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Abstrak — Penggunaan teknologi Realiti Terimbuh (AR)
dalam pendidikan berkait rapat dengan konsep Revolusi
Industri Keempat (IR4.0) yang menitikberatkan gabungan
antara teknologi digital dengan proses pengajaran dan
pembelajaran di bilik darjah. Integrasi AR dalam pendidikan
sebenarnya membuka peluang kepada murid untuk
meningkatkan pengalaman pembelajaran serta membantu
dalam menyediakan generasi masa hadapan yang memiliki
kebolehan yang relevan dengan landskap ekonomi yang
semakin berubah. Oleh itu, kajian ini bertujuan untuk
mengetahui tahap pengetahuan dan penerimaan murid sekolah
berasrama penuh (SBP) terhadap teknologi AR dalam proses
pengajaran dan pembelajaran, di samping mengenal pasti
hubungan antara kedua-duanya. Kajian ini merupakan kajian
tinjauan yang menggunakan pendekatan kuantitatif melalui
instrumen soal selidik. Kajian rintis telah dilaksanakan kepada
30 orang murid untuk menentukan kebolehpercayaan
instrumen. Responden terdiri daripada 370 orang murid
menengah rendah daripada 6 buah sekolah SBP di Negeri
Sembilan yang ditentukan berdasarkan teknik pensampelan
rawak mudah. Hasil dapatan dianalisis menggunakan analisis
statistik deskriptif dan inferensi. Analisis statistik deskriptif
yang menggunakan skor min, kekerapan, peratusan dan sisihan
piawai digunakan untuk melihat demografi, tahap pengetahuan
dan tahap penerimaan responden. Manakala analisis statistik
inferensi pula menggunakan ujian Korelasi Pearson untuk
melihat hubungan antara tahap pengetahuan dengan tahap
penerimaan murid. Data dianalisis menggunakan Statistical
Package for the Social Sciences (SPSS) versi 27. Hasil kajian
menunjukkan bahawa tahap pengetahuan dan penerimaan
murid terhadap teknologi AR dalam pengajaran dan
pembelajaran adalah tinggi. Keputusan juga menunjukkan
terdapat hubungan yang signifikan antara tahap pengetahuan
dengan tahap penerimaan murid terhadap teknologi AR.
Kajian ini memberi sumbangan penting kepada semua pihak
terutama Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) dalam
menyediakan landasan untuk memahami serta memanfaatkan
potensi teknologi AR dalam memperkukuhkan pengalaman
pembelajaran interaktif serta membawa wadah baru dalam
memajukan pendidikan di negara ini seiring dengan dasar
pendidikan digital negara.

Kata Kunci — AR, Realiti Terimbuh, Augmented Reality,
Revolusi Industri Keempat (IR.40), tahap pengetahuan, tahap
penerimaan.
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I. PENGENALAN

Kepesatan dunia hari ini telah mewujudkan suasana
kehidupan yang berbeza, hasil daripada pengenalan dan
kemajuan teknologi yang telah banyak membantu urusan
kehidupan harian manusia. Begitu juga dalam bidang
pendidikan yang tidak terkecuali dalam menerima
tempiasnya. Pendidikan pada hari ini telah berubah dengan
mengaplikasikan pembelajaran berpusatkan murid yang
lebih berkesan berbanding pembelajaran konvensional yang
hanya terarah kepada berpusatkan guru (Zulkifly et al.,
2021). Di samping itu, pengenalan kepada kepelbagaian
teknologi baharu juga telah banyak membantu bidang
pendidikan menghasilkan pembelajaran yang lebih berkesan
dan mencapai objektifnya. Sebagai contoh, pengenalan
terhadap teknologi realiti terimbuh (AR) dilihat telah
memberikan suasana pembelajaran baru kepada murid
dengan membantu murid memerhati sesuatu objek secara
maya yang selama ini sukar untuk direalisasikan di dalam
bilik darjah.

