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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan membangunkan kerangka konseptual bagi penghasilan bahan bantu mengajar (BBM)
“Artiscope Pinhole” untuk topik seni foto dalam Pendidikan Seni Visual tingkatan 2. Kerangka ini akan
mengintegrasikan prinsip Universal Design for Learning (UDL) yang menjadi asas utama dalam penghasilan
BBM untuk meningkatkan keberkesanan pengajaran dan pembelajaran bagi topik seni foto. Objektif kajian ini
merangkumi tiga aspek objektif utama iaitu pertama, mengenal pasti elemen-elemen yang perlu ada dalam
penghasilan bahan bantu mengajar (BBM) kamera lubang jarum melalui penerapan prinsip Universal Design for
Learning (UDL); kedua, membina BBM kamera lubang jarum melalui penerapan prinsip Universal Design for
Learning (UDL) dan ketiga, menilai keberkesanan bahan bantu mengajar kamera lubang jarum melalui penerapan
prinsip Universal Design for Learning (UDL). Kajian ini diharap dapat mengisi jurang teknologi dalam bilik
darjah dengan menyediakan bahan bantu mengajar yang inklusif kepada pelbagai keperluan dan gaya
pembelajaran murid, selari dengan kurikulum yang diterapkan oleh Dokumen Standard Kurikulum dan
Pentaksiran (DSKP). Hasil daripada kajian ini akan menyumbang kepada inovasi dalam Pendidikan Seni Visual,
khususnya dalam mengaplikasikan teknologi dan pendekatan inklusif yang meningkatkan pengalaman
pembelajaran seni secara menyeluruh dalam kalangan murid.

Kata kunci: bahan bantu mengajar, Universal Design For Learning (UDL), kamera lubang jarum

ABSTRACT

This study aims to develop a conceptual framework for the production of teaching aids (BBM) "Artiscope Pinhole"
for the topic of photo art in Level 2 Visual Arts Education. This framework will integrate the principle of Universal
Design for Learning (UDL) which is the main basis in the production of BBM to improve effectiveness of teaching
and learning for the topic of photo art. The objective of this study includes three main objective aspects, namely
first, identifying the elements that must be present in the production of pinhole camera teaching aids (BBM)
through the application of Universal Design for Learning (UDL) principles; secondly, build a pinhole camera
BBM through the application of Universal Design for Learning (UDL) principles and thirdly, evaluate the
effectiveness of teaching aids for pinhole cameras through the application of Universal Design for Learning
(UDL) principles. This study is expected to be able to fill the technology gap in the classroom by providing
teaching aids that are inclusive to the various needs and learning styles of students, in line with the curriculum
applied by the Standard Curriculum and Assessment Document (DSKP). The results of this study will contribute
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to innovation in Visual Art Education, particularly in applying technology and an inclusive approach that
improves the overall art learning experience among students.

Keywords: teaching aids, Universal Design for Learning (UDL), pinhole camera

PENGENALAN

Dalam era pendidikan digital, penggunaan teknologi dan pendekatan pembelajaran inovatif dalam bilik
darjah semakin ditekankan untuk memastikan pengalaman pembelajaran yang dinamik dan relevan
(Eng and Keong, 2019). Jurang teknologi dalam bilik darjah menjadi salah satu isu utama yang
menjejaskan kualiti pembelajaran, khususnya dalam subjek yang memerlukan pemahaman praktikal
dan aplikasi kreatif seperti Pendidikan Seni Visual. Dalam konteks ini, kamera lubang jarum merupakan
topik yang menarik dalam bidang seni foto, yang memerlukan bahan bantu mengajar (BBM) berkesan
untuk memperkasa pemahaman murid tentang teknik fotografi asas dan konsep-konsep visual yang
mendalam. Perkara ini sejajar dengan Pendidikan Abad Ke-21 (PAK-21) dan Dasar Pendidikan Digital
yang memerlukan satu pedagogi yang inklusif dalam memberikan pengajaran dan pemudahcara (PdPC)
yang bukan sahaja berpusatkan murid malahan integrasi elemen teknologi yang ditekankan di dalam
bilik darjah (Kementerian Pendidikan Malaysia, 2021).

Kajian ini bertujuan membangunkan kerangka konseptual bagi penghasilan bahan bantu
mengajar “Artiscope Pinhole”, yang menggabungkan pendekatan inklusif serta prinsip Universal
Design for Learning (UDL) dengan penerapan teori konstruktivisme sosial. Melalui gabungan beberapa
prinsip dan elemen utama, BBM ini diharapkan dapat menjadikan pembelajaran seni lebih interaktif,
menarik, dan sesuai dengan pelbagai gaya pembelajaran murid generasi kini. Pendekatan UDL pula
memastikan BBM ini inklusif dan menyeluruh bagi memastikan murid dari pelbagai latar belakang dan
kemahiran yang berbeza dapat menikmati pembelajaran yang sama. Melalui adaptasi daripada model
Thinkering, Making, Sharing, Reflecting (TMSR) dapat menggalakkan pembelajaran aktif melalui
pendekatan Hands-On, Minds-On, Hearts-On, dan Socials-On (An, Sung, and Yoon,2022). Perkara ini
selaras dengan empat standard kandungan utama Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran
(DSKP) yang merangkumi estandard persepsi, eksplorasi, ekspresi dan apresiasi yang bertujuan
melibatkan murid secara menyeluruh.

