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ABSTRAK

Teknologi boleh digunakan untuk membantu mengubah tingkah laku seseorang ke arah yang lebih positif dengan
menyediakan kaedah atau teknik untuk mempengaruhi tingkah laku. Penyelidikan bidang kajian yang
menggunakan teknologi atau lebih dikenali dengan teknologi persuasif (PT) untuk mempengaruhi tingkah laku
dengan cara tertentu berkembang luas masa kini. Dalam bidang pendidikan, PT boleh digunakan dalam
pengajaran dan pembelajaran kerana ia melibatkan proses mengasimilasikan pengetahuan baru dengan niat
untuk menukar idea seseorang serta mengubah sikap atau kedua-duanya tanpa menggunakan paksaan atau
penipuan. PT menyediakan satu platfom yang luas di dalam penggunaan alat bantu perkakasan dan teknik
pengajaran untuk mewujudkan persekitaran pembelajaran yang lebih kondusif di dalam meningkat motivasi
dan menarik minat para pelajar di dalam disiplin ilmu yang dipelajari.

Kata kunci : teknologi persuasif, pendidikan

Pengenalan

Penyelidik secara jelas membahagikan persuasif kepada dua bidang, persuasif dalam bidang
pengajaran dan captology (Harjumaa et al. 2009). Kajian mengenai teknologi persuasif (PT)
bermula pada akhir tahun 1990-an dengan nama captology, komputer sebagai teknologi
persuasif (Fogg 1998). Captology adalah kajian komputer sebagai teknologi persuasif yang
terfokus pada reka bentuk, penyelidikan dan analisis produk pengkomputeran interaktif yang
bertujuan untuk mengubah sikap atau tingkah laku seseorang (Fogg 1998). Manakala persuasif
dalam bidang pengajaran khusus kepada penggunaan pendekatan pedagogi dan proses reka
bentuk perisian pendidikan yang mendorong pelajar untuk memperoleh pengetahuan dan
kemahiran baru Harjumaa et al. 2009). Fokus utama pada teknik persuasif adalah mengenai
perubahan sikap dan tingkah laku di mana mesej disampaikan dari pengirim kepada golongan
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sasar sebagai penerima (Fogg 2003). Menurut Fogg et al. (2009) PT dapat meyakinkan
pengguna dengan memberi panduan untuk meningkatkan potensi diri, memberikan informasi
yang relevan, memicu membuat keputusan dan membimbing pengguna melalui suatu proses
secara berperingkat. Definisi PT boleh disimpulkan sebagai sistem interaktif yang dirancang
untuk perubahan sikap dan atau tingkah laku sebagai usaha untuk membentuk, memperkuat,
atau mengubah tingkah laku, perasaan, atau pemikiran tentang suatu masalah, objek, atau
tindakan tanpa unsur paksaan atau penipuan (Fogg 1998, 2003; Oinas-Kukkonen & Harjumaa
2008). Untuk menghubungkan prinsip teknologi persuasif ke kerangka yang lebih luas,
beberapa kajian mengintegrasikan definisi teknologi persuasif dengan konsep kemampuan
motivasi dan hubungannya dengan hasil psikologi dan tingkah laku dalam domain teknologi
maklumat dilakukan oleh beberapa orang ahli akademik (Hamari 2013; Huotari & Hamari
2012; Zhang 2008). Hamari et al. (2014) mendapati kebanyakan teknologi persuasif
diterapkan terutamanya dalam konteks di mana seseorang bersedia melakukan suatu aktiviti
tetapi merasa sukar untuk memulakannya. Almaliki dan Ali (2016), menyatakan teknologi
persuasif terdiri dari pelbagai disiplin dan domain kajian dengan menumpukan perhatian pada
reka bentuk, pembangunan dan penilaian teknologi interaktif yang disasarkan untuk mengubah

tingkah laku melalui pujukan dan bukan melalui penipuan atau paksaan.