Menurut Nur Izza dan Syahrul Nizam (2020), AR
boleh dibahagikan kepada dua jenis iaitu marker-based dan
marker-less yang setiap satunya mempunya tujuan tertentu.
Manakala, pengaplikasian teknologi AR dalam proses
pengajaran dan pembelajaran (PdP) pula dilihat dapat
mempengaruhi motivasi belajar murid di dalam kelas
(Mohamad Aslam & Muhammad Fakri, 2021). Menurut
Helen Papagiannis (2020), teknologi AR adalah alat
visualisasi terhebat kerana mampu membawa sesuatu objek
ataupun konsep yang selama ini dianggap mustahil atau
sukar dibayangkan kepada bentuk realiti.

Oleh itu, dapat dirumuskan bahawa kemajuan
teknologi AR ini telah membawa perubahan yang signifikan
dalam pendidikan dengan memperkenalkan pengalaman
pembelajaran yang lebih interaktif dan dinamik kepada
murid. Perkara jelas ini membuktikan bahawa teknologi AR
mempunyai potensi besar dalam mewujudkan persekitaran
pembelajaran yang lebih berkesan untuk sistem pendidikan
di Malaysia terutama dalam era digital pada hari ini.

II. PENYATAAN MASALAH

Pembelajaran merupakan proses di mana murid
dapat memperoleh, memahami dan mengaplikasikan
pengetahuan atau pun nilai yang dipelajari. Sewaktu proses
ini berlaku, pelbagai kaedah atau bahan digunakan agar
pembelajaran yang berlangsung dapat dilaksanakan dengan
berkesan. Berdasarkan model pembelajaran Dunn & Dunn
(1993), gaya pembelajaran bagi setiap murid adalah berbeza.
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Untuk itu, pendekatan pembelajaran menggunakan kaedah
yang sama perlu dielakkan bagi memastikan keberkesanan
proses pengajaran dan pembelajaran. Selain itu, gaya
pembelajaran yang berbeza turut sama mempengaruhi murid
agar menumpukan perhatian serta mengingati maklumat.

Menurut Khaliza dan Niorazrena (2020), murid tidak
akan dapat menguasai kesemua kemahiran sewaktu proses
PdP dijalankan di bilik darjah. Hal ini diburukkan lagi
apabila masih ada sebahagian besar guru yang masih
menggunakan buku teks sebagai bahan mengajar utama
dalam proses PdP mereka. Situasi ini menyebabkan murid
menjadi kurang memberi perhatian dalam proses PdP yang
dijalankan. Oleh itu, penguasaan dari segi kemahiran dalam
pelbagai bidang serta mengguna pakai teknologi terbaru
adalah penting untuk para guru masa kini (Akar, 2020). Hal
ini kerana menurut Nurulhuda et al. (2021), dalam kajiannya
mendapati bahawa penggunaan teknologi maklumat dan
komunikasi (TMK) merupakan salah satu daripada strategi
yang dapat menggalakkan murid mengaplikasikan KBAT
sekiranya penilaian dijalankan.

Maka, corak PdP terutamanya yang melibatkan
murid-murid di SBP perlulah seiring dengan perkembangan
era IR4.0 pada hari ini. Hal ini kerana, murid-murid di SBP
lazimnya, dilengkapi dengan kemudahan peranti dan juga
infrastruktur yang baik untuk digunakan sewaktu PdP. Oleh
itu, penting untuk pengintegrasian teknologi terutamanya
teknologi AR dalam setiap aspek PdP di SBP ini. Menurut
Jesionkowska et al. (2020); dan Nur Idawati et al. (2021),
pembelajaran yang mengaplikasikan teknologi AR adalah
berkesan dalam meningkatkan motivasi serta tahap
penerimaan murid terhadap pembelajaran di dalam bilik
darjah. Perkara ini turut disokong oleh Ropawandi et al.
(2023), dalam kajiannya yang menjelaskan bahawa
penggunaan teknologi AR dalam PdP dilihat berupaya
meningkatkan pencapaian murid apabila teknologi ini
membolehkan murid berinteraksi dengan objek secara maya
yang secara tidak langsung dapat menggalakkan perasaan
ingin tahu dalam kalangan murid.

