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1. Pengenalan 

 

Pengaplikasian teknologi digital merupakan satu revolusi pendidikan yang dijadikan suatu 

kaedah pembelajaran dan pengajaran pada masa kini (Aqsha Lubis et al., 2021). Pembelajaran 

dan pengajaran masa kini telah mengalami transformasi daripada berpusatkan guru kepada 

pembelajaran digital yang dipengaruhi oleh perkembangan teknologi masa kini (Mohd Nawi, 

2020). Perkembangan ini selaras Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025 

yang menjadikan teknologi sebagai pembangunan alaf dinamik terhadap masa depan dunia 

sistem pendidikan Malaysia yang merupakan tunjang utama yang memberi impak 

meningkatkan kualiti pembelajaran di Malaysia (KPM, 2013). Selain itu, elemen integrasi 

teknologi dalam pendidikan yang ditekankan dalam pembelajaran dan pengajaran mampu 

menjadikan pendidikan di Malaysia berada pada tahap pendidikan global (Hasin et.al, 2022). 

Oleh yang demikian pembelajaran dan pengajaran digital secara langsung dapat mengukuhkan 

kurikulum dalam sistem pendidikan di Malaysia. 
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ABSTRAK 

 

Tujuan analisis kajian ini dilakukan adalah bagi meneroka 

komponen berasaskan teknologi digital TVET dalam pengajaran 

dan pembelajaran. Penerokaan komponen teknologi digital TVET 

ini menggunakan kaedah PRISMA bagi mencari jurnal atau artikel 

menggunakan kata kunci: digital driven, teknologi digital, digital 

TVET serta pengajaran dan pembelajaran digital. Pencarian 

dokumen melalui empat fasa pencarian iaitu pengelpastian 

sebanyak 250 artikel, penapisan 70 artikel, kelayakan sebanyak 35 

artikel dan hasil masukan sebanyak 13 artikel sahaja dipilih. Hasil 

dapatan kajian komponen teknologi digital TVET ini telah berjaya 

mengeluarkan 30 komponen dari pelbagai jurnal dan artikel. Oleh 

itu, dengan kepelbagaian komponen teknologi digital TVET ini 

dapat memberi idea baru dalam pengajaran dan pembelajaran 

selari dengan kemajuan Revolusi 4.0. 
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Perubahan ini juga berlaku untuk pendidikan TVET bagi memenuhi misi Pelan Pembangunan 

Pendidikan Malaysia (PPPM) 2013-2025. Ianya memainkan peranan penting dalam memenuhi 

permintaan tenaga mahir dalam sektor industri di era revolusi 4.0 (IR 4.0). Perubahan PPPM 

2013-2025 menyebabkan kualiti dan kecekapan sektor industri semakin meningkat sehingga 

mempengaruhi ekonomi global. Perubahan ekonomi juga disebabkan oleh revolusi 

perindustrian 4.0 yang merangkumi kecerdasan buatan (AI), robotik, internet pelbagai benda 

(IoT), automasi dan lain-lain. Revolusi perindustrian 4.0 juga memberi ruang dan peluang 

kepada pelajar dalam menyesuaikan pembelajaran mengikut keperluan pelajar (Yusri, 2023). 

Di samping itu, dapat meningkatkan aksesibiliti pelajar dalam pembelajaran dan tahap 

kemahiran digital. Teknologi dalam pembelajaran boleh dipelbagaikan seperti menyediakan 

latihan, melaksanakan kajian yang mendalam dan menyeluruh ke atas kesan pembelajaran 

melalui pengaplikasian teknologi terkini, dan memberi perhatian khusus kepada kesaksamaan 

akses teknologi dalam pembelajaran dalam pelbagai faktor yang mempengaruhinya (Kristian, 

2019). 

 

Kajian ini membincangkan mengenai kepelbagaian pengunaan teknologi digital di institusi 

TVET semasa proses pembelajaran dan pengajaran melalui kajian literatur sedia ada. Kajian 

ini membuktikan kepelbagaian inovasi dalam pembelajaran dan pengajaran menunjukkan 

teknologi digital boleh menyediakan persekitaran pembelajaran yang menarik. 

