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Abstrak

Tujuan kajian ini ialah untuk mereka bentuk dan membangunkan sistem pembelajaran
berasaskan situasi menerusi web bagi tajuk topologi rangkaian dalam pendidikan (PBSnet)
mengikut ciri-ciri seperti yang dicadangkan oleh Herrington ef al, (2000). Pendekatan
pembelajaran berasaskan situasi (PBS) telah diasaskan oleh Jean Lave pada sekitar akhir
80an. Beliau menyatakan bahawa pembelajaran sebenarnya merupakan aktiviti, konteks dan
budaya di mana ia berlaku. Ini bertentangan dengan kebanyakan aktiviti pembelajaran di
dalam kelas yang hanya menitikberatkan pengetahuan yang terlalu abstrak dan tidak
bertepatan kepada konteks sebenar. Interaksi sosial dinyatakan sebagai salah satu komponen
kritikal di dalam PBS, di mana pelajar menyertai “latthan dalam komuniti “ di mana ia
diperlukan dalam kehidupan sebenar. Lave dan Wanger (1991), menyatakan proses tersebut
merupakan “
oleh Jan Herrington et al,(2000) di mana PBS dapat mewujudkan persekitaran yang
autentik, yang mana menitikberatkan pengalaman sebenar, selain daripada membolehkan
refleksi berlaku dan pembelajaran yang melibatkan kolaborasi dan penyertaan berkumpulan.

Kata Kunci: pembelajaran berasaskan situasi, pembelajaran berasaskan masalah, teori
pembelajaran, rekabentuk antaramuka.

1.0 Pengenalan

Perkembangan dunia yang menuju kepada pengaplikasian secara menyeluruh bidang
Teknologi Maklumat dan Komunikasi (ICT) semakin menampakkan impak yang besar dalam
kehidupan manusia dan juga bidang pendidikan. Sebagaimana yang diramal oleh Mohd
Yusof dalam penulisan Nin (2005), masa hadapan pembangunan sesebuah negara banyak
didominasikan perkembangan sains dan teknologi dan teknologi yang banyak mendominasi
kehidupan kini pula adalah ICT.

Salah satu daripada pendekatan pembelajaran menggunakan ICT ialah pembelajaran
melalui web. Persekitaran pembelajaran melalui web adalah berasaskan pendekatan
hipermedia, di mana pelbagai maklumat dalam bentuk teks, grafik dan animasi, audio dan
video boleh dirangkaikan dalam pelbagai bentuk (Muhamad Kasim, 2002). Menurut Hashim
et al., (2002), keberkesanan pembelajaran berasaskan web merujuk kepada kebolehan pelajar
mengakses dan belajar dari bahan yang disediakan. Keadaan ini membolehkan pelajar
mendapatkan maklumat dengan mudah kerana persekitaran pembelajaran berasaskan web ini
kaya dengan pelbagai maklumat dan sesuai dengan semua tahap pengetahuan pengguna dan
mengandungi berbagai aktiviti pembelajaran (Liaw, 2001). Aktiviti pembelajaran ini bukan
sahaja boleh diaplikasikan kepada matapelajaran-matapelajaran tertentu malah matapelajaran
yang berkaitan dengan ICT ataupun teknologi rangkaian yang semakin penting dalam
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pendidikan.

Transformasi teori dalam pelaksanaan sistem p&p bermula dari teori tingkah laku
kepada teori kognitif dan seterusnya kini teori konstruktivisme. Kaedah pengajaran dan
rekabentuk pengajaran juga turut mengalami revolusi di mana perlaksanaan aktiviti-aktiviti
yang melibatkan pelajar secara aktif dan berpusatkan pelajar semakin diambil kira dalam
pembangunan rekabentuk sesuatu bahan pengajaran. Teori pembelajaran secara amnya
merupakan satu teori yang memfokuskan kepada penerangan dan penjelasan bagaimana
proses pembelajaran itu berlaku dalam diri seseorang (Jamalludin Harun dan Zaidatun Tasir,
2003). Manakala strategi pengajaran pula adalah pendekatan yang digunakan ke dalam
pengajaran dan pembelajaran agar matlamat dan objektif pengajaran boleh dicapai (Hazimah,
2001). Antara strategi pembelajaran yang boleh diaplikasikan dalam merekabentuk bahan
pembelajaran ialah strategi pembelajaran koperatif, kolaboratif, anjal (fleksibel), aktif,
refleksi, penemuan bersepadu dan banyak lagi. Menurut Dick (1989), proses membangunkan
dan merekabentuk bahan p&p banyak dipengaruhi oleh teori dan strategi pembelajaran
kerana dua bidang ini saling mempunyai hubungan yang rapat di antara satu sama lain.

