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INTRODUCTION
ARTe: Art and Expression is a biannual book chapter, published under collaboration of Department of Fine 
Arts, Faculty of Art & Design, UiTM Perak Branch with Galeri Al-Biruni under the supervision of Universiti Te-
knologi MARA, Malaysia. ‘ARTe’ is an amalgamation of english word ‘Art’, and malay word, specifically Perak 
slang ‘Ate’ which translate as conversation starter. ‘ARTe’ uses the concept of book chapter that platform art 
enthusiasts to express their inner-creativity in the form of literacy conjecture
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CHAPTER 12
KEASYIKAN VIDEO 360 DI DALAM 

PENGAJARAN DAN PEMBELAJARAN

Muhammad Fikri bin Saidi Othman 
Muhammad Salehuddin Zakaria 

Muhammad Zahir Bin Zulkernain 
Mohamed Izzat Bin Mohamed Khalil

Abstrak

Pengajaran dan pembelajaran pada hari ini telah mengalami satu perubahan 
yang besar dari segi metodologi dan pelaksanaan setelah seluruh dunia terkait 
dengan pandemik Covid-19. Pada kebiasaan pengajaran dan pembelajaran di-
jalankan secara fizikal iaitu dengan situasi mempunyai tenaga pengajar, para 
pelajar dan ruang mengikut masa yang telah ditetapkan. Namun kini, dunia 
pengajaran dan pembelajaran telah beralih kepada kaedah dan pelaksanaan ke-
las secara dalam talian dengan menggunakan medium digital untuk menjalank-
an sesi pengajaran dan pembelajaran bagi mengurangkan risiko jangkitan 
Covid-19. Terkait dengan metodologi dan pelaksanaan secara digital, tercipta-
lah beberapa medium teknologi digital yang mampu membantu pengajaran dan 
pembelajaran secara atas talian seperti penggunaan teknologi Virtual Reality 
(VR) , sidang video secara langsung, Augmented Reality (AR), Robotics dan 
video. Pada kajian lepas yang telah dijalankan oleh pensyarah di Politeknik 
Ungku Omar yang diketuai oleh Nor Anisah Mohd Saad dan Lemonia Argyri-
ou dari University of Westminster, yang menyatakan, penggunaan video 360˚ 
mampu menarik minat pelajar dalam fokus menghayati dan memahami kand-
ungan yang mengasyikkan melalui simulasi yang dijalankan. Dalam kertas ker-
ja ini, pengkaji telah mengkaji literatur lepas tentang pelaksanaan video 360˚ di 

dalam pengajaran dan pembelajaran di institusi pengajian tinggi.

Katakunci: Video 360˚, Keasyikkan, Pendidikan



12.0 Pendahuluan

 Revolusi Industri 4.0 telah memberikan pelbagai pilihan kepada masyarakat untuk 
memperkasakan penggunaan teknologi maklumat seiring dengan penggunaan jalur lebar yang 
optimum dalam bidang pendidikan seantero dunia, khususnya di Malaysia. Pelbagai pecahan 
teknologi yang semakin berkembang penggunaannya di negara ini melalui bidang Artificial 
Intelligence (AI), seperti realiti maya (Virtual Reality,VR), Augmented Reality (AR), Robotics dan 
Video.Antara medium yang paling popular dalam kalangan pengguna internet pada masa kini adalah 
Virtual Reality atau realiti maya yang bermaksud persekitaran digital multisensor tiga dimensi, 
medalam dan interaktif yang mampu membawa imaginasi dan bayangan kepada masyarakat 
sebagai sebuah medan teknologi masa hadapan untuk bidang pendidikan, pekerjaan dan gaya 
hidup (Roussou, 2004). Realiti maya atau (Virtual Reality, VR) telah dicipta oleh Jaron Lanier hasil 
penyelidikan VPL pada tahun 1989, melalui kajian perbandingan antara dunia digital immersive dan 
simulasi komputer tradisi (Pimentel, 1994). Simulasi komputer melalui bayangan imitasi kepada 
dunia sebenar melalui percubaan menyamai sesuatu rupa bentuk fizikal sesuatu perkara, kawasan 
atau produk. Teknologi ini dijana melalui aplikasi multimedia komputer untuk membangunkan 
suatu dunia yang berbeza dengan dunia fizikal sebagai satu simulasi. (Aniswati, Shamsiah, Dewan 
Kosmik, 2015).