Topik seni foto bagi penghasilan bahan bantu mengajar kamera lubang jarum dipilih kerana
topik ini bukan sahaja mencakupi aspek artistik tetapi juga melibatkan konsep saintifik penting, seperti
cahaya, lensa, dan pembentukan imej (Agussani, 2020). Perkara ini selaras dengan aspirasi kerajaan
dalam menerapkan elemen silang disiplin ilmu yang bukan sahaja merangkumi Pendidikan Seni Visual
malahan turut merangkumi aspek sains hayat. Penghasilan bahan bantu mengajar (BBM) kamera lubang
jarum juga menyediakan pengalaman langsung bagi pelajar untuk memahami asas-asas optik dan
pembiasan cahaya, yang merupakan elemen asas dalam pembelajaran sains hayat. Melalui BBM ini,
pelajar dapat melihat bagaimana imej terbentuk melalui pantulan cahaya dalam ruang tertutup,
sekaligus memahami konsep pembalikan imej dan perubahan saiz berdasarkan jarak (Agussani, 2020).
Selain itu, melalui penghasilan BBM ini juga dapat memperlihatkan hubungan antara seni dan sains
selain dapat memperkukuhkan silang disiplin ilmu pelajar dalam kedua-dua bidang. Penghasilan bahan
bantu mengajar (BBM) kamera lubang jarum merujuk kepada bahan bantu mengajar yang
menggunakan kamera lubang jarum sebagai alat untuk membantu pelajar memahami konsep asas dalam
seni foto dan prinsip sains, khususnya berkaitan dengan cahaya dan pembentukan imej. BBM ini dapat
memberikan pengalaman pembelajaran hands-on, di mana pelajar boleh meneroka cara cahaya
berinteraksi dengan objek untuk menghasilkan imej (Agussani, 2020). Penggabungan elemen saintifik
dan artistik ini juga penting dalam merangsang minat pelajar dan memupuk kemahiran eksplorasi serta
pemikiran kritis, menjadikan pengalaman pembelajaran lebih bermakna dan relevan. Oleh yang
demikian perlunya pembangunan kerangka ini bagi memastikan kajian yang dijalankan lebih sistematik
dan teratur. Pembangunan kerangka ini juga disesuaikan dengan keperluan kurikulum yang digariskan
dalam Dokumen Standard Kurikulum dan Pentaksiran (DSKP) Pendidikan Seni Visual Tingkatan 2.
Melalui penerapan teknologi dan inovasi dalam pengajaran seni, kajian ini bukan sahaja bertujuan
mengurangkan jurang teknologi dalam bilik darjah tetapi juga menyumbang kepada peningkatan minat
murid terhadap topik seni foto melalui silang disiplin ilmu. Penghasilan kerangka konseptual ini diharap
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dapat memperkasa peranan BBM dalam membentuk pembelajaran yang lebih bermakna dan inklusif
dalam pendidikan seni visual.

REKA BENTUK KAJIAN

Reka bentuk kajian ini menggunakan penyelidikan reka bentuk dan pembangunan (DDR) yang
disesuaikan melalui adaptasi model A.D.D.LLE. DDR dipilih sebagai kerangka utama kerana pendekatan
ini berfokus kepada penghasilan dan pengujian sesuatu produk atau alat bantu pembelajaran yang
memenuhi keperluan pendidikan secara sistematik (Jaya et al., 2021). DDR amat sesuai untuk kajian
penghasilan bahan bantu mengajar kerana ia melibatkan proses secara berperingkat yang memastikan
kualiti, keberkesanan, dan kebolehgunaan bahan bantu mengajar (BBM) dalam konteks pembelajaran
sebenar (Jaya et al., 2021). Melalui reka bentuk DDR, kajian ini dapat memastikan penghasilan BBM
“Artiscope Pinhole” mengikut fasa yang betul dan sistematik bagi memastikan produk akhir yang
dihasilkan menepati pelbagai keperluan dan kriteria berdasarkan maklumbalas dan penambahbaikkan
yang berterusan.

Model A.D.D.LE, yang merangkumi lima fasa utama iaitu Analysis (Analisis), Design (Reka
Bentuk), Development (Pembangunan), Implementation (Pelaksanaan), dan Evaluation (Penilaian),
diadaptasi dalam kajian ini sebagai panduan untuk merekabentuk dan membangunkan BBM yang
efektif dan inklusif. Dalam fasa analisis, keperluan penghasilan BBM, keperluan murid serta elemen-
elemen yang perlu ada didalam penghasilan BBM, diteliti melalui soal selidik dan analisis dokumen
rasmi bagi memastikan produk akhir memenuhi kriteria yang ditetapkan. Fasa Reka Bentuk pula
melibatkan penyusunan struktur dan elemen-elemen dalam BBM berdasarkan teori pembelajaran dan
konsep pembelajaran aktif berdasarkan 4 standard kandungan utama serta penerapan prinsip UDL bagi
memenuhi keperluan murid yang pelbagai. Seterusnya, dalam fasa pembangunan, BBM “Artiscope
Pinhole” akan dibina mengikut reka bentuk yang telah dirancang, dengan penghasilan prototaip awal
untuk diuji.

Fasa pelaksanaan pula akan merangkumi ujian dan penggunaan BBM dalam bilik darjah bagi
melihat bagaimana bahan ini berfungsi dalam situasi pembelajaran sebenar dengan mengambil kira
maklumbalas melalui soal selidik dan pemerhatian yang dilakukan (Low, Balakrishnan, and Yaacob,
n.d.). Akhir sekali, fasa penilaian dilakukan secara formatif dan sumatif untuk menilai keberkesanan,
kesesuaian, dan penerimaan BBM oleh murid dan guru, serta penambahbaikkan yang boleh dilakukan.
Adaptasi model ADDIE dalam DDR ini membolehkan proses pembangunan BBM dilakukan secara
teratur, dan berstruktur terhadap keperluan pendidikan seni visual (Abd Razak, Surat, and Abd Majid,
2020). Melalui pemilihan reka bentuk kajian dan penerapan pelbagai elemen dan prinsip dalam kajian
ini diharapkan dapat menghasilkan bahan bantu mengajar yang berkualiti tinggi dan menyeluruh bagi
memenuhi keperluan murid yang pelbagai.

