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Abstract 
 

This paper discusses the needs analysis of teaching aids that apply multimedia elements (Module A-Literature) 

for the Teaching and Learning of Literary Communicative Malay Literature (KMK) interactively. Teaching and 

learning methods that are less interesting and not in line with the development of technology have caused students 

to be less interested in learning KMK. Thus, this study analyzes the need for the application of multimedia 

elements in KMK teaching and learning. This study uses a mixed method with a survey and bibliography method 

design. The location of the study is located in the state of Sarawak and involves a total of 86 students taking KMK. 

Data were analyzed statistically descriptively by looking at the mean value and standard deviation obtained by 

using the Statistical Package for Social Sciences (SPSS) version 14.0 software and document analysis. The 

findings of the study prove that the need for interactive multimedia elements in increasing the level of inclination 

and enjoyment of students learning KMK. The data shows that students enjoy learning KMK when teachers apply 

interactive multimedia teaching aids which is proven based on a mean value of 3.54 and a standard deviation of 

0.89. The application of kahoot, quizizz and padlet as teaching aids that can help the effectiveness of the PdP 

process shows the acquisition of a mean value of 3.61 and a standard deviation of 0.91. The findings of the study 

also prove that students can understand, formulate, repeat, relate, answer quizzes or tests, show good 

performance in tests when taught using interactive multimedia-based teaching aids that display a mean value of 

3.28 and a standard deviation of 0.80. Therefore, it is recommended to use a module based on interactive 

multimedia in the teaching and learning of KMK to help improve students' achievement and interest in learning 

KMK. This article is the result of my research under the University Research Promotion Grant (GGPU). In writing 

this article, I strive to provide a unique perspective by considering the need for multimedia in teaching and 

learning in schools. This article not only discusses the problems in teaching and learning Communicative Malay 

Literature, but also provides suggestions for appropriate teaching and learning methods to increase students' 

interest in learning Communicative Malay Literature. 
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Abstrak 
 

Makalah ini membincangkan analisis keperluan bahan bantu mengajar yang menerapkan elemen multimedia bagi 

Pengajaran dan Pembelajaran Kesusasteraan Melayu Komunikatif (KMK) secara interaktif. Kaedah pengajaran 

dan pembelajaran yang kurang menarik dan tidak selari dengan perkembangan teknologi telah menyebabkan 

murid kurang berminat untuk mempelajari KMK. Justeru, kajian ini menganalisis keperluan penerapan elemen 

multimedia dalam pengajaran dan pembelajaran KMK. Kajian ini menggunakan kaedah campuran dengan reka 

bentuk kaedah tinjauan dan kepustakaan. Lokasi kajian terletak di negeri Sarawak dan melibatkan responden 

seramai 86 orang murid yang mengambil KMK. Data dianalisis secara statistik deskriptif dengan melihat nilai 

min dan sisihan piawai yang diperoleh dengan menggunakan perisian Statistical Package for Social Sciences 
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(SPSS) versi 14.0 dan analisis dokumen. Dapatan kajian membuktikan bahawa keperluan elemen multimedia 

interaktif dalam meningkatkan tahap kecenderungan dan keseronokan murid mempelajari KMK. Data 

menunjukkan bahawa murid seronok mempelajari KMK apabila guru mengaplikasikan bahan bantu mengajar 

multimedia interaktif yang dibuktikan berdasarkan nilai min 3.54 dan sisihan piawai 0.89. Pengaplikasian kahoot, 

quizizz dan padlet sebagai bahan bantu mengajar yang dapat membantu keberkesanan proses PdP menunjukkan 

perolehan nilai min 3.61 dan sisihan piawai 0.91. Dapatan kajian turut membuktikan murid dapat memahami, 

merumuskan, mengulang semula, mengaitkan, menjawab kuiz atau ujian, menunjukkan prestasi baik dalam ujian 

apabila diajar menggunakan bahan bantu mengajar berasaskan multimedia interaktif yang memaparkan nilai min 