 

2. Kajian Literatur 

 

Tinjauan literatur yang sistematik dilaksanakan ke atas kajian-kajian lepas untuk analisis 

dokumen bagi mengenalpasti komponen teknologi pendigitalan yang digunakan untuk proses 

pembelajaran dan pengajaran. Hal ini dapat membantu dalam memudahkan objektif yang ingin 

dicapai. Kajian-kajian mengenai pengaplikasian teknologi digital ketika melaksanakan proses 

pembelajaran dan pengajaran daripada pelbagai pangkalan data ditinjau. Kajian-kajian 

mengenai penggunaan pengaplikasian digital di institusi TVET diterokai bagi menerokai 

komponen yang digunakan ketika proses pembelajaran dan pengajaran. Pendigitalan dalam 

Pendidikan Teknikal dan Vokasional (TVET) adalah kunci untuk memperkasakan pelajar dan 

menggerakkan kesejahteraan dalam wawasan “Malaysia MADANI” (Pernyata Rasmi Parlimen 

Dewan Rakyat, 2023). Melalui TVET digital, pelajar akan menguasai kemahiran teknologi 

terkini yang relevan dengan keperluan industri (Omar, 2021). Masalah utama berkaitan 

penjanaan TVET di Malaysia khususnya dapat dilihat pada persepsi masyarakat iaitu melihat 

persepsi masyarakat yang kurang positif terhadap pendidikan TVET di Malaysia (Zulkifeli et, 

al., 2023). Ramai orang masih berpandangan bahawa pendidikan TVET adalah pilihan 

menengah berbanding pendidikan formal lain seperti pendidikan universiti. Manakala Azizan 

(2022) turut menyokong dengan menyatakan terdapat pandangan TVET kelas kedua bagi 

mereka yang tercicir atau kurang cemerlang, sebaliknya, kerjaya berasaskan kemahiran yang 

ditawarkan melalui pengajian TVET boleh menjanjikan pendapatan yang lumayan. Pendidikan 

Teknikal dan Latihan Vokasional (TVET) juga merupakan pilihan yang sesuai untuk pelajar 

yang masih mencari hala tuju kerjaya masa depan. 

 

Namun begitu, terdapat cabaran untuk mendapatkan sumber yang mencukupi, samaada dari 

segi kemudahan, peralatan, mahupun tenaga pengajar yang berkelayakan (Lim et. al, 2024). Ini 

boleh menjejaskan kualiti dan kelestarian program TVET serta mengurangkan daya tarikan 

dalam proses pembelajaran dan pengajaran digital. Pelaksanaan pendigitalan ialah penggunaan 
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platform pembelajaran digital yang komprehensif. Melalui platform ini, pelajar boleh 

mengakses bahan pembelajaran dalam talian, termasuk video pembelajaran, modul interaktif 

dan sumber sokongan lain. Laluan ini juga membolehkan pelajar berinteraksi dengan 

pensyarah dan rakan pelajar dengan lebih mudah. Pendigitalan TVET merangkumi perubahan 

dalam pendekatan penilaian dan pemantauan kemajuan pelajar (Hambali et.al, 2022). 

Teknologi digital boleh digunakan untuk mengumpul data dan menganalisis pencapaian 

pelajar, memberikan maklum balas yang berkesan dan menyediakan bahan pembelajaran yang 

diperibadikan (Kholifah et. al, 2020). Ini membantu pelajar mengenal pasti kekuatan dan 

kelemahan mereka, serta memberi mereka bimbingan yang lebih baik dalam meningkatkan 

prestasi akademik dan kebolehpasaran mereka. Pendigitalan ini berperanan sebagai salah satu 

pemangkin untuk membangunkan bakat berkemahiran tinggi bagi memenuhi keperluan 

ekonomi dan untuk mencapai matlamat negara yang makmur, inklusif dan mampan (Aqsha 

Lubis et al., 2021). 

