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Abstrak: Penceritaan adalah satu kaedah pengajaran yang berkesan di kalangan pendidik
kerana ia lebih mudah dan cepat dilaksanakan. Peralihan kaedah bercerita secara
tradisional kepada digital atau lebih dikenali dengan Penceritaan Digital (PD), adalah
bersesuaian era teknologi digital masa kini. Suntikan elemen multimedia dalam PD telah
memberikan inovasi dalam proses pembelajaran dengan sokongan ciri interaksi teknologi
mudah alih. Ciri interaksi semula jadi pada peranti mudah alih seperti skrin sentuh
memudahkan interaksi pengguna dengan elemen multimedia seperti teks dan imej bagi
menghasilkan penceritaan. Walau bagaimanapun, terdapat kekurangan elemen yang
bersesuaian untuk menilai penceritaan dengan teknologi mudah alih. Oleh itu, cadangan
kajian ini adalah untuk menggunakan instrumen yang diadaptasikan daripada heuristik
(set prinsip keboleh gunaan) yang telah disahkan oleh pakar. Instrumen merupakan soal
selidik yang terdiri daripada tiga dimensi yang mewakili pemboleh ubah iaitu: Antara
muka tablet, PD dan multimedia. Sampel kajian terdiri daripada 41 responden di salah
sebuah Insititut Pendidikan Guru (IPG) dengan menggunakan pensampelan bertujuan.
Tujuan utama kajian ini adalah untuk menentukan hubungan antara ketiga-tiga pemboleh
ubah utama dalam kajian ini sebagai elemen untuk menilai penceritaan dengan interaksi
tablet. Bagi menentukan hubungan antara ketiga-tiga pemboleh ubah tersebut, data telah
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dianalisis dengan Ujian Korelasi Pearson. Dapatan kajian menunjukkan bahawa
instrumen mempunyai kebolehpercayaan yang tinggi dan hubungan signifikan yang
positif antara semua pemboleh ubah dalam menilai penceritaan menggunakan tablet.

Kata Kunci: antara muka tablet, heuristik, multimedia, penceritaan digital, teknologi
mudah alih

Abstract: Storytelling is an effective teaching method for educators due to its easy and
fast implementation. The transition of this method into digital form or better known as
Digital Storytelling (DST), is in line with the era of digital technology. The infusion of
Multimedia element in storytelling has innovated the learning process with the support of
the mobile technology's interaction. Features on Natural User Interface (NUI) in the
mobile devices namely as touch screen, facilitates user interaction with the multimedia
elements such as text and images. However, there is a lack of appropriate elements to
evaluate story on mobile technology. Therefore, this study attempts to propose instrument
which adopted from the heuristic (usability principles), which are validated by experts.
The instrument is a set of questionnaire comprised of three dimensions (i.e variables):
Tablet Interface, Digital Storytelling and Multimedia. Sample study consists of 41
respondents from the Institute of Teacher Education (ITE), using purposive sampling.
The aim of this study is to determine the relationship between the variables which are
elements to evaluate story on tablet interface. In order to determine the relationship
between those variables, the data are analysed with Pearson Correlation Test. Findings
indicate that the instrument has high reliability and significant positive relationship
among all variables in the evaluation of storytelling on tablet interface.

Keywords: tablet interface, heuristic, multimedia, digital storytelling, mobile device

PENGENALAN

Kaedah penyampaian maklumat kepada audiens dapat dilakukan dengan pelbagai
cara sama ada secara lisan, skrip cerita, kartun dan filem. Kaedah penceritaan
merupakan salah satu kaedah pengajaran popular yang digunakan di kalangan
pendidik selain dari teknik pemerhatian, demonstrasi dan lakonan. la juga
merupakan kaedah yang mudah dan cepat untuk menyampaikan maklumat dan
menggalakkan penglibatan murid dalam proses pengajaran dan pembelajaran
(Norly, Nadia Akma, Norasikin, & Nor Zuhaidah, 2013). Peralihan kaedah
penceritaan secara tradisional kepada digital atau lebih dikenali dengan
Penceritaan Digital (PD), adalah bersesuaian era teknologi digital masa kini.
Transformasi  kaedah yang inovatif dan  kreatif ini  membantu
menggabungjalinkan tugas seorang pendidik dengan berkesan (Sadik, 2008).
Proses penyampaian maklumat telah dapat meningkatkan ingatan dan komunikasi
dengan pelajar melalui kaedah pembentangan yang melibatkan penerokaan
maklumat dan pengembangan pengetahuan pelajar (Bongshin, Rubaiat, & Smith,
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2013; Robiatul A'dawiah & Halimah, 2011). Ohler (2008) juga bersetuju bahawa
kombinasi penceritaan dengan teknologi multimedia telah dapat memenuhi
kepuasan komunikasi melalui kaedah penceritaan. Selain itu, interaksi dengan
pelajar dapat ditingkatkan melalui konsep PD yang telah menghubungkan
audiens melalui media dan teknologi (Miller, 2008). Penyaluran maklumat
menjadi lebih telus apabila manusia, teknologi dan media, masing-masing
mengambil peranan berinteraksi secara langsung antara satu sama lain. Dengan
itu, pengenalan PD dalam bidang pendidikan dapat membantu penyampaian
maklumat dalam masa yang singkat dan meningkatkan kemahiran teknologi (Li
& Chen, 2010; Meadows, 2003).