2.0 Pembelajaran Berasaskan Situasi (PBS)

Pendekatan pembelajaran berasaskan situasi (PBS) telah diasaskan oleh Jean Lave
pada sekitar akhir 80an. Beliau menyatakan bahawa pembelajaran sebenarnya merupakan
aktiviti, konteks dan budaya di mana ia berlaku. Ini bertentangan dengan kebanyakan aktiviti
pembelajaran di dalam kelas yang hanya menitikberatkan pengetahuan yang terlalu abstrak
dan tidak bertepatan kepada konteks sebenar. Interaksi sosial dinyatakan sebagai salah satu
komponen kritikal di dalam PBS, di mana pelajar menyertai “latihan dalam komuniti “ di
mana ia diperlukan dalam kehidupan sebenar. Lave dan Wanger (1991), menyatakan proses
tersebut merupakan “ | egi t i mat e per i pladapatajuga cpi-airi fyahgc i pat i
dinyatakan oleh Jan Herrington et al.,(1997) di mana PBS dapat mewujudkan persekitaran
yang autentik, yang mana menitikberatkan pengalaman sebenar, selain daripada
membolehkan refleksi berlaku dan pembelajaran yang melibatkan kolaborasi dan penyertaan
berkumpulan. Ini bergantung kepada model yang disaran dan digunakan dalam
membangunkan bahan pembelajaran yang berasaskan PBS.

Terdapat model-model PBS yang telah diketengahkan beberapa pihak yang pada
asalnya diasaskan oleh Jean Lave dan Wanger. Antara model yang menepati kepada
rekabentuk pembangunan multimedia adalah oleh Herrington dan Oliver (1997). Mereka
telah mengenalpasti ciri-ciri serta elemen yang menjadi kunci utama kepada PBS.

3.0 Ciri-ciri Pembelajaran Berasaskan Situasi (PBS)

Mengikut kajian yang dijalankan oleh Herrington et. a/ (2000), terdapat

sembilan ciri kritikal yang boleh dijadikan panduan dalam membangunkan persekitaran
pembelajaran web atau atas talian. Antara elemen-elemen yang diambil kira adalah seperti
berikut :

1. Gambaran konteks sebenar atau autentik yang menggambarkan situasi di mana
pengetahuan akan digunakan

il. Aktiviti yang autentik : di mana aktiviti yang i/l-define yang menggambarkan aktiviti
sebenar di dunia nyata.
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iii.

1v.

V1.

Vii.

Viil.

4.0

Capaian kepada pakar : capaian kepada pakar dalam pelbagai peringkat melalui
saluran komunikasi seperti emel dan sebagainya.

Pelbagai peranan dan perspektif : pelajar boleh mengakses bahan pembelajaran dari
pelbagai perspektif serta boleh menggunakan pengetahuan dalam pelbagai cara.

Pengetahuan yang dikonstruk secara kolaborasi : kolaborasi boleh digalakkan dengan
mewujudkan tugas yang bersesuaian melalui teknologi komunikasi (Brown et al.,
1989).

Refleksi : refleksi yang digunakan haruslah menggunakan contoh ataupun tugasan
sebenar yang dapat dikaitkan dengan dunia nyata.

Articulation : untuk mewujudkan peluang ini tugas yang diberi hendaklah bersifat
semulajadi (Collins ef al., 1989; Lave & Wenger, 1991).