 Teknologi ini dihasilkan melalui 3 dimensi (3D) yang terdapat di dalam teknologi realiti 
maya (VR) dan peralatan untuk fokus dan fungsi input iaitu head mounted display dan data glove. 
Aplikasi ini juga dapat menghasilkan deria maya seperti rasa, penglihatan,bau,bunyi dan sentuhan 
sebagai satu pengalaman keasyikkan melalui teknologi ini. VR juga mampu untuk dijanakan sebagai 
video 360˚ yang telah diperkenalkan melalui laman penstreaman video terkenal iaitu Youtube sejak 
tahun 2015. Kini video 360˚telah mendapat sambutan yang sangat menggalakkan daripada pengguna 
jalur lebar untuk merasai pengalaman mengasyikkan ditambah pula video 360˚ yang telah melalui 
proses kualiti paparan yang lebih baik dengan menggunakan peralatan -peralatan VR yang canggih. 
Melalui video 360˚, pengguna mampu melihat pelbagai objek dan kawasan secara 360˚ dengan 
mengelilingi paparan maya melalui ransangan 3D. Melalui pengalaman mengasyikkan tersebut 
akan meletakkan pengguna seakan berada di kawasan tersebut dengan penambahan konsep walk-
through. Kaedah yang telah digunakan dalam bidang ketenteraan dan penerbangan sebagai satu 
proses simulasi pembelajaran ini wajar untuk diimplementasikan di dalam pendidikan pengajian 
tinggi supaya dapat memberikan nafas baru kepada sistem pengajaran dan pembelajaran di negara 
ini.

 Pelbagai medium dan kaedah yang digunakan oleh tenaga pengajar di institusi pengajian 
masing - masing dalam usaha menyampaikan ilmu secara optimum melalui kaedah atas talian 
seperti sidang video di Google Meet, penggunaan media sosial di Youtube dan video 360˚. 
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12.1 Objektif

Objektif bagi kajian ini ialah: 
a. Mengkaji keberkesanan video 360° dalam pengajaran dan pembelajaran. 
b. Membuktikan metodologi reka bentuk untuk aplikasi video imersif (keasyikan) 360°

12.2 Penyataan Masalah

 Pengajaran dan pembelajaran dalam talian sememangnya memberikan cabaran yang hebat 
kepada para pendidik untuk berinteraksi bersama pelajar. Antara cabaran dan isu yang dilalui oleh 
para pendidik ialah para pelajar sukar untuk mengikuti pembelajaran secara ‘real time’ menerusi 
aplikasi Google Meet, Zoom, Webex dan sebagainya kerana Malaysia belum bersedia sepenuhnya 
menggunakan kaedah pembelajaran dalam talian berikutan kekurangan prasarana, internet terutama 
di luar bandar (Sinar,2022). Selain itu, menurut Naib Canselor Universiti Pendidikan Sultan Idris, 
Profesor Datuk Dr Mohammad Shatar Sabran mengakui penggunaan pembelajaran dalam talian di 
peringkat universiti belum lagi sampai ke tahap maksimum.

12.3	 Video	360˚	sebagai	Medium

 Perubahan daripada pandemik ini telah mencipta persekitaran dan pengalaman pendidikan 
yang sangat interaktif dan mengasyikkan melalui penggunaan video 360° dan realiti maya menjadi 
semakin popular kerana ia membolehkan pengguna mengalami dan berinteraksi secara langsung 
dengan kandungan dan persekitaran maya. Sifat mengasyikkan ini sebati dengan pedagogi 
pendidikan sedia ada seperti yang berakar pada cita-cita konstruktivis kerana ia memudahkan 
komunikasi, interaksi, kerjasama dan meningkatkan penglibatan (Huang et al., 2010).

