
Copyright © Academic Inspired Network 

- All rights reserved 

 

This work is licensed under  

CC BY 4.0 

 

 

 
 

 

 

76 

 

Volume: 10 Issues: 75 Special Issue [August, 2025] pp. 76 - 87 

Journal of Islamic, Social, Economics and Development (JISED) 

eISSN: 0128-1755 

Journal website: www.academicinspired.com/jised 

DOI: 10.55573/JISED.107508 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PEMBANGUNAN MODEL PENGAJARAN INTERAKTIF 

REALITI TERIMBUH BAGI MENINGKATKAN 

PENAAKULAN MORAL MURID SEKOLAH MENENGAH: 

PENDEKATAN INTERPRETIVE STRUCTURAL MODELING 

(ISM) 

 
DEVELOPMENT OF AN INTERACTIVE AUGMENTED REALITY 

TEACHING MODEL TO ENHANCE THE MORAL REASONING OF 

SECONDARY SCHOOL STUDENTS: AN INTERPRETIVE STRUCTURAL 

MODELING (ISM) APPROACH 

 
Punggothai Chandra Shegaram1* 

Balamuralithara Balakrishnan2* 

Noor Banu Mahadir Naidu3* 

 
1 Faculty of Art, Sustainability and Creative Industry Sultan Idris Education University.Malaysia,  

Email: hamsavarsha@gmail.com 
2 Faculty of Art, Sustainability and Creative Industry Sultan Idris Education University.Malaysia,  

Email: balab@fskik.upsi.edu.my  
3 Faculty of Human Sciences, Sultan Idris Education University, Malaysia  

Email: noor.banu@fsk.upsi.edu.my 

*Corresponding author: Email: hamsavarsha@gmail.com 
 

Article history     To cite this document:  

Received date :  5-7-2025  Shegaram, P. C., Balakrishnan, B., & Naidu, N. B. M. 

(2015). Pembangunan model pengajaran interaktif 

realiti terimbuh bagi meningkatkan penaakulan moral 

murid sekolah menengah: Pendekatan Interpretive 

Structural Modeling (ISM). Journal of Islamic, Social, 

Economics and Development (JISED), 10 (75), 76 - 

87. 

Revised date :  6-7-2025  

Accepted date :  20-8-2025  

Published date :  29-8-2025  

___________________________________________________________________________ 

Abstrak: Kajian ini bertujuan membangunkan Model Pengajaran Interaktif Realiti Terimbuh 

dalam Pendidikan Moral bagi mengembangkan penaakulan moral murid sekolah menengah. 

Fasa pembangunan model menggunakan pendekatan Interpretive Structural Modeling (ISM) 

yang diperkenalkan oleh Walfred (1976), sebagai alat analisis untuk menyusun hubungan 

antara elemen secara hierarki dan sistematik. Seramai sembilan orang pakar dalam bidang 

Teknologi Pendidikan dan Pendidikan Moral dipilih secara teliti berdasarkan kelayakan 

akademik dan pengalaman profesional mereka. Sebanyak lapan konstruk dan tiga puluh tiga 

elemen telah dikenalpasti melalui fasa reka bentuk model menggunakan Teknik Nominal Group 

Technique (NGT). Data ISM dikumpul melalui tiga langkah utama iaitu pemilihan pakar, 

pembinaan model menggunakan perisian Concept Star, dan penilaian model. Proses ini turut 

melibatkan pembentukan Structural Self-Interaction Matrix (SSIM) dan analisis kuasa 

memandu serta kebergantungan elemen untuk membina struktur model akhir. Hasil daripada 

analisis ISM ini telah menghasilkan satu model pengajaran yang bersifat sistematik, 

berasaskan konsensus pakar dan mudah digunakan oleh guru Pendidikan Moral dalam 

pengajaranya. Model ini dijangka memberi sumbangan signifikan dalam memperkukuh 
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pendekatan pengajaran Pendidikan Moral yang bersifat interaktif dan berasaskan teknologi 

serta menyokong perkembangan penaakulan moral dalam kalangan murid sekolah menengah.  

