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ABSTRAK  
Penguasaan penulisan merupakan cabaran dalam konteks 
penulisan murid pemulihan kerana murid pemulihan 
merupakan murid yang bermasalah pembelajaran serta 
lambat dalam pembelajaran. Fokus kajian ialah inovasi 
yang dapat meningkatkan motivasi dan penglibatan murid 
pemulihan dalam penulisan. Augmented Reality (AR) telah 
diperkenalkan untuk meningkatkan motivasi dan 
penglibatan murid pemulihan dalam penulisan ayat. 
Namun, kajian aplikasi AR dalam konteks penulisan murid 
pemulihan masih terhad. Oleh itu, kajian ini dijalankan 
bertujuan untuk mengaplikasikan teknologi Augmented 
Reality bagi meningkatkan motivasi dan penglibatan murid 
pemulihan dalam penulisan ayat bahasa Melayu. Reka 
bentuk kajian yang dipilih ialah kajian tindakan berasaskan 
gelung kajian tindakan Kemmis dan McTaggart (1988). 
Sampel kajian terdiri daripada empat orang murid 
pemulihan Tahun 2 dari sebuah sekolah jenis kebangsaan 
Cina. Antara instrumen yang digunakan dalam kajian 
tindakan ini ialah ujian pra dan pasca, soal selidik serta 
temu bual. Instrumen ujian pra dan ujian pasca serta soal 
selidik dianalisis secara deskriptif menggunakan jadual 
manakala temu bual dianalisis berdasarkan transkripsi 
secara tematik. Dapatan kajian menunjukkan bahawa 
aplikasi AR berkesan untuk meningkatkan motivasi dan 
penglibatan murid pemulihan ke arah pencapaian 
penulisan. Dicadangkan penemuan kajian boleh dirujuk dan 
dijadikan panduan dalam merangka modul pemulihan serta 
mempelbagaikan kaedah pengajaran dengan aplikasi AR 
dalam kelas. 
 

ABSTRACT 
Mastery in writing is a challenge in the context of remedial 
student for remedial students are students with learning 
difficulties as well as slow in learning. The focus of this 
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study is innovations that can enhance motivation and 
engagement of remedial students in writing. Augmented 
Reality (AR) has been introduced to enhance motivation 
and engagement of remedial students in sentence writing. 
However, the study of the application of AR in writing in 
remedial students is still limited. Therefore, this study was 
conducted to apply Augmented Reality to enhance 
motivation and engagement of remedial students in writing 
Malay sentences. Kemmis and McTaggart (1988) Action 
Research Spiral was adopted to conduct this study. The 
study sample consisted of four Year 2 remedial students 
from a Chinese primary school. The instruments used in 
this action research were pre and post tests, questionnaires 
and interviews. Pre -test and post -test instruments as well 
as questionnaires were analyzed descriptively using tables 
while interviews were analyzed based on transcription 
thematically. The findings of the study indicated that AR 
applications are effective in enhancing the motivation and 
engagement of remedial students towards writing 
achievement. It is suggested that the findings of this study 
can be referred to and used as a guide in designing remedial 
modules as well as diversifying teaching methods with the 
application of AR in the classroom. 

 
Sumbangan/Keaslian: Sumbangan utama kajian ini ialah mendapati bahawa 
pembelajaran berasaskan AR dapat meningkatkan motivasi dan penglibatan murid 
pemulihan dalam penulisan. Penemuan kajian ini boleh didokumentasikan, dirujuk 
dan dijadikan panduan untuk merangka dan membaiki modul guru serta modul murid 
yang sedia ada dalam konteks pemulihan di Malaysia. 

 
 
1. Pengenalan 

 
Murid pemulihan merujuk kepada murid yang menghadapi masalah pembelajaran 
dalam kemahiran-kemahiran tertentu, bersifat negatif terhadap pembelajaran, 
bermasalah tingkah laku yang menjejaskan pembelajaran serta kurang yakin terhadap 
pembelajaran (Roslan & Nurahimah, 2017). Antara masalah yang sering dikaitkan 
dengan murid pemulihan khas adalah penguasaan penulisan. Ini selaras dengan Krashen 
(1981), yang menyatakan bahawa pembelajaran bahasa kedua memerlukan seseorang 
individu memahami sistem bahasa dan struktur bahasa kedua menjadikan kemahiran 
menulis kemahiran bahasa yang paling sukar dikuasai (Zamri et al., 2021). Perbezaan 
linguistik antara bahasa ibunda mereka dengan bahasa Melayu telah menimbulkan 
masalah dalam pemahaman makna perkataan, ketidakupayaan mengaitkan idea semasa 
menulis, mencampuradukkan susunan perkataan akibat penghuraian idea yang tidak 
teratur, memindahkan bahasa lisan secara langsung ke bentuk penulisan dan salah 
memilih perkataan yang sesuai semasa membina ayat (Siti Farah, 2011).  
 
Isu pemerolehan bahasa dalam kalangan murid pemulihan telah dikaji secara meluas 
dengan pelbagai bentuk cadangan dan inovasi seperti gamifikasi (Yab et al., 2020) dan 
pendekatan pengajaran secara berkumpulan (Mohd Asnorhisham & Abdul Rahim, 2017), 
namun kajian yang menggunakan pendekatan yang lebih interaktif dan bersesuaian 
dengan sifat pembelajaran kanak-kanak yang sukakan pendekatan didik hibur, iaitu 
Augmented Reality masih terhad. Inovasi pembelajaran Augmented Reality (AR) adalah 
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satu bentuk pendekatan yang menggabungkan objek maya dan dunia sebenar secara 
interaktif dalam realiti dengan bentuk 2D dan 3D dalam masa nyata (Farhana & Fariza, 
2017).  
 
1.1. Pernyataan Masalah  
 
Aplikasi Augmented Reality dalam pembelajaran telah dikaji untuk mengatasi masalah 
pembelajaran dalam kalangan murid disleksia, autism dan ADHD (Tosto et al., 2020; 
Yakubova et al., 2021), namun kajian dalam konteks murid pemulihan masih terhad. 
Bahan bantu mengajar seperti kad imbasan, carta, lembaran kerja yang tidak bersifat 
interaktif kurang menarik perhatian murid pemulihan untuk belajar (Nor Laila, 2014). 
Murid pemulihan terpaksa membayangkan sesuatu yang diajar oleh guru melalui 
imaginasi sendiri tanpa bantuan bahan interaktif (Nurul Haniza et al., 2017). Kajian 
Abdul Rasid (2021) menyatakan bahawa persekitaran pembelajaran yang mengamalkan 
kurikulum yang kompleks dan mengabaikan keperluan murid yang terdiri daripada 
pelbagai keupayaan serta pendekatan guru yang fokus untuk menghabiskan sukatan 
berbanding dengan pembelajaran murid telah mewujudkan jurang yang ketara antara 
murid arus perdana dengan murid bermasalah pembelajaran. Perkara ini menyebabkan 
murid pemulihan kurang bermotivasi dan seterusnya mewujudkan kemunduran dalam 
tahap pencapaian pembelajaran mereka.  
 
Penggunaan pembelajaran yang interaktif seperti AR berupaya meningkatkan motivasi 
murid pemulihan. Berdasarkan kajian Effandi (1998), integrasi AR dalam kemahiran 
menulis ayat menggalakkan pembelajaran kolaboratif, iaitu murid pemulihan 
bekerjasama berkongsi idea, menyelesaikan masalah dan melibatkan diri secara aktif 
melalui permainan dan penerokaan (Mohd Asnorhisham & Abdul Rahim, 2017). 
Persekitaran yang menekankan rasa kehadiran serta aktiviti kolaboratif melalui 
pembelajaran AR meningkatkan motivasi serta mewujudkan persekitaran pembelajaran 
yang positif (Rohayu & Chitra, 2020).   
 
1.2. Objektif Kajian  

 
i. Mengenal pasti tahap pencapaian murid pemulihan dalam penulisan ayat 

bahasa Melayu menggunakan aplikasi Augmented Reality. 
ii. Mengenal pasti keupayaan aplikasi Augmented Reality dalam meningkatkan 

motivasi murid pemulihan dalam penulisan ayat bahasa Melayu.  
iii. Mengenal pasti keupayaan aplikasi Augmented Reality dalam meningkatkan 

penglibatan murid pemulihan dalam penulisan ayat bahasa Melayu.  
 
2. Sorotan Literatur  
 
2.1. Penguasaan Penulisan Murid Pemulihan 
 
Penguasaan penulisan merujuk kepada proses rumi di mana kombinasi kompleks yang 
bermula dari proses penjanaan idea, pemilihan idea penulisan, penterjemahan ke dalam 
bentuk teks dan penyempurnaan struktur penulisan untuk memudahkan pembentangan 
hasil penulisan (Noor Habsah & Yahya, 2018). Oleh itu, kemahiran menulis merupakan 
kemahiran bahasa yang paling sukar dikuasai terutamanya mereka yang mempelajari 
bahasa Melayu sebagai bahasa kedua (Zamri et al. 2021) kerana mereka mudah 
terpengaruh dengan bahasa ibunda (Halida & Zamri, 2021). Masalah utama yang 
dihadapi oleh murid pemulihan dalam penguasaan penulisan ialah kesukaran pemilihan 
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kosa kata semasa menulis. Perkara ini selaras dengan kajian Siti Farah (2011), semasa 
menulis ayat, kadang kala sasaran idea yang ingin disampaikan oleh murid lembam 
sukar difahami kerana terdapat kesalahan ejaan, perkataan atau frasa yang diulangi dan 
kekeliruan idea dari aspek pemilihan kata, frasa, dan struktur ayat. Masalah ini banyak 
dipengaruhi oleh bahasa lisan yang biasanya berbentuk dialek dan tidak gramatis.  
 