Seterusnya, perbincangan akan dilanjutkan berkaitan teknologi mudah alih yang
digunakan dalam menyampaikan maklumat menggunakan kaedah penceritaan.
Seterusnya, elemen yang digunakan untuk menilai penceritaan iaitu PD,
multimedia dan antara muka tablet. Proses mengumpul data yang melibatkan
beberapa fasa pula dibincangkan dalam seksyen metodologi kajian dan kemudian
barulah dapatan analisis kajian akan dibincangkan dalam seksyen berikutnya.
Seksyen terakhir akan memberi kesimpulan dapatan kajian dan cadangan masa
depan.

Teknologi Mudah Alih

Perkembangan peralatan teknologi yang semakin canggih dan mudah alih telah
menyokong proses perkongsian penceritaan dilakukan dengan lancar.
Perkongsian maklumat dalam bentuk cerita ini dapat direalisasikan dengan
sokongan peranti mudah alih seperti tablet dan telefon pintar yang membolehkan
pembelajaran berlaku di mana-mana. Robin (2014) dan Tackvic (2012) bersetuju
penggunaan peralatan komputer dalam proses penceritaan adalah sebagai
penambahbaikan yang positif dalam kaedah penceritaan tradisional. Penerimaan
positif terhadap peranti mudah alih seperti komputer riba, telefon pintar, tablet
juga mendapat sambutan hangat di kalangan penduduk di Malaysia (Xiung,
2013). Ini adalah berikutan dengan penawaran ciri unik yang menyokong
interaksi seperti teknologi skrin sentuh (Druin, Bederson, & Quinn, 2009).
Manakala penerimaannya adalah semakin meningkat dalam bidang pendidikan
khususnya di institusi pengajian tinggi apabila pakar pendidikan juga telah
meramalkan bahawa tablet merupakan peranti mudah alih yang popular dalam
tempoh tahun 2011 hingga 2015 (Saedah, Muhammad Helmi, Fadzilah, &
Zaharah, 2010).

Pemilihan tablet sebagai peranti mudah alih yang digunakan dalam kajian ini
berbanding dengan peranti mudah alih yang lain adalah kerana dari aspek
(i) mudah alih berbanding dengan komputer meja, (ii) saiz skrin lebih besar
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(contohnya, 10 inci untuk iPad) berbanding dengan telefon pintar dan
(iif) mempunyai permulaan yang pantas serta wayarles yang sesuai untuk aplikasi
media berbanding dengan komputer riba. Di samping itu, penerimaan positif
terhadap penggunaan tablet dalam kelas telah menunjukkan peningkatan prestasi
pembelajaran pelajar iaitu (i) fokus pelajar meningkat dan mereka memberi
perhatian yang penuh dalam kelas, (ii) guru memberi maklum balas yang segera
apabila pelajar tidak faham, (iii) guru boleh mengubah bahan pembelajaran serta
merta dan (iv) memberikan tahap kepuasan yang tinggi untuk pelajar (Koile &
Singer, 2006). Dengan itu, penggunaan tablet skrin sentuh telah menjadikan
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik.