 

Kata kunci: Model Pengajaran Interaktif Realiti Terimbuh, Pendidikan Moral, Penaakulan 

Moral, Interpretive Structural Modeling (ISM) 

 

Abstract: This study aims to develop an interactive augmented reality teaching model for 

moral education to improve the moral judgement skills of secondary school students. In the 

model development phase, the Interpretative Structural Modelling (ISM) approach introduced 

by Warfield (1976) was used as an analytical tool to systematically organise the hierarchical 

relationships between the elements. A total of nine experts from the fields of educational 

technology and moral education were carefully selected based on their academic qualifications 

and professional experience. Eight constructs and thirty-three items were identified during the 

modelling phase using the Nominal Group Technique (NGT). The ISM data were collected in 

three main phases: Expert selection, construction of the model using Concept Star software, 

and evaluation of the model. The process also included the development of the Structural Self-

Interaction Matrix (SSIM) and an analysis of the driving and dependent forces of each element 

to construct the final model structure. The result of the ISM analysis is a structured teaching 

model based on expert consensus that can be used by teachers to teach morality. It is expected 

that this model will make an important contribution to strengthening interactive, technology-

based pedagogical approaches in moral education and support the development of moral 

reasoning in secondary school students. 

 

Keywords: Interactive Augmented Reality Teaching Model, Moral Education, Moral 

Reasoning, Interpretive Structural Modeling (ISM) 

___________________________________________________________________________ 

 

Pengenalan 

Dalam Era Revolusi Industri 4.0, sistem pendidikan global sedang mengalami transformasi 

pesat dengan kemunculan teknologi baharu yang mengubah pendekatan dalam pengajaran dan 

pembelajaran (Ifunanya et al., 2023; Shafei et al., 2023) . Di Malaysia, pendidikan berasaskan 

nilai, khususnya dalam mata pelajaran Pendidikan Moral, terus memainkan peranan penting 

dalam membentuk generasi yang mempunyai keupayaan membuat keputusan secara beretika 

dan bertanggungjawab (Fkrudin et al., 2025). Walau bagaimanapun, pendekatan pengajaran 

Pendidikan Moral di peringkat sekolah menengah masih banyak bergantung kepada kaedah 

konvensional seperti pengajaran berasaskan buku teks, ceramah, dan hafalan, yang kurang 

mampu merangsang daya fikir kritis dan penaakulan moral murid secara mendalam(Rahim & 

Salleh, 2022; Saharuddin et al., 2013). Situasi ini menimbulkan keperluan mendesak untuk 

membangunkan pendekatan pengajaran yang lebih interaktif dan inovatif bagi memupuk 

kemahiran penaakulan moral yang relevan dengan cabaran semasa(Rudin & Kamaruddin, 

2023; Simon, 2024). 

 

Realiti Terimbuh merupakan antara teknologi pendidikan yang berpotensi tinggi dalam 

menyokong proses pembelajaran yang lebih kontekstual dan berpusatkan pelajar (Kerimbayev 

et al., 2023). Teknologi ini membolehkan integrasi objek maya ke dalam persekitaran sebenar 

dalam masa nyata, sekaligus mewujudkan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam, 

realistik, dan interaktif (Billinghurst, 2021; Nurul et al., 2022). Dalam konteks Pendidikan 

Moral, penggunaan Realiti Terimbuh dapat mensimulasikan dilema moral yang kompleks 

dalam bentuk visual dan naratif yang menarik, serta membolehkan murid terlibat secara aktif 
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dalam perbincangan dan refleksi moral. Penyelidikan terdahulu menunjukkan bahawa 

penggunaan Realiti Terimbuh dalam pengajaran mampu meningkatkan motivasi, tumpuan, dan 

keberkesanan pengajaran nilai, terutamanya apabila digabungkan dengan pendekatan pedagogi 

yang terancang dan berpandukan teori pembelajaran yang sesuai (Sari et al., 2021). 