2.2. Konsep Augmented Reality  
 
Augmented Reality ditakrif sebagai situasi antara manusia dengan peranti mudah alih di 
mana kewujudan penambahan objek maya pada persekitaran sebenar yang dipaparkan 
melalui skrin peranti mudah alih dalam masa nyata (Dayana et al., 2020).  
 
2.3. Integrasi Augmented Reality dalam Pembelajaran Bahasa 
 
Dalam konteks pemulihan, menurut kajian Bjekić et al. (2020), aplikasi AR dalam 
pengajaran dan pembelajaran murid pemulihan memudahkan mereka menguasai 
sesuatu kemahiran dan pengetahuan secara bermakna. Antara kelebihan 
menggabungkan AR dalam pengajaran dan pembelajaran boleh dilihat dari tiga aspek 
berdasarkan kajian Bujak et al. (2013): 

i. Fizikal:  
Berpusatkan murid membolehkan murid pemulihan belajar secara semula 
jadi melalui interaksi dengan AR. 

ii. Kognitif:  
Memudahkan pemahaman subjek dengan mengurangkan beban kognitif.  

iii. Konteks: 
Peningkatan motivasi melalui penglibatan aktif iaitu interaksi antara objek 
maya dengan dunia realiti pada masa nyata.  

 
Dalam aspek fizikal, aplikasi AR dalam pengajaran dan pembelajaran yang menekankan 
fleksibiliti dan mudah diakses dapat menyelesaikan masalah yang sering dihadapi oleh 
murid bermasalah pembelajaran seperti persekitaran pembelajaran sebenar yang susah 
diwujudkan untuk tujuan pemerhatian akibat kos yang tinggi atau kekangan teknologi. 
Melalui paparan AR dengan peranti mudah alih, mereka dapat memerhati objek maya 
yang diwujudkan di mana-mana mereka berada, pada bila-bila masa sahaja (Serin, 
2017). Interaksi antara murid dengan AR dapat menerapkan pengetahuan yang 
bermakna kepada murid pemulihan kerana mereka dapat mengalami pengalaman yang 
realistik dan boleh mengaplikasikannya dalam penyelesaian masalah dunia nyata 
(Roslinda et al., 2018). 
 
Di samping itu, AR menggalakkan penglibatan dalam aktiviti pembelajaran. Murid 
pemulihan saling membantu untuk berkongsi idea, menyelesaikan masalah dan 
memastikan setiap ahli kumpulan menguasai isi pembelajaran yang diterapkan melalui 
permainan dan penerokaan (Mohd Asnorhisham & Abdul Rahim, 2017). Pembelajaran 
kolaboratif yang diterapkan melalui AR membolehkan murid yang lemah dibimbing dan 
dibantu oleh murid cerdas manakala murid yang lebih cerdas boleh terus maju ke 
kemahiran yang seterusnya.  
 
Dari aspek kognitif, kajian Serin (2017) membuktikan bahawa penerapan video, imej 
dan animasi dapat memperkayakan pembelajaran dan membantu kefahaman kerana 
rangsangan visual dan audio dapat mengekalkan ingatan mereka terhadap sesuatu topik 
yang diajar secara bermakna. Perkara ini disokong oleh kajian Walker et al. (2017) yang 
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mengesahkan bahawa AR merupakan teknologi yang berkesan bagi membantu murid 
bermasalah pembelajaran di mana maklumat digital yang relevan dengan konteks 
pembelajaran dapat ditampilkan dalam bentuk maya di dunia nyata untuk 
meningkatkan kefahaman murid pemulihan dengan rangsangan secara serta merta. 
Perkara ini selaras dengan teori konstruktivisme di mana murid mengaplikasikan skema 
pengetahuan sedia ada mereka dalam pembinaan pengetahuan baharu melalui proses 
asimilasi dan akomodasi pengetahuan (Piaget & Cook, 1952). 
 
Dalam aspek konteks penulisan ayat, murid pemulihan boleh belajar secara beransur 
maju menggunakan Augmented Reality kerana bahan AR boleh dibina secara khas 
mengikut keperluan dan tahap pencapaian murid pemulihan di mana mereka boleh 
belajar mengikut kemampuan diri secara bebas (Serin, 2017). Sebagai contoh, AR 
memudahkan pengajaran terbeza kerana konteks penulisan ayat boleh disusun bermula 
daripada perkataan diikuti dengan frasa dan ayat. Perkara ini disebabkan Augmented 
Reality membolehkan murid pemulihan belajar mengikut tahap penguasaan sendiri 
dengan menggunakan formula SAK (Siapa, Apa dilakukan, Keterangan) seperti yang 
dikaji oleh Halida dan Zamri (2021) di mana murid yang lemah membina ayat tunggal 
SAK manakala murid yang sederhana dan cemerlang membina ayat mengikut formula 
SALAK (Siapa, Apa dilakukan, Lokasi, Alatan, Keterangan). Murid pemulihan akan cuba 
menulis ayat yang lebih mudah menggunakan formula SAK di mana setiap komponen 
dalam SAK boleh dilambangkan sama ada dalam bentuk nyata atau objek maya melalui 
integrasi AR. Murid pemulihan yang berjaya membina ayat lebih berminat dan 
bermotivasi untuk meneruskan pembelajaran.  
 
2.4. Model Motivasi ARCS  
 
Kajian ini juga menggunakan Model ARCS yang berasaskan empat elemen yang penting 
dalam proses pembelajaran yang dapat mendorong dan mengekalkan motivasi murid 
iaitu: A – Attention (Perhatian), R – Relevance (Kerelevanan), C – Confidence (Keyakinan) 
dan S – Satisfactory (Kepuasan). Model ini sesuai dalam konteks kajian ini kerana 
pembinaan bahan bantu mengajar berasaskan perisian AR dalam penguasaan penulisan 
yang memenuhi keempat-empat elemen model ini dapat meningkatkan motivasi dan 
penglibatan murid pemulihan dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran.  
 
2.4.1. A – Attention (Perhatian) 
 
Attention dalam model ini merujuk kepada minat yang ditunjukkan oleh murid dalam 
menerima konsep atau idea yang diajar (Malik, 2014). Mendapatkan perhatian adalah 
bahagian terpenting dalam model ini untuk motivasi pembelajaran. Perhatian boleh 
dirangsang melalui soalan atau masalah yang mencabar, melalui pelbagai kaedah 
termasuk penglibatan aktif, unsur humor, konflik, kepelbagaian media dan contoh dunia 
nyata. Setelah murid berminat dengan topik, mereka bersedia meluangkan masa dan 
memberi perhatian untuk meneroka secara lebih lanjut (Malik, 2014; Pappas, 2015).  
 
Dalam konteks kajian ini, aspek attention melihat bagaimana guru menghasilkan bahan 
bantu mengajar yang dapat memberangsang dan mengekalkan rasa ingin tahu serta 
minat murid melalui pelbagai unsur media (Keller, 2016). Rangsangan berbentuk visual, 
kepelbagaian warna, sokongan grafik, objek maya dan sebagainya yang dintegrasikan 
dalam dunia maya dapat menarik perhatian dengan berkesan. Oleh itu, murid pemulihan 
dapat berinteraksi dengan aplikasi AR di mana mereka dapat memerhati secara visual, 
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memahami sesuatu konteks pembelajaran lalu meningkatkan daya ingatan terhadap 
ilmu yang diperolehi (Hafiza & Halimah, 2011; Tosto et al., 2020).  
 
2.4.2. R - Relevance (Kerelevanan) 
 
Menurut Keller (2016), Malik (2014) dan Pappas (2015), untuk mencapai kerelevanan, 
perisian harus berasaskan matlamat, selaras dengan motif murid dan sesuai dengan 
kebiasaan dan pengetahuan sedia ada murid.  
 
Oleh itu, perisian AR yang diaplikasikan harus memfokuskan kepentingan semasa dan 
kepentingan masa depan, menunjukkan model yang berjaya serta memberi peluang 
kepada murid untuk membuat pilihan mengikut kesesuaian (Pappas, 2015). Pengalaman 
pembelajaran yang tidak dipengaruhi oleh batasan hukum fizik dan kebolehan 
diintegrasikan dengan media lain seperti audio dapat melengkapkan pengetahuan yang 
sedia ada yang dipelajari untuk melahirkan kefahaman secara mendalam dalam sesuatu 
konsep (Roslinda et al., 2018). Perkara ini selaras dengan teori konstruktivisme di mana 
murid membina pengetahuan secara aktif melalui hubungan saling mempengaruhi dari 
pengetahuan sedia ada dengan pengetahuan baharu. Melalui pengalaman AR, murid 
pemulihan dapat membandingkan maklumat baharu dengan pengetahuan sedia ada dan 
menggunakannya untuk mewujudkan pemahaman baharu (Piaget & Cook, 1952). 
 