Tablet skrin sentuh juga telah memudahkan interaksi pengguna dengan elemen
multimedia seperti teks dan imej. Kajian menunjukkan interaksi dengan
maklumat di skrin dengan menggunakan jari sebagai peranti input dapat memberi
keyakinan pengguna untuk mengawal interaksi mereka (Yao, Fernando, & Wang,
2012). Ini adalah kerana peranan peranti kawalan input seperti papan kekunci dan
tetikus yang telah diambil alih oleh skrin sentuh telah memudahkan input data. Di
samping itu, fungsi skrin sentuh seperti membesarkan, mengecilkan dan
memindah imej ke lokasi yang dikehendaki melalui input jari telah memudahkan
tugasan disiapkan dengan cepat dan mengurangkan kesalahan (Jennings, Ryser,
& Drews, 2013). Di samping itu, proses suntingan media dapat dijimatkan untuk
mengubah saiz dan meningkatkan kualiti imej (Sutherland & Maiden, 2010).
Pengguna juga bebas untuk berinteraksi dengan tablet dan interaksi berasaskan
imej yang menyeronokkan telah membawa kepada reka bentuk produk yang
kreatif dan inovatif yang menepati konsep PD (Liu, 2010; Norman & Nielsen,
2010).

Untuk merealisasikan penerapan konsep PD dengan lebih berkesan, keperluan
kemudahan alatan penceritaan yang bersesuaian adalah diharapkan dapat
membantu menjayakan perlaksanaan kajian ini. Penggunaan alatan penceritaan
dalam pembinaan produk multimedia adalah penting bagi menentukan bahan
media yang dihasilkan adalah menepati konsep PD. Wilkstrom (2013) mendakwa
alatan penceritaan dapat menjelaskan penceritaan dan memberi inspirasi kepada
idea-idea baru kepada perkembangan suatu cerita. la juga dapat membantu
menyampaikan maksud cerita dan mengembangkan pemikiran untuk membina
penceritaan (Green, 2011). Oleh itu, pelbagai kemahiran teknologi perlu dikuasai
oleh guru untuk memberi kefahaman penceritaan kepada pelajar dalam proses
menyampaikan maklumat (Sadik, 2008). Penggunaan alatan penceritaan yang
biasa digunakan oleh guru adalah seperti Movie Maker, Microsoft PowerPoint
dan Prezi kerana ia mudah digunakan, sudah dipasang dan dimuat turun ke dalam
komputer. Namun, alatan ini tidak menyokong proses penceritaan (Truong,
Hayes, & Abowd, 2006) dan tidak direka bentuk berdasarkan pendidikan (Rami
& Davies, 2012). Malah, alatan penceritaan lebih berasaskan hiburan dan tidak
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boleh beroperasi dengan peranti mudah alih (Rubegni, Colombo, & Landoni,
2013). Ini adalah berpunca akibat kekurangan elemen yang bersesuaian untuk
menilai proses penceritaan dengan teknologi mudah alih (Kosara & MacKinlay,
2013). Justeru itu, sebagaimana isu yang telah dibincangkan sebelum ini, maka
cadangan kajian adalah untuk memasukkan elemen seperti multimedia dan antara
muka tablet untuk menilai PD. Tujuan utama kajian adalah untuk menentukan
hubungan antara ketiga-tiga pemboleh ubah utama iaitu antara muka tablet,
multimedia dan PD dalam menilai penceritaan. Penilaian adalah bersandarkan
dengan heuristik yang sedia ada yang telah disahkan oleh pakar.

Elemen untuk Menilai Penceritaan

Penilaian penceritaan adalah melibatkan beberapa elemen yang telah dikenal
pasti iaitu: antara muka tablet, PD dan multimedia. Setiap elemen mewakili
dimensi heuristik yang telah mendapat pengesahan pakar-pakar ulung dalam
bidang keboleh gunaan. Heuristik adalah merupakan peraturan umum ibu jari
(rules of thumb) atau dikenali sebagai satu set prinsip keboleh gunaan untuk
sesuatu produk (Nielsen & Mack, 1994). Setiap item dalam dimensi heuristik
kajian telah mengadaptasikan item heuristik yang sedia ada untuk menilai
penceritaan seperti ditunjukkan dalam Jadual 1.

Jadual 1. Dimensi untuk menilai penceritaan

Dimensi Sumber Item

Antara muka tablet Inostroza & Rusu (2014), Nielsen & Mack (1994) 12

Multimedia Hasiah, Azizah, & Rohana (2013), Albion (1999) 8

Penceritaan digital Tenh, Norshuhada, & Harryizman (2012) oleh tujuh 14
pakar Penceritaan Digital

