Pengajaran dan Pembelajaran Sejarah Berbantukan Teknologi dalam
Revolusi Industri 4.0

Penulis:
Wong Seng Yue

E-mel:
wongsengyue@um.edu.my

Abstrak: Buku ini bertujuan untuk mendedahkan pengajar, pelajar, ahli
arkelogi, ahli akademik, ahli dan pihak berkaitan dengan revolusi
pembelajaran dalam era Revolusi Perindustrian 4.0, yang beralih dari
buku teks, menjadi pembelajaran berasaskan permainan digital, AR, VR,
realiti lanjutan (XR) sehinggalah kini, Metaverse. Gabungan teknologi
imersif ini berguna dan penting untuk meningkatkan pembelajaran di
kalangan pelajar. Ciri-ciri buku ini mengandungi tren pembelajaran di
Malaysia termasuklah cabaran dan masalah pembelajaran, penggunaan
teknologi dalam pembelajaran iaitu permainan digital, VR, AR, XR dan
Metaverse. Cabaran penggunaan teknologi imersif ini dalam
pembelajaran serta implikasi permainan digital dalam pembelajaran juga
dibincangkan dalam bab yang terakhir.

Kata kunci: Revolusi Perindustrian 4.0, sejarah, permainan digital,
teknologi imersif
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PRAKATA

engajaran dan pembelajaran berbantukan teknologi dalam
Pera Revolusi Perindustrian (IR) 4.0 telah membawa banyak

perubahan dalam pendidikan era baru ini yang dikenali
Pendidikan 4.0. IR 4.0 ini mendedahkan penilaian semula pendidikan
dengan menyediakan pengajaran dan pembelajaran berkualiti kepada
pelajar-pelajar dalam abad ke-21. Selain permainan digital dan
gamifikasi, Realiti Nyata (AR)/Realiti Maya (VR), Realiti Lanjutan (XR)
dan Metaverse merupakan kekunci teknologi canggih dalam IR 4.0
supaya pelajar-pelajar dapat mempelajari secara efisien dan efektif.
Buku ini juga memberikan pandangan dan maklumat sokongan yang
berkaitan penggunaan teknologi canggih ini dalam pengajaran dan
pembelajaran tradisional yang statik dan membosankan.

Pengajaran dan pembelajaran tradisional, khususnya subjek Sejarah
sesungguhnya menghadapi masalah dan cabaran disebabkan oleh
fakta dan kandungan yang statik dan membosankan. Perkembangan
internet dan digital yang pesat ini telah merevolusikan pengajaran
dan pembelajaran daripada buku teks, pembelajaran berasaskan
permainan digital, AR, VR hingga Metaverse yang menggabungkan
dunia maya dan sebenar bagi pendidikan Sejarah. Maka, pengajaran
dan pembelajaran dalam era IR 4.0 ini turut mengaplikasi teknologi
imersif untuk menarik minat pelajar untuk belajar dan diharapkan
dapat meningkatkan persembahan akademik mereka.

Di sini, saya juga ingin merakamkan setinggi-tinggi penghargaan
kepada ibu saya yang dihormati dan disayangi atas sokongan dan
galakan beliau yang tidak terhad dalam penyempurnaan penulisan
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buku ini. Selain itu, saya juga ingin berterima kasih kepada penyelia
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dorongan, sokongan dan galakan yang diberikan sepanjang penulisan
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Pengarang
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PEMBELAJARAN SEJARAH

1.1 PENGENALANPEMBELAJARAN SEJARAHDIMALAYSIA

Mata pelajaran Sejarah memainkan peranan penting untuk
menerapkan semangat patriotik kepada pelajar demi memupuk dan
memperkukuh semangat setia negara dan jati diri sebagai warga
negara Malaysia dan warga dunia (Pusat Perkembangan Kurikulum
2002; Rozita & Zaliza 2005). Melalui pengetahuan dan penghayatan
sejarah tanah air dan sejarah negara luar yang berkaitan, pelajar dapat
memahami keadaan masyarakat dan negara kita serta hubungannya
dengan sejarah dunia. Tambahan pula, pengajaran dan pembelajaran
sejarah adalah amat bersesuaian dengan perkembangan intelek,
rohani, emosi dan jasmani pelajar seperti mana yang diaspirasikan
dalam Falsafah Pendidikan Negara (Hazri 2003; Mohamad Johdi
2003).