2.4.2. C - Confidence (Keyakinan) 
 
Menurut Keller (2016), Confidence menekankan jangkaan positif untuk mencapai 
kejayaan dalam kalangan murid. Tahap keyakinan pelajar berkorelasi dengan motivasi 
dan usaha yang dilakukan untuk mencapai objektif prestasi. Oleh itu, adalah penting 
bahawa reka bentuk pembelajaran yang dirancang membolehkan murid mencapai 
kejayaan mereka. Pengalaman penggunaan AR yang bermula dari tahap yang rendah ke 
tahap yang lebih tinggi meyakinkan mereka untuk mempelajari kemahiran sehingga 
mencapai objektif yang ditentukan.  
 
2.4.3. S - Satisfatory (Kepuasan) 
 
Dalam model ini, Satisfatory ialah kepuasan atau ganjaran yang diperoleh daripada 
pengalaman belajar. Kepuasan ini boleh diperoleh daripada pencapaian, pujian atau 
keseronokan (Malik, 2014). Maklum balas dan peneguhan adalah elemen yang penting 
dalam proses pembelajaran. Murid bermotivasi apabila hasil kerja dihargai melalui 
pelbagai bentuk seperti pencapaian, pujian terhadap pencapaian atau keseronokan yang 
dialami daripada pengalaman belajar dan terdorong untuk belajar. Kepuasan adalah 
berasaskan motivasi, oleh itu murid harus diberi peluang untuk mengaplikasikan 
kemahiran atau pengetahuan yang baru dipelajari dengan segera dalam suasana yang 
relevan (Pappas, 2015).  
 
Dalam konteks integrasi AR dalam penulisan pemulihan, paparan AR dapat 
memotivasikan murid pemulihan kerana mempunyai aspek hiburan yang menarik yang 
melibatkan interaksi kelima-lima deria. Maklum balas yang serta merta membolehkan 
mereka menggunakan pengalaman yang baru diperoleh untuk mengatasi masalah 
penulisan dengan segera (Roslinda et al., 2018). Misalnya, objek maya yang 
membolehkan mereka memahami makna sesuatu objek membantu dari aspek 
penggunaan perkataan yang sesuai, dengan maksud yang betul, dalam ayat yang ditulis.  
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2.5 Self-determination Theory (SDT) 
 
Teori ini menerangkan dua jenis motivasi: motivasi intrinsik dan motivasi ekstrinsik di 
mana kedua-dua jenis motivasi ini membentuk tingkah laku yang ditentukan oleh 
sendiri (Deci & Ryan, 2000). SDT sesuai digunakan dalam kajian ini kerana individu 
bermotivasi untuk bergerak dan berubah apabila tiga keperluan psikologi iaitu 
keperluan kompetensi (competence), autonomi (autonomy) dan perkaitan (relatedness) 
yang penting untuk kesihatan dan kesejahteraan psikologi dicapai.  

 
2.5.1. Kompetensi 
 
Kompetensi merujuk kepada kemampuan seseorang mempamerkan keyakinan 
terhadap kemampuan diri (Mohd Hazli, 2018). Kompetensi meningkat apabila 
seseorang berpeluang untuk mengatasi sesuatu cabaran dengan berjaya menggunakan 
kemahiran mereka yang sesuai dengan kemampuan diri (Cherry, 2020; Deci & Ryan, 
2000; Gopalan et al., 2020). Dalam aspek konteks penulisan ayat murid pemulihan, 
penerapan AR membolehkan murid pemulihan belajar mengikut kemampuan iaitu 
mereka dapat membina ayat secara beransur maju dari tahap yang mudah ke tahap yang 
mencabar (Serin, 2017). Murid pemulihan akan cuba menulis ayat yang lebih mudah 
menggunakan formula SAK di mana setiap komponen dalam SAK boleh dilambangkan 
sama ada dalam bentuk nyata atau objek maya melalui integrasi AR yang membantu 
mereka memahami maksud perkataan dan frasa lalu melicinkan proses penulisan. 
Murid pemulihan yang berjaya membina ayat akan lebih berminat dan bermotivasi 
untuk meneruskan pembelajaran.  
 
2.5.2. Autonomi 
 
Autonomi pula ialah keupayaan berdikari dan bebas bertindak dengan keinginan sendiri 
(Deci & Ryan, 2000; Kotob & Noueiry, 2020). Dalam konteks murid pemulihan, aplikasi 
AR dapat membantu murid pemulihan memupuk kreativiti dan imaginasi di mana 
mereka bebas menyusun dan mengawal pembelajaran mereka mengikut tahap 
penguasaan sendiri (Izwan et al., 2018). Penyesuaian aplikasi ini mengubah proses 
pembelajaran ke arah pemusatan murid di mana murid lebih terlibat dalam 
pembelajaran (Molnár et al., 2018). Penglibatan murid dalam penghasilan bahan AR 
membolehkan mereka menguasai kemahiran dan kecekapan pada peringkat yang lebih 
tinggi serta meningkatkan motivasi pembelajaran (Bujak et al., 2013).  
 
2.5.3. Perkaitan 
 
Perkaitan dirujuk sebagai kemampuan seseorang untuk berinteraksi dengan kumpulan 
sokongan (Deci & Ryan, 2000; Gopalan et al. 2017). Dalam konteks penulisan ayat, 
integrasi AR menggalakkan pembelajaran kolaboratif di mana murid pemulihan 
bekerjasama berkongsi idea, menyelesaikan masalah di mana setiap ahli kumpulan 
perlu melibatkan diri secara aktif dalam aktiviti pembelajaran (Mohd Asnorhisham & 
Abdul Rahim, 2017). Persekitaran yang menekankan rasa kehadiran di mana murid aktif 
melibatkan diri dalam aktiviti pembelajaran secara kolaboratif merangsang motivasi 
yang tinggi dan mewujudkan persekitaran pembelajaran yang positif seperti yang dikaji 
oleh Rohayu dan Chitra (2020).   
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3. Metod Kajian 
 
3.1. Reka Bentuk Kajian 
 
Kajian ini menggunakan reka bentuk kajian tindakan bagi mengenal pasti keupayaan 
Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan motivasi dan penglibatan murid 
pemulihan dalam aktiviti penulisan. Proses kajian tindakan berdasarkan model gelung 
kajian tindakan Kemmis dan McTaggart (1988) yang bermula dengan proses mereflek, 
diikuti dengan merancang, bertindak dan memerhati serta mereflek semula (Kemmis & 
McTaggart, 2005).  
 
3.2. Sampel Kajian 
 
Kaedah persampelan bertujuan digunakan. Seramai empat orang murid pemulihan 
tahun 2 berbangsa Cina (dua lelaki dan dua perempuan) dari sebuah sekolah jenis 
kebangsaan Cina dipilih sebagai responden kajian. Peserta kajian yang terlibat ialah 
murid pemulihan yang masih belum menguasai kemahiran 31 dalam pendidikan 
pemulihan iaitu: membaca dan membina ayat mudah. Murid dikenal pasti melalui ujian 
saringan menggunakan Instrumen Saringan Literasi Menulis Bahasa Melayu Saringan 2 
yang disediakan oleh KPM bagi menentukan murid yang belum menguasai kemahiran 
pemulihan dan perlu menjalani pemulihan .  
 
3.3. Lokasi Kajian 
 
Lokasi kajian yang dipilih ialah sebuah sekolah jenis kebangsaan Cina di Kuala Lumpur.  
 
3.4. Instrumen Kajian 
 
Instrumen kajian yang digunakan dalam kajian ini ialah ujian pra dan pasca, soal selidik 
dan temu bual yang diadaptasi mengikut kesesuaian kajian.  
 
3.4.1. Ujian Pra dan Pasca 
 
Ujian yang digunakan dalam kajian ini ialah ujian pra dan ujian pasca untuk 
membandingkan tahap penguasaan murid sebelum dan selepas intervensi dijalankan 
(Creswell, 2012). Ujian pra dan ujian pasca yang digunakan diadaptasi daripada 
Lembaran Kerja Bahasa Melayu Program Pemulihan Khas terbitan Bahagian Pendidikan 
Khas, Kementerian Pendidikan Malaysia (2012). Semua soalan adalah berasaskan 
kemahiran ke-31 daripada 32 kemahiran dalam konteks pemulihan, iaitu membaca dan 
membina ayat mudah. Kemahiran ini dipilih kerana sesuai dengan fokus kajian ini, iaitu 
penguasaan penulisan murid pemulihan. Tahap pencapaian penulisan murid pemulihan 
dianalisis secara deskriptif dengan membandingkan kenaikan peratus markah dalam 
bentuk jadual. 
 
3.4.2. Soal Selidik 
 
Soal selidik yang digunakan dalam kajian ini bertujuan untuk melihat tahap motivasi 
dan penglibatan murid pemulihan dalam penulisan menggunakan Augmented Reality.  
 
Bagi elemen motivasi, item dalam soal selidik telah diadaptasi daripada Instructional 
Material Motivational Survey (IMMS) oleh Keller (2010) untuk mengukur konstruk 
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motivasi: A – Attention (Perhatian), R – Relevance (Kerelevanan), C – Confidence 
(Keyakinan) dan S – Satisfactory (Kepuasan) dalam kajian ini. IMMS mengandungi 36 
soalan dengan item skala Likert 5 mata, instrumen pengukuran motivasi ini adalah 
berdasarkan Model Motivasi ARCS Keller yang mempunyai pekali kebolehpercayaan 
yang didokumenkan sebanyak 0.96 (Keller, 2010).  
 