 

Walaupun begitu, kajian yang mengkhususkan kepada pembangunan model pengajaran 

interaktif berasaskan Realiti Terimbuh dalam Pendidikan Moral, khususnya yang memberi 

fokus kepada pembangunan penaakulan moral, masih terhad. Kajian sedia ada lebih tertumpu 

kepada aspek teknikal aplikasi Realiti Terimbuh atau keberkesanan Realiti Terimbuh dalam 

mata pelajaran sains dan matematik, manakala dimensi etika dan moral kurang diberi 

penekanan secara sistematik. Tambahan pula, belum terdapat satu model pengajaran yang 

dibangunkan secara menyeluruh berdasarkan input pakar yang menggabungkan teknologi 

Realiti Terimbuh dengan konstruk penaakulan moral dalam konteks pendidikan menengah di 

Malaysia. Jurang ini menunjukkan keperluan untuk membangunkan satu model pengajaran 

yang bukan sahaja inovatif dari segi penggunaan teknologi, tetapi juga sahih dari sudut 

pedagogi dan teori moral. 

 

Sehubungan itu, kajian ini bertujuan untuk membangunkan Model Pengajaran Interaktif Realiti 

Terimbuh bagi meningkatkan penaakulan moral murid sekolah menengah dengan 

menggunakan pendekatan Interpretive Structural Modeling (ISM). Pendekatan ISM digunakan 

bagi mengenal pasti dan menyusun hubungan antara konstruk serta elemen utama dalam model 

secara hierarki, berdasarkan konsensus pakar dalam bidang Pendidikan Moral dan Teknologi 

Pendidikan dalam kajian ini(Abbasnejad et al., 2021; Chen, 2021). ISM juga berperanan 

memastikan model yang dibangunkan bersifat sistematik, mudah digunakan, dan berasaskan 

realiti amalan pengajaran sebenar. Melalui pembangunan model ini, diharapkan guru dapat 

dibekalkan dengan satu kerangka pengajaran yang praktikal dan efektif dalam membimbing 

murid membina keupayaan penaakulan moral secara berstruktur, kritis dan reflektif sesuai 

dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 (Hamidee & Ridzuan, 2025). 

 

Literature Review  

 

Jenis-Jenis Realiti Terimbuh (AR)  

Teknologi Realiti Terimbuh (AR) telah berkembang pesat dengan pelbagai pendekatan dan 

jenis aplikasi yang tersedia dalam pasaran (Matos et al., 2025). Lima jenis utama AR yang 

sering digunakan termasuk AR berasaskan penanda (marker-based AR), AR tanpa penanda 

(markerless AR), AR berasaskan unjuran (projection-based AR), AR superimposisi 

(superimposition-based AR), dan AR berasaskan lokasi (location-based AR) (Jasche et al., 

2021). Setiap jenis menawarkan ciri dan potensi yang berbeza bergantung kepada keperluan 

aplikasi, teknologi peranti dan konteks penggunaan dalam pendidikan. Dalam kajian ini, 

penyelidik menggunakan teknologi Realiti Terimbuh berasaskan penanda (marker-based AR) 

yang diintegrasikan melalui kod QR dan peranti mudah alih (telefon pintar) (Rao et al., 2024). 

Pendekatan ini membolehkan murid mengimbas kod QR yang disediakan untuk mengakses 

kandungan moral interaktif seperti video simulasi, animasi, dan dilema moral berasaskan situasi 

sebenar. Pemilihan jenis AR ini adalah sejajar dengan objektif kajian untuk menyediakan 

pendekatan pengajaran yang mudah diakses, kos efektif, dan mampu menyokong 

perkembangan penaakulan moral dalam konteks pembelajaran kendiri dan bilik darjah. Selain 

itu, penggunaan QR code sebagai penanda fizikal turut memudahkan guru mengawal 

kandungan dan hala tuju pengajaran secara sistematik. 
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Rajah 1: Jenis Realiti Terimbuh 

 

AR Berasaskan Penanda (Marker-Based AR) 

