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Abstrak: Pembelajaran Rangkaian Komputer memerlukan pemikiran logik pelajar
serta gambaran jelas implimentasinya dalam keadaan sebenar. Kekurangan aktiviti
pembelajaran untuk mempraktiskan teori kepada praktikal sebenar menyebabkan
pelajar kurang mampu untuk menggambarkan konsep yang dipelajari kepada situasi
sebenar. Maka dalam pembelajaran Rangkaian Komputer perlu memvisualkan
konsep pembelajaran kepada keadaan realiti seperti perlaksanaan aktiviti
Pembelajaran Servis (PS). Namun dalam situasi endemik pasca covid-19 kini,
pelaksanaan aktiviti Pembelajaran Servis ini tidak dapat dilaksanakan sepenuhnya
secara bersemuka. Justeru pengintegrasian PS menerusi medium teknologi secara
bersama adalah diperlukan dan bersesuaian dengan pelajar merupakan digital natif
masa kini. Oleh demikian, pembelajaran servis berbentuk hibrid yang menggunakan
bersama medium teknologi merupakan rekabentuk instruksi memberi peluang kepada
pelajar untuk mengaplikasi pengetahuan teoritikal kepada praktikal dalam keadaan
sebenar. Justeru kajian ini telah mereka bentuk aktiviti pembelajaran Rangkaian
Komputer dengan bahan bervisual menerusi laman web hibrid pembelajaran servis
dalam menyokong kontinum pemikiran visualisasi pelajar. Seterusnya kesan aktiviti
pembelajaran Rangkaian Komputer terhadap aras kontinum pemikiran visualisasi
pelajar serta tahap kemahiran generik dikenalpasti bersama persepsi terhadap hibrid
pembelajaran servis. Berdasarkan reka bentuk kajian kuasi-eksperimental, seramai 27
pelajar telah terlibat selama 15 minggu kajian ini. Data kajian di analisis melalui
analisis deskriptif dan inferensi statistikal menggunakan perisian SPSS. Melalui ujian
ANOVA-schala dalam mendapatkan aras kontinum pemikiran visualisasi pelajar,
menunjukan tiada perbezaan signifikan (p>0.05) antara elemen pemikiran visual,
pembelajaran visual dan komunikasi visual. Namun berdasarkan min bagi setiap
elemen ini menunjukan terdapat perbezaan aras pemikiran visualisasi pelajar iaitu
mengalami peningkatan diantara aktiviti-pra dan aktiviti-pos. Manakala bagi tahap
kemahiran generik melalui ujian ANOV A-sehala bagi fasa sebelum-PS, semasa-PS
dan selepas-PS memaparkan terdapat perbezaan yang signifikan (p<0.05) iaitu tahap
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penguasaan kemahiran generik pelajar meningkat dan memaparkan perubahan antara
setiap fasa. Persepsi pelajar pula mendapati maklum balas yang positif terhadap hibrid
pembelajaran servis yang dilaksanakan. Keseluruhannya mendapati pengintegrasian
hibrid pembelajaran servis bervisual dalam pembelajaran Rangkaian Komputer
menyokong kepada peningkatan aras kontinum pemikiran visualisasi dan tahap
kemabhiran generik pelajar.

Kata Kunci: Pembelajaran Servis, Kontinum Pemikiran Visual, Kemahiran Generik

Abstracts: Learning Computer Networks requires students' logical thinking as well
as a clear picture of its implementation in a real situation. The lack of learning
activities to put theory into practical practice causes students to be less able to
describe the learned concepts to real situations. So, in Computer Network learning it
is necessary to visualize the concept of learning to a reality such as the
implementation of Service Learning (PS) activities. However, in the current post-
covid-19 endemic situation, the implementation of this Service-Learning activity
cannot be fully implemented face-to-face. Therefore, the integration of PS through
the medium of technology together is necessary and suitable for students who are
digital natives today. Therefore, service learning in the form of a hybrid that uses
together the medium of technology is an instructional design that gives students the
opportunity to apply theoretical knowledge to practice in real situations. Therefore,
this study has designed a Computer Network learning activity with visual material
through a service-learning hybrid website in support of students' visualization
thinking continuum. Next, the effect of Computer Network learning activities on
students' visualization thinking continuum level and generic skill level is identified
along with the perception of hybrid service learning. Based on the design of a quasi-
experimental study, a total of 27 students were involved during the 15 weeks of this
study. The research data was analysed through descriptive analysis and statistical
inference using SPSS software. Through a one-way ANOVA test in obtaining the
continuum level of students' visualization thinking, it shows that there is no
significant difference (p>0.05) between the elements of visual thinking, visual
learning, and visual communication. However, based on the mean for each element,
this shows that there is a difference in the level of students' visualization thinking,
which is experiencing an increase between pre-activities and post-activities. While
for the level of generic skills through a one-way ANOVA test for the phases before-
PS, during-PS and after-PS it shows that there is a significant difference (p<0.05) that
is the level of mastery of generic skills of students increases and shows changes
between each phase. The students' perception found a positive response to the service-
learning hybrid implemented. Overall, it was found that the hybrid integration of
visual service learning in Computer Network learning supports the improvement of
the continuum level of visualization thinking and the level of generic skills of
students.

Keywords: Service Learning, Visual Thinking Continuum, Generic Skills

1. Pengenalan

Merujuk kepada beberapa kajian literatur, terdapat beberapa permasalahan dalam
Pembelajaran Rangkaian Komputer, antaranya didapati sebahagian pembelajarannya yang
abstrak, memerlukan pemikiran logik sehingga sukar untuk digambarkan tentang kandungan
pembelajaran tersebut kepada implimentasinya dalam keadaan sebenar [1]. Selain itu masalah
kekurangan aktiviti pembelajaran untuk mempraktiskan teori yang telah dipelajari dan
kurangnya penyediaan bagi pelajar mendapatkan pengalaman sebenar telah menyebabkan
pelajar kurang mampu untuk menggambarkan konsep yang dipelajari kepada aplikasinya

31



Umi Mastura Abd Majid 1 et al., Advances in Humanities and Contemporary Studies Vol. 4 No. 1 (2023) p. 30-49

dalam situasi yang realiti [2]. Oleh demikian, dalam pembelajaran Rangkaian Komputer
memerlukan rekabentuk instruksi yang dapat memberikan pelajar pengalaman pembelajaran
sebenar serta mampu menyokong kepada gambaran yang jelas terhadap kandungan kursusnya.
Justeru, merujuk kepada penguasaan kemahiran generik menerusi aktiviti Pembelajaran Servis
ini mampu mendedahkan pelajar kepada situasi sebenar dan mampu memberi gambaran yang
lebih baik terhadap implementasi konsep pembelajaran. Namun, dalam situasi endemik pasca
covid masa kini, membataskan aktiviti pembelajaran ini dilaksanakan sepenuhnya secara
bersemuka, dan disini pengintegrasian bersama teknologi dalam menjalankan Pembelajaran
Servis secara bersama adalah diperlukan sebagai sebuah rekabentuk instruksi trend masa kini
yang dikenali sebagai Hibrid Pembelajaran Servis.