Walaupun terdapat banyak kajian-kajian lepas yang
mengkaji berkaitan tahap pengetahuan dan penerimaan
teknologi AR dalam kalangan murid di sekolah, namun
masih kurang kajian yang lebih spesifik kepada murid SBP.
Oleh itu, kajian ini bertujuan untuk mengetahui tahap
pengetahuan dan penerimaan murid SBP terhadap teknologi
AR dalam PdP, di samping mengenal pasti hubungan antara
tahap pengetahuan dengan penerimaan murid SBP ini
terhadap teknologi AR dalam proses PdP di bilik darjah.

Objektif kajian ini adalah seperti berikut:

1. Mengenal pasti tahap pengetahuan murid sekolah
berasrama penuh terhadap teknologi AR dalam proses
pengajaran dan pembelajaran.

2. Mengenal pasti tahap penerimaan murid sekolah
berasrama penuh terhadap teknologi AR dalam proses
pengajaran dan pembelajaran

3. Mengenal pasti hubungan di antara tahap pengetahuan

dengan tahap penerimaan murid sekolah berasrama
penuh terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran
dan pembelajaran.
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Kajian ini dijalankan bagi menjawab tiga persoalan
kajian berikut:
1. Apakah tahap pengetahuan murid sekolah berasrama
penuh terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran
dan pembelajaran?
Apakah tahap penerimaan murid sekolah berasrama
penuh terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran
dan pembelajaran?
Adakah terdapat hubungan di antara tahap pengetahuan
dengan tahap penerimaan murid sekolah berasrama
penuh terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran
dan pembelajaran?

Satu  hipotesis nol turut dinyatakan bagi menjawab
persoalan ketiga kajian.

H,1: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara

tahap pengetahuan dan tahap penerimaan murid sekolah
berasrama penuh terhadap teknologi AR.

III. TINJAUAN LITERATUR

Dasar Pendidikan Digital (DPD)

Dasar pendidikan digital (DPD) negara telah
dilancarkan oleh KPM pada 28 November 2023 sebagai nilai
tambah dalam usaha untuk merealisasikan anjakan ketujuh
Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-
2025 iaitu memanfaatkan teknologi maklumat dan
komunikasi (TMK) bagi meningkatkan kualiti pembelajaran
di Malaysia. Dasar pendidikan digital ini menggariskan
empat objektif yang mencakupi usaha KPM untuk
membangunkan murid yang fasih digital bagi memenuhi
keperluan era digital serta mengupayakan pendidikan dan
pemimpin pendidikan untuk mengintegrasikan teknologi
digital dalam ekosistem pendidikan pada hari ini (Fahmy A
Rosli, 2023).

Menurut KPM (2023), pendidikan digital adalah satu
proses pembelajaran mengenai pengetahuan, kemahiran dan
nilai berkaitan dengan teknologi digital serta proses PdP
yang menggunakan teknologi digital secara bersepadu,
kreatif dan inovatif untuk melahirkan generasi yang fasih
digital. Dasar Pendidikan Digital ini mengandungi enam
teras yang menyokong visi dan objektif pendidikan digital
iaitu murid fasih digital; pendidik kompeten digital; budaya
kepimpinan digital berwawasan; pengupayaan infrastruktur
dan infostruktur; kandungan digital berkualiti; dan rakan
strategik yang komited. Kesemua teras ini menjadi panduan
dan hala tuju strategik dalam usaha untuk menangani
sebarang isu dan cabaran yang dihadapi dalam proses
transformasi pendidikan digital tersebut.

Untuk merealisasikan dasar ini, kepelbagaian
teknologi digital yang berkembang pada hari ini perlu
diintegrasikan ke dalam proses PdP guru di bilik darjah.
Salah satu daripada teknologi digital tersebut ialah teknologi
AR. Hal ini kerana, teknologi AR dilihat mampu memainkan
peranan tersendiri untuk merealisasikan DPD terutama
dalam teras pertama dan terasa kelima iaitu murid fasih
digital dan kandungan digital berkualiti. Maka, dapat
disimpulkan bahawa integrasi AR dalam pendidikan
merupakan salah satu aspek strategik yang dapat membantu
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pelbagai pihak dalam mencapai visi pendidikan digital
negara ini.