AR berasaskan penanda menggunakan objek fizikal seperti imej atau kod QR sebagai pencetus 

untuk memaparkan kandungan digital. Apabila penanda dikenalpasti melalui kamera peranti, 

perisian AR akan menindih (overlay) objek maya seperti model 3D, animasi atau maklumat 

visual ke dalam dunia nyata. Contoh praktikal bagi kaedah ini ialah penggunaan kod QR dalam 

aplikasi mudah alih. Salah satu kelebihan utama pendekatan ini ialah ketepatan paparan 

kandungan apabila penanda berada dalam sudut pandangan kamera. Ia juga memudahkan reka 

bentuk kandungan bersasar kerana setiap penanda boleh dikaitkan dengan maklumat spesifik 

yang mudah diakses (Saidi et al., 2023). Dalam kajian ini, penyelidik menggunakan teknologi 

Realiti Terimbuh berasaskan penanda (marker-based AR) yang diintegrasikan melalui 

penggunaan kod QR dan peranti mudah alih seperti telefon pintar. AR jenis ini berfungsi 

dengan mengesan objek fizikal seperti imej atau kod QR sebagai pencetus untuk memaparkan 

kandungan digital seperti video, teks, animasi atau model tiga dimensi. Apabila penanda 

dikenalpasti melalui kamera peranti, perisian AR akan menindih (overlay) objek maya seperti 

model 2D dan 3D, animasi interaktif atau maklumat visual secara langsung ke dalam dunia 

nyata (Gong & Zheng, 2018; Melati et al., 2023). 

 

Dalam konteks kajian ini, AR 2D dan 3D berasaskan QR digunakan secara khusus untuk 

membina situasi dilema moral yang imersif dan kontekstual, di mana murid dapat mengakses 

kandungan moral dalam bentuk visual dan naratif yang menarik. Aplikasi AR ini boleh diakses 

dengan mudah oleh guru dan murid di dalam bilik darjah melalui imbasan QR menggunakan 

peranti masing-masing, sekali gus menggalakkan pelaksanaan pengajaran yang interaktif dan 

bersifat kendiri (Syakila Selamat & Ismail, 2021). Pendekatan ini bukan sahaja memudahkan 

guru menyediakan bahan pengajaran bersasar, tetapi juga membolehkan murid menelusuri 

pengalaman pembelajaran secara aktif dan reflektif, sejajar dengan matlamat meningkatkan 

penaakulan moral dalam kalangan murid sekolah menengah. 

 

AR Tanpa Penanda (Markerless AR) 

AR tanpa penanda pula tidak memerlukan sebarang imej atau kod fizikal sebagai pencetus. 

Sebaliknya,  bergantung kepada sensor peranti seperti GPS, giroskop dan pecutan untuk 

mengenal pasti lokasi dan orientasi pengguna. Ciri ini menjadikan markerless AR lebih 

fleksibel dan responsif terhadap persekitaran, namun memerlukan teknologi peranti yang lebih 
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canggih dan pengaturcaraan lanjutan. Walaupun sesuai untuk penggunaan luar seperti navigasi 

atau pelancongan maya, pendekatan ini kurang sesuai untuk persekitaran bilik darjah yang 

memerlukan penstrukturan isi kandungan yang terkawal (Syed et al., 2023). 

 

AR Berasaskan Unjuran dan Superimposisi 

AR berasaskan unjuran dan superimposisi merupakan dua bentuk teknologi Realiti Terimbuh 

yang lebih kompleks dan berintensifkan teknologi tinggi. AR berasaskan unjuran melibatkan 

pemancaran cahaya atau imej digital ke permukaan fizikal di dunia sebenar, yang membolehkan 

pengguna berinteraksi secara langsung dengan unjuran tersebut, contohnya melalui sentuhan 

atau gerakan. Sementara itu, AR superimposisi pula menggantikan sebahagian atau keseluruhan 

pandangan realiti pengguna dengan imej atau objek maya yang bertindih, seperti yang 

digunakan dalam latihan perubatan, pembedahan maya, atau simulasi ketenteraan. Walaupun 

kedua-dua teknologi ini menawarkan pengalaman interaktif yang mendalam dan imersif, 

pelaksanaannya dalam konteks bilik darjah adalah kurang sesuai kerana memerlukan peralatan 

khusus seperti projektor AR, paparan holografik atau peranti pemprosesan berkuasa tinggi, di 

samping kos pelaksanaan yang tinggi dan tahap teknikal yang kompleks. Oleh itu, ia tidak 

praktikal untuk digunakan secara meluas dalam pengajaran harian, terutamanya di sekolah 

menengah yang mempunyai kekangan sumber dan infrastruktur teknologi (Koumpouros, 

2024). 