Hal ini sejajar dengan Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2015-2025 [3], iaitu
lonjakan pertama yang merujuk kepada menambah baik pengalaman pembelajaran pelajar.
Berdasarkan lonjakan ini perlu meningkatkan pembelajaran berasaskan pengalaman dan
pembelajaran berasaskan perkhidmatan kepada komuniti dalam membangunkan kemahiran
yang sesuai untuk abad ke-21, serta dalam pada masa yang sama memanfaatkan penggunaan
teknologi untuk meningkatkan pembelajaran yang disesuaikan dengan keperluan pelajar.
Begitu juga keperluan pengintegrasian teknologi berkomputer ini dalam pembelajaran pelajar
seperti yang dinyatakan dalam Higher Education 4.0 [4] [5]. Namun, dalam memberi
pendedahan kepada pelajar terhadap pengalaman pembelajaran sebenar dengan
mengintegrasikan bersama teknologi dan internet, penyediaan pembelajaran ini haruslah direka
bentuk dengan kaedah dan pendekatan yang sesuai.

Justeru itu, pembelajaran menerusi penggunaan teknologi internet perlu dibangunkan
dengan mereka bentuk aktiviti pembelajaran yang hasilnya memberi kesan yang lebih
berkualiti, berpotensi dan optimum, serta mampu memberi pelajar belajar dalam keadaan realiti
sebenar [6]. Hal ini seterusnya dapat menyokong kepada penguasaan kemahiran generik yang
perlu di perkukuhkan oleh pelajar-pelajar dalam proses pembelajarannya. Oleh demikian,
penggunaan teknologi internet dalam proses pembelajaran pelajar adalah diperlukan suapaya
dapat memberi peluang kepada mereka untuk mengaplikasikan pengetahuan konsep/teori
kepada praktikal yang berlaku dalam keadaan sebenar. Perkara ini menyokong kepada
peredaran zaman dan keperluan generasi Z masa kini yang dahagakan pembelajaran menerusi
teknologi internet dan boleh diakses bila-bila masa dan pengintegrasian pembelajaran
berbantukan komputer (PBK) telah mencipta senario pembelajaran alam maya yang semakin
popular pada masa kini [7].

2. Sorotan Kajian

Dalam era pendidikan digital yang semakin berkembang diseluruh dunia, Malaysia tidak
juga ketinggalan dalam melaksanakan aktiviti pembelajaran dalam talian yang telah
dikemukakan didalam Pelan Pembangunan Pendidikan (Pengajian Tinggi) menerusi lonjakan
ke sembilan [3]. Dalam mencapai hasrat kementerian akan bekerjasama dengan Institusi
Pengajian Tinggi bagi membina keupayaan komuniti akademik, meneroka penubuhan medium
e-pembelajaran yang menjadikan pembelajaran dalam talian sebagai komponen yang penting
dalam sistem pendidikan negara dan pembelajaran sepanjang hayat. Dengan adanya Dasar e-
Pembelajaran Negara (DePAN), yang telah digubal dalam ketersediaan hala tuju e-
pembelajaran bagi melaksanakan tiga fasa seperti fasa permulaan (2011-2012), fasa pengisian
(2013-2014) dan fasa optimun (2015). Dasar ini yang mempunyai kerangka e-pembelajaran
serta merangkumi lima tunggak utama iaitu infrastruktur, struktur organisasi, perkembangan
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profesional, kurikulum dan e-kandungan dan pembudayaan serta pemacu utama melaksanakan
dasar e-pembelajaran semua Institusi Pengajian Tinggi [8].

Kajian Tsai [9] konsep pembelajaran dalam pengintegrasian teknologi telah memainkan
peranan terhadap persekitaran pelajar dan pengajar, dimana dengan adanya kemudahan
teknologi membawa kepada transformasi pembelajaran dan menjana pengetahuan yang lebih
mendalam dan pendekatan ini juga mampu mendisplinkan sikap pelajar yang lebih baik dalam
menghubungkan pembelajaran anywhere, anytime dan proses life-long mereka.

Menurut Arnheim [10] telah menjelaskan persepsi keaslian melalui visualisasi mampu
menjelaskan hubungan abstrak sesuatu bahan. Pemikiran visual dapat dilihat menerusi cara
penyediaan bahan bervisual bagi penggunaan pelajar untuk memaparkan idea mereka.
Penggunaan visual dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran yang dikemukakan oleh
McLoughlin dan Krakowski [11] menerusi elemen kontinum pemikiran visual iaitu pemikiran
visual, pembelajaran dan komunikasi visual dapat diterapkan kepada pelajar. Merujuk kepada
pemikiran visual pelajar daripada berfikir dengan menggunakan visual bagi menggambarkan
sesuatu konsep, diikuti dengan pembelajaran visual iaitu pelajar akan menterjemahkan dan
menghubungkait antara konsep pembelajaran tersebut. Seterusnya pelajar mampu
berkomunikasi, menerangkan dan implementasi kefahaman serta pengetahuan yang mereka
perolehi melalui visual dalam melaksanakan aktiviti pembelajaran servis.

Pembelajaran servis (PS) ini definisikan secara meluas sebagai bentuk pendidikan
berdasarkan pengalaman yang mengintegrasikan melalui khidmat masyarakat yang bermakna
dalam kurikulum. Pembelajaran servis mengandungi dua elemen utama seperti penglibatan
dalam komuniti (perkhidmatan) dan refleksi pada penglibatan itu (pembelajaran) [12]. Dalam
kajian Yusof et al. [13], Jamieson [14], dan Traynor dan McKenna [15] juga menyatakan
pembelajaran sains komputer dan kejuruteraan turut sesuai melaksanakan aktiviti pembelajaran
servis agar pelajar dapat memindahkan pengetahuan konsep yang dipelajari kepada
pengaplikasiannya menyelesaikan masalah situasi sebenar. Perlaksanaan pembelajaran servis
menjadi salah satu kaedah yang baik agar pelajar dapat pengalaman sebenar yang membantu
kepada perkembangan pengetahuan dan penguasaan kemahiran.

