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ABSTRAK 

Kepelbagaian kaedah BBM dalam pendidikan khas khususnya kepada murid pekak 
dan bisu menyumbang impak positif kepada penerimaan pembelajaran mereka ini. 
Ianya juga memainkan peranan yang sangat penting bagi suatu proses 
Pembelajaran dan pemudahcaraan kerana setiap reka bentuk BBM yang dihasilkan 
berdasarkan keperluan mereka sebagai murid visual dapat membantu 
memudahkan mereka meneruskan pelajaran untuk mencapai kejayaan. Ini juga 
kerana keperluan murid pekak dan bisu ini berbeza berbanding dengan murid yang 
normal kerana penggunaan bahasa isyarat adalah bahasa utama mereka dalam 
Pembelajaran dan pemudahcaraan (Pdpc). Namun begitu, kajian mendapati BBM 
sama ada dari segi persembahan atau bahan pengajaran yang diamalkan sehingga 
kini tidak sesuai mengikut keperluan mereka yang mana kurangnya penerapan 
elemen-elemen reka bentuk yang relevan seperti penggunaan imej, warna, 
tipografi yang efektif untuk menarik minat mereka untuk terus belajar (Abdul Nasir 
& Erman Efendi, 2016; Alias, Sharif, Baharuddin, Meor Hamzah, & Zahari, 2016). 
Justeru, kajian ini telah merangka tiga objektif utama iaitu: (i) mengenalpasti 
elemen-elemen dan prinsip seni reka grafik yang sesuai bagi pembangunan reka 
bentuk aplikasi multimedia interaktif kamus bahasa isyarat; (ii) mereka bentuk 
aplikasi multimedia interaktif kamus bahasa isyarat bagi murid pekak dan bisu dan 
(iii) menganalisis tahap penerimaan murid pekak dan bisu terhadap penggunaan 
reka bentuk aplikasi multimedia interaktif kamus bahasa isyarat berdasarkan 
kriteria penilaian Prinsip Seni Reka Grafik. Kajian ini berdasarkan kriteria penilaian 
yang mana membuat mengujian terhadap elemen-elemen reka bentuk yang dinilai 
dan diuji ke atas 36 murid pekak dan bisu tahap 1 Sekolah Pendidikan Khas Kota 
Kinabalu (P). Kajian ini menggunakan pendekatan kaedah campuran (mixed 
methods) kualititatif dan kuantitatif yang merangkumi kaedah permerhatian 
mendalam melalui rakaman video serta temu bual separa berstruktur serta soalan 
survei. Hasil analisis daripada dapatan kajian ini berdasarkan kriteria penilaian 
menunjukkan respon dan persepsi yang sangat memuaskan secara 
keseluruhannya. Dapatan kajian ini menunjukkan elemen tertinggi dengan tahap 
cemerlang sebanyak 30 responden cenderung dengan pendekatan elemen ilustrasi 
yang mana mereka dikenalpasti memahami setiap arahan hanya menggunakan 
elemen ilustrasi berbanding arahan secara tipografi atau teks. Elemen-elemen dan 
prinsip seni reka grafik yang telah dikenalpasti untuk pembangunan multimedia 
interaktif sangat relevan dengan keperluan murid-murid tahap 1 khasnya. Kajian ini 
dapat membantu guru-guru atau penyelidik lain dalam menyediakan BBM mahupun 
aplikasi yang sesuai dalam proses pembelajaran dan pemudahcaraan khususnya 
kepada murid pekak dan bisu. Kajian ini signifikan dalam mencapai standard Pelan 
Pembangunan Pendidikan Malaysia bagi menyokong pembelajaran murid-murid 
abad ke-21. 
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ABSTRACT 

DESIGN OF AN INTERACTIVE MULTIMEDIA SIGN LANGUAGE 
DICTIONARY APPLICATION AMONG DEAF-MUTE PUPILS 

The diversity of teaching methods for children with special education needs, 
especially for deaf-mute pupils contributes a positive impact on learning 
acceptance. It also plays a very important rule for learning and facilitation process 
as each design of teaching aid produced is based on their needs in which the visual 
pupils can ease their continued learning. This is also because the need of deaf-
mute pupils is different compared to normal pupils because they use sign language 
as their main language in learning and facilitation process. However, the study 
found that teaching aids either in terms of presentation slide or instructional 
materials which are currently practiced now days are not appropriate according to 
their needs which is lack of relevant design elements such as images, colors and 
effective typography whereby all of these elements can stimulate their interest in 
learning (Abdul Nasir & Erman Efendi, 2016; Alias et al., 2016). Thus this study has 
outlined three main objectives: I) identify an appropriate elements and principles of 
graphic design for an interactive multimedia application of sign language dictionary 
development, 2) Design an interactive multimedia application of sign language 
dictionary for deaf-mute pupils and 3) Analyzing the deaf-mute pupils response to 
the use of the proposed design based on the Principle of Graphic Design evaluation 
criteria. This study has assessed the design elements based on criteria evaluation 
were tested on 36 deaf level 1 students of targeted special education needs (Deaf-
Mute) school in Kota Kinabalu. This study uses mix method approaches that 
qualitative and quantitative approach that includes deep observation methods 
through video recording, semi-structured interviews and the survey questions. The 
results of the finding analysis show a very satisfying response and perception. The 
findings of this study shows that the highest elements 30 respondents with 
excellent scale is tends to an illustration element approach were identified more 
understand direction through visual rather than typographic or text instructions. 
The elements and principles of graphic design that have been identified for the 
development of interactive multimedia are very relevant to the needs of first stage 
pupils in particular. This study is expected to help teachers or other researchers in 
providing teaching aid or appropriate learning applications and facilitation process, 
especially for deaf-mute pupils. This study is significant to achieve the Malaysian 
Education development blueprint standard to support the 21st century of student 
learning. 
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PENDAHULUAN 
 