 

AR Berasaskan Lokasi dan Kesesuaiannya dalam Pendidikan Moral 

AR berasaskan lokasi dan kesesuaiannya dalam Pendidikan Moral merujuk kepada teknologi 

yang menggunakan maklumat geolokasi seperti GPS, Wi-Fi, atau kompas digital untuk 

mencetuskan kandungan digital yang berkaitan dengan kedudukan fizikal pengguna. Teknologi 

ini membolehkan pelajar mengalami pembelajaran yang bersifat kontekstual berdasarkan lokasi 

tertentu, contohnya menjelajah tapak bersejarah atau persekitaran komuniti setempat untuk 

memahami nilai moral dalam konteks sebenar. Namun begitu, dalam konteks pengajaran 

Pendidikan Moral di sekolah, penggunaan AR jenis ini mempunyai kekangan tertentu. Ia 

memerlukan capaian GPS yang stabil, persekitaran luar yang sesuai dan peranti yang 

menyokong penjejakan lokasi secara tepat. Di samping itu, pendekatan ini kurang fleksibel 

dalam menyampaikan kandungan yang terstruktur seperti dilema moral atau nilai teras yang 

memerlukan bimbingan guru dan penilaian reflektif. Oleh itu, walaupun AR berasaskan lokasi 

memberi kelebihan dari segi pengalaman autentik di luar bilik darjah, ia kurang praktikal untuk 

pengajaran Pendidikan Moral yang lebih memerlukan kawalan isi kandungan dan keseragaman 

capaian dalam bilik darjah. Kajian (Kleftodimos, 2025) menunjukkan bahawa penggunaan AR 

berasaskan lokasi sesuai untuk pembelajaran luar bilik darjah tetapi memerlukan sokongan 

infrastruktur yang baik. Tambahan pula, (Mercier et al., 2023) menegaskan bahawa integrasi 

AR dalam pendidikan perlu mempertimbangkan faktor kawalan pedagogi, terutamanya dalam 

mata pelajaran yang memerlukan pemikiran reflektif dan nilai, seperti Pendidikan Moral. 

 

Metodologi 

Interpretive Structural Modeling (ISM) adalah satu metodologi pemodelan berstruktur yang 

diperkenalkan oleh John N. Warfield pada awal tahun 1970-an khususnya pada tahun 1973 

hingga 1976 untuk menganalisis sistem kompleks melalui proses interpretatif . ISM 

menggabungkan input pakar dan teori graf untuk menyusun dan memvisualkan hubungan 

antara elemen dalam bentuk model dibantu komputer seperti diagraph. Proses ini menjadi 

berstruktur kerana ia mengimport data hubungan elemen yang diperoleh secara sistematik 

melalui matriks berdimensi tinggi, seterusnya disusun secara hierarki bagi membentuk model 

akhir (Zurina et al., 2023). 
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Dalam kajian ini, fasa reka bentuk awal telah dilaksanakan dengan menggunakan Teknik 

Nominal Group Technique (NGT) untuk mengenal pasti terlebih dahulu 8 konstruk dan 33 

elemen berkaitan Pembangunan model pengajaran berasaskan Realiti Terimbuh dalam 

Pendidikan Moral. NGT membolehkan perbincangan berstruktur dan penapisan elemen melalui 

konsensus pakar. Pendekatan ini adalah setanding dengan kajian terdahulu di mana ISM 

disarankan dilaksanakan selepas fasa reka bentuk kerana ia menyokong pembinaan model yang 

berteraskan elemen terpilih secara sistematik (Ariffin et al., 2020). 