Coaching & Scaffolding : dalam mewujudkan elemen coaching dan scaffolding,
persekitaran pembelajaran hendaklah mempunyai elemen pembelajaran kolaboratif
yang mana membenarkan lebih ramai kumpulan yang membantu dalam membimbing
pengguna.

Rekabentuk dan Strategi Pembelajaran PBSnet
Dalam pembangunan strategi pembelajaran PBSnet, terdapat tiga bahagian utama:

1) Reka bentuk Informasi
1) Reka bentuk Interaksi
1i1) Rekabentuk Antaramuka atau persembahan

Setiap proses kerja dalam reka bentuk ini saling berhubungan di antara satu
sama lain dan diperlukan bagi memastikan perisian yang dihasilkan menepati ciri-ciri
serta kualiti yang dikehendaki (Jamalludin Harun dan Zaidatun Tasir, 2003). Proses
kerja yang sama juga boleh dimanfaatkan dalam proses pembangunan laman web.
Berikut dijelaskan ketiga-tiga reka bentuk yang dinyatakan dan bagaimana ianya
diaplikasikan dalam proses reka bentuk sistem pembelajaran berasaskan situasi
menerusi web di dalam projek ini.

4.1 Rekabentuk Informasi / Strategi Pembelajaran
Bagi mereka bentuk informasi sistem pembelajaran projek ini,

pendekatan pembelajaran berasaskan situasi berdasarkan ciri — ciri yang
dicadangkan oleh Herrington et a/ (2000) telah digunakan . Ini kerana ciri- ciri
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yang diusulkan oleh beliau meliputi elemen — elemen multimedia yang
merangkumi aspek pembangunan yang menjurus kepada konsep ICT.

Ciri —ciri yang disarankan oleh beliau dalam mengatur maklumat dan
isi kandungan pembelajaran yang ingin disampaikan ialah :

4.1.1 Gambaran konteks sebenar atau autentik yang menggambarkan situasi
di mana pengetahuan akan digunakan

Proses pembelajaran melalui PBSnet ini akan membenarkan pelajar
belajar menggunakan situasi yang autentik dan gambaran suasana
sebenar di mana pengetahuan berkaitan topologi rangkaian
sememangnya akan berlaku. Ini dapat dilihat seperti rajah 4.0 dan 4.1,
di mana pengguna diberikan situasi yang realistik yang mana boleh
membuatkan pengguna merasai situasi tersebut. Walaupun pengguna
berhak memilih sama ada ingin memulakan pembelajaran dengan
situasi atau tida, tetapi dengan pendekatan yang memberikan pilihan
kepada pengguna, memberikan kebebasan untuk mereka membuat
keputusan terhadap pembelajaran mereka.

At

Rajah 4.0: Paparan Antara Muka Situasi 1
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Rajah 4.1: Paparan Antara Muka Situasi 2

4.1.2 Aktiviti yang autentik : di mana aktiviti yang ill-define yang
menggambarkan aktiviti sebenar di dunia nyata.

Jika dilihat pada konteks aktiviti yang autentik pula, yang mana
melibatkan aktiviti sebenar pada dunia nyata, dapat dilihat contohnya
pada paparan simulasi telefon dan email (rujuk Rajah 4.2 dan 4.3) yang
melibatkan pengguna dengan aktiviti pencarian maklumat dalam dunia
sebenar yang realistik. Pada dunia sebenar, maklumat sering dicapai
dengan pelbagai cara antaranya melalui enjian carian, email,
menelefon pakar dan sebagainya. Oleh itu, merujuk kepada ciri-ciri ini,
aktiviti yang menyerupai dunia sebenar ini wujud dalam persekitaran
sistem PBSnet ini.
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Rajah 4.2 Paparan Antara Perbualan Telefon
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Rajah 4.3 Paparan Simulasi E-Mail

4.1.3 Capaian kepada pakar : capaian kepada pakar dalam pelbagai peringkat
melalui saluran komunikasi seperti emel dan sebagainya
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Jika dilihat pada capaian pakar, sistem PBSnet menghubungkan
pengguna dengan saluran-saluran kepada pakar seperti Juruteknik,
rakan-rakan dan refleksi seperti email dan sebagainya.

