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~>INTERAKTIF

Teknologi bantu laksana pembelajaran kendin pelajar

etrampilan dan tahap ke-
Kmatangan pelajar hari ini

tidak seperti sedekad dua
lalu. Berubahnya kaedah dan
sumber sesuatu ilmu itu diper-
oleh mempengaruhi minat pe-
lajar untuk terus kekal dalam
bilik darjah.

Satu pendekatan perlu diambil
dengan mengambil peluang pe-
nerapan teknologi yang ada bagi
mempertingkatkan keberkesa-
nan sistem pengajaran supaya
. apa yang diajar di sekolah boleh
diterjemahkan kepada kemahi-
ran tertentu sesuai dengan Ssi-
tuasi. Kitaran proses pembelaja-
ran kendiri ini menggalakkan pe-
lajar untuk bereksplorasi dan
mencuba meskipun berdepan ke-
gagalan bagi menggalakkan ke-
terlibatan mereka dengan penga-
laman pembelajaran.

Dengan bantuan teknologi ber-
bantukan komputer dan telefon
pintar, penggunaan aplikasi-ap-
likasi dan perisian komputer
mampu menarik minat pelajar
untuk aktif dalam aktiviti penga-
jaran dan peimbelajaran.

Self-directed learning adalah al-

ternatif yang boleh diguna pakai
di sekolah sebagai medium pe-
ngajaran yang interaktif. Sebagai
contoh, proses pembelajaran ini
boleh dimulakan dengan men-
cadangkan masalah sebenar yang
berkaitan dengan isi pengajaran.
Permasalahan boleh berbentuk
provokasi bagi menghangatkan
perbincangan dan menarik lagi
boleh dibuat dalam kumpulan
kecil pelajar. Guru perlu menyo-
kong aktiviti ini dengan mem-
berikan motivasi secara lisan de-
ngan menggalakkan pelajar ber-
fikir di luar kotak pemikiran
mereka.

'Pelbagai bentuk

cara selesai masalah

Adalah menjadi satu cabaran un-
tuk merangka situasi ber-
bentuk masalah kepada pelajar
dan memberikan jawapan ter-
baik bagi menyelesaikan masalah
yang dirangka. Setiap masalah
mempunyai pelbagai bentuk pe-
nyelesaian. Pembelajaran kendiri
menggalakkan pelajar untuk me-
nyelesaikan masalah dengan pel-
bagai cara, contohnya mereka-

cipta, bereksperimentasi, mem-
buat alatan berteknologi,
berinovasi dan bertindak mengi-
kut ilmu pengetahuan sedia ada.
Ruang kepada perbincangan per-
lu diberikan di samping tiada
jawapan yang betul atau salah
kepada setiap penyelesaian ke-
pada masalah tadi bagi mencam-
bah pemikiran kreatif dan kritis
pelajar.

Nilai-nilai positif pembelajaran
kendiri diterjemahkan apabila
pelajar mampu untuk menyele-
saikan masalah yang diberikan
dengan mencipta dan merangka

- jawapan dalam pelbagai bentuk

penyelesaian.
Untuk memastikan keberkesa-

nan pembelajaran kendiri ber- -

laku, guru perlu memberikan pe-

" nilaian dan kritikan dalam ben-

tuk maklum balas yang diperoleh
pelajar melalui pengalaman
pembelajaran kendiri itu. Ini se-
cara tidak langsung, membantu
meningkatkan lagi tahap kefaha-
man pelajar terhadap hasil pem-
belajaran.

Proses maklum balas ini di-
panggil refleksi kendiri. Refleksi

kendiri ini penting dalam proses
penilaian kepada cadangan pe-
nyelesaian kepada permasalahan
yang ditimbulkan guru. Antara
proses refleksi kendiri yang di-
cadangkan adalah: (1) memban-
dingkan jawapan atau cadangan
penyelesaian dengan teori asas
dan fakta, (2) memeriksa jawapan
pelajar dengan pandangan pakar
dalam bidang tertentu, (3) me-
ngambil kira pandangan orang
lain contohnya majikan, rakan
sekelas, ahli keluarga, pelanggan
yang mengenali diri pelajar dan
(4) memeriksa jawapan yang ter-
hasil dengan keputusan lebih
ideal dalam situasi tenang dan
tidak dipengaruhi apa-apa kea-
daan.

Gabung pengalaman, ilmu

Proses terakhir pembelajaran
kendiri adalah generalisasi yang
berlaku apabila pelajar mengga-
bungkan pengalaman terhasil
melalui pembelajaran kendiri de-
ngan pengalaman yang diperoleh
secara langsung atau tidak serta
ilmu pengetahuan sedia ada.
Apabila generalisasi yang terhasil

melalui pengalaman tersebut
berlaku, pelajar akan lebih yakin
dengan apa yang ingin mereka
lakukan. Dengan tidak terlalu
bergantung kepada andaian, pe-
lajar lebih terbuka kepada mak-
Iumat diperoleh melalui ilmu
pengetahuan yang diuji secara
sistematik berdasarkan penyele-
saian masalah yang diberikan.

Pembelajaran kendiri yang ber-
bentuk kepada penyelesaian ma-
salah ini boleh diterapkan kepada
pelajar pada pelbagai peringkat
umur. Guru ambil tanggungja-
wab bukan lagi hanya mengajar
sebaliknya sebagai fasilitator ke-
pada pelajar. ;

Dengan sumber maklumat kini
boleh dicapai di hujung jari, pe-
lajar boleh menyumbangsaran
kepada pengajaran dan- pembe-
lajaran kelas dengan berkongsi
maklumat dan ilmu. Justeru, per-
cambahan ilmu itu lebih luas si-
fatnya.
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