Jumlah item 34

Item pada dimensi antara muka tablet adalah yang berasaskan 10 heuristik antara
muka oleh Nielsen & Mack (1994). la kemudiannya telah diadaptasi oleh
Inostroza dan Rusu (2014) untuk menghasilkan 12 heuristik pada interaksi
peranti mudah alih. Interaksi skrin sentuh melalui elemen antara muka tablet
telah membolehkan interaksi berlaku antara pengguna dengan elemen multimedia
yang lain seperti teks, imej dan audio seperti yang ditunjukkan dalam Jadual 2.
Manakala, elemen multimedia telah menyumbang untuk interaksi secara
interaktif dengan pengguna (Druin et al., 2009). Oleh itu, cadangan item untuk
Dimensi Multimedia menggunakan 8 heuristik multimedia oleh Hasiah et al.
(2013) yang berpandukan heuristik penilaian bahan multimedia oleh Albion
(1999) seperti ditunjukkan dalam Jadual 3. Seterusnya, 14 elemen utama PD
yang dicadangkan oleh Tenh et al. (2012) dan telah mendapat pengesahan tujuh
orang pakar ulung PD iaitu Robin, Porter, Ohler, Lambert, Sapeter, Paul dan
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Fiebich dan Schafer telah digunakan sebagai item untuk Dimensi PD seperti
ditunjukkan dalam Jadual 4.

Jadual 2. Antara muka tablet

Item

=

Keterlihatan status sistem

Padanan di antara sistem dan dunia sebenar.
Kawalan dan kebebasan pengguna.
Ketekalan dan piawaian.

Mengelak ralat.

Kurangkan beban ingatan pengguna.
Ubahsuaian dan pintasan.

Kecekapan penggunaan dan prestasi.

© o N k0N

Estetik dan reka bentuk minimal.

=
IS

Bantu pengguna mengenal pasti, mengiktiraf, mendiagnosis dan pemulihan

N
=

Bantuan dan dokumentasi.

.
n

Interaksi dan ergonomik.

Jadual 3. Multimedia

Item

1. Setiap elemen multimedia yang digunakan adalah jelas tujuannya.

Penggunaan elemen multimedia adalah bersesuaian dengan isi kandungan

Gabungan elemen multimedia adalah bersesuaian.

Persembahan elemen multimedia diuruskan dengan baik.

Bilangan elemen multimedia untuk sesuatu skrin tidak melebihi dari dua elemen.
Penggunaan elemen multimedia yang menarik bagi menyokong maklumat yang diberikan.
Kualiti elemen multimedia adalah tinggi.

© N OO AW

Penggunaan elemen multimedia dapat meningkatkan persembahan kandungan.

Jadual 4. Elemen PD

Item

1. Perspektif mengikut pandangan orang yang pertama atau ketiga dalam cerita.

2. Cerita yang dibina bertujuan untuk mencapai objektif suatu tugasan (makluman,
pendidikan, hiburan dan lain-lain).

3. Narator menghayati penceritaan, dan memberitahu bagaimana penceritaan mempengaruhi
bagi menarik audiens.

4. Persoalan dan situasi digunakan dalam proses penceritaan untuk melibatkan audiens dan
penyelesaian akhir.

(bersambung)
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Jadual 4. (sambungan)

5. Penceritaan menarik perhatian audiens dengan cara beremosi atau tujuan hujah yang
emosional.

Penggunaan suara untuk bercerita lebih berkesan untuk menyampaikan mesej.

Runut bunyi digunakan untuk menyokong emosi dan mesej yang hendak disampaikan dan
untuk menarik audiens.

8. Rentak penceritaan dimanipulasikan dengan tempo muzik, tahap suara, tempoh imej, sudut
pandangan kamera untuk menjadikan penceritaan menarik.
9. Cerita terdiri dari lengkuk penceritaan yang bermula dari pengenalan, isi dan penutup.

10. Penggunaan media seperti imej dan bunyi tanpa penggunaan teks untuk menyampaikan
mesej.

11. Bahan penceritaan menyumbang kepada plot penceritaan.
12. Pengguna berinteraksi dengan pengguna lain untuk membina cerita.