Rajah 4.4 Paparan Capaian kepada pakar

4.1.4 Pelbagai peranan dan perspektif : pelajar boleh mengakses bahan
pembelajaran dari pelbagai perspektif serta boleh menggunakan
pengetahuan dalam pelbagai cara.

Bagi memastikan pengguna merasai situasi sebenar dalam persekitaran
PBSnet, dua situasi yang membawa watak berbeza telah diwujudkan.
Ini bagi memastikan pengguna membuat pilihan watak yang ingin
digunakan oleh mereka. Dengan adanya kepelbagaian watak dan
perspektif  situasi, mereka secara tidak langsung  dapat
memanipulasikan pengetahuan mereka dalam pelbagai peranan dan
perspektif masalah atau keadaan pada dunia sebenar.

4.1.5 Pengetahuan yang dikonstruk secara kolaborasi : kolaborasi boleh
digalakkan dengan mewujudkan tugas yang bersesuaian melalui
teknologi komunikasi

Kolaborasi boleh diwujudkan dengan alat yang mewujudkan interaksi
sosial contohnya ruangan forum. Di sini pengguna boleh berhubung
dengan pengguna lain menggunakan perbincangan pada ruangan
forum. Ini menggalakkan kepada pembentukan kolaborasi di antara
pengguna. (rujuk Rajah 4.5)
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Rajah 4.5 Paparan Forum

4.1.6 Refleksi : refleksi yang digunakan haruslah menggunakan contoh
ataupun tugasan sebenar yang dapat dikaitkan dengan dunia nyata

Apabila memperkatakan tentang refleksi, PBSnet membenarkan
pengguna membuat refleksi secara terus. Ini menggambarkan kepada
kesinambungan pencarian maklumat yang membawa kepada refleksi
dalam dunia nyata. Contohnya pada situasi 1(rujuk Rajah 4.0), setelah
mendapatkan maklumat daripada pakar atau juruteknik, dan mencari
bahan pada enjian pencarian Google, pengguna akan dihubungkan
dengan paparan refleksi sebenar di mana pengguna perlu membalas
email tersebut dan dalam masa yang sama pengguna perlu menandakan
jawapan kepada persoalan pada ruangan penghantaran email.
Pengguna boleh membuat refleksi secara terus tanpa perlu menunggu
hingga kepada akhir pembelajaran.
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Rajah 4.6 Paparan Refleksi Email

4.1.7 Articulation : untuk mewujudkan peluang ini tugas yang diberi
hendaklah bersifat semulajadi

Sepertimana yang dilihat pada aspek kolaborasi melalui forum, aktiviti
melalui email dan menelefon pakar yang dibincangkan sebelum ini,
aspek articulation secara tidak langsung telah wujud dalam
persekitaran PBSnet ini.

4.1.8 Coaching & Scaffolding

Coaching & Scaffolding merupakan ciri-ciri yang membimbing dan
memandu pengguna sepanjang proses pembelajaran. Jika dilihat pada
PBSnet ini, proses pembelajaran pengguna dalam sistem pembelajaran
ini akan di pandu oleh satu fungsi “Arahan” untuk memandu pengguna
melayari dan menjelajah sistem pembelajaran yang dibangunkan
supaya pengguna tidak sesat semasa melayari laman web ini.
Pengguna akan memilih sumber maklumat mana yang diperlukan
dalam proses menyelesaikan masalah pembelajaran mereka. Terdapat
juga panduan lain yang memandu pengguna contohnya arahan butang
seterusnya dan sebelumya yang memastikan pengguna tidak sesat
sepanjang melayari sistem PBSnet ini.

