dah gambar adalah menjadi pilihan pelajar dan selari dengan dapatan kajian awalan iaitu pelajar lebih cenderung kepada 

video berkonsepkan animasi dan gambar. 

 

Secara keseluruhannya, keputusan menunjukkan keterlibatan dan interaksi pelajar di dalam pengajaran dengan menggunakan 

gabungan teknologi AR dan teori MI memberi kesan yang sangat positif dalam meningkatkan pembelajaran. Keputusan ini telah 

disokong oleh (Salam and Bakar 2014) dengan menyatakan bahawa gabungan teknologi AR dan teori MI memberi impak yang 

sangat positif dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan elemen gamifikasi di dalam kajian ini juga dapat 
meningkatkan keterlibatan dan interaksi pelajar didalam pembelajaran atas talian dan keputusan ini selari dengan pendapat 

(Yusoff et al. 2017) dan (Daud et al. 2017) menyatakan bahawa elemen gamifikasi mempengaruhi peningkatan keterlibatan dan 

interaksi pelajar di dalam pembelajaran atas talian.   

 

8. Cadangan Penambahbaikan 
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Antara beberapa cadangan penambahbaikan untuk inovasi ini adalah 

 

a. Mengadakan sesi pengajaran menggunakan MOOC untuk semua subjek dalam Kursus Sijil Teknologi Maklumat di 

selaras dengan kejadian pandemic Covid 19 yang sedang melanda di seluruh dunia. 

b. Menaik taraf kesemua slaid menggunakan Konsep AR dalam subjek Asas Rangkaian Komputer. 

c. Menggunakan teknik animasi terkini untuk menjadikan kesemua slaid menjadi lebih menarik dan interaktif. 

 

 

9. Kesimpulan 

 

Dalam kajian ini, platform Massive Open Online Course (MOOC) yang dibangunkan menggunakan elemen AR dan elemen 

gamifikasi yang bersesuaian dengan pelajar TVET Tahap 3 di Kolej Komuniti. Oleh kerana MOOC sangat dekat dengan pusat 

pengajaran dan pembelajaran dalam talian di Universiti Awam Malaysia yang telah dilancarkan oleh Menteri Pengajian Tinggi 

pada tahun 2014, secara tidak langsung kajian ini akan memberi impak kepada pelajar, kakitangan dan juga negara serta ekonomi 

Malaysia akan lebih melonjak tinggi melalui graduan-graduan yang telah menggunakan platform MOOC ini. Konsep 

penggunaan AR ini akan dapat terus dikembangkan ke arah yang lebih tinggi dan besar dimana ia boleh diterapkan kepada 

kesemua Kolej Komuniti di seluruh Malaysia yang menawarkan Sijil Teknologi Maklumat khasnya. 
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