Bagi elemen penglibatan, item dalam soal selidik telah diadaptasi daripada Basic 
Psychological Need Satisfaction and Frustration Scale (BPNSFS) oleh Kaap-Deeder et al. 
(2020) dan The Basic Psychological Needs in the Classroom Scale (BPN-CS) oleh Conesa 
dan Duñabeitia (2021) untuk mengukur konstruk penglibatan: keperluan kompetensi 
(competence), autonomi (autonomy) dan perkaitan (relatedness) berasaskan Self-
determination Theory (SDT) dalam kajian ini.  
 
Semua item yang diadaptasi telah diterjemahkan dalam bahasa Melayu. Soal selidik ini 
menggunakan skala likert yang mempunyai lima tahap persetujuan iaitu: 1-Sangat tidak 
setuju (STS), 2- Tidak setuju (TS), 3- Tidak pasti (TP), 4- Setuju (S), 5- Sangat setuju (SS) 
kerana mudah ditadbir dan senang dianalisis (Likert, 1932).  
 
Bagi mengukur tahap motivasi dan penglibatan, kaedah penginterpretasian yang 
dicadangkan oleh Nunnally dan Berstein (1994) telah digunakan seperti yang 
ditunjukkan dalam Jadual 1: 
 

Jadual 1: Interpretasi Skor Min Nunnally & Berstein (1994) 
 

Skala Min Tahap 
1.00-2.00 Rendah 
2.01-3.00 Sederhana rendah 
3.01-4.00 Sederhana tinggi 
4.01-5.00 Tinggi 

 
3.4.3. Temu bual 
 
Dalam kajian ini, soalan temu bual separa berstruktur di mana hanya soalan utama 
disediakan berdasarkan objektif kajian iaitu Augmented Reality sebagai inovasi 
pembelajaran dalam meningkatkan motivasi dan penglibatan murid pemulihan dalam 
penulisan berasaskan gabungan Model Motivasi ARCS dan teori motivasi Self-
determination Theory. Komponen yang difokuskan ialah kompetensi, autonomi, 
perkaitan, perhatian, kerelevanan, keyakinan dan kepuasan murid pemulihan semasa 
menggunakan AR dalam pembelajaran mereka. Temu bual dianalisis secara tematik. 
 
3.5 Kesahan dan Kebolehpercayaan  
 
3.5.1. Ujian Pra dan Ujian Pasca 
 
Kesahan muka dan kesahan kandungan ujian pra dan pasca telah dijalankan dimana 
kedua-dua bahagian lembaran kerja telah disemak oleh dua orang panel pakar yang 
berkepakaran dalam bidang psikologi pendidikan dan pendidikan pemulihan. Arahan 
dan soalan ujian pra dan pasca telah disemak untuk memastikan bahasa dan maksud 
soalan mudah difahami. Kesahan kandungan ditentukan dengan Analisis Nisbah 
Kesahan Kandungan atau Content Validity Ratio (CVR) di mana nilai CVR adalah berada 
dalam julat -1 hingga +1, semakin tinggi nilai CVR dari 0, semakin tinggi kesahan 
kandungan (Lawshe, 1975). Nilai CVR yang dicatat dalam semua soalan ujian pra dan 
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pasca ini ialah 1. Nilai yang diperoleh menunjukkan bahawa semua soalan mempunyai 
kesahan kandungan yang tinggi dan boleh dikekalkan dengan penyesuaian dan 
penambahbaikan yang dicadangkan oleh kedua-dua orang panel pakar.  
 
Kebolehpercayaan ujian pra dan pasca turut disemak melalui kajian rintis untuk 
memastikan murid pemulihan yang mempunyai ciri serupa dengan responden kajian 
memahami arahan dan soalan yang dikemukakan.  
 
3.5.2. Soal Selidik  
 
Kesahan muka telah dijalankan dimana semua item soal selidik disemak oleh pakar 
bidang dari aspek ketepatan bahasa dan kefahaman maksud bagi tujuan penyesuaian 
dan penambahbaikan bahasa dalam konteks supaya sesuai dengan tahap penguasaan 
responden kajian.  
 
Kesahan kandungan pula dijalankan dengan merujuk kepada dua orang panel pakar 
yang terdiri daripada seorang pakar psikologi pendidikan dan seorang pakar pendidikan 
pemulihan. Mereka telah menyemak dan menilai semua item dari aspek konstruk 
berdasarkan objektif kajian dan merumuskan bahawa semua item adalah sah dan 
memenuhi syarat untuk melaksanakan kajian lapangan dengan mengambil kira 
cadangan dan pandangan (jika ada) seperti yang dinyatakan. Kesahan kandungan 
ditentukan dengan Analisis Nisbah Kesahan Kandungan atau Content Validity Ratio 
(CVR) di mana nilai CVR adalah berada dalam julat -1 hingga +1, semakin tinggi nilai 
CVR dari 0, semakin tinggi kesahan kandungan (Lawshe, 1975). CVR = 1 bagi soal selidik 
ini dicatat menunjukkan bahawa semua pakar bersepakat mengesahkan bahawa semua 
item yang dinilai adalah penting, boleh dikekalkan dan mempunyai kesahan kandungan 
yang tinggi.  
 
Kebolehpercayaan soal selidik ini disemak melalui kajian rintis yang bertujuan untuk 
memastikan bahawa semua item yang disediakan sesuai dan mudah difahami oleh 
responden kajian. Pengubahsuaian dan penambahbaikan dijalankan selepas kajian rintis 
untuk memudahkan pelaksanaan kaedah soal selidik dalam kajian sebenar.  
 
3.5.3. Temu Bual 
 
Semua soalan telah disemak dan disahkan oleh dua orang panel pakar untuk 
memastikan soalan yang dibina mewakili konstruk yang ingin dinilai, mudah 
ditadbirkan dan sesuai digunakan untuk menjawab persoalan kajian. Hasil semakan 
panel pakar menunjukkan bahawa sepuluh daripada dua belas soalan temu bual 
dikekalkan dan diubahsuaikan manakala dua soalan digugurkan dengan cadangan dan 
persetujuan panel pakar. Kajian rintis juga dijalankan untuk memastikan responden 
kajian memahami bahasa dan maksud setiap soalan temu bual selepas penyesuaian dan 
penambahbaikan soalan.  
 
Menurut Creswell (2012), kesahan dan kebolehpercayaan temu bual boleh dikaji dengan 
menggunakan kaedah triangulasi data dan teknik semakan peserta. Dalam kajian ini, 
soal selidik menjadi data sokongan kepada data temu bual di mana data kualitatif temu 
bual dibandingkan dan disahkan melalui triangulasi data untuk menyemak kredibiliti 
data yang dikumpulkan bagi tujuan menjawab persoalan kajian (Kamarul, 2012). Teknik 
semakan peserta merujuk kepada pengkaji meminta peserta kaji untuk menyemak data 
temu bual yang telah ditranskripsikan dan peserta kajian dibenarkan membetulkan 



Malaysian Journal of Social Sciences and Humanities (MJSSH) (e-ISSN : 2504-8562) 

© 2022 by the authors. Published by Secholian Publication. This article is licensed under a Creative 
Commons Attribution 4.0 International License (CC BY). 

11 

fakta yang tersilap sebelum menandatangani transkrip tersebut (Kamarul, 2012; Lau et 
al., 2021).  
 
3.6. Kaedah Pelaksanaan Kajian 
 
Proses kajian tindakan boleh dirumuskan dalam gelung kajian tindakan Kemmis dan 
McTaggart (1988) seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 1.  
 

Rajah 1: Gelung Kajian Tindakan Kemmis dan Mctaggart (1988) 
 

 
 
3.6.1. Mereflek 
 
Dalam kajian ini, tinjauan awal terhadap murid pemulihan tahun 2 mendapati bahawa 
murid pemulihan menghadapi isu penulisan ayat. Pengkaji telah mengkaji lembaran 
kerja yang dihantar oleh murid pemulihan dan mendapati bahawa mereka menunjukkan 
kelemahan dalam menghuraikan idea, menggunakan perkataan yang salah, 
mencampuradukkan susunan perkataan seperti yang dikaji dalam kajian Siti Farah 
(2011). Pengkaji turut mengenal pasti fokus kajian iaitu motivasi dan penglibatan murid 
pemulihan dalam penulisan melalui temu bual dengan guru bahasa Melayu mereka. 
Dapatan temu bual menunjukkan bahawa semua peserta kajian belajar bahasa Melayu 
sebagai bahasa kedua dan sering tidak fokus, kurang berminat serta mengasingkan diri 
atau dipinggirkan dalam aktiviti kumpulan. 
 
3.6.2. Merancang  
 
Dalam kajian ini, demi meningkatkan motivasi dan penglibatan murid pemulihan dalam 
penulisan, inovasi pembelajaran Augmented Reality yang telah dibuktikan dapat 
membantu murid belajar secara bermakna telah diperkenalkan. Tindakan yang 
dirancang dalam kajian ini adalah seperti berikut: 

i. Menggunakan perisian AR seperti Assemblr untuk mengimbas kod QR 
yang bertindak sebagai penanda (Marker based AR) pada perkataan yang 
ingin diajar untuk memaparkan imej obek maya pada persekitaran nyata.  

ii. Membenarkan murid pemulihan membina objek maya yang berkaitan 
dengan konteks pembelajaran pada dunia sebenar mengikut kreativiti 
sendiri menggunakan perisian AR seperti Assemblr atau UniteAR tanpa 
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penanda (Markerless AR) sebelum menulis untuk meningkatkan motivasi 
dan penglibatan mereka. Kaedah AR ini lebih fleksible kerana boleh 
digunakan tanpa kongkongan masa dan tempat.  

iii. Menyedarkan lembaran kerja kepada murid untuk menyusun perkataan 
menjadi ayat dan menulis ayat bagi mengenal pasti keberkesanan AR 
dalam aktiviti pengajaran dan pembelajaran.  