3.28 dan sisihan piawai 0.80. Oleh hal yang demikian, disarankan penggunaan satu modul yang berasaskan 

multimedia interaktif dalam pengajaran dan pembelajaran KMK bagi membantu meningkatkan pencapaian dan 

minat murid mempelajari KMK. Artikel ini adalah hasil penyelidikan saya di bawah Geran Galakan Penyelidikan 

Universiti (GGPU). Dalam menulis artikel ini, saya berusaha untuk memberikan perspektif yang unik dengan 

mengambil kira keperluan multimedia dalam pengajaran dan pembelajaran di sekolah. Artikel ini bukan sahaja 

membincangkan masalah dalam pengajaran dan pembelajaran Kesusasteraan Melayu Komunikatif, tetapi juga 

memberikan cadangan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang bersesuaian bagi meningkatkan minat pelajar 

dalam mempelajari Kesusasteraan Melayu  Komunikatif. 

 

Kata Kunci: bahan bantu mengajar, interaktif, Kesusasteraan Melayu Komunikatif, multimedia, pengajaran dan 

pembelajaran 

 

Pengenalan 

 

Satu elemen asas yang membantu keberkesanan sesebuah sesi pengajaran dan pembelajaran ialah bahan 

bantu mengajar (BBM). Abdullah, Wan Mat Ali dan Jusoh (2021, 2) menyatakan bahawa BBM adalah 

alat pembelajaran yang digunakan untuk membantu mencapai tujuan pembelajaran. Jasmi (2016) juga 

menyatakan bahawa guru, murid dan kaedah pengajaran merupakan tiga unsur yang menjadikan bahan 

bantu mengajar (BBM) sebagai perantara guru untuk menyampaikan kefahaman kepada murid. Perkara 

ini menjelaskan bahawa proses pengajaran dan pembelajaran dapat dijalankan dengan lebih berkesan 

apabila menggunakan bahan bantu mengajar. Hal ini kerana bahan bantu mengajar yang sesuai dapat 

membantu murid memahami topik pembelajaran dengan baik. Jasmi, Ilias, Tamuri dan Mohd Hamzah 

(2011); Ilias, Ismail, dan Jasmi (2013) membuktikan bahawa pengaplikasian bahan bantu mengajar 

mampu menarik perhatian murid sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran berlangsung. Selain 

itu, bahan bantu mengajar yang bersesuaian dan menarik berupaya meningkatkan pembelajaran yang 

cekap dan berkesan. Abdullah, Abdullah, Rosman, dan Ilias (2015) menyatakan bahawa bahan bantu 

mengajar yang berbentuk gambar dan visual membantu murid untuk mengingati topik pembelajaran 

dengan lebih baik.  

 Pandemik COVID19 telah banyak membuka mata masyarakat bahawa penggunaan bahan 

bantu mengajar yang berbentuk multimedia amat perlu dipraktikkan supaya murid tidak keciciran dalam 

pembelajaran meskipun sesi pengajaran dan pembelajaran tidak dapat dijalankan secara bersemuka. 

Bahan pengajaran multimedia interaktif merangkumi pelbagai bentuk multimedia seperti powerpoint, 

kahoot, quizizz, animasi, e-book interaktif dan banyak lagi. Justeru, guru mempunyai pelbagai pilihan 

multimedia yang dapat membantu keberkesanan dan keseronokan proses pengajaran dan pembelajaran 

secara dalam talian. Jamil (2021) menyatakan bahawa pengintegrasian animasi sebagai alat bantu visual 

telah memudahkan pembelajaran dan meningkatkan prestasi murid. Selain itu, pembelajaran dalam 

talian dapat menggantikan kaedah pembelajaran secara konvensional tanpa mengabaikan pelbagai 

faedah dan keberkesanan PdP (Hsiao, 2017). 
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 Hal ini menunjukkan bahawa tenaga pengajar perlu menggunakan pelbagai kemahiran 

teknologi dan bahan bantu mengajar mengikut situasi semasa. Hjetland (1995) menyatakan bahawa 

dengan bantuan teknologi mampu mempermudahkan urusan pengajaran dan pembelajaran serta 

meningkatkan tahap kualiti guru. Justeru, sama ada sesi pengajaran bersemuka atau secara dalam talian 

tetap perlu mengaplikasikan bahan bantu mengajar bagi meningkatkan kualiti pembelajaran murid. 