 

Pemilihan ISM dalam kajian ini dilandaskan atas beberapa kelebihan utama. Pertama, ISM 

membolehkan penstrukturan hubungan antara elemen secara lebih jelas dan bermakna, 

membentuk hierarki yang membezakan elemen penggerak (driver) dan elemen bergantung 

(dependent) secara terperinci (Rahman et al., 2021) . Kedua, ISM menggunakan input pakar 

sebagai asas model, sekali gus membolehkan model yang dibangunkan mempunyai sahih dari 

sudut akademik dan praktikal, sesuai dengan matlamat pembangunan model pengajaran dalam 

konteks Pendidikan Moral . Akhirnya, ISM sering digabungkan dengan analisis MICMAC, 

iaitu penilaian kuasa memandu dan kebergantungan elemen, untuk memperkukuh struktur 

model dan memberi panduan kepada pengguna praktikal seperti guru dalam menggunakan 

model tersebut (Noaman et al., 2024). 

 

Kaedah Pelaksanaan Pendekatan Interpretive Structural Modeling (ISM) 

Pelaksanaan pendekatan ISM dalam kajian ini dijalankan melalui beberapa protokol sistematik 

seperti berikut: 

 

1. Mengenal pastian Kompetensi "Menghargai Kepelbagaian" 

Langkah pertama melibatkan mengenalpastian elemen atau kompetensi yang relevan, ia melalui 

kajian literatur secara terstruktur dan perbincangan panel pakar. Kaedah ini memastikan 

bahawa elemen yang dipilih bersifat akademik, sah dan praktikal dalam konteks kajian 

Pendidikan Moral. 

 

2. Pembentukan Matriks Interaksi Kendiri Struktur (SSIM) 

SSIM dibina melalui perbandingan pasangan-pasangan elemen yang telah dipersetujui dalam 

sesi Teknik Nominal Group (NGT). Elemen-elemen ini kemudian dibandingkan dua demi dua 

dan dinilai hubungan arahannya menggunakan simbol: 

a) V: Elemen i lebih penting daripada elemen j. 

b) A: Elemen j lebih penting daripada elemen i. 

c) X: Elemen i dan j sama penting dan saling berkait. 

d) O: Elemen i dan j tidak mempunyai sebarang hubungan. 

Simbol-simbol ini mewakili tahap pengaruh dan arah hubungan antara dua 

elemen dalam struktur model yang akan dibangunkan. 

 

3. Pembentukan Matriks Kebolehcapaian (Reachability Matrix – RM) 

SSIM kemudian ditukar kepada Matriks Kebolehcapaian Akhir (RM) dengan menggunakan 

kaedah binari berdasarkan peraturan berikut: 

a) Jika entri (i, j) dalam SSIM adalah V, maka dalam RM, (i, j) menjadi 1 dan (j, i) 

menjadi 0. 

b) Jika entri (i, j) dalam SSIM adalah A, maka dalam RM, (i, j) menjadi 0 dan (j, i) 

menjadi 1. 

c) Jika entri (i, j) dalam SSIM adalah X, maka dalam RM, (i, j) dan (j, i) kedua-

duanya menjadi 1. 
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d) Jika entri (i, j) dalam SSIM adalah O, maka dalam RM, (i, j) dan (j, i) kedua-

duanya menjadi 0. 

Proses ini menghasilkan struktur asas hubungan yang lebih bersifat kuantitatif 

dan boleh dihuraikan secara hierarki. 

 

4. Pembahagian Tahap Hierarki (Level of Partitioning) 

Berdasarkan matriks kebolehcapaian akhir, proses pembahagian tahap dilaksanakan untuk 

menentukan kedudukan setiap elemen dalam hierarki model. Ini membolehkan 

penstrukturan dari elemen yang paling asas (driver) hingga ke elemen paling bergantung 

(dependent). 

 

5. Pembangunan Diagraf Hubungan Hierarki (ISM Model) 

Seterusnya, diagraf hubungan dibina berdasarkan matriks akhir tersebut. Diagraf ini 

menggambarkan susunan dan interaksi antara elemen-elemen utama model yang akan 

dibangunkan. Model ini memberi gambaran visual tentang bagaimana sesuatu elemen 

mempengaruhi elemen lain secara langsung atau tidak langsung. 