 
3.6.3. Bertindak 
 
Sepanjang kajian ini, aktiviti dilaksanakan selama 60 minit setiap kali sebanyak empat 
kali. Aktiviti yang dirancang boleh dijalankan secara individu atau dalam kumpulan 
mengikut kesesuaian. Jadual 2 merupakan jadual pelaksanaan tindakan. 

 
Jadual 2: Jadual Pelaksanaan Aktiviti Menulis Menggunakan AR 

 
Aktiviti Penerangan 
Aktiviti 1  
(10 minit) 

Guru mengajar perkataan yang ingin diajar menggunakan gambar atau 
video. Guru mendemonstrasi dan menerangkan cara penggunaan AR 
kepada murid.  

Aktiviti 2  
(15 minit) 

Murid mengimbas kod QR pada bahan cetakan yang disediakan untuk 
memerhati objek maya bagi perkataan yang diajar seperti ayam, itik, oren, 
epal dan ikan dari pelbagai sudut. Murid diminta membaca perkataan 
objek yang dipaparkan dengan betul.  

Aktiviti 3  
(15 minit) 

Murid diberi kebebasan untuk membina situasi pembelajaran dengan 
perkataan yang dipelajari mengikut kreativiti sendiri menggunakan 
perisian AR. Murid diminta menaip perkataan yang dipelajari pada objek 
maya yang dihasil lalu membina ayat secara lisan.  

Aktiviti 4 
(20 minit) 

Murid diberi lembaran kerja untuk menyusun perkataan dan menulis 
ayat. Markah lembaran kerja dicatat.  

 
3.6.4. Memerhati 
 
Pengkaji mengumpul maklumat dan menganalisis data untuk menilai keberkesanan 
tindakan. Dalam kajian ini, ujian para dan pasca dibandingkan untuk mengukur 
peningkatan penguasaan penulisan murid pemulihan. Selepas intervensi, kaedah soal 
selidik dan temu bual dilaksanakan untuk mengukur peningkatan motivasi dan 
penglibatan murid pemulihan dalam penulisan menggunakan AR.  
 
3.6.5. Mereflek Semula 
 
Akhirnya, proses refleksi dijalankan sekali lagi untuk menguji keberkesanan tindakan 
intervensi bagi tujuan cadangan tindakan susulan (Kemmis & McTaggart, 2005). 
Pengkaji membandingkan keputusan ujian para dan pasca untuk melihat keberkesanan 
AR dalam meningkatkan kemahiran menulis murid pemulihan. Pengkaji juga merujuk 
kepada hasil dapatan soal selidik dan temu bual untuk membuat kesimpulan tentang 
aplikasi Augmented Reality terhadap motivasi dan penglibatan murid pemulihan dalam 
penulisan ayat. 

 
4. Hasil Kajian 
 
4.1. Demografi Peserta Kajian 
 



Malaysian Journal of Social Sciences and Humanities (MJSSH) (e-ISSN : 2504-8562) 

© 2022 by the authors. Published by Secholian Publication. This article is licensed under a Creative 
Commons Attribution 4.0 International License (CC BY). 

13 

Bahagian ini akan membentangkan latar belakang responden dari segi jantina dan 
bangsa.  
 
Jadual 3 menunjukkan demografi peserta kajian. Analisis deskriptif menunjukkan 
bahawa peserta kajian terdiri daripada dua orang murid perempuan (50%) dan dua 
murid lelaki yang berbangsa Cina. 

 
Jadual 3: Demografi Peserta Kajian 

 
  Jantina  Kaum 

Cina 
Jumlah 

Perempuan 2 (50%) 2 (50%) 
Lelaki  2 (50%) 2 (50%) 
  Jumlah peserta kajian:  4 (100%) 

 
4.2. Dapatan Kajian  
 
Dapatan kajian dilaporkan berdasarkan tiga persoalan kajian, iaitu: (a) Adakah terdapat 
perbezaan dalam tahap pencapaian murid pemulihan dalam penulisan ayat bahasa 
Melayu menggunakan aplikasi Augmented Reality? (b) Adakah aplikasi Augmented 
Reality dapat meningkatkan motivasi murid pemulihan dalam penulisan ayat bahasa 
Melayu? (c) Adakah aplikasi Augmented Reality dapat merangsang penglibatan murid 
pemulihan dalam penulisan ayat bahasa Melayu? 
 
4.3. Pencapaian Murid Pemulihan dalam Penulisan Ayat Bahasa Melayu 
Menggunakan Aplikasi Augmented Reality 
 
Ujian pra dan pasca berasaskan kemahiran 31 dalam pendidikan kemahiran, iaitu 
membaca dan membina ayat mudah telah dilaksanakan untuk melihat keupayaan AR 
dalam meningkatkan kemahiran menulis murid pemulihan.  
 
Jadual 4 menunjukkan keputusan data ujian pra dan pasca murid pemulihan dalam 
penulisan. Peserta kajian C dan D menunjukkan peningkatan yang ketara iaitu 80%. 
Peserta kajian A pula menunjukkan peningkatan yang tinggi juga, iaitu 70% diikuti 
dengan peserta kajian B yang menunjukkan peningkatan sebanyak 40%. Analisis data 
ini menunjukkan inovasi pembelajaran AR berkesan untuk membantu murid pemulihan 
dalam penulisan.  
 

Jadual 4: Analisis Data Ujian Pra dan Pasca 
 

 Ujian pra Ujian Pasca  
Murid Markah (10) Peratus (%) Markah (10) Peratus (%) Peningkatan 

Peratus +/- 
A 3 30 10 100 + 70% 
B 6 60 10 100 + 40% 
C 2 20 10 100 + 80% 
D 2 20 10 100 + 80% 

 
4.4. Aplikasi Augmented Reality untuk Meningkatkan Motivasi Murid Pemulihan 
dalam Penulisan Ayat Bahasa Melayu 

 
4.4.1. Hasil Dapatan Soal Selidik  
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Jadual 5 menunjukkan dapatan kajian analisis data soal selidik untuk mengenal pasti 
tahap motivasi murid pemulihan dalam penulisan selepas intervensi AR dilaksanakan. 
Kajian ini mengkaji motivasi murid pemulihan berasaskan empat konstruk dalam Model 
ARCS: A – Attention (Perhatian), R – Relevance (Kerelevanan), C – Confidence 
(Keyakinan) dan S – Satisfactory (Kepuasan). 
 

Jadual 5: Analisis Data Soal Selidik Motivasi 
 

A. Attention (Perhatian) 

Bil Item 
Kekerapan Skala 

Min Tahap 
1 2 3 4 5 

1 Saya berasa penggunaan AR dapat 
menarik minat saya dari awal pelajaran.  

    4 5.00 Tinggi 

2 Saya berasa bahan AR menarik.      4 5.00 Tinggi 
3  Saya berasa kualiti paparan dan ilustrasi 

bahan AR membantu mengekalkan 
perhatian saya.  

   3 1 4.25 Tinggi 

4 Saya berasa maklumat yang disampaikan 
dalam AR adalah tersusun.  

   2 2 4.50 Tinggi 

5 Saya berasa maklumat yang tersusun 
membantu mengekalkan perhatian saya.  

   3 1 4.25 Tinggi 

6 Saya berasa bahan pelajaran yang 
menggunakan AR berjaya merangsang 
rasa ingin tahu saya.  

   2 2 4.50 Tinggi 

7 Saya belajar sesuatu yang menyeronokkan 
atau di luar jangkaan melalui AR. 

  1 2 1 4.00 Tinggi 

8 Saya mendapati kepelbagaian petikan 
ayat, latihan, ilustrasi dalam AR 
membantu mengekalkan perhatian saya. 

   1 3 4.75 Tinggi 

 Min keseluruhan : 4.53 
Tahap keseluruhan : Tinggi  
B. Relevance (Kerelevanan) 

Bil Item 
Kekerapan Skala 

Min Tahap 
1 2 3 4 5 

9 Saya dapat mengaitkan kandungan dengan 
penyampaian AR dengan apa yang telah 
saya ketahui. 

   1 3 4.75 Tinggi 

10  Saya berasa kandungan bahan AR adalah 
berkaitan dengan minat saya. 

    4 5.00 Tinggi 

11 Saya berasa kandungan pelajaran dengan 
penyampaian AR berguna kepada saya.  

   2 2 4.50 Tinggi 

 Min keseluruhan: 4.75 
Tahap keseluruhan : Tinggi  
C. Confidence (Keyakinan) 

Bil Item 
Kekerapan Skala 

Min Tahap 
1 2 3 4 5 

12 Dengan menggunakan penyampaian AR 
dalam pengajaran, saya sudah 
beranggapan ia adalah mudah bagi saya.  

  1 1 2 4.25 Tinggi 

13 Dengan menggunakan penyampaian AR, 
saya berkeyakinan dapat menguasai 
kandungan pelajaran. 

   2 2 4.50 Tinggi 
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14 Dengan menggunakan penyampaian AR, 
saya yakin boleh lulus dalam ujian 
penulisan.  