Makalah ini menganalisis keperluan elemen multimedia interaktif dalam pembelajaran KMK secara 

dalam talian. Bahan bantu mengajar yang terancang dan komprehensif amat diperlukan selari dengan 

pandemik COVID-19 yang telah memberi kesan terhadap proses Pengajaran dan Pembelajaran.  

 

Metodologi 

 

Metodologi penyelidikan yang digunakan ialah kaedah campuran dengan reka bentuk kaedah tinjauan 

dan kepustakaan. Data kajian dikumpul dengan instrumen borang soal selidik dan protokol temu bual. 

Fasa Analisis Keperluan dijalankan secara kaedah tinjauan dengan mengedarkan borang soal selidik 

kepada 86 orang murid di dua buah sekolah menengah di Sarawak yang menawarkan subjek 

Kesusasteraan Melayu Komunikatif. Terdapat 2440 buah sekolah menengah di Malaysia, namun hanya 

2 buah sekolah di Sarawak yang dipilih sebagai populasi. Menurut Abdul Ghafar (1999), 30 peratus 

daripada populasi sampel sudah mencukupi. Namun, saiz sampel berperanan penting terhadap kekuatan 

keputusan kajian yang dilakukan. Hal ini kerana saiz sampel yang lebih besar akan menjadikan kajian 

lebih mantap kerana dapat mengurangi kesilapan keputusan. Abdul Ghafar (1999) menyarankan 

bahawa membesarkan saiz sampel boleh meninggikan kesahan dan kebolehpercayaan skor. Bagi kajian 

ini seramai 86 orang murid dan 2 orang guru yang dipilih sebagai responden kajian. Pemilihan sampel 

murid berdasarkan pensampelan Kregcie dan Morgan (1970). 

 Instrumen soal selidik digunakan kerana lebih mudah dan efektif (Abdul Ghafar, 1999). Item 

yang terdapat dalam soal selidik merangkumi 4 bahagian, iaitu bahagian A, B, C dan D. Bahagian A 

berkaitan maklumat umum latar belakang responden dan perkaitannya dengan penggunaan ICT. Item 

di Bahagian A memerlukan responden menandakan (√) pada kotak jawapan pilihan serta mengisi ruang 

kosong yang disediakan. Item di Bahagian B berkaitan Perspektif Terhadap Komponen Sastera. 

Bahagian C berkaitan Bahan Bantu Mengajar dan Bahagian D berkaitan Hasil Pengajaran dan 

Pembelajaran. Item-item di dalam soal selidik bahagian B, C dan D pula memerlukan responden 

menjawab berdasarkan skala Likert 5, iaitu skala 1 mewakili ‘Amat tidak Setuju’, skala 2 mewakili 

‘Tidak Setuju’, skala 3 mewakili ‘Tidak Pasti’, skala 4 mewakili ‘Setuju’ manakala skala 5 mewakili 

‘Amat Setuju’. 

 Selepas pengesahan instrumen dilakukan pakar kesahan yang dilantik, kajian rintis dijalankan 

ke atas 30 orang murid di 2 buah sekolah menengah terpilih yang memiliki kriteria yang sama dengan 

sekolah sebenar. Kajian rintis dilakukan bagi menentukan nilai kesahan dan kebolehpercayaan item soal 

selidik dalam mendapatkan data yang tepat berkaitan dengan persoalan kajian. Di samping itu. Kajian 

rintis berperanan penting untuk menilai tahap pemahaman guru dan murid yang dijadikan sebagai 

responden memahami soalan dalam soal selidik. Hasil daripada kajian rintis juga dapat membantu 

pengkaji memurnikan kesalahan ejaan dan tatabahasa. Justeru, dapatan kajian rintis sangat membantu 

proses pengubahsuaian dijalankan ke atas instrumen kajian. Soalan temu bual juga telah disemak oleh 

pakar kesahan yang dilantik bagi memastikan soalan yang terpilih menepati objektif dan persoalan 

kajian. Kesahan dan kebolehpercayaan soalan temu bual turut diukur berdasarkan pengujian terhadap 

dua orang guru yang memiliki kriteria yang sama dengan responden sebenar. 