 Menurut Dede (2009), mendefinisikan mengasyikkan sebagai “kesan keberkesanan subjektif 
bahawa seseorang mengambil bahagian dalam pengalaman yang menyeluruh dan realistik” dan dalam 
kajian seterusnya beliau menyerlahkan potensi persekitaran yang mengasyikkan sebagai satu cara 
untuk meningkatkan hasil pembelajaran dengan mempromosikan pengalaman, pelbagai perspektif 
serta komunikasi dan pemerolehan serta pemindahan pengetahuan. Selain itu, penglibatan, motivasi 
dan penyertaan aktif pelajar dianggap sebagai penyumbang utama kepada proses pembelajaran dan 
pengajaran serta ke arah kejayaan pembelajaran dan akademik (Appleton et al., 2006). Tambahan, 
semuanya boleh diperkukuh melalui penggunaan teknologi imersif (mengasyikan) yang menawarkan 
persekitaran maya yang lebih kaya dan pengalaman yang lebih jelas tanpa mengira lokasi pengguna 
(McKenzie et al, 2016).

 Melalui penggunaan video 360 darjah, pengguna atau pelajar akan dapat merasakan seperti 
berada di suatu kawasan kerana keasyikkan dan seterusnya membantu para pelajar lebih memahami 
kandungan pengajaran dan pembelajaran. Keasyikkan yang dialami oleh para pelajar juga akan 
memberikan minat kepada penggunaan nya dan memberikan pengamatan yang optimum terhadap 
kandungan ilmu yang disampaikan oleh tenaga pengajar (Slater,2003). Khususnya, keasyikkan 

|100Keasyikan Video 360 Di Dalam Pengajaran Dan Pembelajaran
ARTe: Art & Expression, March 2022

CHAPTER 12



boleh ditakrifkan sebagai rasa berada dalam dunia maya atau sebagai ilusi persepsi berada di tempat 
yang anda sedar tidak berada di sana (Slater et al., 1994).

12.4	Metodologi	Video	360˚	dalam	Reka	Bentuk

 Violante et al. (2019) menyiasat penggunaan video 360° dan teknologi maya interaktif dalam 
pendidikan kejuruteraan. Matlamat utama mereka adalah untuk membantu dalam mengenal pasti 
metodologi untuk mereka bentuk dan menggunakan video 360° sebagai kandungan pembelajaran 
interaktif yang menggalakkan penglibatan pelajar yang lebih besar. Lebih-lebih lagi, mereka 
menggunakan tinjauan kuantitatif, di mana tiga puluh (30) pelajar (berumur 20-24) mengambil 
bahagian, untuk menilai tahap penglibatan pelajar yang dilihat berkaitan dengan penglibatan 
tingkah laku, kognitif dan emosi. Mengikut keputusan yang diperolehi, para pelajar menyatakan 
melalui video 360° ini menarik minat mereka untuk lebih focus kepada pembelajaran dan merasakan 
lebih kreatif untuk berfikir. Akhirnya, apabila menggunakan video 360°, pelajar menyatakan tahap 
minat, keseronokan dan tumpuan yang lebih tinggi yang menurut Shernoff et al. (2014) memupuk 
pembelajaran yang optimum.

Rajah 66 menunjukkan carta alir kaedah bagi setiap kluster dalam penjanaan data untuk menghasilkan 
satu bahan kandungan yang disampaikan melalui analisis data dan visualisasi.

12.5	 Aspek	Reka	Bentuk	Aplikasi	Keasyikan	Video	360˚

Reka bentuk pengalaman video mengasyikkan 360° merangkumi dua lapisan:
• Lapisan reka bentuk pengalaman yang merangkumi semua elemen yang menyokong 
 reka bentuk pengalaman, seperti reka bentuk dan penciptaan sumber media yang 
 diperlukan, aliran cerita, elemen adegan dan keterkaitannya; 
• Lapisan reka bentuk interaksi ialah bahagian penting dalam proses reka bentuk, 
 pelengkap kepada lapisan reka bentuk pengalaman yang terarah dengan tugas yang 
 berkaitan dengan navigasi dalam dunia maya, interaksi dan maklum balas sistem, 

Rajah 66: Carta alir kaedah Kluster (Ahuja & Dubey: 2017)
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 serta penyepaduan aspek simulasi untuk meningkatkan keterlibatan.