SOROTAN LITERATUR

Sorotan literatur dalam kajian ini memfokuskan kepada beberapa prinsip dan teori yang digunakan di
dalam kajian ini dalam penghasilan bahan bantu mengajar (BBM) kamera lubang jarum bagi topik seni
foto bagi Pendidikan Seni Visual Tingkatan 2.

ISU KAJIAN

Isu utama dalam kajian yang dijalankan ini adalah jurang teknologi dalam bilik darjah yang menjejaskan
keberkesanan pengajaran dan pembelajaran kepada konsep asas dalam fotografi. Hal ini kerana,
kebanyakan sekolah terutamanya di kawasan luar bandar atau sekolah dengan sumber terhad,
menghadapi kekangan dari segi peralatan teknologi moden seperti kamera digital, komputer, atau
perisian yang menyokong pembelajaran seni foto. Jurang teknologi ini telah menyebabkan pengajaran
seni foto lebih berfokus pada teori semata-mata tanpa alat demonstrasi praktikal yang membantu pelajar
memahami prinsip asas dalam fotografi secara langsung. Selain itu, tanpa akses kepada teknologi yang
mencukupi, pelajar terpaksa bergantung kepada BBM yang kurang interaktif, menyebabkan
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pemahaman kepada konsep seperti optik, cahaya, dan pembentukan imej menjadi lebih sukar. Hal ini
kerana, walaupun kamera lubang jarum itu sendiri bersifat mudah dan murah, akan tetapi ia memerlukan
pendekatan pengajaran yang menarik untuk membolehkan pelajar memahami dan mengaplikasikan
prinsip sains di sebalik topik itu sendiri. Namun, disebabkan jurang teknologi di dalam bilik darjah,
pelajar tidak mendapat peluang yang sama rata untuk mempelajari topik ini dengan cara yang berkesan
dan interaktif. Selain itu, ketiadaan BBM yang memanfaatkan integarsi teknologi atau alat visual moden
juga memberi kesan terhadap motivasi pelajar. Tanpa bahan yang menarik, pelajar mungkin kurang
berminat untuk belajar dan sukar memahami hubungan antara konsep seni foto tradisional dan teknologi
fotografi moden. Tambahan pula, perkara ini akan menyebabkan guru juga menghadapi cabaran untuk
menyediakan alat bantu mengajar yang relevan dan sesuai dengan tahap pembelajaran pelajar, kerana
jurang teknologi itu sendiri menjadi halangan dan membatasi pilihan mereka dalam bilik darjah. Oleh
yang demikian, isu-isu ini menjadi asas kepada kerangka konseptual yang dirancang bagi mengatasi
kekurangan BBM yang interaktif dan inklusif. Selain itu, penerapan pelbagai elemen dan prinsip seperti
Universal Design for Learning (UDL), pendekatan inklusif, teori konstruktivisme sosial, dan
pembelajaran aktif yang diadaptasi dari model TMSR (Thinkering, Making, Sharing, Reflecting)
penting bagi memastikan BBM yang dihasilkan adalah bersifat inklusif dan menggalakkan
pembelajaran aktif. Oleh yang demikian, melalui penghasilan BBM ini diharapkan dapat menjadi batu
loncatan dalam penyediaan pengalaman pembelajaran yang lebih bermakna disamping memahami
konsep asas seni foto secara praktikal, serta merapatkan jurang teknologi dalam bilik darjah.

UNIVERSAL DESIGN FOR LEARNING (UDL)

Universal Design for Learning (UDL) adalah pendekatan pembelajaran yang direka untuk memastikan
bahawa semua murid, tanpa mengira latar belakang, kebolehan, atau gaya pembelajaran (Rao, 2021),
mempunyai akses yang adil dan saksama kepada peluang pendidikan perkara ini selaras dengan
matlamat pembangunan mampan keempat (SDG-4) dalam memastikan individu mendapat akses
pembelajaran yang adil dan saksama (Dasli, 2019). UDL bertujuan untuk mencipta pengalaman
pembelajaran yang fleksibel dan dapat disesuaikan dengan keperluan individu, supaya setiap murid dari
pelbagai latar belakang dan kemahiran yang berbeza dapat mencapai potensi penuh mereka (Ash et al.,
2020), melalui keterlibatan di dalam pengajaran dan pemudahcara (PdPC) yang sama. Pendekatan ini
telah diperkenalkan oleh Center for Applied Special Technology (CAST) dan berasaskan kepada tiga
prinsip utama yang merangkumi pelbagai cara representasi, pelbagai cara tindakan dan ekspresi, serta
pelbagai cara penglibatan (Ash et al., 2020). Dalam konteks pelbagai cara representasi, setiap murid
mempunyai cara tersendiri untuk memproses dan memahami maklumat. Contohnya, sesetengah murid
mungkin lebih mudah memahami sesuatu konsep melalui visual, seperti gambar, peta minda, atau
grafik, manakala yang lain mungkin lebih cenderung kepada pembelajaran berasaskan teks atau audio
(Berte, Nesje, and Lillejord, 2023). Dengan menyediakan pelbagai bentuk representasi, guru dapat
memenuhi keperluan pelbagai jenis murid dalam bilik darjah dan memastikan mereka mendapat
peluang yang sama untuk memahami kandungan pembelajaran. Sebagai contoh, dalam topik sains, guru
boleh menyediakan teks penerangan, gambar rajah, video animasi, dan juga penjelasan audio untuk
menyampaikan konsep yang kompleks, memberi ruang kepada murid untuk memilih kaedah yang
paling membantu mereka (Berte et al., 2023). Oleh yang demikian, prinsip ini bukan sahaja memberi
kebebasan kepada murid untuk memilih cara yang paling berkesan untuk mereka, tetapi juga membantu
guru menyampaikan maklumat secara lebih berkesan dan memupuk pemahaman yang lebih mendalam
di kalangan murid.