Teknologi Realiti Terimbuh (AR)

Istilah realiti terimbuh atau Argument Reality (AR)
bukanlah satu yang asing dalam dunia IR.40 pada hari ini.
Pelopornya Milgram dan Kishino (1994) mentakrifkan AR
sebagai keadaan di mana pengguna mempunyai peluang
untuk menyaksikan gabungan objek maya dengan dunia
sebenar dalam masa nyata. Hal ini turut disokong
MacCallum dan Parsons (2019); serta Mawar Wahid et al.
(2022), yang turut mentafsir teknologi AR sebagai
kandungan maya yang menghubungkan penonton dengan
dunia nyata. Ringkasnya, AR merupakan teknologi
maklumat dan komunikasi (TMK) yang membolehkan
maklumat visual maya seperti gambar, animasi atau video,
terimbuh ke dalam realiti fizikal melalui peranti seperti
komputer (Fadilah & Tan, 2020)

Menurut Mawar Wabhid et al. (2022), persekitaran AR
memaparkan hubungan kemampuan untuk memahami dan
mengingat sesuatu yang berkaitan dengan ruang antara objek
yang tidak boleh diperoleh daripada sumber buku teks atau
mana-mana sumber cetakan. Hal ini kerana, AR adalah
pengalaman interaktif yang disampaikan dalam bentuk 3D
dan dicipta oleh komputer menggunakan persepsi yang
dipertingkatkan daripada persekitaran dunia nyata (Ahmad
Fakhrul et al., 2022). Namun menurut MacCallum dan
Parsons (2019), tahap intermediasi dan cara ia dijangka
meningkatkan  pengalaman dunia sebenar berbeza
bergantung kepada alat dan situasi di mana teknologi ini
digunakan.

Maka, secara ringkasnya dapat disimpulkan bahawa
penggunaan teknologi AR sebenarnya menawarkan pelbagai
potensi serta cabaran tersendiri. Keberkesanan AR dalam
meningkatkan pengalaman dunia nyata pula bergantung
kepada pelbagai faktor, termasuk alat yang digunakan,
konteks penggunaannya, dan persepsi individu terhadap
pengalaman penggunaannya

Realiti Terimbuh (AR) dalam pendidikan

Dalam konteks pendidikan pula, teknologi AR dilihat
semakin mendapat perhatian kerana mempunyai potensi
dalam menjadikan proses PdP lebih menarik serta mudah
difahami oleh murid (Dayana Farzeeha er al. 2020; serta
Mohamad Roshaiqal & Mohd Norasri 2021). Hal ini kerana,
AR mampu menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata
dan mencipta pengalaman pembelajaran yang lebih
interaktif. Di samping itu, AR juga dilihat sebagai alat yang
penting dalam menyampaikan maklumat dalam konteks
pendidikan dan latihan (Mawar Wahid et al., 2022).

Menurut Dayana Farzeeha et al. (2020), penggunaan
teknologi AR dalam pendidikan dapat mewujudkan budaya
inovasi yang mampu mendorong guru untuk menjadi lebih
kreatif dalam menyampaikan bahan pembelajaran,
menyediakan peluang untuk kaedah pembelajaran yang lebih
interaktif serta meningkatkan kualiti pendidikan di Malaysia.
Di samping itu juga, teknologi AR ini dianggap mempunyai
potensi untuk membawa proses PdP di luar sempadan bilik
darjah dan memperluasnya ke persekitaran di mana murid
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berada. Hal ini turut disokong oleh Ahmad Fakhrul et al.
(2022), yang menjelaskan bahawa penggunaan teknologi AR
dalam pendidikan boleh meningkatkan pengalaman PdP,
sekali gus membawa kepada peningkatan prestasi murid.

Di samping itu, penggunaan teknologi AR dalam
pendidikan juga tidak hanya memberikan manfaat kepada
proses pengajaran guru tetapi turut memberi kesan
positif terhadap proses pembelajaran murid. Hal ini kerana,
menurut Ahmad Fakhrul er al. (2022), ciri-ciri AR
mempunyai potensi yang besar dalam meningkatkan
penglibatan murid dan membolehkan mereka untuk
mengakses serta menggunakan bahan pembelajaran dari
pelbagai aspek. Selain itu, Mohamad Aslam dan Muhammad
Fakri (2021), dalam kajiannya juga menjelaskan bahawa
teknologi AR dapat mempengaruhi motivasi murid untuk
belajar. Manakala, Fadilah dan Tan (2020), pula mengakui
potensi AR dalam meningkatkan tahap pemikiran kreatif
murid. Oleh itu, dapat dirumuskan bahawa teknologi AR
amat berpotensi untuk membawa transformasi pembelajaran
dalam pendidikan di zaman moden ini