 Data yang diperoleh melalui soal selidik dan temu bual dianalisis dengan menggunakan kaedah 

analisis statistik deskriptif untuk mendapatkan nilai min dan nilai sisihan piawai. Kemudian, data yang 

diperoleh dimasukkan dalam bentuk jadual dan diinterpretasikan dengan terperinci. Kaedah analisis 
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statistik deskriptif berperanan penting untuk memahami ciri-ciri data, membuat inferens statistik, dan 

menyampaikan maklumat secara berkesan. Alat yang digunakan untuk menganalisis data kajian ialah 

perisian Statistical Package for Social Sciences (SPSS) versi 14.0 yang melihat kepada nilai min dan 

sisihan piawai. Kajian ini turut menggunakan data temu bual bagi menyokong data soal selidik. Analisis 

data temu bual melibatkan proses mengumpul, meneliti, dan menafsirkan maklumat yang diperoleh 

melalui temu bual. Langkah pertama ialah mentranskripsi rekod temu bual dari bahasa lisan kepada 

teks bertulis. Selepas transkripsi, data disusun dan dikodkan secara manual dalam membantu 

mendapatkan perspektif yang mendalam tentang pandangan, sikap, dan pengalaman berkaitan 

penerapan elemen multimedia dalam pengajaran dan pembelajaran KMK. 

 

Dapatan 

 

Analisis pandangan terhadap Kesusasteraan Melayu Komunikatif 

Kesusasteraan Melayu Komunikatif merupakan salah satu subjek elektif yang ditawarkan di sekolah 

menengah di Malaysia. Subjek Kesusasteraan Melayu Komunikatif menekankan penggunaan sastera 

sebagai medium untuk memperkukuhkan kemahiran berkomunikasi dalam bahasa Melayu. KMK 

mengandungi pelbagai komponen yang perlu ditelusuri untuk memastikan bahawa elemen tersebut 

dapat ditambah baik bagi memastikan murid meminati KMK. Murid diperkenalkan dengan pelbagai 

jenis teks sastera Melayu. Teks sastera tersebut dianalisis dari pelbagai aspek termasuk tema, plot, 

watak, konflik, gaya bahasa, dan mesej yang disampaikan. Melalui pembelajaran sastera, murid dapat 

memahami dan menghayati budaya serta nilai-nilai yang terkandung dalam teks sastera Melayu.  

Oleh itu, bagi memastikan KMK mampu menarik miat murid, maka pandangan murid terhadap 

KMK perlu diambilkira bagi mengenal pasti tindakan yang perlu diambil dalam meningkatkan 

pengajaran dan pembelajaran KMK. Justeru, kajian ini menyenaraikan 10 item bagi mendapatkan data 

pandangan murid terhadap komponen sastera yang dapat membantu dalam menyediakan pengajaran 

dan pembelajaran yang interaktif dan berkesan. Nilai min dan sisihan piawai digunakan untuk 

menunjukkan analisis pandangan terhadap komponen sastera. Hal ini ditunjukkan dalam Jadual 2 

tersebut:   

 

Jadual 2 

Perspektif Terhadap Kesusasteraan Melayu Komunikatif  

Bil. Perkara Min 
Sisihan 

Piawai 

1. Kesusasteraan Melayu Komunikatif seronok untuk dipelajari. 3.78 0.79 

2. Saya memahami topik yang diajar dengan mudah dan cepat. 3.43 0.81 

3. Saya mendapat galakan dan pelbagai inisiatif daripada guru dalam 

mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif. 
3.71 0.89 

4. Saya rasa lebih suka mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif 

kerana guru menekankan kepada pengajaran dan pembelajaran berasaskan 

teknologi terkini. 

3.51 0.89 

5. Saya rasa lebih suka mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif 

kerana guru mahir dalam PdP yang berkonsepkan multimedia interaktif 

dalam PdP. 