13. Pengguna menyumbang dalam pembinaan penceritaan iaitu berinteraksi dengan sistem
penceritaan.

14. Menggunakan bahan secara optimum tanpa berlebih-lebihan.

METODOLOGI KAJIAN

Seksyen ini membincangkan proses pengumpulan data kajian melibatkan
beberapa aktiviti yang bermula daripada kajian awal, taklimat ringkas kajian,
perlaksanaan tugasan sehinggalah mentadbir instrumen kajian. Ini dapat
digambarkan dalam Rajah 1. Satu kajian awal telah dijalankan bagi menentukan
pilihan aplikasi PD dengan tablet (iaitu peranti mudah alih dan alatan PD) dalam
kalangan pengguna sebelum menjalankan penilaian kajian sebenar. Analisis
deskriptif telah digunakan untuk memilih peranti mudah alih yang sesuai
digunakan dalam proses menghasilkan penceritaan. Sasaran sampel kajian adalah
terdiri daripada warga pendidik di kalangan pelajar (guru pelatih), guru dan
pensyarah di Institut Pendidikan Guru (IPG), Kampus Sultan Abdul Halim.
Jadual 5 menunjukkan seramai 33 orang responden yang terdiri daripada 18
orang perempuan dan selebihnya 15 orang lelaki. Manakala komposisi pendidik
adalah terdiri daripada 30.3 % pensyarah, 48.5% adalah pelajar Program ljazah
Sarjana Muda Perguruan (PISMP) dan 21.2 % adalah guru dalam perkhidmatan
daripada Program Pensiswazahan Guru (PPG). Dapatan kajian menunjukkan
58% responden bersetuju bahawa tablet menjadi pilihan untuk tujuan
pembelajaran seperti yang digambarkan dalam Rajah 2.
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Kajian Awal
Mengenal pasti peranti mudah alih dan
alatan penceritaan yang bersesuaian
dalam membina penceritaan

\

Taklimat Ringkas
Memperkenalkan konsep PD dan
alatan penceritaan untuk membantu
menghasilkan penceritaan

\

Pelaksanaan Tugasan
Membina satu penceritaan mengikut
konsep PD dengan interaksi tablet
skrin sentuh

\

Mentadbir Instrumen Soal Selidik
Menilai penceritaan yang dihasilkan oleh
responden dengan menggunakan alatan
penceritaan dan tablet skrin sentuh

v

Kebolehpercayaan dan korelasi elemen
multimedia dan antara muka tablet
dalam menilai PD

Rajah 1. Aktiviti pengumpulan data kajian
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Komputer riba
12%

___Telefon pintar
18%

/

Lain-lain
peralatan

58%

3%
\— Komputer
meja
9%
Rajah 2. Pilihan peranti mudah alih
Jadual 5. Demografi responden
Demografi - Jantina Jumlah Peratus (%)
Lelaki Perempuan

Bangsa Melayu 10 11 21 63.6
Cina 1 5 6 18.2
Lain-lain 4 2 6 18.2

Jumlah 15 18 33
Pendidik Pensyarah 7 3 10 30.3
PISMP 7 9 16 48.5
PPG 1 6 7 21.2

Jumlah 15 18 33

Seterusnya, analisis perbandingan pula digunakan untuk memilih alatan PD yang
bersesuaian untuk membantu menghasilkan penceritaan. Jadual 6 menunjukkan
perbandingan daripada beberapa alatan penceritaan yang sedia ada iaitu Storykit,
Photostory, Storyboardthat dan Scratch yang boleh berfungsi dengan tablet.
Hasil analisis tersebut telah mencadangkan Storykit yang mempunyai skor yang
tertinggi sebagai alatan penceritaan dengan fungsian fitur yang berikut: kos
percuma, boleh mengambil gambar dari kamera dan merakam audio,
membenarkan suntingan elemen multimedia dengan mudah, perkongsian data
dari server, eksport bahan dalam bentuk digital (softcopy) dan beroperasi dengan
tablet. Antara muka Storykit adalah seperti yang diilustrasikan dalam Rajah 3.
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StoryKit
By 1CDL Foundation

Details

The story of the three lit... >

L. Leslie Brooke >
o An llustrated version of the tr... >
f Read
Edit
Share

L 2
[l I G

Rajah 3. Antara muka Storykit

Jadual 6. Analisis perbandingan fungsian antara tiga alatan penceritaan mudah alih

Fungsian fitur Storykit Photostory Storyboardthat Scratch
Melukis X X X TD
Guna imej dari pustaka X X X X
Ambil dan sunting gambar X X X X
Guna video dari pustaka X X D X
Rakam dan sunting video X X D X
Guna audio dari pustaka X X X (dibeli) X
Rakam and sunting audio X X X (dibeli) X
Taip dan sunting teks X X X X
Kongsi data dari pelayan X X X X
Slot untuk adegan X D X TD
Ekspot ke bentuk digital X X X X
Beroperasi dengan tablet X VB X X
Percuma X X TD TD
Jumlah Skor 13 11 8 10