Domain Teknologi Persuasif

Penulisan ilmiah mengenai PT mulai berkembang pada tahun 2005 dan menjelang tahun 2013
penyelidikan PT berkembang pesat, dengan kebanyakan kajian yang dilakukan dalam bidang
interaksi manusia-komputer (Hamari et al. 2014). Kajian literatur menunjukkan bahawa
teknologi persuasif boleh mengubah sikap dan tingkah laku pengguna kepada tahap yang lebih
baik (Filippou 2016; Matthews et al. 2016; Kaptein & Van Halteren 2013; Baranowski et al.
2013). Data dari 95 kajian PT yang dijalankan oleh Hamari et al. (2014), 50% melibatkan
domain kesihatan dan latihan fizikal, 20% melibatkan disiplin ekologi, 10% melibatkan bidang
pendidikan 6% melibatkan bidang keselamatan dan 6% juga melibatkan domain pemasaran
dan perdagangan. PT telah memberi kesan yang signifikan dalam mengurangkan pelbagai
masalah sosial seperti kegemukan, pengambilan alkohol, kesejahteraan kehidupan kelestarian

dan kesedaran menjaga alam sekitar (Mubin et al. 2016). PT secara berperingkat digunakan
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secara meluas sebagai alat untuk mempromosikan kesihatan, kesejahteraan, gaya hidup dan
kecergasan pengguna untuk semua peringkat umur (Austria et al. 2020; Sittig et al. 2020;
Klasnjaetal. 2011, Purpuraet al. 2011). Persuasif sebagai medium intervensi pula merangkumi
alatan permainan (Muhamad & Kim 2020; Orji et al. 2013; Lucero et al. 2006) aplikasi mudah
alih atau laman sesawang (Ashaikh et al. 2016; Toscos et al. 2006), robot (Bertel & Hannibal
2015) dan alatan boleh pakai (wearables) disertai dengan teknik maklum balas motivasi khas

seperti persaingan sosial dan ketersediaan pengetahuan yang komprehensif.

Teknologi Pesuasif Dalam Domain Pendidikan

PT diyakini mempunyai peranan yang penting untuk dimainkan dalam bidang
pendidikan (1Jsselsteijn et al. 2006). Menurut Fogg (2003) PT boleh digunakan di sekolah atau
persekitaran luar dalam memotivasi seseorang untuk memperoleh pengetahuan baru atau
kemahiran. Dalam bidang pendidikan, PT boleh digunakan di dalam pengajaran dan
pembelajaran kerana ia melibatkan proses menjana pengetahuan baru dengan objektif untuk
menukar idea seseorang serta mengubah sikap atau kedua-duanya tanpa menggunakan unsur
paksaan atau penipuan (Fogg 2003). Gullatt dan Lemoine (1997) mengusulkan penggunaan
teknologi komputer sebagai intervensi pendidikan awal selain program sedia ada di sekolah
yang dipaktiskan melalui medium undang-undang dan peraturan. Telah diakui secara meluas
bahawa Maklumat dan Teknologi Komunikasi (ICT) boleh digunakan untuk memberi impak
positif dalam pengajaran dan pembelajaran secara umum (Ghavifekr et al. 2015) dan dalam
bidang pengkomputeran kejuruteraan secara khusus. PT adalah komponen ICT khas yang
dirancang untuk mengubah tingkah laku yang disasarkan (Fogg 2003). Secara umum,
penyelidikan PT khusus dalam bidang pendidikan tidak banyak (Nor Aziah et al. 2013) dan di
Malaysia sendiri bilangannya juga masih sedikit (Siti Fasyehah, & Zakirah 2011), namun
penyelidikan yang dilakukan (Orji & Moffatt 2018; Abdessettar et al. 2016; Ashaikh et al.
2016; Filippou et al. 2016 ; Toor 2016; Bertel & Hannibal 2015; Christy & Fox 2014; Stibe &
Oinas-Kukkonen 2014; Behringer et al. 2013; Fogg 2003) membuktikan keberkesanan PT
dalam memotivasi seseorang untuk mencapai kejayaan melalui perubahan tingkah laku dalam
pembelajaran. Menurut Wesley (2013) mengintegrasikan komputer dalam pembelajaran

berupaya mewujudkan persekitaran pembelajaran yang selamat secara psikologi, membina
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harga diri dan berupaya mengubah tingkah laku pelajar yang tidak bermotivasi ke arah yang
lebih positif. PT dapat memotivasi individu untuk memulakan proses pembelajaran, tugasan,
dan menyemak bahan tertentu untuk meneruskan aktiviti tertentu (Devincenzi et al. 2017).
Pendidikan melalui PT secara memudahkan penglibatan pelajar dalam aktiviti kelas, interaksi
rakan sebaya, pembelajaran aktif yang membawa kepada perubahan sikap atau tingkah laku
kearah yang diinginkan (Ashaikh et al. 2016; Bertel & Hannibal 2015).