Terdapat beberapa fasa yang diutarakan oleh Kaye [16] bagi melaksanakan pembelajaran
servis atau berasaskan komuniti dalam kajiannya iaitu pembelajaran dan pengetahuan dalam
penyiasatan (investigating), penyediaan (preparing), tindakan (action), refleksi (reflection) dan
demonstrasi (demonstration). Oleh itu, dalam mereka bentuk sesebuah pembelajaran
berasaskan komuniti dengan fasa-fasa yang dinyatakan ini perlulah disediakan dengan baik
supaya dapat menggalakkan pelajar untuk mengembangkan pengetahuan dan menerapkan teori
dalam amalan secara praktis dengan kandungan pembelajarannya, namun perlu
pengintegrasian bersama teknologi sebagai medium penyampaian pembelajaran pelajar [17].

Menurut Waldner ef al. [ 18] aktiviti pembelajaran servis menerusi teknologi web ini adalah
dikenali sebagai e-pembelajaran servis yang menggabungkan antara aktiviti secara online serta
bersemuka. Walau bagaimanapun pelaksanaannya masih kurang dalam kalangan pendidik
yang menjalankan aktiviti pembelajaran servis dengan penggunaan bersama teknologi secara
online yang disebabkan oleh kurangnya pengetahuan dalam mereka bentuk aktiviti
pembelajaran servis ini. Menerusi pembelajaran servis ini pelajar dapat menguasai kemahiran
generik yang diperlukan dalam pembelajaran mereka dengan lebih baik.

Oleh demikian, pembelajaran servis berasaskan dengan pengintegrasian teknologi adalah
berpotensi dalam membentuk pengajaran dan pembelajaran yang inovatif dan mencabar.
Justeru dalam kajian ini, pelaksanaan hibrid pembelajaran servis menerusi web pembelajaran
bervisual direkabentuk dalam menyokong kepada pembentukan pemikiran visualisasi pelajar

33



Umi Mastura Abd Majid 1 et al., Advances in Humanities and Contemporary Studies Vol. 4 No. 1 (2023) p. 30-49

dan seterusnya penguasaan kemahiran generik pelajar secara praktikal kepada sesebuah
komuniti masyarakat.

3. Objektif Kajian
Objektif kajian merangkumi:

1. Mereka bentuk aktiviti pembelajaran sains komputer dengan bahan bervisual
menerusi hibrid pembelajaran servis dalam menyokong kontinum pemikiran visual
pelajar.

2. Mengenalpasti kesan aktiviti pembelajaran sains komputer dengan bahan bervisual
menerusi hibrid pembelajaran servis terhadap:

a) Aras kontinum pemikiran visualisasi pelajar
b) Tahap kemahiran generik pelajar

3. Mengenalpasti persepsi pelajar berkenaan aktiviti pembelajaran berdasarkan hibrid

pembelajaran servis yang menyokong kontinum pemikiran visualisasi.

4. Kerangka Konseptual Kajian

Kajian ini merujuk kepada aktiviti pembelajaran servis menerusi kursus sains komputer
melalui penggunaan bahan bervisual dalam menyokong kepada perkembangan visualisasi
pelajar dan tahap penguasaan kemahiran generik pelajar menerusi hibrid pembelajaran servis.
Justeru itu, pendekatan elemen kontinum pemikiran visual yang diketengahkan oleh
Mcloughlin dan Krakowski [11] digunakan seperti berikut:

e Pemikiran Visual
e Pembelajaran Visual
e Komunikasi Visual

Seterusnya dalam menyokong kepada perkembangan visualisasi pelajar, aktiviti
pembelajaran servis dilaksanakan semasa pembelajaran sains komputer dengan berbantukan
bahan bervisual. Justeru dalam kajian ini, penyelidik akan merujuk kepada model kitaran
pembelajaran servis yang diutarakan oleh Kaye [16] seperti rajah 1 berikut:

Reflection

Investigation
Reflection Reflection
Preparation
Reflection

Demonstration

Rajah 1: Kitaran Pembelajaran Servis

Fasa-fasa dalam kitaran pembelajaran servis ini kemudiannya diintegrasikan menerusi
teknologi web yang dikenali sebagai hibrid pembelajaran servis III yang melibatkan
perlaksanakan aktiviti pembelajaran servis secara bersemuka serta melalui web seperti mana
yang dinyatakan oleh Waldner et al. [18] yang merujuk kepada rajah 2. Rajah 3 berikut
merupakan kerangka teori penyelidikan secara keseluruhan bagi aktiviti pembelajaran sains
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komputer berdasarkan hibrid pembelajaran servis dalam menyokong kepada peningkatan
pengetahuan, penguasaan kemahiran dan perkembangan kontinum pemikiran visualisasi
pelajar.

SERVIS

Onsite Online

/ Tradisional ‘ Hibrid \

Pembelajaran Servis Pembelajaran Servis T
Onsite

Hibrid
Pembelajaran Servis ITI

Online

- R C A= Wn2Z -

Hibrid ‘ Ekstrim

\Pembclajaran Servis 11 Pembelajaran Servis/

Rajah 2: Model Hibrid Pembelajaran Servis

Pembelajaran Sains Komputer Menerusi Teknologi Web Berdasarkan
Hibrid Pembelajaran Servis Bervisual (V-HIPS)

Teori Pemikiran
Kitaran Visual
Pembelajaran )
Servis Rudolf Arnheim
(1969)
Kaye's (2010) )
¥ Kontinum Permikiran
Hibrid Pembelajaran Visualisasi
Servis
Mcloughlin & Krakowski
Waldner et al. (2012) (2001)
[ I
v
¥ v v v
Pemikiran Pembelajaran  Komunikasi Kemahiran
Visual Visual Visual Generik
Pelajar

Rajah 3: Kerangka Teori Penyelidikan

Reka bentuk kerangka teori penyelidikan ini yang berdasarkan kepada hibrid pembelajaran
servis bagi menyokong kontinum pemikiran visualisasi pelajar dan penguasaan kemahiran
generik lebih baik dalam pembelajaran pelajar. Di Institusi Pengajian Tinggi terdapat pelbagai
kemahiran generik yang perlu dikuasai oleh pelajar antaranya kemahiran berkomunikasi,
kemahiran kepimpinan dan sebagainya. Dalam penyelidikan ini, universiti yang telah dipilih
mengetengahkan tujuh kemahiran generik adalah seperti kemahiran berkomunikasi
(Communication Skills CS), kemahiran berfikir (Thinking Skills TS), kesarjanaan (Scholarship
SC), kemahiran kepimpinan dan bekerja secara kumpulan (Leadership and Teamworking Skills
TW), kebolehsuaian (Adaptability AD), warga global (Global Citizen GC), dan kemahiran daya
usaha (Enterprising Skills ES). Walau bagaimanapun, kajian ini melihat kepada empat
kemahiran generik iaitu kesarjanaan (Scholarship SC), kemahiran kepimpinan (Leadership and
Teamworking skills TW), kebolehsuaian (Adaptability AD), warga global (Global Citizen GC).