IV. METADOLOGI

Reka Bentuk Kajian

Kajian ini merupakan kajian tinjauan di mana data
di kumpul menggunakan kaedah kuantitatif melalui soal
selidik. Kajian tinjauan dipilih dalam kajian ini kerana
Menurut Nurhibbah dan Rosadah (2022), melalui kajian
tinjauan data sesebuah populasi dapat dikumpulkan dengan
mudah, berkesan dan cepat. Soal Selidik yang digunakan
pula telah diadaptasi dan diubah suai daripada kajian Zamri
Mahamod (2018); serta kajian Siti Azrehan dan Rafiza
Kasbun (2019). Item-item dalam soal selidik disesuaikan
dengan tujuan kajian bagi menilai tahap pengetahuan dan
penerimaan murid SBP terhadap teknologi AR dalam proses
PdP di bilik darjah.

Populasi dan Sampel Kajian

Populasi dalam kajian ini melibatkan murid
menengah rendah daripada 6 buah sekolah SBP di Negeri
Sembilan. Sampel kajian yang terlibat pula dalah
seramai 370 orang murid. Bagi memastikan semua ahli
populasi mendapat peluang yang sama untuk dijadikan
sampel, maka teknik pensampelan rawak mudah digunakan
dalam kajian ini (Arzizul Antin et al., 2020). Jadual penentu
saiz sampel Krejcie dan Morgan (1970) pula digunakan
untuk menentukan bilangan sampel berdasarkan populasi
kajian.

Kaedah Pengumpulan Data / Instrumen

Borang soal selidik digunakan sebagai instrumen
pengumpulan data dalam kajian ini. Hal ini kerana, menurut
Shaari Jamil et al. (2021), penggunaan instrumen soal
selidik dapat mengurangkan perbelanjaan, mudah untuk
diagihkan serta mempunyai jawapan yang standard. Borang
soal selidik yang dibina mengandungi 20 item yang
dibahagikan kepada tiga bahagian iaitu bahagian A, B dan C.



International Journal of Future Education and Advances (IJFEA)

elSSN 3036-003X

Bahagian A mengumpul data demografi responden dan
bahagian B serta C masing-masing mengandungi item-item
berkaitan konstruk pengetahuan dan penerimaan murid
terhadap teknologi AR dalam proses PdP di bilik darjah.
Konstruk-konstruk ini diukur berdasarkan skala Likert 5
mata iaitu (1) Sangat Tidak Setuju; (2) Tidak Setuju; (3)
Tidak Pasti; (4) Setuju; dan (5) Sangat Setuju.

Satu kajian rintis dan analisis Alpha Cronbach juga
turut dilaksanakan terhadap 30 orang murid selain daripada
responden kajian untuk menentukan kebolehpercayaan
instrumen yang dibina. Menurut Mohd Majid (2000),
kebolehpercayaan suatu alat pengukuran yang boleh
ditentukan dengan menggunakan indeks kepercayaan
dengan mengenal pasti nilai pekali 4lpha Cronbach untuk
mengukur ketekalan dalaman item dalam soal selidik yang
dibina. Dalam kajian ini, tahap kebolehpercayaan ditentukan
berdasarkan Creswell (2009) seperti dalam Jadual 1.

JADUAL 1: KLASIFIKASI INDEKS KEBOLEHPERCAYAAN
MENGIKUT NILAI CRONBACH ALPHA.

Indikator Nilai Alpha Cronbach
Sangat Tinggi >0.90
Tinggi 0.70-0.89
Sederhana 0.30-0.69
Rendah <0.30

Hasil dapatan (Jadual 2) menunjukkan tahap
kebolehpercayaan instrumen bagi konstruk yang ingin dikaji
iaitu konstruk pengetahuan adalah pada tahap yang tinggi
iaitu 0.715, manakala bagi konstruk penerimaan adalah pada
tahap yang sangat tinggi iaitu 0.942 seperti dalam Jadual 2
di bawah.