 

6. Analisis MICMAC (Cross-Impact Matrix Multiplication Applied to Classification) 

Akhir sekali, analisis MICMAC digunakan untuk mengelaskan elemen-elemen kepada 

empat kategori utama berdasarkan tahap kuasa memandu dan kebergantungan: 

a) Elemen Autonomi 

b) Elemen Bergantung 

c) Elemen Pautan (Linkage) 

d) Elemen Pemacu (Driver) 

 

Analisis ini penting untuk menentukan elemen-elemen teras yang perlu diberi keutamaan dalam 

pembangunan model pengajaran. 

 

Dapatan dan Perbincangan 

 

Konstruk 1: Objektif Pengajaran Pendidikan Moral (Susunan Elemen Mengikut 

Hirarki ISM) 

 

 
Rajah 2: Konstruk 1 Model 

 

Jadual 1: Structural Self -Interaction Matrix (SSIM) 

Item 1 2 3 4 5 6 

Kemahiran analitikal  O V V V V 

Menilai etika moral   A A V V 

Inovasi Pendidikan dalam Pendidikan Moral     V V V 

Integrasi dimensi moral (Kehidupan sebenar)     V V 

Pemikiran kritikal moral      V 

Imbauan emosi        
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Jadual 2: Reachability Matrix (RM) 

Variables  1 2 3 4 5 6 DP 

Kemahiran analitikal 1 0 1 1 1 1 5 

Menilai etika moral 0 1 0 0 1 1 3 

Inovasi Pendidikan dalam Pendidikan Moral  0 1 1 1 1 1 5 

Integrasi dimensi moral (Kehidupan sebenar) 0 1 0 1 1 1 4 

Pemikiran kritikal moral 0 0 0 0 1 1 2 

Imbauan emosi  0 0 0 0 0 1 1 

DEP 1 3 2 3 5 6  

 

Analisis Matriks Reachability untuk Konstruk 1 menunjukkan bahawa kemahiran analitikal 

diakui sebagai elemen dengan kuasa pemandu paling tinggi dan kuasa kebergantungan paling 

rendah. Ini menunjukkan bahawa Kemahiran analitikal mempunyai peranan utama dalam 

mempengaruhi faktor-faktor lain tanpa bergantung kepada unsur lain. Penemuan ini sejalan 

dengan penelitian oleh (Zulkifli & Hashim, 2020), yang menegaskan pentingnya kemahiran 

analitik sebagai landasan dalam pembentukan nilai-nilai kemanusiaan. Sebaliknya, Imbauan 

Emosi menunjukkan kuasa pemandu terendah namun kuasa kebergantungan tertinggi, yang 

menunjukkan bahawa ia sangat bergantung pada faktor lain untuk berkembang. Ini 

menunjukkan bahawa pembentukan Imbauan emosi memerlukan bantuan daripada faktor-

faktor lain yang lebih berpengaruh. Faktor-faktor lain seperti Inovasi Pendidikan dalam 

Pendidikan Moral serta Integrasi Dimensi Moral memiliki kekuatan pendorong yang signifikan, 

menunjukkan peranan penting mereka dalam mempengaruhi faktor-faktor yang lain. Sementara 

itu, Menilai Etika Moral dan Pemikiran Kritikal-Moral bertindak sebagai penghubung antara 

faktor pendorong utama dan faktor yang terpengaruh, memengaruhi serta dipengaruhi oleh 

berbagai faktor lain dalam sistem.  Analisis ini memberikan wawasan yang jelas mengenai 

hirarki dan interaksi antara elemen-elemen dalam model pengajaran yang telah dikembangkan. 

Memahami hubungan ini membolehkan perancangan strategik yang lebih berkesan dalam 

mengukuhkan elemen-elemen penting, seperti kemahiran analitis, yang merupakan pemacu 

utama dalam sistem. Di samping itu, ia berperanan dalam mengesan elemen yang memerlukan 

bantuan tambahan, seperti rangsangan emosi, bagi memastikan pembentukan model pengajaran 

yang menyeluruh dan berkesan.  