Menurut Hazri (2003), pengajaran sejarah dapat meningkatkan
kesedaran manusia terhadap kepentingan hubungan kemanusiaan.
Pelajar dapat memahami asas perjuangan dan pembinaan tamadun
melalui pendidikan sejarah. Kesedaran generasi muda dan
masyarakat mengenai kebudayaan dan warisan bangsa serta negara

1
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PENGENALAN PERMAINAN DIGITAL
BAGI PEMBELAJARAN SEJARAH

2.1 PERMAINAN SERIUS DAN JENIS-JENISNYA

Permainan secara umumnya terbahagi kepada dua kumpulan utama;
permainan tradisional dan permainan digital. Permainan digital
pula terbahagi kepada permainan hiburan dan permainan serius.
Permainan komputer dan permainan video merupakan permainan
hiburan. Manakala, permainan serius pula merupakan gabungan
aktiviti berasaskan permainan dan hiburan yang digunakan sebagai
alat pembelajaran dan latihan yang lebih serius (Charsky 2010; de
Freitas 2008).

Permainan serius juga didefinisi sebagai permainan dalam pendidikan
yang matlamat utamanya lebih penting daripada hiburan (Charsky
2010; de Freitas 2006; Wideman et al. 2007). Permainan serius ini
juga mempunyai makna sinonim dengan permainan pendidikan,
permainan video dan Pembelajaran Berasaskan Permainan Digital
(PBPD). Permainan serius berbeza daripada permainan hiburan
yang mana permainan serius memberi peluang kepada pemain
untuk mengembara aplikasi bagi tujuan pendidikan dan latihan serta
menyokong kegunaannya dalam bidang perniagaan dan perubatan di
samping memberi hiburan.

13
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KEBERKESANAN DAN
KEPENGGUNAAN PERMAINAN
DIGITAL DALAM PEMBELAJARAN
SEJARAH

3.1 REKA BENTUK CIRI KEPERLUAN BAGI PERMAINAN
DIGITAL UNTUK PEMBELAJARAN SEJARAH

Model reka bentuk permainan pendidikan sejarah yang dibina
mengandungi elemen reka bentuk untuk Pembelajaran berasaskan
Permainan Digital Pembelajaran Sejarah hasil daripada kajian
literatur dan hasil keputusan penilaian kepenggunaannya. Hasil
kajian literatur menunjukkan elemen utama reka bentuk tersebut
ialah interaksi, pengetahuan, enjin dan aras permainan. Reka bentuk
konteks permainan mengambil kira persekitaran permainan,
antara muka permainan, kawalan permainan, watak bukan main
(Non Playable Character - NPC), watak main, Point of View (POV)
dan Heads Up Display (HUD). Elemen pengetahuan mengambil kira
tentang kandungan permainan digital ini menekankan motivasi,
teori pembelajaran dan sukatan pelajaran. Elemen enjin permainan
pendidikan pula merangkumi mod menarik, cerita latar belakang,
mod cerita, naratif dan mod tutorial. Manakala, aras permainan perlu
mengambil kira cabaran, gameplay dan peraturan.