Dalam konteks pembelajaran pelbagai cara tindakan dan ekspresi menyediakan peluang bagi
murid untuk merancang, menganalisis, dan menyampaikan pemahaman mereka secara fleksibel (Ash
et al., 2020). Misalnya, murid boleh diberikan pilihan untuk menghasilkan projek melalui teks bertulis,
pembentangan lisan, video, poster visual, atau model fizikal. Bagi murid yang cenderung kepada gaya
pembelajaran visual, mereka mungkin lebih mudah memahami dan mengekspresikan pemahaman
mereka melalui grafik atau peta minda, manakala murid kinestetik mungkin lebih berkesan
menggunakan peralatan dan aktiviti praktikal untuk menunjukkan kefahaman mereka (Berte et al.,
2023). Dengan cara ini, prinsip ini memberi penghargaan terhadap kepelbagaian ekspresi yang dapat
meningkatkan keterlibatan murid dan menggalakkan mereka untuk menunjukkan kebolehan sebenar.
Oleh yang demikian, melalui pelbagai cara tindakan dan ekspresi, murid juga diberi peluang untuk
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berlatih menggunakan teknologi dan alat bantu yang berbeza, yang bukan sahaja memupuk kemahiran
teknologi tetapi juga meningkatkan keyakinan dalam menerapkan ilmu pengetahuan mereka dalam
konteks yang luas. Bukan itu sahaja, prinsip ini juga membantu guru untuk lebih memahami kekuatan
individu murid dan bagaimana setiap murid berfungsi dengan cara yang unik, menjadikan proses
pembelajaran lebih inklusif dan bermakna bagi setiap individu dalam bilik darjah.

Prinsip terakhir, pelbagai cara penglibatan adalah salah satu prinsip penting dalam Universal
Design for Learning (UDL) yang bertujuan memastikan semua murid terlibat secara aktif dalam
pembelajaran melalui kaedah yang sesuai dengan minat, motivasi, dan keperluan mereka(Ash et al.,
2020). Prinsip ini menekankan bahawa murid memiliki cara yang berbeza-beza untuk kekal bermotivasi
dan terlibat dalam proses pembelajaran. Justeru, guru perlu menyediakan pelbagai cara untuk
menggalakkan penglibatan murid, mengukuhkan minat mereka, dan membantu mereka menghadapi
cabaran dalam PdPC dengan lebih efektif (Berte et al., 2023). Melalui pelaksanaan UDL, guru dapat
merancang pengajaran yang merangkumi semua jenis murid, termasuk mereka yang mempunyai
keperluan khas atau kekangan dalam pembelajaran. Prinsip ini juga mengambil kira bahawa setiap
murid mempunyai minat, nilai, dan keperluan motivasi yang berbeza (Berte et al., 2023). Sebagai
contoh, murid yang gemar bekerjasama mungkin lebih terlibat dalam aktiviti pembelajaran berasaskan
kumpulan, manakala murid lain yang lebih suka bekerja sendiri mungkin lebih sesuai dengan tugasan
individu. Oleh yang demikian dengan menyediakan pilihan dalam pendekatan penglibatan murid, guru
dapat membantu murid merasa lebih dihargai dan berminat dalam melibatkan diri dalam aktiviti yang
dijalankan semasa proses PdPC, sekaligus menggalakkan mereka untuk terus terlibat dan memberi
tumpuan dalam pembelajaran. Kesimpulannya, ketiga-tiga prinsip dalam Universal Design for
Learning (UDL) iaitu pelbagai cara representasi, pelbagai cara perwakilan dan tindakan dan pelbagai
cara penglibatan berfungsi sebagai asas untuk mewujudkan persekitaran pembelajaran yang inklusif,
responsif, dan fleksibel bagi semua murid. Pelbagai cara representasi memastikan maklumat
disampaikan dalam pelbagai bentuk yang sesuai dengan keperluan dan gaya pembelajaran murid,
membolehkan mereka memahami dan mengakses kandungan dengan lebih mudah. Seterusnya,
pelbagai cara perwakilan dan tindakan memberi kebebasan kepada murid untuk menunjukkan
kefahaman mereka melalui pelbagai cara, yang membantu mengukuhkan keyakinan dan kemahiran
ekspresi mereka mengikut kekuatan individu. Akhirnya, pelbagai cara penglibatan memainkan peranan
penting dalam memastikan murid kekal bermotivasi dan terlibat dalam pembelajaran dengan
menyediakan kaedah penglibatan yang disesuaikan dengan minat dan motivasi masing-masing. Secara
keseluruhan, ketiga-tiga prinsip ini membantu mengatasi halangan pembelajaran, memupuk
keterangkuman, dan menyediakan pengalaman pembelajaran yang lebih bermakna serta memberi
peluang yang adil kepada semua murid untuk mencapai kejayaan akademik.