 

3. Metodologi Kajian 

 

Metodologi kajian adalah bahagian yang berperanan membincangkan tentang prosedur dan 

pencarian jurnal dan artikel-artikel yang berkaitan PNP digital TVET menggunakan teknik 

PRISMA (Moher et. al., 2009). Pencarian artikel bermula dari pangkalan data Google Scholar, 

ResearchGate, scopus, eric dan lain-lain. Kriteria artikel mestilah berdasarkan pencarian 

daripada kata kunci dan ditapis mengikut kriteria yang ditetapkan. Terdapat proses dan 

langkah-langkah semakan (mengenalpasti, penyaringan dan kelayakan) serta analisis data. 

Penggunaan kaedah tinjauan yang sistematik ini mampu memberi gambaran menyeluruh 

tentang PNP Digital TVET dan ini disokong oleh (Gough et.al., 2017) kerana kaedah ini dapat 

memperkuat metodologi kajian secara sistematik dan teratur dan digunakan sejak dahulu oleh 

para pengkaji bagi mengumpul dan mencerna perolehan daripada data kajian lepas. 

 

3.1 Langkah-langkah Penerimaan Artikel/Jurnal 

 

Langkah-langkah penerimaan artikel atau jurnal adalah berdasarkan kata kunci tajuk 

pembelajaran dan pembelajaran dalam teknologi digital TVET dan peer reviewed. Setiap 

kajian mestilah berkaitan dengan tajuk kajian dan mempunyai komponen atau elemen yang 

berkaitan dengan digital TVET sahaja diterima. Kajian mestilah diterbitkan dalam tempoh 5 

tahun terkini dari tahun 2020 hingga 2024. Selain itu juga, artikel atau jurnal tersebut mestilah 

boleh diakses penuh dan mempunyai maklumat lengkap tentang elemen atau komponen kajian. 

Jurnal diakses dalam kata kunci bahasa melayu dan bahasa inggeris. 

 

3.2 Langkah-langkah Penolakan Artikel/Jurnal 

 

Jurnal-jurnal dan artikel yang ditolak adalah yang tidak berkaitan dengan teknologi digital 

TVET dan diluar skop kajian. Selain itu, kajian tersebut tidak dapat diakses keseluruhan, tidak 

tepat dan relevan dengan kajian ini juga ditolak. Jurnal dan artikel yang kurang dari tahun 2020 

tidak diterima dalam kajian ini. 
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Rajah 1. Prosedur Pemilihan Artikel 

 

3.3 Langkah Pencarian Artikel/Jurnal 

 

Pencarian dimulakan dengan mencari maklumat artikel dan jurnal ProQuest, Science Direct, 

Google Scholar, ResearchGate dan Scopus bagi mengakses tajuk yang berkaitan dengan kata 

kunci kajian. Pencarian mestilah diteliti dari unsur definisi dan istilah yang sama dengan kata 

kunci kajian. Kata kunci terakhir digunakan sebagai kaedah pencarian secara sistematik 

berbentuk istilah gabungan dan tunggal. Kata kunci terakhir yang didapati oleh dua laluan 

carian maklumat seperti “digital TVET” OR ‘cybernated TVET” OR ‘automated TVET”, 

AND “technology TVET” OR “machinery TVET” OR ‘automation TVET” dan contoh carian 

bahasa melayu “digital TVET” OR ‘pendigitalan TVET” dan lain-lain lagi yang sama erti. 
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3.4 Kajian yang Telah Dipilih 

 

Hasil daripada pencarian kata kunci yang digunakan bagi mencari artikel dan jurnal kajian ini 

melalui pengkalan data ProQuest, Science Direct, Google Scholar, ResearchGate dan Scopus 

telah berjaya ditemui sebanyak 250 artikel atau jurnal. Pada permulaan, sebanyak 70 jurnal 

atau artikel telah dipilih melalui proses penelitian terhadap kriteria langkah-langkah 

penerimaan. Namun, terdapat beberapa jurnal atau artikel yang tidak mengikut kriteria seperti 

langkah-langkah penolakan akan disisihkan oleh pengkaji. Hal ini kerana, pengkaji melakukan 

tapisan yang terperinci berdasarkan tajuk dan abstrak yang terkait sahaja. Jurnal dan artikel 

telah diteliti dan ditapis mengikut tajuk, abstrak dan rujukan dari sumber yang terkait. 