5. Metodologi

Kajian ini melibatkan semua pelajar dalam Program Sarjana Muda di Institusi Pengajian
Tinggi yang menggambil kursus ko-kurikulum serta melaksanakan pembelajaran servis.
Penyelidikan ini berfokus kepada Pembelajaran Rangkaian Komputer. Pelajar-pelajar ini juga
terlibat dengan aktiviti pembelajaran dengan bahan bervisual berdasarkan penggunaan web
pembelajaran V-HIPS yang menyokong kepada peningkatan aras kontinum pemikiran
visualisasi pelajar, pengetahuan serta penguasaan kemahiran generik selama 15 minggu. Reka
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bentuk penyelidikan ini adalah berbentuk kajian kuantitatif dengan kaedah kuasi-eksperimental
melalui one group pre-test-post-test yang melibatkan pengutipan data kuantitatif dan kualitatif.
Seramai 27 respoden untuk menjadi sampel kajian ini yang terdiri daripada pelajar dari luar
negara dan dalam negara. 9 orang pelajar telah terlibat dalam sesi temubual secara ringkas.

6. Analisis Dapatan Kajian

Bahagian ini membincangkan dapatan kajian bagi melihat kesan terhadap aras kontinum
pemikiran visualisasi pelajar iaitu pemikiran visual, pembelajaran visual dan komunikasi visual
serta tahap kemahiran generik pelajar melalui aktiviti pembelajaran servis.

Jadual 1: Ujian-T berpasangan bagi aktiviti-pra dan aktiviti-pos aras pemikiran

visual
95% Confidence
Std. Interval of the

Std. Error Difference Sig. (2-
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper t df | tailed)
Pair | PraArasPemikiranV - 42366 | .08153 - - - 26 .000

1 - 77778 94537 | .61018 | 9.539

PosArasPemikiranV

Jadual 1 bagi keputusan ujian-t berpasangan, dapat dilihat pada jadual di atas menunjukkan
terdapat perbezaan yang signifikan statistik di antara aktiviti-pra dengan aktiviti-pos
berdasarkan nilai t(26) = -9.539, p<0.05. Selaras dengan keputusan ini, juga dilihat pada skor
min turut menunjukkan terdapat perbezaan bagi penggunaan visual berdasarkan kepada elemen
aras pemikiran visual pelajar.the text and not supplied separately.

Jadual 2: Ujian-T berpasangan bagi aktiviti-pra dan aktiviti-pos aras pembelajaran

visual
95% Confidence

Std. Interval of the Sig.
Std. Error Difference (2-
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper t df | tailed)
Pair | PraArasPembelajaranV - 39585 | .07618 - - -1 26 .000

1 - .81481 97141 | .65822 | 10.696

PosArasPembelajaranV

Jadual 2 keputusan ujian-t berpasangan dapat dilihat pada jadual di atas menunjukkan
terdapat perbezaan yang signifikan statistik di antara aktiviti-pra dengan aktiviti-pos
berdasarkan nilai t(26) = -10.696, p<0.05. Berdasarkan skor min menunjukkan terdapat
perbezaan bagi pengintegrasian visual berdasarkan elemen aras pembelajaran visualisasi
pelajar.
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Jadual 3: Ujian-T berpasangan bagi aktiviti-pra dan aktiviti-pos aras komunikasi

visual
95% Confidence
Std. Interval of the

Std. Error Difference Sig. (2-
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper t df | tailed)
Pair | PraArasKomunikasiV - 50637 | .09745 - - - 26 .000

1 - 44444 .64476 | 24413 | 4.561

PosArasKomunikasiV

Jadual 3 keputusan ujian-t berpasangan dapat dilihat pada jadual di atas menunjukkan
terdapat perbezaan yang signifikan statistik di antara aktiviti-pra dengan aktiviti-pos
berdasarkan nilai t(26) = -4.561, p<0.05. Skor min menunjukkan terdapat perbezaan bagi
pengaplikasian visual menerusi elemen aras komunikasi visualisasi pelajar.

Jadual 4: Perbzaan min markah bagi elemen kontinum pemikiran visual

Kontinum Aktiviti-Pra Aktiviti-Pos Min Kontinum
Min Pemikiran Visual 2.44 32 2.82
Min Pembelajaran Visual 2.37 3.1 2.73
Min Komunikasi Visual 2.81 3.25 3.03
Min Keseluruhan Aras Visual 2.54 3.1 2.86

*N=27

Jadual 4 merupakan rumusan bagi keseluruhan perubahan aras visualisasi pelajar setiap
aktiviti yang terlibat serta min keseluruhan berdasarkan tiga elemen kontinum pemikiran
visual. Secara keseluruhan didapati nilai min bagi kontinum pertama iaitu elemen pemikiran
visual adalah 2.82 dan kontinum kedua iaitu elemen pembelajaran visual adalah 2.73. Bagi
nilai min kontinum ketiga iaitu elemen komunikasi visual adalah 3.03. Justeru itu, nilai min
keseluruhan kontinum iaitu 2.86 bererti kontinum pemikiran visual pelajar pada aras yang baik.

Sehubungan dengan rumusan keseluruhan aras visualisasi pelajar, ujian ANOVA-sehala
dijalankan bagi menguji sama ada terdapat perbezaan yang signifikan ke atas aras kontinum
pemikiran visual pelajar secara statistikal.

Jadual 5: Ujian ANOVA-Sehala

ANOVA
ArasKontinumVisual
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 1.006 2 503 | 1.734 183
Within Groups 22.630 78 .290
Total 23.636 80

Jadual 5 ujian ANOV A-sehala dijalankan, maka keputusan ujian ini menunjukkan tiada
wujud sebarang perbezaan yang signifikan secara statistik ke atas kontinum pemikiran visual
F(2,47)=1.734, p>0.05. Kesemua aras pemikiran visual, pembelajaran dan komunikasi visual
adalah meningkat.
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6.1 Analisis Data Terhadap Tahap Kemahiran Generik Pelajar

Analisis data bagi tahap penguasaan kemahiran generik pelajar adalah berdasarkan kepada
empat kemahiran generik yang terlibat dalam Kursus Rangkaian Komputer ini melalui aktiviti
hibrid pembelajaran servis iaitu kesarjanaan (Scholarship SC), kemahiran kepimpinan
(Leadership and Teamworking skills TW), kebolehsuaian (Adaptability AD) dan warga global
(Global Citizen GC).