31
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REALITI MAYA (VR)/
REALITI NYATA (AR) DALAM
PEMBELAJARAN SEJARAH

4.1 VR/AR DALAM PENDIDIKAN

Kini, realiti maya dan persekitaran mengasyikkan merupakan
trend kajian yang diaplikasikan dalam pelbagai bidang saintifik dan
pendidikan. Media digital mengasyikkan memerlukan pendekatan
baru yang berkaitan ciri interaktif dan mengasyikkan yang bermaksud
reka bentuk penceritaan dan perhubungan yang baru dengan
pengguna. Dalam pada itu, teori teknologi maklumat dan komunikasi
wujud menerusi senario yang interaktif dan mengasyikkan. Ini adalah
penting untuk mereka bentuk dan mengandungi bentuk yang baru
dan terkini untuk mempamerkan atau mewakili maklumat serta
membantu meningkatkan interaksi antara pengguna dan persekitaran
yang imersif. Realiti maya (VR) turut merupakan teknologi terkini
yang memperkenalkan pendekatan baru yang membolehkan kita
berinteraksi dengan persekitaran realiti. VR dan teknologi imersif
mempunyai potensi tinggi untuk mengubah dunia sebenar kepada
cara yang kita ingin berinteraksi.

Sehubungan dengan itu, VR boleh dijadikan peralatan yang berkuasa
untuk membawa perubahan dalam realiti sosial. VR perlu didefinisikan

41
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REALITI LANJUTAN (XR)
DAN METAVERSE DALAM
PEMBELAJARAN SEJARAH

5.1 PENGGUNAAN REALITI LANJUTAN (EXTENDED
REALITY - XR) DALAM PENDIDIKAN

XR (Extended Reality) dinamakan realiti lanjutan dalam Bahasa
Melayu merupakan suatu istilah lengkap untuk teknologi imersif
yang digunakan untuk mengakses metavers iaitu realiti nyata, realiti
bercampur (Mixed Reality - MR), dan realiti maya. XR juga mewakili
spektrum yang mana setiap teknologi ini terletak antara persekitaran
maya yang dijana sepenuhnya oleh komputer (maya yang tinggi) pada
suatu hujung dan realiti fizikal pada suatu hujung yang lain (tiada
maya) (Milgram & Kishino, 1994). Realiti fizikal mengandungi mana-
mana pengalaman deria yang sedia ada secara semula jadi dalam suatu
persekitaran. Apabila persekitaran sedemikian dilihat atau diproses
dalam masa nyata dengan menggunakan perkakasan audiovisual
seperti telefon pintar atau set kepala, pengguna akan meletakkannya
di sepanjang kontinum XR berdasarkan tahap maya atau nisbah
kandungan maya berbanding kandungan fizikal yang dialami.

Jika direkabentuk dengan baik, teknologi seperti XR dapat menyokong
pembelajaran efektif. Ciri XR tertentu adalah penting apabila

51
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CABARAN DAN IMPLIKASI
PENGGUNAAN TEKNOLOGI
PEMBELAJARAN SEJARAH

6.1 CABARAN DAN IMPLIKASI PENGGUNAAN TEKNOLOGI
DALAM PEMBELAJARAN SEJARAH

Pengaplikasian teknologi sebagai alat bantu mengajar dalam proses
pengajaran dan pembelajaran Sejarah memang menghadapi banyak
cabaran. Kemahiran guru memainkan peranan penting untuk
menarik minat, meningkatkan kefahaman dan daya ingatan pelajar
dalam pembelajaran sejarah dengan bantuan peralatan teknologi
yang makin popular kini. Guru-guru sejarah seharusnya menjadi lebih
kompeten dan menyesuaikan diri mereka dengan perkembangan
teknologi maklumat dan komunikasi dalam pendidikan supaya dapat
mengaplikasikannya dengan efisien dan efektif. Justeru, terdapatkajian
menunjukkan hubungan signifikan antara kekerapan penggunaan
sumber, kepelbagaian penggunaan sumber dan penggunaan sumber
dalam pengajaran dan pembelajaran dengan minat pelajar dalam
pembelajaran sejarah (Awang, Ahmad, & Rahman, 2014). Kemampuan
atau keupayaan mempelbagaikan kaedah pengajaran Sejarah dengan
bantuan teknologi sesungguhnya meningkatkan prestasi akademik
pelajar dan mengubah sikap dan minat pelajar terhadap pembelajaran
sejarah.

57
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