JADUAL 2: NILAI ALPHA CRONBACH BAGI KONSTRUK
PENGETAHUAN DAN PENERIMAAN

Bil. Nilai a

Konstruk item  Keseluruhan Tahap

Pengetahuan 7 0.715 Tinggi

Penerimaan 8 0.942 Sangat Tinggi
Kaedah Analisis Data

Dalam kajian ini, semua dapatan daripada borang
yang diedarkan melalui Google Form di analisis
menggunakan perisian SPSS versi 27. Proses analisis data
yang dilaksanakan pula adalah melibatkan analisis statistik
deskriptif dan juga analisis statistik inferensi. Analisis
statistik deskriptif adalah bertujuan bagi melihat demografi
responden, tahap pengetahuan dan tahap penerimaan murid
sekolah berasrama penuh terhadap teknologi AR dalam
proses pengajaran dan pembelajaran. Analisis ini adalah
berdasarkan nilai min, kekerapan, peratusan dan sisihan
piawai. Jadual 3 menunjukkan rujukan bagi mengetahui
tahap interpretasi skor min berdasarkan Pallant (2010).

JADUAL 3: INTERPRETASI SKOR MIN (PALLANT, 2010)

Skor Min Interpretasi Skor Min
3.68-5.00 Tinggi
2.34-3.67 Sederhana
1.00-2.33 Rendah
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Manakala bagi analisis inferensi, ujian korelasi
Pearson digunakan bagi menganalisis data. Ujian ini
digunakan kerana data yang diperolehi adalah bertabur
secara normal dan teknik pensampelan adalah secara rawak
mudah. Jadual 4 menunjukkan nilai pekali korelasi Pearson
oleh Chua (2012).

JADUAL 4: NILAI PEKALI KORELASI (r) OLEH CHUA (2012)

Nilai pekali korelasi (r) Kekuatan hubungan
0.91-1.00 atau (-0.91)-(-1.00) Sangat Kuat
0.71-0.90 atau (-0.71)-(-0.90) Kuat
0.51-0.70 atau (-0.51)-(-0.70) Sederhana
0.31-0.50 atau (-0.31)-(-0.50) Lemah
0.01-0.30 atau (-0.01)-(-0.30) Sangat Lemah

0.00 Tiada korelasi
V. DAPATAN

Analisis Demografi

Responden yang terlibat dalam kajian ini adalah
seramai 370 orang murid dari sekolah berasrama penuh
(Jadual 5) . Daripada jumlah tersebut, 181 (48.9%) orang
responden terdiri daripada murid lelaki, manakala 189
(51.1%) orang responden terdiri daripada murid perempuan.

JADUAL S: BILANGAN RESPONDEN MENGIKUT JANTINA

Jantina Frekuensi Peratus
Lelaki 181 48.9
Perempuan 189 51.1
Jumlah 370 100.0

Apakah tahap pengetahuan murid sekolah berasrama
penuh terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran
dan pembelajaran?

JADUAL 6: TAHAP PENGETAHUAN MURID SEKOLAH
BERASRAMA PENUH TERHADAP TEKNOLOGI AR

Konstruk Min Sisihan Piawai Tahap
Pengetahuan 4.19 497 Tinggi

Jadual 6 menunjukkan skor min dan sisihan piawai
bagi tahap pengetahuan murid sekolah berasrama penuh
terhadap penggunaan teknologi AR dalam PdP. Dapatan
analisis menunjukkan tahap pengetahuan adalah berada
pada tahap yang tinggi iaitu dengan skor min adalah 4.19 dan
sisihan piawai adalah .497.(m=4.19, s.p=.497).

Apakah tahap penerimaan murid sekolah berasrama
penuh terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran
dan pembelajaran?

JADUAL 7: TAHAP PENERIMAAN MURID SEKOLAH

BERASRAMA PENUH TERHADAP TEKNOLOGI AR.
Konstruk Min Sisihan Piawai
Penerimaan 4.17 535

Tahap

Tinggi

Dapatan analisis data (Jadual 7) menunjukkan tahap
penerimaan murid berasrama penuh terhadap teknologi AR
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adalah berada pada tahap yang tinggi iaitu dengan skor min
sebanyak 4.17 dan sisihan piawai .535. (m=4.17, s.p=.535).
Adakah terdapat hubungan di antara tahap pengetahuan
dengan tahap penerimaan murid sekolah berasrama
penuh terhadap teknologi AR dalam proses pengajaran
dan pembelajaran?