Jadual 6: Aktiviti pembelajaran pelajar menerusi kemahiran generik

Akdiviti Kemahiran Tugasan-Pra Tugasan-Pos
Pembelajaran Generik g g
Sebelum-PS SC, TW, AD Pra Portfolio Pos Portfolio
pembelajaran pembelajaran
servis servis
Semasa-PS TW, AD, GC Pra Projek Pos Projek
pembelajaran Pembelajaran
servis servis
Selepas-PS TW, AD, GC | Pra Laporan akhir | Pos Laporan
dan akhir dan
pembentangan pembentangan

Jadual 6 merujuk kepada pembahagian aktiviti pembelajaran iaitu sebelum-PS, semasa-PS
dan selepas-PS.

Jadual 7: Ujian-T berpasangan bagi tugasan-pra dan tugasan-pos sebelum-PS

95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference Sig. (2-
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper t df tailed)
Pair | Tugasan-Pral- -.469 446 .086 -.646 -.293 - 26 .000
1 Tugasan-Pos1 5.467

Jadual 7 keputusan ujian-t berpasangan dapat dilihat pada jadual di atas menunjukkan
terdapat perbezaan yang signifikan statistik di antara tugasan-pra dengan tugasan-pos
berdasarkan nilai t(26) = -5.467, p<0.05. Berdasarkan skor min menunjukkan terdapat
perbezaan bagi pelajar tugasan-pra dan tugasan-pos sebelum-PS.

Jadual 8: Ujian-T berpasangan bagi tugasan-pra dan tugasan-pos semasa-PS

95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference Sig. (2-
Mean | Deviation | Mean | Lower | Upper t df tailed)
Pair | Tugasan-Pra2- -.358 .369 .071 -.504 =212 - 26 .000
1 Tugasan-Pos2 5.042

Jadual 8 keputusan ujian-t berpasangan dapat dilihat pada jadual di atas menunjukkan
terdapat perbezaan yang signifikan statistik di antara tugasan-pra dengan tugasan-pos
berdasarkan nilai t(26) = -5.042, p<0.05. Skor min menunjukkan terdapat perbezaan bagi
pelajar tugasan-pra dan tugasan-pos semasa-PS.
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Jadual 9: Ujian-T berpasangan bagi tugasan-pra dan tugasan-pos selepas-PS

95% Confidence
Std. Interval of the
Std. Error Difference Sig. (2-
Mean Deviation | Mean | Lower | Upper t df tailed)
Pair | Tugasan-Pra3- =222 307 .071 .509 -.344 - 26 .001
1 Tugasan-Pos3 3.766

Jadual 9 keputusan ujian-t berpasangan dapat dilihat pada jadual di atas menunjukkan
terdapat perbezaan yang signifikan statistik di antara tugasan-pra dengan tugasan-pos
berdasarkan nilai t(26) = -3.766, p<0.05. Merujuk skor min terdapat perbezaan bagi pelajar
tugasan-pra dan tugasan-pos selepas-PS.

Sehubungan dengan rumusan kemahiran generik pelajar, ujian ANOV A-sehala dijalankan.
Ujian ANOV A-sehala ini dilakukan bagi menguji sama ada terdapat perbezaan yang signifikan
terhadap kemahiran generik pelajar secara statistikal.

Jadual 10: Ujian ANOVA-Sehala

ANOVA
Aktiviti PembelajaranServis
Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 13.142 2 6.571 | 38.668 .000
Within Groups 13.254 78 .170
Total 26.396 80

Jadual 11: Ujian ANOVA-Sehala

Multiple Comparisons
Dependent Variable: Aktiviti PembelajaranServis
Tukey HSD
Mean 95% Confidence Interval
Difference
(DAktiviti (D Aktiviti (1-J) Std. Error Sig. Lower Bound | Upper Bound
SebelumAktiviti | SemasaAktiviti -.85704" 11219 .000 -1.1251 -.5890
SelepasAktiviti -.85185" 11219 .000 -1.1199 -.5838
SemasaAktiviti | SebelumAktiviti .85704" 11219 .000 .5890 1.1251
SelepasAktiviti .00519 11219 .999 -.2629 2732
SelepasAktiviti | SebelumAktiviti .85185" 11219 .000 .5838 1.1199
SemasaAktiviti -.00519 11219 .999 -.2732 2629

* The mean difference is significant at the 0.05 level.

Berdasarkan jadual 10 ujian ANOV A-sehala dijalankan, nilai F(2, 78) = 38.668, p<0.05.
Keputusan ujian ANOV A-sehala ini menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan secara
statistik di antara sebelum aktiviti, semasa aktiviti dan selepas aktiviti. Justeru itu, merujuk
jadual 11 uyjian lanjutan post hoc dijalankan bagi melihat perbandingan terhadap tahap
kemahiran generik pelajar melalui sebelum, semasa dan selepas aktiviti pembelajaran servis.
Antara Sebelum Aktiviti dan Semasa Aktiviti mempunyai perbezaan signifikan nilai p<0.05,
manakala Semasa Aktiviti dan Selepas Aktiviti memaparkan tiada wujud perbezaan yang
signifikan p>0.05 menerusi multiple comparisons dengan menggunakan Tukey HSD.
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6.2 Persepsi Pelajar Terhadap Kontinum Pemikiran Visual dan Hibrid Pembelajaran

Servis

Bahagian ini merujuk kepada analisis data persepsi pelajar terhadap visualisasi pelajar ke
atas aktiviti pembelajaran servis menerusi soal selidik yang terbahagi kepada empat konstruk
iaitu penggunaan visual dalam pemikiran, pengintegrasian visual dalam pembelajaran,
pengaplikasian visual dalam komunikasi dan hibrid pembelajaran servis.