Rajah 67, membentangkan keperluan yang berbeza, cabaran dan garis panduan yang perlu 
ditangani oleh kedua-dua reka bentuk tersebut di dalam lapisan video mengasyikkan 360° untuk 
menjadikan medium ini lebih berkesan . Pengkategorian reka bentuk aspek dan teknik yang sepadan 
dipersembahkan sebagai hasilnya dan analisis metodologi bagi keperluan reka bentuk di setiap 
lapisan.

 Melalui dua aliran yang dinyatakan, lebih memudahkan pemahamandan memberikan 
keberkesanan dalam kalangan pengguna video 360° untuk lebih fokus kepada keasyikan kandungan 
yang disampaikan oleh pencipta kandungan. Aspek ini juga akan mempertingkatkan lagi tugasan 
elemen grafik kepada pecahan rekaan bentuk supaya memberikan pengguna pilihan untuk memilih 
cara pemahaman yang lebih berkesan.

12.6 Instrumen Kajian

 Kajian ini telah dijalankan oleh Nor Anisah Mohd Saad kepada para pelajar di Politeknik 
Ungku Omar, Ipoh bagi mengukur pemahaman pelajar berkaitan penggunaan video 360° melalui 
kaedah set borang soal selidik Google Form yang dibangunkan sendiri oleh pihak penyelidik. 
Tedapat dua komponen di dalam borang kaji selidik iaitu penggunaan video 360° dan pemahaman 
berkaitan Teknik penyelesaian. Jadual 1 menunjukkan soalan bagi komponen 1 yang mempunyai 
12 item keseluruhan dan Jadual 2 menunjukkan soalan bagi komponen 2 yang digunakan sebagai 

Rajah 67: Aspek Reka Bentuk Aplikasi Keasyikan Video 360˚
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maklumbalas daripada responden kajian.

Di dalam kajian ini juga, Nor Anisah menggunakan Skala Likert Lima Mata pada instrument ini bagi 
memudahkan para pelajar atau responden membuat penilaian berdasarkan keberkesanan seperti di 
Jadual 16.

Jadual 14: Soalan bagi Komponen 1

Jadual 15: Soalan bagi Komponen 2

Jadual 16: Jadual Skala Likert Lima Mata
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12.7  Keputusan

 Berdasarkan daripada borang soal selidik yang telah diedarkan kepada para pelajar mendapati 
lebih 80% daripada responden memberikan respon positif kepada penggunaan video 360°. Majoriti 
responden meletakkan skor 4 dan 5 bagi keseluruhan soal selidik daripada 25 soalan di kedua-dua 
komponen tersebut. Rajah 68 menerangkan dengan lebih lanjut berkenaan tahap penggunaan video 
360° dalam kalangan responden.

 Bagi komponen 2 pula, lebih 75% dalam kelangan pelajar bersetuju paparan di dalam video 
simulasi 360°digunakan kerana sangat menarik dan mampu memberikan pemahaman yang lebih 
baik. Rajah 69 menunjukkan pemahaman berkaitan Teknik penyelesaian masalah yang menggunakan 
video simulasi berkonsepkan 360°.

Rajah 68: Tahap penggunaan video 360 di kalangan responden
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12.8 Kesimpulan

 Secara keseluruhan, penulis menyelaraskan kajian dengan bukti kajian terdahulu daripada 
kajian lawatan maya warisan budaya oleh Lemonia Argyriou serta kajian simulasi penyelesaian 
masalah oleh Nor Anisah Mohd Saad, yang menunjukkan bahawa orang ramai tertutamanya kalangan 
pelajar institusi tinggi mempunyai pandangan dan sikap yang positif terhadap video 360° dalam 
kehidupan seharian dan dalam pendidikan. Tambahan pula, hasil kajian terdahulu menunjukkan 
bahawa pelajar memberikan nilai yang tinggi dalam tahap kepuasan keasyikan terhadap kandungan 
video 360° dalam pengajaran dan pembelajaran (Anisah et al., 2020). Oleh itu, penggunaan video 
360° terbukti mampu memberikan impak positif kepada bidang ilmu di negara ini. Selain mampu 
menarik minat para pelajar untuk lebih mendalami berkenaan isi kandungan yang disampaikan oleh 
pendidik, ia juga mampu mengubah sistem pendidikan negara seiring dengan Revolusi Industri 4.0.
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