3.79 0.84 

6. Saya rasa lebih suka mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif 

kerana guru menekankan penggunaan bahan bantu belajar multimedia. 
3.64 0.94 

7. Saya rasa lebih suka mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif 

kerana guru menyediakan kuiz dalam bentuk multimedia pada setiap kelas. 
3.36 0.98 

bersambung 
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8. Saya rasa lebih suka mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif 

kerana guru menggunakan aplikasi komputer semasa PdP.  
3.31 1.08 

9. Saya minat mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif. 3.49 0.92 

10. Saya seronok membaca novel yang diajar dalam Kesusasteraan Melayu 

Komunikatif. 
3.37 0.80 

 Jumlah 3.54 0.89 

  

Berdasarkan Jadual 2 menunjukkan bahawa murid memberikan respon yang baik terhadap subjek 

KMK. Perkara yang jelas murid berasa seronok mempelajari KMK. Keseronokan mempelajari sastera 

disokong oleh elemen multimedia interaktif yang diterapkan oleh guru semasa proses pengajaran dan 

pembelajaran. Pengajaran dan pembelajaran yang mengaplikasikan multimedia dan teknologi 

memberikan kesan keseronokan sekali gus membantu murid untuk memahami topik pembelajaran 

dengan mudah dan cepat. Penggunaan multimedia membantu guru menyampaikan maklumat dalam 

bentuk visual yang menarik dan mudah difahami oleh murid. Hal ini termasuk penggunaan gambar, 

grafik, video, dan animasi. Aplikasi dan perisian multimedia sering menyertakan elemen interaktif yang 

membolehkan murid terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran.  

 Selain itu, teknologi multimedia membolehkan akses kepada pelbagai jenis bahan pembelajaran 

dalam KMK seperti video pengajaran, rakaman audio, e-buku, dan sumber pembelajaran digital lain 

yang menyediakan pelbagai pendekatan dan perspektif dalam pembelajaran. Murid dapat mengakses 

bahan pembelajaran melalui pelbagai peranti seperti komputer, telefon pintar, dan tablet di mana-mana 

sahaja dan pada bila-bila masa. Ini membolehkan pembelajaran berlaku secara fleksibel dan memberi 

peluang kepada murid untuk belajar mengikut keperluan dan keselesaan mereka. Teknologi multimedia 

membolehkan penyesuaian pembelajaran mengikut keperluan individu. Murid dapat memilih bahan 

pembelajaran yang sesuai dengan tahap kebolehan dan minat, menyediakan pengalaman pembelajaran 

yang lebih bermakna dan memuaskan.  

 Di samping itu, dengan teknologi multimedia murid dapat berinteraksi dengan rakan sebaya 

dan guru melalui forum dalam talian, aplikasi berkomunikasi, atau platform perkongsian kandungan. 

Ini memupuk kolaborasi dan komunikasi antara murid dan meningkatkan pembelajaran sosial mereka. 

Secara keseluruhannya, multimedia dan teknologi memberikan keseronokan dalam pengajaran dan 

pembelajaran dengan menyediakan pengalaman pembelajaran yang interaktif, berpusatkan murid, dan 

merangsang minat serta kreativiti dalam pembelajaran. Hal ini dibuktikan berdasarkan dapatan kajian 

yang menunjukkan bahawa media memainkan peranan penting dalam membantu pandangan murid 

terhadap Kesusasteraan Melayu Komunikatif. Pengaplikasian multimedia dalam pengajaran dan 

pembelajaran KMK membantu dalam menarik minat murid mempelajari KMK sekali gus memberikan 

perspektif positif murid terhadap subjek KMK yang diwakili nilai min 3.54 dan sisihan piawai 0.89. 