PENDEKATAN INKLUSIF

Pendekatan inklusif merujuk kepada kaedah pengajaran yang memastikan semua murid, tanpa mengira
latar belakang, kebolehan, atau keperluan individu, diberikan peluang yang sama untuk terlibat dalam
pembelajaran (Rao, 2021). Dalam konteks ini, pendekatan inklusif dapat memberi tumpuan kepada
penyediaan persekitaran pembelajaran yang adil dan saksama kepada semua murid, di mana setiap
murid dapat mencapai potensi penuh mereka melalui keterlibatan di dalam PdPC yang dilaksanakan
oleh guru (Rao, 2021). Pendekatan inklusif berkait rapat dengan Universal Design for Learning (UDL),
yang merupakan rangka kerja yang menjadi asas dan panduan kepada penghasilan bahan bantu
mengajar (BBM) bagi menyediakan pelbagai kaedah untuk menyampaikan maklumat, tindakan, dan
ekspresi, serta memastikan penglibatan murid yang berbeza-beza dari segi gaya belajar dan keperluan
pembelajaran yang pelbagai.

Selain itu, gabungan diantara pendekatan inklusif dan Universal Design for Learning (UDL)
adalah penting kerana UDL bertujuan untuk mengurangkan halangan pembelajaran dengan
menawarkan pelbagai cara untuk belajar dan berinteraksi antara murid dan guru dan murid dengan
murid yang lain selaras dengan kaedah pembelajaran sehala, dua hala dan pelbagai hala (Rao, 2021).
UDL, yang berasaskan prinsip representasi, tindakan dan ekspresi, serta penglibatan, membolehkan
guru memenuhi keperluan murid yang mempunyai tahap kebolehan yang berbeza dan latar belakang
yang pelbagai. Pendekatan ini mencerminkan falsafah pendidikan yang inklusif dengan menyediakan
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akses kepada pendidikan yang sesuai untuk setiap murid, termasuk mereka yang memerlukan sokongan
tambahan, seperti murid berkeperluan khas.

Selain itu, pendekatan inklusif juga berkait dengan teori konstruktivisme sosial, di mana
pembelajaran berlaku melalui interaksi sosial dan pengalaman bersama. Dalam konteks penerapan
pendekatan inklusif dalam bilik darjah, murid akan dibantu untuk belajar melalui kerjasama dan
perkongsian pengalaman dengan rakan sebaya (Rao, 2021), yang menggalakkan pemahaman yang lebih
mendalam dan kesediaan murid untuk terlibat dalam proses PdPC. Pendekatan ini juga selaras dengan
pelaksanaan model TMSR (Thinkering, Making, Sharing, Reflecting), yang menggalakkan
pembelajaran aktif, eksplorasi, dan refleksi kendiri dalam persekitaran yang inklusif dan menyokong
semua murid untuk menonjolkan kekuatan unik dalam diri mereka (An et al., 2022). Bukan itu sahaja,
melalui adaptasi daripada model TMSR, penghasilan bahan bantu mengajar yang menepati keempat-
empat standard kandungan yang meliputi standard persepsi, eksplorasi, ekspresi dan apresiasi juga akan
dapat dihasilkan dalam usaha bagi memenuhi keperluan dan kehendak murid yang pelbagai. Oleh yang
demikian penghasilan bahan bantu mengajar ini akan bersifat inklusif melalui penerapan pelbagai
elemen dan pendekatan yang utama. Secara keseluruhan, pendekatan inklusif dapat memastikan bahawa
semua murid, tanpa mengira latar belakang dan kemahiran, berpeluang menyertai dan mencapai hasil
pembelajaran yang setara melalui adaptasi bahan bantu mengajar yang bersesuaian dan mengambil kira
kepelbagaian gaya belajar murid, seperti penghasilan bahan bantu mengajar “Artiscope Pinhole” dalam
topik seni foto. Dengan menggabungkan UDL, teori konstruktivisme sosial, dan model TMSR,
pendekatan inklusif ini dapat berfungsi sebagai asas dalam membentuk persekitaran pembelajaran yang
menyokong semua jenis gaya murid untuk mencapai potensi maksimum mereka.

TEORI KONSTRUTIVISME SOSIAL

Teori konstruktivisme sosial adalah sebuah teori pembelajaran yang dikembangkan oleh ahli psikologi
Rusia iaitu Lev Vygotsky. Teori ini menekankan bahawa pembelajaran adalah proses sosial yang
terbentuk melalui interaksi antara individu dengan persekitarannya, termasuk rakan sebaya, guru, dan
masyarakat (Amineh and Asl, 2015) .Vygotsky (1962), berpendapat bahawa perkembangan kognitif
murid berlaku apabila mereka berinteraksi dan berkomunikasi dengan orang lain, di mana perkara ini
membantu mereka membina pemahaman yang lebih mendalam tentang sesuatu konsep atau kemahiran
yang dimuridi. Menurut Vygotsky (1962), murid tidak hanya belajar melalui penerimaan maklumat
secara pasif malahan mereka juga perlu terlibat dalam aktiviti yang membolehkan mereka berfikir,
berkomunikasi, dan menyelesaikan masalah secara aktif. Perkara ini selaras dengan pembelajaran aktif
yang cuba diterapkan di dalam penghasilan bahan bantu mengajar “Artiscope Pinhole”. Selain itu,
konsep utama yang digunakan di dalam teori konstruktivisme sosial adalah Zon Perkembangan
Proksimal (Zone of Proximal Development, ZPD). ZPD merujuk kepada jurang antara apa yang murid
dapat lakukan secara sendiri dan apa yang mereka dapat capai dengan bantuan atau bimbingan (Fani
and Ghaemi, 2011). Melalui interaksi sosial dengan individu yang lebih berpengalaman seperti guru
dan orang dewasa, murid boleh memperoleh kemahiran baharu dan membina kefahaman yang lebih
kompleks. Hal ini kerana, konsep ini sering dihubungkan dengan istilah scaffolding yang terdapat pada
kawasan pembinaan bangunan, di mana guru atau rakan sebaya membantu membina pengetahuan dan
kemahiran murid secara berperingkat serta memberikan bantuan secara beransur-ansur sehingga murid
dapat berdikari dan membina pengetahuan dan kemahiran yang lebih kompleks.