TD: Tidak Disediakan; VB: Versi Cubaan
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Satu taklimat ringkas telah diadakan kepada responden untuk memperkenalkan
konsep PD dan alatan Penceritaan Digital seperti digambarkan dalam Rajah 4.
Seramai 41 orang pelajar Semester 4 PISMP daripada IPG Kampus Sultan Abdul
Halim, Kedah telah mengambil bahagian sebagai responden kajian. Kajian ini
melibatkan sesi kelas pelajar yang mengambil kursus teras/wajib iaitu Teknologi
Pengajaran dan Pembelajaran (EDU3105) di IPG. Responden telah diberi tugasan
berdasarkan projek pembinaan produk multimedia sebagai bahan penceritaan.
Hasil pemerhatian menunjukkan pengenalan alatan penceritaan, Storykit telah
menarik minat responden kerana antara muka Storykit yang menyerupai buku
dengan fitur utama iaitu New Book, Read, Edit dan Share telah memudahkan
proses menghasilkan penceritaan. Mereka teruja untuk menggunakan alatan yang
baru kerana interaksi antara mukanya yang mesra pengguna.

Pelaksanaan tugasan membina penceritaan dalam bentuk produk multimedia
telah dijalankan oleh responden dengan bantuan alatan penceritaan, Storykit.
Mereka juga tidak mempunyai masalah menggunakannya kerana mempunyai
pengalaman asas pembinaan produk multimedia semenjak Semester 1. Tugasan
khusus yang diberikan adalah untuk membina satu papan cerita sebagai
perancangan untuk menghasilkan produk multimedia yang berkonsepkan PD
dengan menggunakan Storykit. Proses pembinaan dilakukan dalam kumpulan
bagi mempercepatkan proses menghasilkan penceritaan dengan tablet dalam
tempoh yang singkat (iaitu kurang daripada 1 jam) tetapi mempunyai isi
kandungan cerita yang padat. Situasi ini dapat digambarkan dalam Rajah 5.

Seterusnya, bagi menilai penceritaan yang telah dihasilkan oleh responden, satu
set instrumen soal selidik telah ditadbir. Soal selidik tersebut terbahagi kepada
dua seksyen: latar belakang responden dan heuristik penceritaan yang terdiri
daripada tiga dimensi iaitu antara muka tablet, multimedia dan PD (seperti yang
ditunjukkan di dalam Jadual 2 hingga 4). Soal selidik kajian ini menggunakan
pengukuran skala Likert berdasarkan 7 skala mata dengan tujuh pilihan seperti
ditunjukkan dalam Jadual 7.

Jadual 7. Skala Likert kajian

Skala Pilihan
1 Amat sangat tidak penting
Sangat tidak penting
Tidak penting
Kurang penting
Penting
Sangat penting
Amat sangat penting

~N OO O B WDN
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Rajah 4. Penyelidik memberikan taklimat ringkas kepada responden

ERRE

Rajah 5. Responden dibahagikan ikut kumpulan tugasan dengan Storykit
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Instrumen soal selidik telah diuji melalui analisis kesahan dan analisis
kebolehpercayaan sebelum analisis kajian sebenar dijalankan. Kesahan instrumen
yang mengandungi item-item heuristik telah dilakukan oleh pakar mengikut
bidang seperti antara muka, PD dan multimedia. Kemudian, kebolehpercayaan
item instrumen kajian ditentukan dengan pekali Cronbach Alpha. Menurut
George dan Mallery (2001) bagi sesuatu instrumen yang mempunyai
kebolehpercayaan, aras pekali/nilai Cronbach Alpha mestilah sekurang-
kurangnya 0.7. Nilai Alpha kurang daripada 0.60 dianggap rendah dan tidak
diterima, manakala nilai Alpha antara 0.60 hingga 0.80 adalah diterima (Mohd
Majid, 2000; Sekaran, 1992). Analisis kebolehpercayaan yang diperolehi
terhadap 34 item dalam instrumen kajian ini telah memperolehi purata nilai
Alpha yang tinggi iaitu 0.883. Nilai ini adalah melebihi 0.80 yang menunjukkan
item tersebut mempunyai kebolehpercayaan yang tinggi untuk meneruskan
analisis sebenar terhadap instrumen ini.

DAPATAN DAN PERBINCANGAN

Seksyen ini membincangkan dapatan analisis kajian yang dijalankan untuk
menilai penceritaan yang dihasilkan oleh responden dengan bantuan alatan
penceritaan dengan tablet skrin sentuh. Perbincangan ini bertujuan untuk
mengetengahkan penemuan hasil maklum balas responden. Profil demografi
responden yang telah mengambil bahagian dalam kajian ini adalah seperti yang
ditunjukkan dalam Jadual 8. Seramai 41 orang responden yang terlibat dalam
kajian ini telah dipilih mengikut pensampelan bertujuan. Mereka terdiri daripada
80.5% responden perempuan dan bakinya 19.5% responden lelaki. Bagi
komposisi bangsa, majoriti terdiri daripada responden Cina (63.4%), Melayu
(26.8%) dan selebihnya bangsa lain (9.8%).