Hol: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan antara tahap
pengetahuan dan tahap penerimaan murid sekolah
berasrama penuh terhadap teknologi AR.

JADUAL 8: HUBUNGAN TAHAP PENGETAHUAN DAN TAHAP

PENERIMAAN MURID.
. . Aras
Konstruk Korelasi Sl.g' kekuatan
Pearson (2-tailed) .
korelasi
Min_Pengetahuan 636 000 S

- Min Penerimaan

**Korelasi adalah signifikan pada aras 0.01

Dapatan daripada analisis ujian Pearson pada Jadual 8§,
menunjukkan tahap pengetahuan dan tahap penerimaan
murid sekolah berasrama penuh mempunyai hubungan
korelasi positif pada tahap sederhana (r=.636) dengan nilai
signifikan =.000 (p<0.01). Oleh itu, H,1 adalah ditolak.

VI. PERBINCANGAN

Berdasarkan dapatan kajian, tahap pengetahuan murid
SBP terhadap teknologi AR adalah tinggi. Hal ini
menunjukkan murid mempunyai pengetahuan yang tinggi
terhadap teknologi AR semasa proses pengajaran dan
pembelajaran. Hal ini kerana, teknologi AR ini sebenarnya
sudah diimplementasikan dalam sistem pendidikan negara
menerusi pengenalan silibus pembelajaran baharu yang
menggunakan buku teks baharu yang disertakan dengan kod
QR yang boleh diimbas oleh murid untuk memaparkan
animasi tiga dimensi (Nursamsiah et al., 2022). Kesannya,
murid dilihat berasa lebih gembira dan bersemangat untuk
terlibat sama dalam sesi PdP yang menggunakan teknologi
AR ini (Saputra, 2022).

Seterusnya, dapatan kajian bagi tahap penerimaan
juga mencatatkan nilai skor min yang tinggi. Hal ini
menunjukkan bahawa aspek penerimaan murid SBP
terhadap teknologi AR adalah tinggi. Dapatan ini selari
dengan kajian Asrul et al. (2022), yang mendapati bahawa
tahap penerimaan murid adalah tinggi terhadap teknologi AR
di dalam proses PdP. Ahmad Fauzi et al. (2019), juga
mendapati murid menerima teknologi AR sebagai alat
pembelajaran kerana teknologi ini dapat membantu murid
memahami sesuatu perkara dengan memaparkan objek yang
dilihat secara nyata. Penerimaan murid yang tinggi terhadap
teknologi AR mampu membantu murid untuk meningkatkan
motivasi mereka semasa sesi PdP (Anuar et al., 2021). Di
mana motivasi yang tinggi dapat meningkatkan pemahaman
dan pencapaian murid di dalam kelas. Perkara ini turut
dibuktikan oleh Nurain Izzati dan Fariza Khalid (2023), yang
menjelaskan penggunaan teknologi AR semasa PdP di dalam
kelas meningkatkan pemahaman murid. Hal ini juga selari
dengan dapatkan Hussein et al. (2023); serta Erbas dan
Demirer (2019), yang menjelaskan penggunaan teknologi
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AR semasa PdP dapat meningkatkan pencapaian murid serta
mewujudkan suasana pembelajaran yang menyeronokkan.

Di samping itu, dapatan kajian ini juga mendapati
wujudnya hubungan yang positif antara tahap pengetahuan
dan tahap penerimaan murid SBP terhadap teknologi AR
dalam proses PdP di bilik darjah, namun hubungan positif ini
adalah pada tahap yang sederhana. Hubungan ini
menunjukkan bahawa tahap pengetahuan yang tinggi
terhadap teknologi AR memberi kesan kepada tahap
penerimaan murid terhadap teknologi AR dalam pengajaran
dan pembelajaran. Hasil dapatan ini selari dengan kajian
oleh Abushakra dan Nikbin (2019) yang turut mendapati
bahawa terdapat hubungan yang positif antara tahap
pengetahuan responden yang dikaji dengan tahap
penerimaan mereka terhadap teknologi maklumat berkaitan
Internet of Things (1oT).