  2 1 1 3.75 
Sederhana 
Tinggi 

 Min keseluruhan: 4.17 
Tahap keseluruhan : Tinggi  
D. Satisfactory (Kepuasan) 

Bil Item 
Kekerapan Skala 

Min Tahap 
1 2 3 4 5 

15 Keupayaan saya menyiapkan latihan ini 
memberikan saya satu kepuasan 
pencapaian. 

   3 1 4.25 Tinggi 

16 Saya seronok dengan pembelajaran yang 
menggunakan AR sehingga mencungkil 
keinginan tahu yang lebih mendalam 
dalam topik berkaitan 

  1 1 2 4.25 Tinggi 

17 Saya berasa seronok apabila belajar 
penulisan menggunakan AR.  

    4 5.00 Tinggi 

18 Maklum balas yang diterima setelah saya 
menyiapkan latihan dalam AR 
menyebabkan saya berasa dihargai atas 
usaha yang saya berikan.  

   1 3 4.75 Tinggi 

 Min keseluruhan: 4.56 
Tahap keseluruhan : Tinggi  

 
Dalam konstruk Attention (Perhatian), item “Saya berasa penggunaan AR dapat menarik 
minat saya dari awal pelajaran.” dan item “Saya berasa bahan AR menarik.” mendapat 
min yang paling tinggi (M= 5.00), iaitu pada tahap yang tinggi berdasarkan Jadual 
Interpretasi Skor Min Nunnally dan Berstein (1994). Item “Saya belajar sesuatu yang 
menyeronokkan atau di luar jangkaan melalui AR.” mendapat min yang paling rendah 
(M=4.00), masih berada pada tahap yang tinggi. Skor min secara keseluruhan adalah 
pada tahap yang tinggi (M=4.53). Oleh itu, dapatan kajian ini membukti bahawa AR 
dapat menarik perhatian murid pada tahap yang tinggi.  
 
Dalam konstruk Relevance (Kerelevanan), item “Saya berasa kandungan bahan AR 
adalah berkaitan dengan minat saya.” mendapat min yang paling tinggi (M= 5.00), iaitu 
pada tahap yang tinggi berdasarkan Jadual Interpretasi Skor Min Nunnally dan Berstein 
(1994). Item “Saya berasa kandungan pelajaran dengan penyampaian AR berguna 
kepada saya.” mendapat min yang paling rendah (M=4.50), iaitu masih pada tahap yang 
tinggi. Skor min secara keseluruhan adalah pada tahap yang tinggi (M=4.75). Oleh itu, 
dapatan kajian ini membukti bahawa murid pemulihan berasa penggunaan AR adalah 
relevan dengan kehidupan harian mereka.  
 
Konstruk Confidence (Keyakinan) menunjukkan bahawa item “Dengan menggunakan 
penyampaian AR, saya berkeyakinan dapat menguasai kandungan pelajaran.” mendapat 
min yang paling tinggi (M= 4.50), iaitu pada tahap yang tinggi berdasarkan Jadual 
Interpretasi Skor Min Nunnally dan Berstein (1994). Sebaliknya, item “Dengan 
menggunakan penyampaian AR, saya yakin boleh lulus dalam ujian penulisan.” mendapat 
min yang paling rendah (M=3.75), iaitu pada tahap yang sederhana tinggi berdasarkan 
Jadual Interpretasi Skor Min Nunnally dan Berstein (1994). Skor min secara keseluruhan 
adalah pada tahap yang tinggi (M=4.17). Oleh itu, dapatan kajian ini membukti bahawa 
keyakinan murid pemulihan selepas menggunakan AR dalam penulisan adalah tinggi.  
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Konstruk Satisfactory (Kepuasan) pula menunjukkan bahawa item “Saya berasa seronok 
apabila belajar penulisan menggunakan AR.” mendapat min yang paling tinggi (M= 5.00), 
iaitu pada tahap yang tinggi berdasarkan Jadual Interpretasi Skor Min Nunnally dan 
Berstein (1994). Sebaliknya, item “Keupayaan saya menyiapkan latihan ini memberikan 
saya satu kepuasan pencapaian.” dan “Saya seronok dengan pembelajaran yang 
menggunakan AR sehingga mencungkil keinginan tahu yang lebih mendalam dalam topik 
berkaitan.” mendapat min yang paling rendah (M=4.25). iaitu masih pada tahap yang 
tinggi. Skor min secara keseluruhan adalah pada tahap yang tinggi (M=4.56). Oleh itu, 
dapatan kajian ini membukti bahawa murid pemulihan berpuas hati menggunakan AR 
dalam penulisan. 
 
4.4.2. Hasil Dapatan Temu Bual  
 
Hasil analisis temu bual menunjukkan terdapat empat tema motivasi murid pemulihan 
dalam penulisan.  
 
4.4.2.1. Objek Maya AR Menarik Perhatian Murid Pemulihan  
 
AR dapat menarik perhatian murid pemulihan dalam penulisan kerana mempunyai 
rangsangan berbentuk visual, kepelbagaian warna, sokongan grafik, objek maya yang 
bersifat interaktif. Kelebihan AR ini membolehkan murid pemulihan memerhati secara 
visual, mendalamkan kefahaman dalam sesuatu topik dan mengekalkan rasa ingin tahu:  

 
……objek yang cantik penting. Saya suka memilih objek yang berwarna-
warni untuk membina hasil kerja sendiri. (Murid A) 
 
Kalau tak ada imej, susah untuk membayangkan sesuatu. (Murid B) 

 
4.4.2.2. AR Relevan dengan Pengalaman Sedia Ada Murid Pemulihan  
 
AR merupakan teknologi yang berkesan dalam pembelajaran selaras dengan 
perkembangan digital kerana kanak-kanak pada zaman ini biasa menggunakan pelbagai 
peralatan teknologi. Akses kepada teknologi seperti telefon pintar membolehkan murid 
meneroka sendiri pembelajaran. Ini dapat dibuktikan dalam temu bual dengan murid C:  

 
Saya suka AR kerana dengan menggunakan telefon pintar, saya boleh 
belajar apa-apa sahaja pada bila-bila masa, bukan sahaja di sekolah 
tetapi juga di rumah. (Murid C)  

 
4.4.2.3. Keyakinan Murid Pemulihan dalam Penulisan Meningkat Selepas Menggunakan AR 
 
Dalam kajian ini, penulisan ayat diajar menggunakan AR dengan formula SAK seperti 
yang dikaji oleh Halida dan Zamri (2021), murid yang lemah membina ayat tunggal SAK 
(Siapa, Apa dilakukan, Keterangan). Pembelajaran AR disusun secara berperingkat 
mengikut tahap pencapaian murid pemulihan memberi keyakinan kepada mereka untuk 
menulis selepas intervensi dijalankan:  

 
Saya yakin. Sebab saya sudah tahu cara untuk membina ayat: subjek + 
kata kerja + objek + lain-lain. Senang je! (Murid B) 
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Sekarang ok sikit. Lebih yakin kerana sudah tahu cara yang betul untuk 
bina ayat. (Murid D) 

 
4.4.2.4. Murid Pemulihan Berpuas Hati Selepas Intervensi Dijalankan 
 
Murid pemulihan yang mengalami kemajuan dalam pencapaian serta peneguhan seperti 
pujian dan ganjaran daripada guru melahirkan kepuasan terhadap hasil pembelajaran. 
Respons murid dalam temu bual menunjukkan mereka mempamerkan kepuasan yang 
tinggi menggunakan AR dalam pembelajaran.  

 
Gembira kerana betul semua. Dulu saya selalunya salah semua tapi 
sekarang dah ok sikit. Cikgu bahasa Melayu memuji saya, dia kata saya 
sudah maju. (Murid B) 
 
Sangat gembira kerana cikgu akan beri gula-gula jika saya boleh bina 
ayat dengan betul.  
(Murid D) 

 
Secara keseluruhan, motivasi murid pemulihan dalam penulisan ayat menggunakan 
aplikasi AR boleh ditingkatkan jika bahan AR yang digunakan bersifat interaktif, 
menarik, relevan dengan minat dan pengetahuan sedia ada murid, dirancang mengikut 
kemampuan murid pemulihan dan memberi maklum balas serta merta kepada murid 
pemulihan.  
 
4.5. Aplikasi Augmented Reality untuk Merangsang Penglibatan Murid Pemulihan 
dalam Penulisan Ayat Bahasa Melayu 
 
4.5.1. Hasil Dapatan Soal Selidik  
 
Jadual 6 menunjukkan dapatan kajian analisis data soal selidik untuk mengenal pasti 
tahap penglibatan murid pemulihan dalam penulisan selepas intervensi AR 
dilaksanakan. Kajian ini mengkaji penglibatan murid pemulihan berasaskan tiga 
konstruk dalam Self-determination Theory (SDT): autonomi, kompetensi dan perkaitan. 