Semua sistem maklumat boleh dianggap mempengaruhi pengguna dalam beberapa cara
(Oinas-Kukkonen 2013). Namun, agar teknologi benar-benar disebut "persuasif,” pujukan
harus disengajakan (Fogg 1998), teknologi tersebut mesti dirancang untuk tujuan membimbing
pengguna ke arah perubahan sikap atau tingkah laku. Pereka mesti memahami bahawa objek
pembelajaran tidak mudah menjadi persuasif dengan hanya menerapkan prinsip reka bentuk
persuasif ke dalam suatu objek pembelajaran (Fogg 2003). Aspek teras reka bentuk
pembelajaran persuasif adalah membina minat dan keyakinan pelajar. Adaptasi teknologi
persuasif dalam skop pendidikan membolehkan seseorang dapat melihat perubahan
persekitaran dan kumpulan pengguna dan hujah ini disokong oleh Fogg (2003) yang
mempercayai bahawa PT dapat diterapkan dalam kepelbagaian konteks dan khalayak sasaran.
Secara khususnya, dalam bidang pendidikan terdapat kajian yang menerap PT dalam
memenuhi keperluan kanak-kanak dan remaja dengan keperluan khas (Ng et al. 2016; Bertel
& Rasmussen 2013; Mintz & Aagaard 2012; Mintz & Peter 2012), penerapan penggunaan PT
peringkat pendidikan universiti (Filippou et al. 2016) dan pembelajaran orang dewasa
mengenai pembangunan lestari (Arendt et al. 2014). Ini menunjukkan sasaran perubahan atau
tingkah laku memandu proses reka bentuk dan boleh diimplementasikan kepada khalayak
pengguna yang mempunyai latar belakang yang berbeza. Menurut Fogg (2003) PT dalam
bidang pendidikan berupaya meningkatkan motivasi seseorang untuk memulakan proses
pembelajaran dan perlaksanaannya boleh diadaptasi dalam kepelbagaian kaedah pengajaran
untuk memudahkan seseorang mencapai tingkah laku yang disasarkan dengan lebih mudah. PT
tidak tidak hanya menumpukan kepada teori semata-mata tetapi berupaya menjadi agen
motivasi dalam proses pengajaran dan pembelajaran terutama dalam situasi suatu visi telah
dikenal pasti dan penyelidikan yang dilakukan secara khusus tersebut boleh dijadikan panduan

untuk suatu perkembangan baru mengenai penglibatan PT dalam bidang pendidikan secara
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umum dan lebih meluas (Devincenzi et al. 2017). Dapat disimpulkan PT berupaya mengubah
sikap dan tingkah laku serta memotivasi pelajar untuk melakukan tugasan dan mencapai
objektif yang disasarkan (Dolhalit & Salam 2014).

Kesimpulan

Cabaran terbesar adalah untuk mengadaptasi teknologi persuasif dalam senario
kompleks dan mengikut fleksibiliti individu untuk memaksimumkan keberkesanan secara
menyeluruh. Adaptasi teknologi persuasif dalam bidang pendidikan melibatkan peratusan kecil
dengan nilai 10% jika dibandingkan dengan domain lain walaupun secara empirik telah
terbukti teknologi persuasif berupaya memotivasikan pelajar secara positif. Justeru itu terdapat
keperluan untuk meneroka lebih lanjut adaptasi teknologi persuasif dalam domain pendidikan
secara meluas demi memenuhi ruang kosong kajian teknologi persuasif dalam domain
pendidikan yang dipercayai mampu mengubah landskap dunia pendidikan kearah yang lebih
baik.
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