4.1.9 Penilaian yang autentik

Dalam aspek penilaian autentik, PBSnet mewujudkan persekitaran di
mana pengguna boleh membuat penilaian kepada diri sendiri melalui
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aktiviti refleksi. Contoh yang telah dibincangkan ialah melalui refleksi
email yang menilai pengguna secara autentik pada situasi sebenar dan
masa nyata.

Jika dilihat pada situasi yang digunakan dalam sistem pembelajaran ini, ia melibatkan
penyesuaian dan berpandukan kepada elemen-elemen yang terkandung dalam pembelajaran
berasaskan situasi dalam persekitaran multimedia oleh Herrington et al.,(1997). Ini dapat
dilihat pada Rajah 4.7 di mana ciri-ciri yang disarankan dibentuk dalam keseluruhan bahan
pembelajaran yang berunsur multimedia dibangunkan. Pada elemen IMM iaitu Interactive
Multimedia Program terdapat empat ciri diintegrasikan iaitu konteks autentik, aktiviti yang
autentik, capaian kepada pakar dan daripada pelbagai sudut dan persepektif dan mungkin
juga pelbagai peranan. Manakala pada Learner terdapat aktiviti refleksi, kolaborasi dan
artikulasi dan pada keseluruhan pelaksanaan sistem pembelajaran pula konsep scaffolding,
modelling dan coaching telah dimasukkan.

Learmar

Rajah 4.7 : Elemen | Elemen dalam Pembelajaran Berasaskan Situasi dalam
Persekitaran Multimedia ( Herrington et al.,1997)

4.2 Rekabentuk Interaksi

Reka bentuk interaksi sistem pembelajaran menerusi web ini adalah berbentuk
struktur komposit (Rujuk Rajah 4.8). Menurut Jamalludin dan Zaidatun
(2003), struktur komposit ini sering digunakan dalam aplikasi multimedia
pendidikan. Ia juga bagi memastikan maklumat yang ingin disampaikan dapat
dicapai dengan lebih mudah mengikut keperluan pengguna dan juga keperluan
semasa.
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s 1)

Rajah 4.8: Struktur Komposit (Jamalludin & Zaidatun, (2003)

Reka bentuk interaksi sistem pembelajaran ini juga memberi kuasa
kawalan kepada pengguna bagi membolehkan pengguna berkomunikasi atau
berinteraksi dengan sistem selain menentukan sendiri laluan penerokaan (di
bawah kawalan pengguna) yang ingin digunakan. Menurut William (1996),
kawalan pengguna merujuk kepada suatu rekabentuk pengajaran di mana
pelajar mempunyai kebebasan membuat keputusan semasa proses
pembelajaran seperti kawalan aliran, laluan dan peristiwa Ini boleh dilihat
dalam situasi yang diberikan dalam sistem pembelajaran ini di mana pelajar
berhak membuat pilihan sama ada ingin menggunakan nota ringkas yang telah
disediakan atau menggunakan situasi dalam sistem pembelajaran ini dalam
memahamkan konsep topologi dalam rangkaian. Dalam situasi yang diberikan
pula pelajar berhak menggunakan pautan sumber bahan yang diwujudkan
seperti telefon, ruangan sembang Yahoo Messanger dan komputer untuk
mendapatkan sumber bahan bagi pembelajaran topologi rangkaian. Oleh itu,
dapat dilihat pelajar tidak perlu mengikut aturan dalam mencari maklumat
berkaitan pembelajaran topologi rangkaian ini. Mereka juga bebas membuat
pilihan sama ada akan memperolehi bahan secara mudah atau perlu melalui
beberapa peringkat dalam situasi untuk mendapatkan bahan akhir
pembelajaran. Di sini akan dapat dilihat aktiviti autentik di mana pelajar
melibatkan diri sepenuhnya dalam pencarian maklumat.