 

 

1.1 Latar belakang kajian 

Dalam era globalisasi negara Malaysia juga kini menuju revolusi perindustrian 

keempat (Industri 4.0) yang mana melibatkan teknologi Internet of Things (IoT), 

automasi, analisis dan big data, penggunaan robotik dan cloud menunjukkan 

kemajuan negara menerusi kaedah baharu transformasi digital dalam semua sektor 

termasuklah bidang pendidikan untuk kekal berdaya saing. Hal demikian, sekaligus 

membantu dalam melonjakkan bidang sains, teknologi, kejuruteraan dan 

matematik (STEM) dalam pendidikan negara Malaysia. Sejajar dengan 

perkembangan teknologi semasa dengan usaha kerajaan dalam memartabatkan 

pendidikan di Negara Malaysia dapat dilihat melalui pelan pembangunan pendidikan 

Malaysia 2013- 2025 yang dilancarkan pada 7 Julai 2015 oleh Y.A.B Tan Sri Dato’ 

Haji Muhiyddin bin Mohd Yasin. Ini juga kerana pendidikan adalah paling utama 

dalam membentuk masyarakat yang cemerlang malah pencetus kreativiti serta 

penjana inovasi dilengkapi kemahiran yang mampan agar mampu bersaing di 

pasaran kerja bagi memperkembangkan ekonomi secara keseluruhannya (Malaysia 

Education Blueprint, 2013).  

 Perkembangan teknologi turut memainkan peranan yang sangat penting 

kepada murid pekak dan bisu kerana membolehkan mereka mendapatkan 

maklumat melalui kemudahan internet serta kemudahan alat bantu pendengaran 

yang terkini.  
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Justeru, golongan ini seharusnya mendapat hak layanan, perkhidmatan dan 

pendidikan yang sama rata seperti murid normal yang lain. H. Awang, (2017) 

berpendapat setiap murid pekak dan bisu mempunyai potensi dan berbakat 

sekiranya diberikan peluang dengan didikan yang sempurna khususnya daripada 

warga pendidik. Hal demikian, satu keperluan khas bagi memberikan peluang 

kepada murid pekak dan bisu untuk meningkatkan pencapaian pendidikan agar 

seiring dengan murid normal yang lain. Hal ini bermakna, pendekatan multimedia 

dipercayai mampu mengubah proses pembelajaran serta sekaligus meningkatkan 

kefahaman pengajaran tersebut. Menurut Mohid dan Zin, (2010) koswer, perisian 

pendidikan serta teknologi berasaskan komputer ialah alat yang sangat mampu 

mempengaruhi dan mengubah proses pembelajaran murid. 

Sehubungan dengan itu juga, kesedaran kerajaan dalam menyediakan 

peluang pendidikan kepada masyarakat khususnya pelajar berkeperluan khas pekak 

dan bisu juga setanding dengan pendidikan pelajar normal di peringkat sekolah 

rendah sehinggalah pengajian pendidikan tinggi sebagai contoh yang dapat dilihat 

sekarang wujudnya sekolah pendidikan khas, program pendidikan khas integrasi 

(PPKI), sekolah menengah pendidikan khas vokasional serta Jabatan Pengajian 

Politeknik menyediakan peluang untuk mereka ini untuk melanjutkan ke peringkat 

pengajian tinggi. Ekoran dengan itu, banyak kajian yang dijalankan dalam negara 

mahupun luar negara untuk meningkatkan tahap pencapaian pendidikan bukan 

sahaja bagi murid normal malah murid khas turut tidak diketepikan sebagai 

contohnya kajian (Mohd Zainuddin, Zaman dan Ahmad, 2010) yang mengulas 

mengenai pembinaan prototaip buku Augmented Reality bagi membantu 

memudahkan murid pekak dan bisu untuk belajar sains, kajian (Abdallah dan 

Fayyoumi, 2016) membina alat bantu berteknologi yang sesuai bagi orang- orang 

pekak dan bisu dari aspek platform Android bagi memudahkan mereka untuk 

berkomunikasi dan kajian-kajian lain yang dibincangkan dalam bab 2 kajian ini. 

 

 