 

Analisis bahan bantu mengajar 

Bahan bantu mengajar adalah sebarang bahan atau alat yang digunakan oleh guru untuk membantu 

proses pengajaran dan pembelajaran. Bahan bantu mengajar dapat direka khusus untuk sesuatu topik 

atau mata pelajaran tertentu, atau boleh diadaptasikan daripada sumber-sumber yang sedia ada. Tujuan 

bahan bantu mengajar adalah untuk meningkatkan kefahaman, mempertingkatkan minat, dan 

menyampaikan maklumat dengan cara yang lebih mudah difahami oleh murid supaya dapat 

memperkukuh pembelajaran dengan menyediakan pengalaman visual, auditif, dan taktikal. Bahan 

bantu mengajar yang berkualiti dapat memainkan peranan penting dalam mencapai objektif pengajaran 

dan pembelajaran dalam konteks bahasa Melayu. 
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Menurut Isa dan Mohd Iman Ma’arof (2018), bahan bantu mengajar merujuk kepada bahan 

yang digunakan oleh guru dalam pengajaran dan pembelajaran yang merangkumi semua benda yang 

boleh dilihat, didengar, dipegang, dibaca, dikisahkan, dihidu, digunakan dan sebagainya. Kesemua 

elemen ini diintergrasikan melalui multimedia interaktif. Menurut Perzylo (1993) dalam Ismail dan Abd 

Rahman (2002) keempat-empat elemen multimedia seperti grafik, teks, audio dan video 

mengintegrasikan corak terbaik di antara pelbagai corak pembelajaran. Penerapan elemen multimedia 

tersebut mampu merangsang murid untuk mengikuti sesi pengajaran dan pembelajaran. Selain itu, 

penerapan elemen multimedia membantu murid memahami topik pembelajaran dengan lebih mudah. 

Berdasarkan dapatan kajian membuktikan bahawa bahan bantu mengajar berelemenkan multimedia 

amat perlu dalam pengajaran dan pembelajaran KMK. Elemen multimedia memberikan kesan emosi 

dan kefahaman kepada murid dalam pengajaran dan pembelajaran Jadual 3 menunjukkan analisis 

dapatan berkaitan bahan bantu mengajar.  

 

Jadual 3 

Bahan Bantu Mengajar 

Bil. Perkara Min 
Sisihan 

Piawai 

1. Guru perlu mengaplikasikan penggunaan bahan bantu belajar berbentuk 

multimedia 
3.48 0.90 

2. Guru perlu mengaplikasikan penggunaan kahoot, quizizz dan padlet untuk 

mengajar Kesusasteraan Melayu Komunikatif. 
3.00 1.01 

3. Guru perlu mengaplikasikan multimedia dalam set induksi untuk menarik 

minat murid mengikuti pengajaran dan pembelajaran. 
3.59 0.82 

4. Bahan bantu belajar yang digunakan oleh guru akan membantu saya 

memahami topik pembelajaran dengan baik. 
3.63 0.90 

5. Guru perlu menggunakan bahan bantu belajar yang pelbagai dan tidak 

hanya bergantung dengan buku teks, papan hitam dan kapur sahaja. 
3.90 0.99 

6. Penggunaan bahan bantu belajar yang kreatif dan selaras dengan 

perkembangan terkini akan mampu meningkatkan prestasi saya. 
3.78 0.86 

7. Guru perlu menggunakan bahan bantu belajar berbentuk multimedia di 

dalam kelas. 
3.56 0.92 

8. Bahan bantu belajar akan membantu proses PdP. 3.76 0.85 

9. Penggunaan bahan bantu belajar yang pelbagai akan membantu saya 

mengenal pasti serta mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif 

dengan lebih berkesan. 

3.73 0.86 

10. Saya berminat mempelajari Kesusasteraan Melayu Komunikatif apabila 

bentuk pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan teknologi terkini. 
3.62 0.98 

 Jumlah 3.61 0.91 

  