 

Jadual 3: Leval Partitioning (LP) 

Elemen Reachability Set Antecedent set Intersection Set Level 

1 1, 1, 1, 6 

2 2, 1,2,3,4, 2, 3 

3 3, 1,3, 3, 5 

4 4, 1,3,4, 4, 4 

5 5, 1,2,3,4,5, 5, 2 

6 6, 1,2,3,4,5,6, 6, 1 

 

Berdasarkan Jadual Level Partitioning (LP), analisis menunjukkan bahawa: 

1) Elemen 1 kemahiran analitikal berada pada tahap 6 (tertinggi). 

2) Elemen 2 Menilai etika moral berada pada tahap 3. 

3) Elemen 3 Inovasi pendidikan dalam Pendidikan Moral berada pada tahap 5. 

4) Elemen 4 Integrasi dimensi moral (Kehidupan Sebenar) berada pada tahap 4. 

5) Elemen 5 Pemikiran kritikal moral berada pada tahap 2.  

6) Elemen 6 Imbauan emosi berada pada tahap 1 (terendah). 
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Ini menunjukkan susunan hirarki pengaruh dalam model pembangunan pengajaran interaktif 

berasaskan Realiti Terimbuh, di mana Kemahiran analitikal mempunyai kesan yang paling 

dominan dalam sistem manakala Imbauan emosi berperanan sebagai asas yang menyokong 

elemen lain. Hirarki ini sangat penting dalam merancang keutamaan dan strategi pelaksanaan 

dalam pembangunan model, selaras dengan penekanan terhadap unsur yang paling signifikan 

kepada pencapaian objektif sistem secara keseluruhan. 

 

 
Rajah 2: Analisis MICMAC 

 

Analisis (MICMAC) untuk konstruk 1, Kuasa Pemandu (Driving Power) dan Kuasa 

Kebergantungan (Dependence Power) dikenalpasti pada setiap elemen. Dalam konteks ini, 

Kemahiran analitikal dikenalpasti sebagai faktor bebas, menandakan peranannya sebagai 

pemacu utama yang mempengaruhi faktor lain tanpa dipengaruhi dengan ketara. Sementara itu, 

Faktor Bergantung mempunyai kuasa pemandu rendah tetapi kebergantungan yang tinggi 

terhadap elemen Imbauan Emosi. Faktor penghubung yang memiliki kedua-dua kuasa pemandu 

dan kebergantungan yang tinggi, menunjukkan interaksi saling mempengaruhi yang kuat 

dengan faktor lain. Inovasi Pendidikan dalam Pendidikan Moral dan Pengintegrasian Dimensi 

Moral termasuk dalam kategori ini, mencadangkan bahawa perubahan pada faktor-faktor ini 

akan memberi kesan langsung kepada dan dipengaruhi oleh faktor lain. Faktor Autonomi dalam 

analisis ini, tidak ada faktor yang diidentifikasi dalam kategori ini. Secara keseluruhannya, 

Memandangkan Kemahiran analitikal merupakan faktor utama, fokus harus diberikan. 

 

Penutup 

Secara keseluruhannya, kajian ini telah berjaya membangunkan satu Model Pengajaran 

Interaktif Realiti Terimbuh (AR) bagi Pendidikan Moral yang sistematik, bersifat interaktif, 

dan menyokong perkembangan penaakulan moral murid sekolah menengah. Melalui 

pendekatan Interpretive Structural Modeling (ISM), hubungan antara konstruk dan elemen 
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dalam model ini dapat digambarkan secara hierarki dan menyeluruh, seterusnya memudahkan 

guru memahami serta melaksanakan pengajaran berasaskan teknologi dengan lebih terancang. 

Pemilihan AR berasaskan penanda menggunakan kod QR pula telah dibuktikan sebagai satu 

pendekatan yang praktikal, kos efektif, serta mudah dicapai oleh murid dan guru dalam pelbagai 

situasi pembelajaran. Dengan menyepadukan elemen kognitif, moral, dan elemen teknologi 

Realiti Terimbuh, model ini berpotensi memperkasa kaedah pengajaran Pendidikan Moral yang 

lebih kontekstual dan bermakna dalam era digital. Kajian ini juga menyumbang secara 

signifikan kepada pembangunan pedagogi abad ke-21 yang menekankan kemahiran penaakulan 

moral serta penggunaan teknologi inovatif dalam bilik darjah. 
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