Selain itu, hubungan diantara teori konstruktivisme sosial dengan pendekatan Universal Design
for Learning (UDL) adalah penting kerana kedua-duanya menekankan kepentingan penglibatan aktif
murid dalam proses pembelajaran. Dalam konteks UDL, pelbagai cara tindakan dan ekspresi, serta cara
penglibatan yang pelbagai, memungkinkan pembelajaran yang responsif kepada keperluan sosial dan
tahap kognitif, psikomotor dan afektif murid. Hal ini kerana UDL dapat memastikan bahawa setiap
murid mempunyai akses kepada pelbagai kaedah untuk berinteraksi dengan bahan pembelajaran dan
terlibat dengan rakan sebaya (Kennette and Wilson, 2019). Perkara ini adalah selaras dengan prinsip
konstruktivisme sosial bahawa pembelajaran berlaku melalui kolaborasi dan interaksi sosial yang
berlaku di dalam kelas mahupun di luar kelas. Tambahan pula, teori konstruktivisme sosial juga turut
berkait rapat dan mempunyai persamaan dengan Model Thinkering, Making, Sharing, Reflecting
(TMSR) yang diinspirasikan dari pelbagai jenis teori pembelajaran yang mendorong murid untuk
meneroka, menghasilkan, berkongsi, dan refleksi secara bersama-sama (An et al., 2022). TMSR
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memberikan ruang kepada murid untuk belajar melalui eksperimen dan pengalaman langsung di dalam
kelas sambil berkolaborasi dengan rakan sebaya dalam konteks sosial yang menyokong kearah
pembelajaran kendiri yang bersifat inklusif. Perkara ini adalah selari dengan teori Vygotsky bahawa
pembelajaran yang mendalam berlaku apabila murid dapat berinteraksi dan mengintegrasikan
pengalaman baharu dalam zon perkembangan mereka (An et al., 2022). Oleh yang demikian, teori
konstruktivisme sosial menyediakan asas yang penting bagi pendekatan pembelajaran yang inklusif dan
kolaboratif, seperti yang terdapat dalam UDL dan model TMSR. Dengan menekankan peranan interaksi
sosial dan sokongan rakan sebaya dalam pembelajaran, teori ini juga menyokong pencapaian
pembelajaran yang bermakna, di mana setiap murid dapat mengembangkan potensi mereka melalui
penglibatan dalam persekitaran pembelajaran yang menyeluruh kepada keperluan mereka yang
pelbagai.

PEMBELAJARAN AKTIF

Pembelajaran aktif merujuk kepada pendekatan pengajaran yang melibatkan murid secara langsung
dalam proses pembelajaran di mana mereka tidak hanya mendengar atau menerima maklumat secara
pasif tetapi juga turut serta melalui aktiviti seperti perbincangan, penyelesaian masalah, kerja
berkumpulan, eksperimen, dan refleksi kendiri (Fitrah, Yantoro, and Hayati, 2022). Dalam konteks
pembelajaran aktif, murid akan diberi ruang untuk meneroka, berfikir secara kritikal, membuat
keputusan, dan berkomunikasi dengan rakan sebaya, yang membantu mereka membina pemahaman
yang lebih mendalam dan relevan terhadap topik pembelajaran (Alina and Wathon, 2019). Hubungan
pembelajaran aktif dengan Universal Design for Learning (UDL) adalah jelas, hal ini kerana UDL
menekankan pelbagai cara penglibatan, representasi, dan ekspresi yang menjadi dasar serta menyokong
pembelajaran aktif (Alina and Wathon, 2019). Dalam konteks UDL, murid akan diberi peluang untuk
belajar dan berinteraksi dengan kandungan melalui kaedah yang fleksibel dan disesuaikan dengan
keperluan serta gaya pembelajaran individu yang pelbagai.

Pembelajaran aktif dalam konteks UDL pula membolehkan murid terlibat secara langsung
dengan lebih berkesan melalui pilihan aktiviti yang sesuai dengan tahap minat, motivasi, dan kebolehan
mereka (Alina and Wathon, 2019). Oleh yang demikian, UDL merupakan satu prinsip dalam
menyediakan asas untuk pembelajaran aktif yang lebih inklusif kepada semua murid dari pelabagai latar
belakang. Selain itu, pendekatan inklusif pula berfungsi untuk memastikan semua murid dapat terlibat
dalam pembelajaran aktif tanpa batasan atau diskriminasi (Rao, 2021). Hal ini kerana, pendekatan ini
merupakan satu pendekatan yang meraikan kepelbagaian dalam bilik darjah dalam menyediakan
persekitaran pembelajaran yang menyokong keperluan semua murid, termasuk mereka yang
mempunyai keperluan khas. Dalam pembelajaran aktif yang inklusif, setiap murid akan diberi peluang
untuk melibatkan diri secara aktif melalui pelbagai kaedah yang sesuai dengan kekuatan dan keperluan
mereka (Fitrah et al., 2022). Pendekatan inklusif juga membolehkan guru menyesuaikan aktiviti
pembelajaran agar relevan dan dapat diakses oleh semua murid dari pelbagai latar belakang, menjadikan
pembelajaran aktif lebih berkesan dan menyeluruh.