Berdasarkan Jadual 3 membuktikan bahawa bahan bantu mengajar membantu menarik minat dan 

pemahaman murid. Hal ini menunjukkan bahawa penggunaan kahoot, quizizz dan padlet telah mampu 

menjadikan pengajaran dan pembelajaran KMK lebih berkesan. Item yang berkaitan penggunaan 

kahoot, quizizz dan padlet memberikan nilai min 3.00 dan sisihan piawai 1.01 telah membuktikan 

bahawa keperluan elemen multimedia dalam PdP KMK. Secara ringkasnya, bahan bantu mengajar yang 

berasaskan elemen multimedia interaktif perlu diterapkan dalam PdP KMK bagi menarik minat murid, 

membantu pemahaman terhadap topik pembelajaran, meningkatkan prestasi murid serta keberkesanan 

proses PdP. Rumusannya, penggunaan elemen multimedia interaktif dalam pengajaran dan 

pembelajaran dapat meningkatkan keberkesanan pembelajaran dengan menyediakan pengalaman 
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pembelajaran yang bermakna, menarik, dan berpusatkan murid. Ia juga memperkukuh pemahaman dan 

memupuk minat terhadap pembelajaran KMK dalam kalangan murid. 

 

Analisis hasil pengajaran dan pembelajaran 

Hasil pengajaran dan pembelajaran merujuk kepada pencapaian atau prestasi murid dalam proses 

pembelajaran merangkumi kemahiran yang dikuasai, pengetahuan yang diperoleh, dan sikap atau nilai 

yang dibentuk oleh murid semasa mengikuti program atau kursus pembelajaran. Hasil pengajaran dan 

pembelajaran KMK juga merangkumi kesan atau impak pembelajaran terhadap pembangunan murid 

secara menyeluruh, seperti kemampuan untuk memberikan rumusan terhadap topik yang diajar, dapat 

menjawab kuiz atau ujian yang diberikan oleh guru dan menghubungkaitkan hasil pembelajaran dengan 

baik. Hasil pengajaran dan pembelajaran KMK sering diukur melalui pelbagai kaedah penilaian seperti 

ujian, tugasan, projek, dan penilaian formatif atau sumatif. Tujuannya adalah untuk menilai sejauh mana 

murid telah mencapai objektif pembelajaran yang ditetapkan dan untuk memberikan maklum balas 

kepada guru dan murid mengenai prestasi mereka.  

Oleh itu, hasil pengajaran dan pembelajaran dalam KMK tidak hanya merujuk kepada 

pencapaian akademik semata-mata, tetapi juga kepada penerapan nilai-nilai modal insan, pemahaman 

budaya serta pembentukan sikap dan nilai yang positif dalam kalangan murid. Pemahaman, 

pengetahuan, kemahiran, dan sikap yang diperoleh oleh murid yang terhasil daripada proses pengajaran 

dan pembelajaran menjadi kayu ukur kepada hasil pengajaran dan pembelajaran. Proses pengajaran dan 

pembelajaran melibatkan interaksi antara bahan pengajaran dengan aktiviti pembelajaran. Selain itu, 

pengajaran dan pembelajaran melibatkan proses yang berterusan serta terbina berdasarkan perkara yang 

telah diketahui oleh murid. Hal ini kerana melalui proses pengajaran dan pembelajaran murid 

memperkaya pengetahuan dan pengalaman yang membentuk perkembangan murid. 

Oleh hal yang demikian, hasil pengajaran dan pembelajaran merupakan dapatan yang murid 

peroleh pada akhir pelajaran. Hal ini menunjukkan bahawa keberkesanan hasil pengajaran dan 

pembelajaran menjadi bukti bahawa guru dapat menyampaikan topik pembelajaran dengan berkesan 

atau sebaliknya. Analisis hasil pengajaran dan pembelajaran menunjukkan bahawa perolehan nilai min 

3.28 dan sisihan piawai 0.80 berkaitan hasil pengajaran dan pembelajaran. Item 1 hingga 10 

membuktikan bahawa pengaplikasian multimedia dapat meningkatkan hasil pengajaran dan 

pembelajaran. Jadual 4 menunjukkan analisis item berkaitan hasil pengajaran dan pembelajaran.  

 

Jadual 4  

Hasil Pengajaran dan Pembelajaran 

Bil. Perkara Min 
Sisihan 

Piawai 

1. Saya akan memahami topik pembelajaran dengan baik apabila guru 

menggunakan multimedia interaktif. 
3.60 0.77 

2. Saya akan dapat memberi rumusan terhadap topik pembelajaran yang telah 

dipelajari di akhir kelas dengan baik apabila guru menggunakan 

powerpoint. 