Jadual 12: Persepsi pelajar terhadap penggunaan visual

No  Persepsi pelajar terhadap Sangat Tidak  Sederhana  Setuju  Sangat  Min
penggunaan visual Tidak Setuju Setuju 4) Setuju
Setuju 2) 3) 5)
€))
1 Aktiviti menggunakan paparan 1 6 20 470
gambarajah bagi kefahaman saya. B 3.7% 222%  74.1% ’
2 Aktiviti menggunakan elemen
visual membantu saya belajar - - - > 22 4.81
dengan lebih baik. 18.5%  81.5%
3 Aktiviti ini banyak menggunakan
elemen visual telah membantu - - - 4 23 4.85
pembelajaran saya. 14.8%  85.2%
4 Aktiviti menggunakan bahan
bervisual dalam penyediaan nota - - - 7 20 4.74
pembelajaran. 25.9% T4.1%
5  Aktiviti menyediakan imej bagi
menggambarkan konsep - - - 6 21 4.78
pembelajaran kepada saya. 222%  T18%
6  Aktiviti menggunakan visual bagi
kandungan pembelajaran yang - - - 4 23 4.85
abstrak. 14.8%  85.2%
Min Keseluruhan ~ 4.79

Berdasarkan jadual 12, nilai min tertinggi bagi konstruk penggunaan visual terhadap
pemikiran visual ialah 4.85, majoriti pelajar bertuju bahawa penggunaan visual membantu
dalam pembelajaran menerusi web pembelajaran bervisual. Walaubagaimanapun, hanya 3.7%
pelajar sederhana setuju aktiviti menggunakan paparan visual dalam pembelajaran.

Jadual 13: Persepsi pelajar terhadap pengintegrasian visual

No  Persepsi pelajar terhadap Sangat  Tidak  Sederhana  Setuju Sangat Min
pengintegrasian visual Tidak Setuju Setuju 4) Setuju
Setuju 2) 3) %)
(@)

1 Laman web menyediakan bahan 1 2 24
pembelajaran menggunakan - - o 0 o 4.85
paparan visual. 3.7% 7.4% 88.9%

2 Laman web memerlukan saya 5 2
menyediakan tugasan menggunakan - - - o o 4.81
bahan visual. 18.5% 81.5%

3 Laman web menggunakan bahan 6 21
bervisual yang menerangkan - - - o o 4.78
hubungkait topik pembelajaran. 22.2% 71.8%

4  Laman web yang mengintegrasikan
bersama bahan visual memudahkan 3 B B 9 18 4.67
pemahaman topik rangkaian 33.3% 66.7% ’
komputer dengan baik.

5  Laman web yang menggunakan 1 4 22
bahan bervisual menjadikan B B 3.7% 14.8% 81.5% 4.78
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kandungan pembelajaran adalah
lebih jelas.

Min Keseluruhan  4.77

Berdasarkan jadual 13, nilai min tertinggi bagi konstruk pengingtegrasian visual terhadap
pembelajaran visual ialah 4.85, menunjukkan majoriti pelajar bersetuju web pembelajaran
bervisual menyediakan bahan bervisual. Manakala 3.7% sederhana setuju pada item 1 dan 5,
pelajar sederhana setuju pengintegrasian visual dalam pembelajaran.

Jadual 14: Persepsi pelajar terhadap pengaplikasian visual

No  Persepsi pelajar terhadap Sangat  Tidak  Sederhana  Setuju  Sangat Min
pengaplikasian visual Tidak Setuju Setuju 4) Setuju
Setuju 2) 3) 5)
)
1 Aktiviti yang disediakan dapat 1 2 10 14
beri ruang saya berkomunikasi - 4.37
iineenrgan pelajar lain. 3.7% 7.4% 37.0%  51.9%
2 Aktiviti yang disediakan dapat
membenarkan saya berkomunikasi 3 3 1 7 19 467
dalam setiap perbincangan topik 3.7% 25.9%  70.4% '
pembelajaran.
3 Aktiviti yang disediakan
menyediakan ruangan untuk saya 3 B 1 12 14 4.48
memberikan komen/maklum balas 3.7% 44.4%  51.9% ’
dalam tugasan.
4 Aktiviti yang disediakan
menggunakan bahan visual yang 3 3 1 5 21 474
dapat menerangkan penyelesaian 3.7% 18.5%  77.8% '
masalah dengan lebih baik.
5  Aktiviti yang disediakan dapat
menggalakkan saya menggunakan 3 3 1 3 23 431
bahan bervisual semasa 3.7% 11.1%  852% '
pembentangan.

Min Keseluruhan 4.61

Merujuk jadual 14, nilai min tertinggi bagi konstruk pengaplikasian visual terhadap
komunikasi visual ialah 4.81, menunjukkan bahawa pelajar bersetuju aktiviti yang disediakan
dapat menggalakan penggunaan bahan bervisual semasa pembentangan. Hanya 3.7% pelajar
tidak setuju aktiviti yang disediakan memberi ruang berkomunikasi dengan pelajar lain.

Jadual 15: Persepsi pelajar terhadap hibrid pembelajaran servis

No  Persepsi pelajar terhadap hibrid Sangat  Tidak  Sederhana  Setuju  Sangat Min
pembelajaran servis Tidak Setuju Setuju 4 Setuju
Setuju 2) 3) (5)
M

1 Aktiviti pembelajaran servis
menerusi laman web pembelajaran 3 3 3 4 23 485
dapat meningkatkan kefahaman 14.8%  85.2% '
saya.

2 Aktiviti pembelajaran servis dengan
penggunaan bahan bervisual 3 B 1 4 22 478
mampu memberi pengalaman 3.7% 14.8%  81.5% ’
pembelajaran kepada saya.

3 Aktiviti pembelajaran servis dapat B B 1 7 19 467
membantu saya mempraktiskan 3.7% 25.9%  70.4% )
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konsep pembelajaran kepada
masalah sebenar.
4 Aktiviti pembelajaran servis

membantu saya memindahkan 1 5 1

konsep pembelajaran kepada - - 4.74
imple&gntasi dajlam kealziaan 3.7% 185% 71.8%
sebenar.
5  Aktiviti pembelajaran servis dapat 2 2 23
berkongsi pengetahuan saya - - 4.78
7.4% 7.4% 85.2%

bersama komuniti.

Min Keseluruhan 476

Berdasarkan jadual 15, nilai min tertinggi bagi konstruk hibrid pembelajaran servis ialah
4.85, menunjukkan pelajar setuju aktiviti pembelajaran servis menerusi laman web
pembelajaran dapat meningkatkan kefahaman dalam pembelajaran. Hanya 3.7% pada item 2,
3, 4 dan 7.4% pada item 5 sederhana setuju aktiviti pembelajaran servis menerusi laman web
pembelajaran bervisual.

4 )

4 N e [lmu pengetahuan
Pengetahuan am dan

kemahiran mengenai ICT
untuk Komuniti dalam
aktiviti pembelajaran servis

e Kemahiran praktikal
— e Aplikasi kehidupan sebenar
e Kefahaman

e Pembelajaran menyeronokan

\ % \_ )

Rajah 4: Rumusan pengkodan tema persepsi pelajar

Rajah 4 merupakan pandangan pelajar bagi soalan terbuka menerusi soal selidik
memberikan respon yang positif. Terdapat lima tema pandangan yang telah diterima seperti
ilmu pengetahuan, kemahiran praktikal, aplikasi kehidupan sebenar, kefahaman dan
pembelajaran menyeronokan.