Jadual 8. Profil demografi responden

Bangsa Lelaki Perempuan Frekuensi Peratus (%)
Melayu 5 6 11 26.8
Cina 2 24 26 63.4
Lain-lain 1 3 4 9.8
Jumlah 8 (19.5%) 33 (80.5%) 41 100.0

Seterusnya, analisis deskriptif yang melibatkan nilai min, skor dan sisihan piawai
telah digunakan untuk melihat taburan item mengikut dimensi seperti
ditunjukkan dalam Jadual 9. Sebanyak tiga dimensi yang terlibat iaitu antara
muka tablet, multimedia dan PD. Dimensi pertama adalah antara muka tablet
dengan min keseluruhan = 5.78, dan skor tertinggi adalah 6.56 iaitu item ke 2
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ialah padanan di antara sistem dan dunia sebenar (rujuk Jadual 2). Item ini adalah
berkenaan dengan bahasa atau arahan yang jelas digunakan pada alatan
penceritaan ini adalah penting. Ini adalah kerana terdapat responden mempunyai
latar belakang bukan teknikal yang sukar untuk memahami arahan dan
terminologi dengan betul. Dimensi kedua ialah multimedia dengan min
keseluruhan = 6.07 dan skor tertinggi adalah 6.54 iaitu item ke 3 ialah gabungan
elemen multimedia adalah bersesuaian (rujuk Jadual 3). Seperti yang dijangkakan
elemen multimedia merupakan penyumbang utama dalam menyampaikan
maklumat dalam PD. Ini adalah kerana melalui gabungan teks, imej dan audio
dalam suatu persembahan penceritaan penting untuk menjadikan ia lebih
interaktif dan menarik. Dimensi yang terakhir adalah PD dengan min keseluruhan
adalah 6.11 dan skor tertinggi adalah 6.39 iaitu item ke 5 ialah Penceritaan
menarik perhatian audiens dengan cara beremosi atau tujuan hujah yang
emosional (rujuk Jadual 4). Suatu cerita akan menjadi lebih menarik dan jika
berupaya mengekalkan minat pelajar secara beremosi untuk mendengar cerita
yang disampaikan.

Jadual 9. Skor min dan sisihan piawai untuk setiap dimensi

Bil Antara muka tablet Multimedia Penceritaan Digital
Min Sisihan piawai Min Sisihan piawai Min Sisihan piawai
1 5.71 1.123 6.15 0.792 5.95 0.973
2 6.56 0.673 6.22 0.881 6.15 0.792
3 5.83 1.138 6.54 0.596 6.02 0.908
4 5.71 0.844 5.88 0.872 6.00 0.806
5 5.32 1.491 5.24 1.280 6.39 0.703
6 5.39 1.222 5.85 0.963 6.22 0.852
7 5.49 1.165 6.20 0.813 6.22 0.852
8 5.63 1.220 6.51 0.779 5.83 0.972
9 5.63 1.199 6.24 0.888
10 6.17 1.022 5.90 0.800
11 5.83 0.946 6.17 0.892
12 6.15 0.882 6.12 1.053
13 6.02 0.724
14 6.32 0.907
Purata 5.78 0.923 6.07 0.498 6.11 0.866

Secara keseluruhannya, berpandukan Jadual Skala Likert (rujuk Jadual 7), purata
min bagi semua dimensi adalah melebihi skala 5 iaitu Penting khususnya purata
min yang tertinggi untuk PD pada skala melebihi 6 (Sangat Penting) bagi
menguatkan kepentingan elemen PD dalam hasil penceritaan. Di samping itu,
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nilai sisihan piawai adalah kurang daripada 1 bagi semua dimensi (antara muka
tablet = 0.923, multimedia = 0.498 dan PD = 0.866) menunjukkan semakin kecil
sisihan piawai, semakin kecil sebaran skor dalam taburan yang membawa
implikasi bahawa data adalah berhampiran antara satu sama lain (homogen).
Taburan data yang homogen ini membuktikan keboleh kepercayaaan yang tinggi
bagi instrumen tersebut (Creswell, 2014).