3.27 0.80 

3. Saya akan dapat menyebut semula hasil pembelajaran pada kelas seterusnya 

dengan bantuan bahan bantu belajar multimedia. 
3.21 0.72 

4. Saya akan dapat mengaitkan topik pembelajaran dengan topik-topik yang 

seterusnya dengan baik apabila guru mengaplikasikan teknologi. 
3.15 0.73 

5. Saya akan berasa seronok menjawab soalan kuiz atau ujian menggunakan 

aplikasi kahoot yang dilakukan pada akhir kelas atau pada setiap 

minggu/bulan yang telah ditetapkan oleh guru. 

3.17 0.79 

bersambung 
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6. Saya akan dapat menunjukkan prestasi yang baik dalam ujian atau kuiz jika 

guru mengajar menggunakan multimedia interaktif. 
3.10 0.84 

7. Saya akan lebih berminat untuk mempelajari Kesusasteraan Melayu 

Komunikatif jika guru menggunakan ICT. 
3.53 0.90 

8. Saya akan dapat menguasai topik pembelajaran dengan baik apabila 

diterapkan elemen multimedia interaktif. 
3.30 0.77 

9. Saya akan dapat memberikan banyak contoh berkaitan topik kandungan 

pembelajaran berdasarkan isi Kesusasteraan Melayu Komunikatif apabila 

guru menggunakan aplikasi video. 

3.15 0.83 

10. Saya akan dapat menghubungkaitkan hasil pembelajaran dengan baik 

apabila guru menggunakan multimedia pada setiap kelas. 
3.30 0.81 

 Jumlah 3.28 0.80 

 

Berdasarkan Jadual 4 membuktikan bahawa pengaplikasian elemen multimedia interaktif telah 

membantu keberhasilan hasil pengajaran dan pembelajaran. Guru yang mengaplikasikan powerpoint 

telah membantu murid memberi rumusan topik pembelajaran dengan baik. Penggunaan elemen 

multimedia interaktif turut membantu menarik minat murid mempelajari KMK. Selain itu, aplikasi 

kahoot dan video telah memberikan nilai keseronokan kepada murid menjawab soalan ujian dan kuiz. 

Elemen multimedia turut membantu murid memberikan contoh berkaitan topik yang dipelajari dengan 

baik kerana murid dapat menghubungkaitkan hasil pembelajaran dengan mudah dan baik. 

 

Perbincangan dan Kesimpulan 

 

Cabaran dalam dunia pendidikan sekarang memang tidak dapat dinafikan lagi. Perkembangan dunia 

teknologi telah menjadikan generasi kini lebih memilih pengajaran dan pembelajaran yang mesra 

teknologi berbanding sistem konvensional. Pandemik COVID19 yang melanda dunia telah membuka 

satu lembar baharu dalam dunia pendidikan tanah air dan seluruh dunia. Pengajaran dan pembelajaran 

yang dahulunya secara fizikal perlu dilakukan secara dalam talian. Guru-guru menghadapi cabaran yang 

berlipat ganda, untuk belajar menggunakan teknologi dan menjadikan penggunaan teknologi lebih 

menarik dan berkesan. Meskipun begitu, cabaran ini perlu disahut demi mendidik anak bangsa yang 

berilmu. Pengajaran dan pembelajaran bukan sekadar perlu terlaksana namun juga perlu berkesan dan 

diterima oleh murid-murid dengan penuh minat. Teknologi dan multimedia menjadi satu aspek penting 

dalam membina satu modul yang mampu menyelesaikan minat dan keberkesanan dalam pengajaran 

dan pembelajaran KMK. Kesimpulannya, satu modul yang mesra teknologi perlu dibangunkan untuk 

membantu murid dalam memahami topik pembelajaran. Modul yang dibangunkan perlu melihat 

keperluan generasi Z yang lahir dalam zaman teknologi. Perkara ini sekali gus membuktikan bahawa 

keperluan modul ini bukan sahaja menampung keperluan pandemik COVID19, namun perkembangan 

dunia pendidikan yang selari dengan keperluan generasi muda.  
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