Tambahan pula dari sudut pandang teori konstruktivisme sosial, pembelajaran aktif merupakan
satu yang elemen penting kerana teori ini menyatakan bahawa pengetahuan dibina melalui interaksi
sosial dan pengalaman bersama. Lev Vygotsky (1962), berpendapat bahawa murid dapat membentuk
pemahaman melalui interaksi dengan rakan sebaya, guru, dan dalam konteks budaya mereka. Dalam
pembelajaran aktif, murid akan bekerjasama di dalam kumpulan, berbincang, berkongsi idea, dan
belajar daripada satu sama lain. Perkara ini selaras dengan konsep Zon Perkembangan Proksimal (Zone
of Proximal Development, ZPD), di mana murid boleh mencapai tahap kefahaman yang lebih tinggi
dengan bantuan orang lain (Fani and Ghaemi, 2011). Selain itu, pembelajaran aktif berasaskan
konstruktivisme sosial juga membolehkan murid membina pengetahuan secara bersama melalui
sokongan dan interaksi dalam persekitaran yang menyokong perkembangan mereka. Seterusnya, dalam
konteks penghasilan bahan bantu mengajar “Artiscope Pinhole” , kesemua elemen ini memainkan
peranan penting dalam pembelajaran aktif dengan menyediakan alat dan sumber yang merangsang
minat dan penglibatan murid secara menyeluruh. Bahan bantu mengajar, seperti model visual, bahan
interaktif melalui integrasi teknologi digital, dan permainan pendidikan bukan sahaja penting malahan
dapat menyokong pembelajaran aktif dengan menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan menarik
(Bakar and Alias, 2021). Dalam konteks pembelajaran aktif, bahan bantu mengajar berfungsi sebagai
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medium yang memudahkan murid untuk terlibat, berfikir secara kritikal, dan menyelesaikan masalah
melalui aktiviti yang mereka lakukan secara Lang sung. Bahan bantu mengajar yang disesuaikan
mengikut UDL dan pendekatan inklusif juga membantu meningkatkan aksesibiliti dan keberkesanan
pembelajaran aktif untuk semua murid. Secara keseluruhan, pembelajaran aktif disokong oleh UDL,
pendekatan inklusif, teori konstruktivisme, dan bahan bantu mengajar untuk mencipta pengalaman
pembelajaran yang dinamik, inklusif, dan responsif kepada keperluan individu. Ini memastikan setiap
murid bukan sahaja memahami kandungan muridan tetapi juga dapat mengaplikasikannya secara
bermakna dalam konteks dunia sebenar.

KERANGKA KONSEPTUAL KAJIAN BAGI PENGHASILAN BAHAN BANTU MENGAJAR
“ARTISCOPE PINHOLE” BAGI TOPIK SENI FOTO TINGKATAN 2

Kerangka konseptual adalah struktur atau model yang digunakan dalam penyelidikan untuk memberi
panduan dan rangka kerja teoretikal kepada kajian yang dijalankan. la merangkumi konsep, teori, dan
hubungan antara pelbagai elemen yang berkaitan dengan topik kajian, yang membantu penyelidik
memahami isu yang dikaji secara lebih mendalam dan menyusun kajian dengan lebih sistematik (Varpio
et al., 2020). Kerangka konseptual juga berfungsi sebagai asas yang menjelaskan idea yang akan diuji
dalam kajian, serta memberi gambaran menyeluruh tentang bagaimana penyelidik merancang untuk
mengaitkan teori yang dipilih dengan data yang akan dikumpulkan. Melalui kerangka konseptual,
penyelidik dapat memastikan kajian berjalan dalam konteks yang jelas dan sistematik, sekali gus
membantu menjawab soalan penyelidikan dengan lebih efektif.
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KERANGKA KONSEPTUAL BAGI PENGHASILAN BAHAN BANTU MENGAJAR
"ARTISCOPE PINHOLE" BAGI TOPIK SENI FOTO TINGKATAN 2

Kata Kunci: Bahan Bantu Mengajar, Universal Design For Learning (UDL), Pembelajaran Aktif
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Rajah 1 Kerangka Konseptual Kajian

Kerangka konseptual bagi penghasilan bahan bantu mengajar (BBM) “Artiscope Pinhole” untuk topik
seni foto tingkatan 2 ini dibina melalui tiga fasa utama iaitu Input, Process, dan Output. Setiap fasa ini
memainkan peranan yang saling melengkapi antara satu sama lain di mana elemen-elemen seperti
Universal Design for Learning (UDL), pendekatan inklusif, model TMSR (Thinkering, Making,
Sharing, Reflecting), serta teori konstruktivisme sosial diintegrasikan untuk menghasilkan BBM yang
berkesan, interaktif, dan memenuhi keperluan pembelajaran murid yang pelbagai. Fasa pertama iaitu
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input merupakan tahap analisis keperluan yang mendalam. Dalam fasa ini, Dokumen Standard
Kurikulum Pentaksiran (DSKP) dan tinjauan literatur digunakan akan dilakukan untuk mengenal pasti
elemen-elemen penting dalam penghasilan BBM. Pendekatan Universal Design for Learning (UDL)
dan pendekatan inklusif digunakan sebagai asas untuk memastikan bahan bantu ini sesuai dengan
keperluan murid yang mempunyai pelbagai gaya pembelajaran, latar belakang, dan tahap kebolehan.
Analisis ini berfungsi untuk mengenal pasti cara yang terbaik BBM dapat dibina agar mudah diakses,
menarik, dan dapat memenuhi keperluan pembelajaran secara menyeluruh. Dengan penekanan kepada
prinsip UDL, fasa ini menekankan aspek representasi, tindakan dan ekspresi, serta penglibatan murid
dalam proses pembelajaran, sekaligus menyediakan asas yang kukuh bagi fasa-fasa seterusnya.