Seterusnya, analisis Korelasi Pearson telah digunakan untuk menentukan sama
ada terdapat perkaitan antara tiga pemboleh ubah: antara muka tablet, multimedia
dan PD. Hubungan antara tiga pemboleh ubah ini telah diuji dengan mengambil
kira kekuatan hubungan yang berpandukan kepada Skala Kekuatan Hubungan
oleh Cohen, Manion dan Marrison (2011) seperti ditunjukkan Jadual 10.

Jadual 10. Kekuatan hubungan mengikut nilai pekali korelasi

Saiz Pekali Korelasi(r) Kekuatan Korelasi
+.81 hingga 1.00 Sangat Kuat
+.51 hingga .80 Kuat
+.31 hingga .50 Sederhana
+.21 hingga .30 Lemah
+.01 hingga .20 Sangat lemah

Hasil kajian Analisis Inter Korelasi Pearson dalam Jadual 11 menunjukkan
terdapat hubungan signifikan antara ketiga-tiga pemboleh ubah dengan nilai
signifikan, p < .05. Di mana terdapat korelasi yang kuat dan positif antara
Penceritaan Digital dan Multimedia dengan nilai signifikan, p = .000 dan nilai
pekali, r = 0.703. Perkaitan PD dan multimedia yang mempengaruhi penghasilan
penceritaan selaras dengan kajian oleh Tackvic (2012) dan Yahya dan Dayang
Raini (2011) yang mendakwa suntikan multimedia memberi impak positif dalam
penceritaan. Manakala, terdapat korelasi yang sederhana dan positif antara PD
dan antara muka tablet dengan nilai signifikan, p = .003 dan nilai pekali,
r = 0.424. Ini membuktikan kesesuaian antara muka tablet dengan elemen
Penceritaan Digital yang mempunyai elemen penglibatan dan kolaboratif yang
melibatkan interaksi antara pengguna dengan antara muka tablet (Tenh,
Norshuhada, & Harryizman, 2011). Manakala, hubungan dua pemboleh ubah
terakhir iaitu multimedia dan antara muka tablet dengan nilai signifikan, p = .001
dan nilai pekali, r = 0.495 yang mempunyai korelasi yang sederhana dan positif.
Di mana, kesesuaian antara muka tablet dapat memudahkan interaksi pengguna
dengan elemen multimedia seperti teks, imej dan audio.
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Jadual 11. Analisis inter korelasi Pearson

Dimensi Pegci;;;al\an Multimedia Antggkr;uka
Penceritaan Pearson Correlation 1 .703** A24%*
Digital Sig.(1-tailed) .000 .003

N 41 41 41
Multimedia Pearson Correlation .703** 1 495**

Sig.(1-tailed) .000 .001

N 41 41 41
Antara muka Pearson Correlation A24** 495** 1
tablet Sig.(1-tailed) .003 .001

N 41 41 41

** Korelasi adalah signifikan pada aras 0.01 (2-tailed).

KESIMPULAN DAN CADANGAN MASA DEPAN

Kajian yang dijalankan menunjukkan instrumen kajian dengan ketiga-tiga
pembolehubah iaitu PD, antara muka tablet dan multimedia adalah bersesuaian
untuk menilai penceritaan kerana mempunyai kebolehpercayaan yang tinggi, skor
min yang tinggi dan nilai sisihan piawai yang menghampiri 1. Di samping itu,
terdapat hubungan yang signifikan dengan magnitud positif antara ketiga-tiga
pemboleh ubah tersebut dalam menilai penceritaan pada tablet skrin sentuh. Di
mana, setiap pemboleh ubah berkadar terus antara satu sama lain iaitu semakin
tinggi PD, semakin tinggi multimedia dan semakin tinggi antara muka tablet.
Dengan itu, ini membuktikan bahawa ketiga-tiga pemboleh ubah adalah
signifikan sebagai elemen untuk menilai penceritaan dengan sebarang alatan
penceritaan yang sesuai. Transformasi penceritaan secara tradisional kepada PD
menjadi lebih interaktif melalui penggunaan elemen multimedia yang sesuai
berinteraksi dengan antara muka tablet. Kajian ini mencadangkan penggunaan
analisis yang lebih dipercayai dan kuat seperti analisis regresi sebagai kajian
masa depan untuk menentukan peramal utama dalam konteks penilaian. Di
samping itu, populasi dan sampel kajian perlu diperluaskan kepada semua pelajar
IPG di Malaysia bagi memudahkan generalisasi dibuat.
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