 
Jadual 6: Analisis Data Soal Selidik Penglibatan  

 
E. Autonomi 

Bil Item 
Kekerapan Skala 

Min Tahap 
1 2 3 4 5 

19 Saya berasa bebas untuk memilih aktiviti 
yang ingin dilakukan.  

   2 2 4.50 Tinggi 

20 Saya bebas memilih aktiviti yang diingini 
dalam pelajaran menggunakan AR 
mengikut kehendak saya.  

   2 2 4.50 Tinggi 

21 Saya mendapati bahawa aktiviti dengan 
penyampaian AR sangat menarik.  

   1 3 4.75 Tinggi 

22 Saya berasa melakukan aktiviti yang 
sememangnya menarik minat saya dalam 
kelas. 

    4 5.0 Tinggi 

 Min keseluruhan: 4.69 
Tahap keseluruhan : Tinggi  
F. Kompetensi 
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Bil Item 
Kekerapan Skala 

Min Tahap 
1 2 3 4 5 

23 Saya boleh melakukan sesuatu dengan 
baik.  

   2 2 4.50 Tinggi 

24 Saya boleh mencapai matlamat saya.     2 2 4.50 Tinggi 
25 Saya berasa saya boleh mencapai 

matlamat saya.  
   2 2 4.50 Tinggi 

26 Saya mempunyai keyakinan yang tinggi 
untuk menyiapkan sesuatu kerja dengan 
baik dalam kelas.  

   1 3 4.75 Tinggi 

27 Saya yakin bahawa saya boleh menguasai 
kemahiran yang diajar.  

   3 1 4.25 Tinggi 

 Min keseluruhan: 4.50 
Tahap keseluruhan : Tinggi  
G. Perkaitan 

Bil Item 
Kekerapan Skala 

Min Tahap 
1 2 3 4 5 

28 Saya berasa selesa dengan cikgu dan 
rakan sekelas saya.  

    4 5.00 
Tinggi 

29 Saya berasa saya mempunyai hubungan 
yang rapat dengan cikgu dan rakan 
sekelas saya.  

   2 2 4.50 
Tinggi 

30 Saya amat menyukai guru dan rakan-
rakan sekelas saya. 

   1 3 4.75 
Tinggi 

 Min keseluruhan: 4.75 
Tahap keseluruhan : Tinggi  

 
Dalam konstruk autonomi, item “Saya berasa melakukan aktiviti yang sememangnya 
menarik minat saya dalam kelas.” mendapat min yang paling tinggi (M= 5.00), iaitu pada 
tahap yang tinggi berdasarkan Jadual Interpretasi Skor Min Nunnally dan Berstein 
(1994). Sebaliknya, item “Saya berasa bebas untuk memilih aktiviti yang ingin dilakukan.” 
dan “Saya bebas memilih aktiviti yang diingini dalam pelajaran menggunakan AR 
mengikut kehendak saya.” mendapat min yang paling rendah (M=4.50) iaitu masih pada 
tahap yang tinggi berdasarkan Jadual Interpretasi Skor Min Nunnally dan Berstein 
(1994). Oleh itu, dapatan kajian ini membukti bahawa murid pemulihan mempunyai 
autonomi yang tinggi semasa menggunakan AR dalam penulisan. 
 
Dalam konstruk kompetensi, item “Saya mempunyai keyakinan yang tinggi untuk 
menyiapkan sesuatu kerja dengan baik dalam kelas.” mendapat min yang paling tinggi 
(M= 4.75), iaitu pada tahap yang tinggi berdasarkan Jadual Interpretasi Skor Min 
Nunnally dan Berstein (1994). Sebaliknya, item “Saya yakin bahawa saya boleh 
menguasai kemahiran yang diajar.” mendapat min yang paling rendah (M=4.25), iaitu 
masih pada tahap yang tinggi. Skor min secara keseluruhan adalah pada tahap yang 
tinggi (M=4.50). Oleh itu, dapatan kajian ini membukti bahawa murid pemulihan 
mempunyai kompetensi yang tinggi dalam aktiviti pembelajaran berasaskan AR.  
 
Konstruk perkaitan pula menunjukkan bahawa item “Saya berasa selesa dengan cikgu 
dan rakan sekelas saya.” mendapat min yang paling tinggi (M= 5.00), iaitu pada tahap 
yang tinggi berdasarkan Jadual Interpretasi Skor Min Nunnally dan Berstein (1994). 
Sebaliknya, item “Saya berasa saya mempunyai hubungan yang rapat dengan cikgu dan 
rakan sekelas saya.” mendapat min yang paling rendah (M=4.50), iaitu masih pada tahap 
yang tinggi. Skor min secara keseluruhan adalah pada tahap yang tinggi (M=4.75). Oleh 
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itu, dapatan kajian ini membukti bahawa murid pemulihan dapat menjalin hubungan 
pada tahap yang tinggi dengan kawan dan guru semasa aktiviti penulisan menggunakan 
AR dijalankan.  
 
4.5.2. Hasil Dapatan Temu Bual  
 
Hasil analisis temu bual menunjukkan terdapat tiga tema penglibatan murid pemulihan 
dalam penulisan.  
 
4.5.2.1. Murid Pemulihan Mempunyai Autonomi dalam Aktiviti Pembelajaran 
 
Murid pemulihan menunjukkan tahap autonomi yang tinggi kerana diberi peluang untuk 
membina objek maya AR dalam konteks penulisan mengikut kreativiti dan imaginasi 
sendiri. Mobiliti turut ditekankan di mana murid pemulihan bebas bergerak 
menggunakan AR untuk menempatkan objek maya hasilan mereka di mana-mana sahaja 
menggunakan peranti mudah alih yang disediakan. Respons murid pemulihan 
berdasarkan dapatan kajian temu bual menunjukkan mereka suka akan autonomi yang 
dialami semasa aktiviti dijalankan: 
 

Sebab saya bukan sahaja boleh meletakkan objek saya di mana-mana, 
saya juga boleh mencantumkan objek-objek ini untuk menghasilkan 
objek yang baharu. (Murid D) 

 
4.5.2.2. Murid Pemulihan menunjukkan Kompetensi yang Tinggi menggunakan AR 
 
Murid pemulihan menunjukkan kompetensi yang tinggi kerana mereka berasa dapat 
menguasai persekitaran dan yakin terhadap kemampuan diri kerana konteks 
pembelajaran AR adalah disusun secara berperingkat dan sesuai dengan tahap 
penguasaan murid pemulihan: 

 
Boleh. Sekarang saya sudah boleh membina ayat kerana kami belajar 
dengan perlahan-lahan. Bermula dengan perkataan, lepas tu susun 
perkataan, baru tulis ayat. (Murid A) 

 
4.5.2.3. Pembelajaran Berasaskan AR Menggalakkan Aktiviti Kolaboratif  
 
Dalam konteks penulisan, aplikasi AR menggalakkan aktiviti kolaboratif di mana murid 
melibatkan diri secara aktif dalam perbincangan dan penyelesaian masalah. Kandungan 
AR disusun mengikut kemahiran dan memberi peluang kepada murid yang lebih cerdas 
membimbing murid yang lebih lemah. Proses penyelesaian masalah di mana 
penglibatan aktif ditekankan:  

 
Saya seronok membina objek maya dengan kawan-kawan kerana boleh 
kongsi idea. (Murid B) 
 
Dalam aktiviti, kami saling menyemak struktur ayat, yang salah akan 
dibetulkan. Kawan-kawan juga akan tolong mengingatkan perkataan 
yang boleh digunakan dalam ayat. (Murid C)  

 
Secara keseluruhan, penglibatan murid pemulihan dalam penulisan ayat menggunakan 
aplikasi AR boleh ditingkatkan jika bahan AR yang disediakan memberi peluang kepada 
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murid untuk memilih konteks pembelajaran, berpusatkan murid di mana pembelajaran 
adalah berasaskan kemampuan sendiri dan menggalakkan pembelajaran kolaboratif.  
 
5. Perbincangan Kajian  
 
5.1. Pencapaian Murid Pemulihan dalam Penulisan Ayat Bahasa Melayu 
Menggunakan Aplikasi Augmented Reality 
 
Perbandingan keputusan ujian pra dengan ujian pasca menunjukkan bahawa aplikasi AR 
dapat meningkatkan pencapaian penulisan murid pemulihan. Dalam kajian ini, didapati 
peserta kajian dapat menulis ayat yang lengkap dan betul dari segi struktur ayat kerana 
mereka lebih memahami makna perkataan yang digunakan dengan memerhati objek 
maya yang dipaparkan. Perkara ini disokong oleh Serin (2017) dan Norabeerah (2016) 
iaitu AR yang mengandungi paparan video, imej dan animasi memperkayakan 
pembelajaran murid dalam melengkapkan pengetahuan dan mengurangkan salah 
faham. Kelebihan AR dari aspek paparan yang menarik adalah elemen penting yang 
mempengaruhi proses pembelajaran. Aspek ini juga dibuktikan dalam konteks murid 
pemulihan. 
 