Dalam sistem pembelajaran ini dapat dilihat terdapat metafora yang
digunakan bagi memudahkan pelajar membuat perkaitan di antara benda atau
alat pada dunia nyata dengan gambaran situasi yang diberikan (Rujuk Rajah
4.9).
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Rajah 4.9 Paparan Antara Muka Metafora CD dan Komputer

Manakala pada butang navigasi yang berbentuk pautan teks yang telah
diintegrasikan dengan elemen mouse over membenarkan pelajar mengetahui
bahawa terdapat pautan pada setiap butang navigasi yang akan diklik. Pada
pautan sumber bahan yang melibatkan simulasi pula, pelajar akan dapat
melihat Objek Pembelajaran Digital (OPD) (Rujuk Rajah 4.10 dan 4.11)
dalam paparan pop up window, di mana elemen seperti ini yang berskala kecil
dan konsep pengadaptasian yang fleksibel mengekalkan paparan web
dibelakang bahan tersebut. Ini akan membantu pelajar dalam mengaitkan nota
dengan simulasi yang diperolehi dalam sistem pembelajaran ini.
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Rajah 4.11 Paparan Simulasi OPD yang boleh dibesarkan
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4.3 Rekabentuk Antara Muka

Rajah 4.12 : Paparan Montaj Pengenalan Sistem Pembelajaran

Sepertimana yang dijelaskan sebelum ini, penggunaan montaj (Rujuk
Rajah 4.12) di awal persembahan adalah untuk menarik perhatian pelajar
menggunakan bahan pembelajaran ini. Penggunaan elemen audio yang ringkas
dan ringan akan digunakan supaya menampakkan permulaan persembahan
yang segar dan bertenaga. Penggunaan montaj digunakan oleh pembangun di
awal sistem pembelajaran ini bagi menarik perhatian pengguna dan bagi
merangsang pengguna untuk menerokai maklumat yang terkandung di dalam
sistem pembelajaran ini. Penggunaan audio di awal persembahan sistem
pembelajaran sebagai montaj akan menjadikan reka bentuk antara muka
kelihatan nyata pada deria pendengar pengguna dan mampu menghidupkan
keadaan semasa pengguna menggunakan sistem pembelajaran berasaskan
situasi menerusi web ini. Penggunaan skema warna biru bagi warna latar
belakang dan warna putih mewakili warna teks memudahkan pengguna
menggunakannya kerana terdapat kontra di antara warna latar belakang dan
teks yang akan membuatkan penglihatan pengguna lebih jelas. Teks jenis
Verdana dari jenis Sans Serif digunakan bagi menarik perhatian pengguna
pada maklumat yang hendak di sampaikan dan meningkatkan ke boleh bacaan
pengguna.

Susun atur menu pilihan pengguna bagi antara muka sistem
pembelajaran ini akan di letakkan di bahagian tengah skrin komputer kerana
menurut Baharuddin er al., (2002) lazimnya pergerakan mata seseorang
pengguna itu akan pergi ke bahagian kiri tengah skrin komputer, kemudian
akan ke bahagian kiri-atas skrin komputer. Kemudian ke bahagian kanan
skrin komputer akan menurun secara melintang ke bahagian bawah—kiri skrin
komputer dan akhir sekalu bergerak mendatar ke sebelah kanan skrin
komputer.
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Reka bentuk antara muka yang dibangunkan ini membolehkan pelajar
mengakses keseluruhan bahan pengajaran sepenuhnya dan pelajar boleh
mengkonstruk pembelajaran sendiri selain paparan teks yang ringkas dan
bernas, maklumat yang pelbagai dan penggunaan grafik yang digunakan dapat
mendorong pelajar terus membuat penjelajahan terhadap setiap ruang di dalam
sistem pembelajaran berasaskan situasi menerusi web ini dan meningkatkan
minat serta motivasi pelajar.

5.0 Kesimpulan
Kertas kerja ini telah mengaplikasikan ciri-ciri pembelajaran berasaskan situasi(PBS)
yang sesuai digunakan dalam pembangunan sistem pembelajaran menerusi web bagi
tajuk topologi rangkaian dalam pendidikan (PBSnet). PBSnet juga melibatkan
penyesuaian dan berpandukan kepada elemen-elemen yang terkandung dalam
pembelajaran berasaskan situasi dalam persekitan multimedia oleh Herrington et al
(2000).
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