6.2 Temu Bual Bagi Persepsi Pelajar Terhadap Pembelajaran Servis

Bagi menyokong persepsi menerusi soal selidik, maka temu bual dijalankan ke atas
beberapa orang pelajar untuk mendapatkan respon mengenai hibrid pembelajaran bervisual
menerusi dalam talian. Temubual yang telah dijalankan berfokuskan kepada empat persoalan
yang melibatkan penggunaan laman web semasa pembelajaran servis. Rajah 5 menunjukkan
maklum balas yang positif daripada pelajar yang terlibat dalam pembelajaran servis dalam
menyokong kepada visualisasi pelajar.
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e N
Laman web membantu *  Membantu dalam pembelajaran
meningkatkan kemahiran — *  Meningkatkan kesan pembelajaran
L mata pelajaran komputer ) * Meningkat kefahaman pembelajaran
o = Bahan bervisual membantu dalam
Akthltl' menggunakan pahan pembelajaran
berV1sua.l dalam subjek i = Penggunaan grafik dan video memberi
rangkaian komputer gambaran jelas
\- J -
Penggunaan video
pembelajaran membantu
meningkatkan lagi { *  Video membantu dalam pembelajaran
penguasaan dan kefahaman
subjek rangkaian komputer
- J
. )
Pembelajaran servis
menerusi dalam talian dapat = Kemahiran komunikasi
membantu meningkatkan = Berkerja dalam kumpulan
kemabhiran generik
- J

Rajah 5: Rumusan pengkodan tema persepsi pelajar terhadap pembelajaran dalam
menyokong kontinum pemikiran visual

7. Perbincangan Dan Rumusan

Berdasarkan analisis data yang dijalankan, aktiviti pembelajaran yang merangkumi aktiviti-
pra dan aktiviti-pos dengan penggunaan web pembelajaran bervisual berdasarkan kontinum
pemikiran visual pelajar. Penggunaan visual bagi mengenalpasti aras pemikiran visual,
mendapati penggunaan web pembelajaran bervisual ini memberikan kesan yang positif ke atas
aras kontinum pemikiran visualisasi pelajar semasa aktiviti pembelajaran dilaksanakan.

Aktiviti pembelajaran yang menggunakan bahan visual menerusi web pembelajaran V-
HIPS, terdapat 21 pelajar berada di aras yang baik dan 6 pelajar berada di aras yang sederhana.
Melalui aktiviti pembelajaran ini, terbukti dapat menyokong peningkatan aras pemikiran
visualisasi pelajar selaras dengan kajian Salih dan Rahman [19] menyatakan bahawa dapat
meneroka pemikiran visual pelajar dan mengenalpasti pola pemikiran visual pelajar dalam
melihat konsep abstrak osmosis secara teoritikal dan tidak dapat dipraktikkan secara fizikal.
Penggunaan visual dalam pengajaran dan pembelajaran dapat membantu pelajar dalam
memahami konsep abstrak dan mampu mengkonstruk konsep dan menyelesaikan masalah
dalam pembelajaran [20].

Turut memberikan kesan yang positif terhadap aras pembelajaran visual pelajar melibatkan
aktiviti-pra dan aktiviti-pos pembelajaran. Aktiviti pembelajaran dengan peningtegrasian
visual melalui web pembelajaran V-HIPS ini, mendapati 22 pelajar berada di aras yang baik
dan 5 pelajar berada di aras yang sederhana. Pelajar menunjukkan kemahiran dengan
memaparkan penggunaan bahan bervisual dalam menyelesaikan sesuatu perkara dan
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menghuraikan konsep lebih jelas menerusi penghasilan modul pembelajaran, video
pembelajaran dan bahan multimedia seperti mana kajian Che Ibrahim et al. [21] dengan adanya
insturmen visual seperti koswer mahupun web pembelajaran bervisual yang memaparkan
gambaran dapat memupuk kemahiran pelajar dalam berfikir secara visual.

Begitu juga komunikasi visual turut memberi kesan yang positif ke atas aras komunikasi
visual pelajar. Aktiviti-pra dan aktiviti-pos pembelajaran dengan pengaplikasian visual dalam
berkomunikasi bagi mengenalpasti aras komunikasi visual pelajar melalui aktiviti
pembentangan, didapati 12 pelajar mempunyai aras yang baik dan 15 pelajar mempunyai aras
yang sederhana. Melalui pengaplikasian visual, dilihat pelajar juga mampu berkomunikasi
dengan baik seperti mana kajian yang dilaksanakan oleh Kim dan Lee [22] menyatakan bahawa
penggunaan komunikasi visual menjadikan aktiviti berasaskan kognitif bagi kalangan novis
sebahagian pembelajaran dalam proses pemikiran visual menyelesaikan sesuatu pekara yang
tidak dapat digambarkan melalui visual.

Justeru itu, perbezaan nilai min bagi ketiga-tiga elemen kontinum pemikiran visual
dipengaruhi oleh aktiviti-pra dan aktiviti-pos pembelajaran menerusi penggunaan web
pembelajaran bervisual V-HIPS memberi kesan positif ke atas kontinum pemikiran visual
pelajar. Kadar min memaparkan kenaikan bagi aktiviti dalam kontinum pemikiran visual
adalah 0.76 berbanding pembelajaran visual dan komunikasi visual adalah 0.73 dan 0.44.
Perkara ini berlaku disebabkan oleh visualisasi pelajar berkembang hasil daripada aktiviti
pembelajaran menerusi web pembelajaran bervisual, sejajar dengan kajian Mcloughlin dan
Krakowski [11] bagi meningkatkan lagi pemikiran visual dalam pengajaran dan pembelajaran
menggunakan teknologi komputer dapat mempraktiskan lagi kemahiran pelajar dalam
kontinum seperti pemikiran visual, pembelajaran visual dan komunikasi visual.

Merujuk dapatan kajian melalui penguasaan kemahiran generik, tugasan-pra dan tugasan-
pos sebelum-PS bagi penguasaan kemahiran generik iaitu kesarjanaan (Scholarship SC),
kemahiran kepimpinan (Leadership and Teamworking skills TW), dan kebolehsuaian
(Adaptability AD), didapati hanya 12 pelajar memperoleh tahap kemahiran generik yang baik,
dan 14 pelajar memperoleh tahap kemahiran generik yang sederhana dan 1 pelajar memperoleh
tahap kemahiran generik yang lemah. Aktiviti pembelajaran servis ini memberi peluang kepada
pelajar dalam pembelajaran dan meningkatkan pengetahuan sebenar mereka [23].