Selain itu, fasa kedua yang merangkumi fasa process merupakan tahap reka bentuk dan
pembangunan BBM berdasarkan hasil yang diperoleh dari fasa /nput. Dalam fasa ini, model TMSR
(Thinkering, Making, Sharing, Reflecting) diaplikasikan untuk memastikan bahan bantu ini interaktif
dan efektif dalam menyampaikan konsep bagi topik seni foto. Thinkering memberi ruang kepada murid
untuk meneroka idea dan konsep secara bebas manakala making melibatkan pelaksanaan idea tersebut
dalam bentuk konkrit melalui aktiviti hands-on manakala sharing adalah proses perkongsian
pengetahuan dengan rakan sebaya untuk membina kefahaman secara kolaboratif, dan reflecting pula
mendorong murid untuk merenung kembali pengalaman pembelajaran mereka dan mengaitkannya
dengan pemahaman baharu (An et al., 2022). Elemen-elemen ini selari dengan teori konstruktivisme
sosial yang menyatakan bahawa pembelajaran yang bermakna berlaku melalui interaksi sosial dan
pengalaman langsung. Reka bentuk BBM ini juga akan memastikan pendekatan pembelajaran aktif,
yang membolehkan murid membina pengetahuan melalui pengalaman secara kendiri dan kolaboratif.

Fasa output adalah fasa terakhir yang melibatkan implementasi dan penilaian keberkesanan
BBM "Artiscope Pinhole" dalam konteks bilik darjah sebenar. Dalam fasa ini, BBM digunakan bersama
murid untuk melihat sejauh mana ia membantu meningkatkan pemahaman dan minat mereka terhadap
seni foto. Proses evaluasi dilakukan melalui kaedah pemerhatian, maklum balas daripada murid, serta
refleksi terhadap proses pembelajaran. Maklum balas yang dikumpul memberi panduan tentang sejauh
mana BBM memenuhi objektif pembelajaran serta memberikan input untuk penambahbaikan pada
masa hadapan. Evaluasi ini juga menilai tahap penglibatan murid, keberkesanan pendekatan
pembelajaran aktif yang merangkumi hands-on, minds-on, hearts-on, dan socials-on serta kemampuan
BBM dalam menyampaikan konsep yang diinginkan dengan berkesan. Keseluruhan kerangka
konseptual ini menunjukkan hubungan yang jelas antara fasa input, process, dan output. Fasa input
menyediakan asas yang kuat melalui analisis keperluan dan rujukan teoretikal, yang membentuk hala
tuju reka bentuk BBM. Manakala dalam fasa process pula melibatkan reka bentuk dan pembangunan
BBM vyang dihasilkan bertepatan dengan keperluan murid, sambil menggunakan pendekatan
pembelajaran aktif yang mendorong murid untuk berfikir secara kritis, berkongsi, dan refleksi. Fasa
output pula menilai impak dan keberkesanan BBM dalam meningkatkan penglibatan dan pemahaman
murid terhadap seni foto, sekali gus membolehkan penilaian menyeluruh terhadap kejayaan kerangka
yang dihasilkan. Melalui pendekatan sistematik ini, ketiga-tiga fasa bekerjasama untuk mencapai
objektif pembelajaran dan memastikan BBM yang dihasilkan adalah berkesan, relevan, dan inklusif
untuk semua murid.

PERBINCANGAN DAN KESIMPULAN

Kesimpulannya, kajian ini akan membangunkan kerangka konseptual bagi penghasilan bahan bantu
mengajar (BBM) "Artiscope Pinhole" untuk topik seni foto tingkatan 2, dengan menerapkan pendekatan
Universal Design for Learning (UDL), teori konstruktivisme sosial, dan model TMRS (Thinkering,
Making, Sharing, Reflecting). Melalui tiga fasa utama iaitu Input, Proses, dan Output serta kerangka ini
akan memberikan panduan yang sistematik bagi pembangunan BBM yang berkesan dan inklusif. Dalam
fasa input, analisis keperluan menggunakan Dokumen Standard Kurikulum Pentaksiran (DSKP) dan
rujukan literatur dilakukan dalam memastikan elemen-elemen BBM dirancang berdasarkan keperluan
pembelajaran murid yang pelbagai. Fasa ini menekankan prinsip UDL untuk memastikan BBM dapat
diakses oleh semua murid tanpa mengira latar belakang atau kebolehan. Seterusnya, fasa process
mengaplikasikan model TMSR untuk membangunkan BBM yang interaktif dan menyokong
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pembelajaran aktif. Elemen thinkering, making, sharing, dan reflecting dalam TMSR juga mendorong
murid untuk berfikir, berkomunikasi, dan berinteraksi, sejajar dengan prinsip-prinsip konstruktivisme
sosial yang menekankan pembelajaran melalui interaksi sosial dan pengalaman langsung. Akhirnya,
fasa output melibatkan implementasi dan penilaian BBM dalam bilik darjah sebenar, di mana
keberkesanan BBM akan dinilai melalui pemerhatian, maklum balas murid, dan refleksi kendiri.
Penilaian ini memastikan bahawa BBM memenuhi objektif pembelajaran serta memberi maklum balas
untuk penambahbaikan pada masa hadapan. Secara keseluruhan, kerangka konseptual ini memberikan
asas yang kuat untuk penghasilan BBM yang bersifat inovatif, berkesan, dan inklusif, yang tidak hanya
meningkatkan pemahaman murid terhadap seni foto, tetapi juga memupuk pengalaman pembelajaran
yang bermakna bagi semua murid.
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