Sebanyak 35 jurnal atau artikel yang berpotensi, tetapi tidak kesemuanya diterima kerana tidak 

mempunyai lokasi, komponen dan elemen kandungan, jenis dokumen tidak bertepatan dengan 

keperluan pengkaji. Di akhir pemilihan hanya 13 jurnal atau artikel sahaja yang dipilih bagi 

kajian ini. Rajah 1 menunjukkan kaedah pemilihan jurnal atau artikel dalam kajian ini. 

 

4. Dapatan Kajian 

Hasil dapatan kajian komponen atau elemen yang diperoleh dari 13 jurnal atau artikel kajian 

ini dihuraikan dan dibincang secara terperinci mengikut empat pemilihan fasa yang dijelaskan 

dalam Rajah 1. Mengikut fasa-fasa tersebut, pemilihan dapatan kajian yang diterima dari artikel 

ini dikelaskan mengikut komponen-komponen dan tahun yang berbeza. 

 

4.1 Senarai Jurnal atau Artikel Mengikut Tahun 

 

Rajah 2 menunjukkan jumlah kajian yang diterbitkan mengikut tahun terbitan pada 2020 

hingga 2024. 

 

 

Rajah 2. Senarai terbitan dikelaskan mengikut tahun. 
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4.2 Lokasi Kajian 

 

Pemilihan jurnal atau artikel adalah berdasarkan dari pelbagai negara Asia seperti dari 

Malaysia, China dan Indonesia. Bahkan juga, ada di antaranya daripada negara eropah seperti 

Jerman, Nigeria dan Afrika. Berdasarkan kepada laporan kajian dari BrandEssence Market 

Research (2023) yang diterbitkan menyokong bahawa teknologi digital membantu pelajar 

meningkatkan dalam pengetahuan dan pembelajaran dan selari dengan kehendak industri dan 

Revolusi 4.0. 

 

4.3 Komponen Pengajaran dan Pembelajaran Teknologi Digital TVET 

 

Jadual 1 menunjukkan komponen pengajaran dan pembelajaran Teknologi Digital TVET 

berdasarkan kepada pengkaji lepas. Hasil daripada pembacaan jurnal dan artikel dijelaskan 

pada jadual 1 di bawah. 
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Jadual 1. Komponen Pengajaran dan Pembelajaran Teknologi Digital TVET 

 

Bil Pengkaji Pembelajaran dan Pengajaran Teknologi Digital TVET 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 

1. Krishnan 

et.al (2023) 

/   / / /                         

2. Alias et.al 

(2023) 

/ / / / / / / / / / /                    

3. Ab Hamid 

et.al 

(2023) 

/ / / / / / / / / / /                    

4. Mohd Fadel 

et.al (2022) 

   /  / / / / / / / / / / / / / /            

5. Abdul 

Razak 

et.al (2022) 

/ / / / / /                         

6. Mbanga 

et.al 

(2020) 

/                              

7. The 

Digitization 

of TVET 

and Skills 

Systems 

(2020) 

/ / / / / / / / / / /                    

8. Oo (2022)     /  / / /                      
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9. Digital 

Skills 

Developme

nt in TVET 

Teacher 

Training 

(2022) 

/ / / / / / / / / / /                    

10. TVET and 

Digitalizatio

n (2021) 

/ / / / / / / / / / / / / / / / / / /            

11. Kuntadi et. 

al 

(2022) 

  / / /  /  / /                     

12. George et. al 

(2022) 

                   / / / / / / / / / / / 

13. Jufeng et.al 

(2024) 

/ / / / / / / / / / /   /                 
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Petunjuk 

 

1.Virtual Reality (VR) 

2.Robotik 

3.Video 

4.Website 

5.E-learning, 

6.Augmented reality (AR) 

7.Teknologi maklumat & komunikasi 

8.Training of Trainers (ToT) 

9.E-Library System 

10.Mobile learning 

11.Artificial intelligence 

12.Cloud Computing atau Pengkomputeran Awan 

13.Smart Product 

14.Internet of Thing (IoT) 

15.Internet of Service (IoS) 

16.Smart Factory 

17.Big Data 

18.Machine-to-Machine 

19.Mixed Reality (MR) 

20.ChatGPT 

21.Dropbox 

22.Cyber – Physical System (CPS) 

23.Flipgrid 

24.FormsApp 

25.Automasi 

26.Kahoot 

27.Padlet 

28.Pocket 

29.Quizizz 

30.Zoom 

 

5. Perbincangan 

 

diperoleh dari teknologi digital TVET dikeluarkan dari kajian lepas bagi meneroka komponen 

yang terlibat dalam kemajuan digital kini selaras dengan era kemajuan yang berkembang. 