Oleh itu, untuk memaksimumkan penggunaan
teknologi AR dalam konteks pendidikan di SBP, pendedahan
dari aspek akses, latihan, dan persekitaran yang
menggalakkan daripada guru kepada murid penting untuk
membantu  dalam  meningkatkan pengetahuan dan
penerimaan mereka terhadap teknologi AR ini. Namun
begitu, menurut kajian Sarah Alia dan Nor Hafizah (2021),
masih terdapat dalam kalangan guru yang belum bersedia
secara secukupnya untuk menggunakan teknologi digital
seperti AR ini sebagai bahan bantu mengajar di dalam proses
PdP mereka. Perkara ini turut disokong oleh Asbulah et al.
(2022), dalam kajiannya yang menjelaskan bahawa sikap
dan pengetahuan guru terhadap penggunaan teknologi di
dalam kelas masih pada tahap yang rendah, terutamanya
guru-guru veteran yang tidak mempunyai pengalaman
menggunakan  teknologi  maklumat yang  dilihat
mempengaruhi penggunaan teknologi AR ketika mereka
mengajar. Maka, kajian ini secara jelas menunjukkan
bahawa guru wajar memainkan peranan dalam
meningkatkan pemahaman dan penerimaan murid terhadap
teknologi AR dengan menyediakan peluang praktikal yang
mencukupi. Dengan itu, kesan positif teknologi AR dalam
proses pendidikan akan dapat dikembangkan bagi membantu
murid untuk lebih yakin dalam menghadapi cabaran dunia
digital pada hari ini.

VII. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dapatan kajian, terdapat beberapa
kesimpulan penting telah dicapai dan memberikan garis
panduan untuk sebarang kajian lanjutan dalam bidang ini.
Pertama, hasil kajian membuktikan bahawa murid SBP
mempunyai pemahaman yang kukuh tentang teknologi AR
dan menyokong penggunaan teknologi ini dalam proses PdP
mereka di bilik darjah. Penemuan ini menunjukkan bahawa
penggunaan teknologi AR dalam pendidikan mempunyai
potensi yang besar, dan ia perlu dikaji dengan lebih
mendalam. Keduanya, hubungan korelasi yang signifikan
antara tahap pengetahuan dengan tahap penerimaan murid
mengenai teknologi AR menunjukkan bahawa pemahaman
teknologi penting dalam merangsang penerimaan serta
penggunaannya dalam konteks pembelajaran. Ketiga, kajian
ini memberikan sumbangan penting kepada pembangunan
pendidikan digital di Malaysia dengan menekankan potensi
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teknologi AR  untuk  meningkatkan
pembelajaran interaktif murid.

Hasil kajian ini juga dilihat memberikan implikasi
penting kepada KPM dengan menawarkan asas untuk
membangunkan strategi pembelajaran yang lebih inovatif,
selaras dengan perkembangan teknologi. Oleh itu, antara
langkah-langkah yang boleh dicadangkan kepada KPM
termasuk latihan untuk para pendidik, pembangunan
kurikulum yang disepadukan dengan teknologi AR, dan
meningkatkan akses kepada teknologi ini si sekolah-sekolah
seluruh Malaysia.

Namun begitu, hasil kajian ini juga turut
menunjukkan  terdapat beberapa  keperluan  untuk
penyelidikan lebih lanjut terutamanya dalam mengkaji kesan
penggunaan AR pada pencapaian akademik, perbandingan
antara sekolah yang menerapkan AR dengan yang tidak,
serta analisis perbandaran antara kumpulan umur yang
berbeza. Kesimpulannya, hasil dapatan kajian ini dilihat
bukan sahaja membuktikan penerimaan positif terhadap
teknologi AR dalam konteks pendidikan, tetapi juga
menegaskan pentingnya menggunakan teknologi ini sebagai
landasan untuk pembangunan lebih lanjut dalam sistem
pendidikan di Malaysia selaras dengan dasar pendidikan
digital negara.

pengalaman
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