Perkara ini selaras dengan dapatan soal selidik dan analisis temu bual yang 
menunjukkan bahawa AR dapat menarik perhatian murid pemulihan kerana 
mempunyai rangsangan berbentuk visual, kepelbagaian warna, sokongan grafik, objek 
maya dan sebagainya. Elemen-elemen yang bersifat interaktif ini membantu 
mengurangkan beban kognitif seperti yang dikaji oleh Bjekić et al. (2020). Rangsangan 
visual dan audio dapat mengekalkan ingatan mereka terhadap sesuatu topik yang diajar 
secara bermakna dari segi kognitif. Perkara ini selari dengan latar belakang 
pembelajaran kanak-kanak yang suka akan pembelajaran yang berasaskan teknologi 
yang dapat menarik minat dan perhatian mereka (Nurul Haniza et al., 2017). Perkara ini 
disokong juga oleh kajian Walker et al. (2017) yang membuktikan bahawa AR 
merupakan teknologi yang berkesan bagi membantu murid bermasalah pembelajaran di 
mana maklumat digital yang relevan dengan konteks pembelajaran dapat ditampilkan 
dalam bentuk maya di dunia nyata untuk meningkatkan kefahaman murid pemulihan 
dengan rangsangan secara serta merta.  
 
5.2. Aplikasi Augmented Reality untuk Meningkatkan Motivasi Murid Pemulihan  
 dalam Penulisan Ayat Bahasa Melayu 
 
Dapatan kajian menunjukkan bahawa motivasi murid pemulihan dalam penulisan yang 
berada pada tahap tinggi kerana integrasi AR dalam pembelajaran adalah relevan 
dengan minat kanak-kanak kini yang selaras dengan perkembangan digital dalam di 
mana murid biasa menggunakan peranti mudah alih dalam kehidupan harian. Dapatan 
ini juga menyokong kajian Huisinga (2017) bahawa murid bermasalah pembelajaran 
menunjukkan peningkatan motivasi yang ketara dengan aplikasi gajet elektronik seperti 
telefon pintar dan komputer tablet berbanding dengan buku dan bahan bantu mengajar 
yang tidak bersifat interaktif. Perkara ini disebabkan perisian AR yang digunakan 
berkaitan dengan pengetahuan sedia ada murid pemulihan, selaras dengan proses 
asimilasi dan akomodasi yang dialami oleh murid pemulihan semasa membina 
pengetahuan baharu (Piaget & Cook, 1952). 
 
Merujuk kepada dapatan kajian soal selidik dan temu bual, salah satu konstruk yang 
penting untuk meningkatkan motivasi murid pemulihan dalam penulisan menggunakan 
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AR ialah kepuasan murid pemulihan. Dalam kajian ini, kemajuan dalam pencapaian dan 
peneguhan seperti pujian serta ganjaran yang diberi selepas murid berjaya menjawab 
soalan merupakan elemen yang penting dalam pengukuhan motivasi pembelajaran. 
Murid akan berasa usaha dan hasil kerja mereka dihargai dan terdorong untuk terus 
meneroka topik yang dipelajari (Malik, 2014).  
 
Keseronokan juga memberi kepuasan kepada murid pemulihan dalam aktiviti penulisan 
menggunakan AR. Perkara ini disebabkan murid pemulihan yang mengalami 
pengalaman langsung melalui AR memperoleh keseronokan dan maklum balas secara 
serta merta. Penggunaan peranti mudah alih yang mengandungi unsur hiburan yang 
menarik dan bersifat interaktif di mana rangsangan deria ditekankan telah 
memotivasikan murid untuk belajar. Perisian AR yang memberi maklum balas yang 
serta merta pula membolehkan mereka menggunakan pengalaman yang baru diperoleh 
untuk mengatasi masalah penulisan dengan segera (Roslinda et al., 2018). Sebagai 
contoh, objek maya yang terhasil membolehkan mereka memahami makna sesuatu 
objek mencetus kepada penggunaan perkataan yang sesuai, dengan maksud yang betul, 
dalam ayat yang ditulis. Melalui pengalaman ini, mereka lebih yakin untuk menulis 
kerana dapat menjawab soalan yang dikemukakan dengan berjaya.  
 
Oleh itu, aplikasi AR dalam penulisan dapat meningkatkan motivasi murid pemulihan di 
mana motivasi intrinsik mendorong motivasi diri seseorang untuk meneruskan 
pembelajaran manakala motivasi ekstrinsik memberi tujuan untuk terus belajar 
(Gopalan et al., 2017). Perkara ini juga disokong oleh kajian Huisinga (2017) bahawa 
motivasi intrinsik murid-murid bermasalah pembelajaran ditingkatkan apabila mereka 
cuba menggunakan AR tanpa bimbingan guru dan lebih berkeyakinan dalam 
penyelesaian tugasan.  
 
5.3. Aplikasi Augmented Reality untuk Merangsang Penglibatan Murid Pemulihan 
dalam Penulisan Ayat Bahasa Melayu 
 
Dapatan kajian menunjukkan bahawa aspek utama yang merangsang murid pemulihan 
untuk melibatkan diri secara aktif dalam aktiviti penulisan menggunakan AR ialah aspek 
perkaitan, iaitu interaksi antara kawan. Peserta kajian meluahkan perasaan gembira dan 
seronok bermain dengan kawan-kawan dalam pembinaan objek maya menggunakan AR. 
Perkara ini disebabkan aplikasi AR menggalakkan aktiviti kolaboratif di mana murid 
melibatkan diri secara aktif dalam perbincangan dan penyelesaian masalah. 
 
Salah satu kelebihan AR yang ditekankan dalam kajian ini ialah kandungan AR boleh 
disusun secara beransur maju mengikut tahap penguasaan murid pemulihan. Susunan 
kandungan yang mempunyai pelbagai tahap memberi peluang kepada murid yang lebih 
cerdas untuk membimbing murid yang lebih lemah. Murid yang saling membantu dapat 
belajar secara semula jadi dengan interaksi AR dalam proses penyelesaian masalah 
melalui aktiviti kolaboratif seperti yang dikemukakan oleh peserta kajian dalam temu 
bual (Mohd Asnorhisham & Abdul Rahim, 2017). Dalam kajian ini, murid pemulihan 
saling membantu dalam pembinaan objek maya menggunakan AR, selepas itu, mereka 
akan cuba membina ayat secara lisan berdasarkan hasil kerja AR mereka. Dalam proses 
perbincangan, murid pemulihan saling menyemak struktur ayat kawan dan cuba 
membetulkan kesalahan yang dikesan serta memberi idea tentang kata sendi nama, kata 
ganti nama diri dan kata adjektif yang boleh digunakan untuk menyempurnakan ayat 
sebelum menulis ayat pada lembaran kerja yang disediakan. Aktiviti AR yang 
menekankan aktiviti kolaboratif membolehkan jalinan hubungan yang lebih erat antara 
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murid dan menggalakkan penglibatan aktif dalam pembelajaran (Molnár et al., 2018) di 
mana penglibatan pembelajaran yang berterusan membolehkan mereka menguasai 
kemahiran yang diajar serta mencapai tahap pencapaian yang lebih tinggi (Bujak et al., 
2013).  
 
Dapatan kajian temu bual juga menunjukkan bahawa aspek autonomi penting dalam 
meningkatkan penglibatan murid pemulihan dalam penulisan menggunakan AR kerana 
mereka tertarik dengan kebebasan untuk memilih objek maya semasa menggunakan AR 
dan menunjukkan minat yang tinggi dengan pembelajaran yang menggalakkan mobiliti. 
Interaksi antara murid dengan AR secara tidak langsung dapat menerapkan 
pengetahuan yang bermakna kepada murid pemulihan kerana mereka dapat mengalami 
pengalaman yang realistik dan boleh mengaplikasikannya dalam penyelesaian masalah 
dunia nyata (Roslinda et al., 2018). Pengalaman yang realistik ini secara tidak langsung 
telah menggalakkan penglibatan aktif murid pemulihan sepanjang aktiviti penulisan 
dilaksanakan. 
 
Oleh itu, aplikasi AR dalam penulisan dapat merangsang penglibatan murid pemulihan 
kerana murid seronok melibatkan diri dalam aktiviti kumpulan dan bebas mencari ilmu 
mengikut kemampuan diri.  
 
6. Kesimpulan 
 
Kajian aplikasi Augmented Reality dalam konteks penulisan murid pemulihan masih 
terhad. Berdasarkan kajian Zamri et al. (2021), kemahiran menulis merupakan 
kemahiran bahasa yang paling sukar dikuasai terutamanya dalam kalangan murid yang 
mempelajari bahasa Melayu sebagai bahasa kedua. Apatah lagi dengan penulisan dalam 
kalangan murid pemulihan yang bermasalah pembelajaran, menunjukkan ciri-ciri 
kognitif yang tidak selaras dengan perkembangan kognitif Piaget serta lambat dalam 
pembelajaran. Masalah utama yang dihadapi oleh murid pemulihan dalam konteks 
penulisan terdiri daripada faktor persekitaran, kaedah pengajaran guru, motivasi dan 
bahasa ibunda.  
 
Murid pemulihan yang kurang bermotivasi selalunya akan menjejas penglibatan dalam 
kelas. Oleh itu, Augmented Reality (AR) telah diperkenalkan sebagai inovasi 
pembelajaran dalam kajian ini untuk memulihkan kemahiran menulis murid pemulihan 
dan juga meningkatkan motivasi serta penglibatan mereka dalam konteks penulisan.  
 
Dapatan kajian menunjukkan AR telah mendatangkan impak yang positf dalam 
meningkatkan motivasi dan penglibatan murid pemulihan dalam penulisan. Diharapkan 
penemuan kajian ini boleh dijadikan sumber rujukan untuk memperluaskan 
keberkesanan AR dalam pembelajaran sama ada di dalam atau di luar negara.  
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