Manakala tugasan-pra dan tugasan-pos semasa-PS bagi penguasaan kemahiran generik
iaitu kemahiran kepimpinan (Leadership and Teamworking skills TW), kebolehsuaian
(Adaptability AD) dan warga global (Global Citizen GC), didapati hanya 3 pelajar memperoleh
tahap kemahiran generik yang baik, 23 pelajar memperoleh tahap kemahiran generik yang
sederhana, dan 1 pelajar memperoleh tahap kemahiran generik yang lemah. Melalui aktiviti
pembelajaran servis dalam pengajaran dan pembelajaran rangkaian komputer menerusi
multimedia memberi impak yang berkesan kepada pelajar [24] [25].

Melalui tugasan-pra dan tugasan-pos selepas-PS bagi penguasaan kemahiran generik iaitu
kemabhiran kepimpinan (Leadership and Teamworking skills TW), kebolehsuaian (Adaptability
AD) dan warga global (Global Citizen GC), didapati hanya 7 pelajar memperoleh tahap
kemabhiran generik yang baik, 19 pelajar memperoleh tahap kemahiran generik yang sederhana,
dan 1 pelajar memperoleh tahap kemahiran generik yang lemah. Pembelajaran berasaskan
situasi sebenar ini membolehkan pengalaman pembelajaran diperolehi pelajar melalui
penyelesaian masalah berdasarkan pengalaman kehidupan pelajar, meningkatkan penguasaan
kemahiran dalam perancangan kerja mereka, menganalisis dan membuat penilaian [26] [27]
[28].
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Ujian ANOV A-sehala, menunjukan terdapat perbezaan terhadap tahap kemahiran generik
pelajar antara aktiviti sebelum-PS, semasa-PS dan selepas-PS. Justeru itu, dapat dirumuskan
bahawa kemahiran generik pelajar menerusi aktiviti pembelajaran servis mempengaruhi
perubahan dan terdapat perbezaan dalam ketiga-tiga aktiviti pembelajaran servis. Secara
keseluruhannya, kemahiran generik pelajar dalam kajian ini mempunyai perubahan yang
positif daripada menguasai keempat-empat kemahiran generik iaitu kesarjanaan (Scholarship
SC), kemahiran kepimpinan (Leadership and Teamworking Skills), kebolehsuaian
(Adaptability AD) dan warga global (Global Citizen GC) serta membantu meningkatkan
kemahiran generik pelajar menerusi aktiviti pembelajaran servis semasa pembelajaran
dilaksanakan. Dapatan kajian ini, selaras dengan kajian Varrick Douglas [29] pembelajaran
servis yang dijalankan mampu meningkatkan kemahiran pelajar dalam pembelajaran yang
kurang aktif. Begitu juga dalam kajian Shaw [30] pembelajaran servis dalam konteks kelas
tradisional atau konvensional, mendapati persepsi pelajar adalah positif terhadap kelas ini
dengan pengintegrasian pembelajaran secara online yang telah digunakan dengan baik
walaupun tidak secara menyeluruh. Ini bermakna pembelajaran servis berasaskan online juga
berpontensi dalam membentuk pengajaran dan pembelajaran yang inovatif dan mencabar.

Melalui persepsi pelajar selepas menggunakan web pembelajaran bervisual, mendapati
majoriti pelajar memberikan gambaran yang positif dengan keseluruhan nilai min adalah 4.00
hingga nilai min yang tertinggi adalah 4.80. Nilai min persepsi pelajar agak tinggi
menunjukkan pelajar bersetuju terhadap penggunaan web pembelajaran bervisual ini dalam
pembelajaran sains komputer. Persepsi pelajar selari dengan pendangan menerusi soalan
terbuka yang mempunyai lima tema jawapan telah diberikan seperti ilmu pengetahuan,
kemahiran praktikal, aplikasi kehidupan sebenar, kefahaman dan pembelajaran menyeronokan.
Bagi menyokong dapatan persepsi pelajar, sesi temubual juga turut memberikan respon baik
terhadap penggunaan web pembelajaran bervisual seperti mana ulasan pelajar seperti mana
berikut:

P2: ... laman web tersebut sangat affective terhadap

pembelajaran saya tentang rangkaian network ni..

P3: .. membantu saya meningkatkan kefahaman terhadap course

yvang diambil... penggunaan elemen-elemen yang telah
digunakan seperti web, platform online dapat membantu saya
memahami konsep tersebut....

Justeru itu, pandangan ini menunjukan bahawa pelajar dilihat mempunyai minat dan
perhatian yang tinggi terhadap penggunaan web pembelajaran bervisual, secara tidak langsung
membantu meningkatkan pemahaman mereka selaras dengan kajian Che Ibrahim et al. [21]
dan Tsortanidou et al. [31] penggunaan visual dapat membantu pelajar terhadap pembelajaran
menggunakan bahan bervisual yang mampu menyokong pembentukkan pemikiran visualisasi
mereka. Hal ini dapat dilihat kepentingannya dalam pembelajaran dan membantu kepada
perkembangan visual pelajar memberikan kesan yang positif, maka kontinum pemikiran visual
juga memainkan peranan yang penting dalam menyokong aras pemikiran visualisasi pelajar
dalam proses pengajaran dan pembelajaran [32] [33] [34].

Berdasarkan aktiviti pembelajaran servis menerusi web pembelajaran bervisual, dapat
dilihat penglibatan pelajar semasa aktiviti dijalankan melalui kemahiran generik mereka seperti
dalam kajian Soodsang [35] dan Cherdjerm dan Soodsang [26], menyatakan pembelajaran
servis sebenarnya berfokuskan praktis dalam situasi yang sebenar iaitu bersama komuniti
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membolehkan pengalaman pembelajaran diperolehi pelajar. Penerimaan pelajar terhadap
pembelajaran secara atas talian sebagai medium pembelajaran memberi gambaran positif
semasa proses pembelajaran dan berupaya percepatkan proses pengajaran dan menjadikan
pembelajaran berjalan lebih berkesan [36] [37].

8. Penutup

Berdasarkan dapatan kajian, kesemua respoden yang mengikuti pembelajaran servis dapat
menjalankan proses pembelajaran tersebut dengan baik. Secara keseluruhan, aktiviti
pembelajaran servis menerusi hibrid pembelajaran servis ini dapat menyokong pembentukan
kontinum pemikiran visual dan penguasaan kemahiran generik serta persepsi pelajar dalam
pembelajaran pelajar dengan lebih baik.
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