Perkembangan ini juga turut memberi kesan kepada arus perkembangan pengajaran dan 

pembelajaran yang semakin canggih kebolehgunaan alatan digital yang kian pesat membangun. 

Oleh itu, penerokaan komponen ini penting bagi melihat peredaran teknologi sekarang yang 

diperkasa dengan data teknologi digital baharu. Terdapat pelbagai teknologi baru yang 

diperolehi hasil daripada penerokaan kajian-kajian lepas iaitu Cloud Computing atau 

Pengkomputeran Awan, Smart Product, Internet of Thing (IoT), Internet of Service (IoS), 

Smart Factory, Big Data, Machine-to-Machine, Cyber-Physical System dan lain- lain. 
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5.1 Virtual Reality (VR) 

 

Virtual reality adalah penggunaan pemodelan dan simulasi komputer yang membolehkan 

seseorang berinteraksi dengan visual tiga dimensi (3D) buatan atau persekitaran deria yang lain 

(Safar et. al, 2021). Aplikasi VR melibatkan pengguna dalam persekitaran yang dijana 

komputer yang menyerupai realiti melalui penggunaan peranti interaktif, yang menghantar dan 

menerima maklumat dan dipakai sebagai cermin mata, set kepala, sarung tangan atau sut badan 

(Sekin, 2024). Dalam format VR biasa, pengguna yang memakai topi keledar dengan skrin 

stereoskopik melihat imej animasi persekitaran simulasi. Ilusi "berada di sana" (telepresence) 

dilakukan oleh penderia gerakan yang mengambil pergerakan pengguna dan melaraskan 

pandangan pada skrin dengan sewajarnya, biasanya dalam masa nyata (sejurus pergerakan 

pengguna berlaku). 

 

5.2 Robotik 

 

Robotik merupakan robot yang diperbuat daripada sambungan litar PCB yang melibatkan 

microcontroller sesuai dengan coding arahan yang diberikan pada robot tersebut seperti robot 

line follower akan bergerak sesuai dengan arahan yang diberikan. Contohnya robot line 

follower penghantar makanan akan menghantar makan pada meja yang memesan makanan 

menggunakan sensor dan sesuai arahan yang diberikan kepada pengguna(Setapa et. al, 2023). 

 

5.3 Video 

 

Audio dan imej adalah gabungan yang menghasilkan suatu video yang berbentuk digital secara 

selari berasaskan masa (Yang et.al, 2019). Ia dapat menjadikan sesuatu maklumat yang 

disampaikan menjadi menarik, dinamik dan efektif dalam pengajaran dan pembelajaran 

(Kamlin et.al, 2020). 

 

5.4 Website 

 

Browser digunakan untuk mencapai halaman utama (homepage) untuk dicapai yang saling 

berkait rapat antara satu sama lain dengan tempat utama untuk halaman website (web pages) 

merupakan website atau laman sesawang (Hamdan et. al, 2005). Ia juga merupakan halaman 

untuk mendapatkan sesuatu informasi. Selain itu ia juga merupakan integrasi grafik teks dan 

bunyi kedalam satu halaman paparan (Hamdan et.al, 2015). 

 

5.5   E-Learning 

 

E-learning atau E-pembelajaran adalah penggunaan teknologi digital, seperti komputer, 

internet, dan aplikasi (Krishnan et.al, 2023). Ianya digunakan untuk memudahkan proses 

pembelajaran dan pengajaran yang boleh berlaku dalam pelbagai bentuk, termasuk kelas dalam 

talian, kuliah video dan modul interaktif. Selain itu, ianya sangat fleksibel dan sesuai untuk 

pelbagai lapisan masyarakat. 
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5.6 Augmented reality (AR) 

 

Augmented reality (AR) ialah penyepaduan maklumat digital dengan persekitaran pengguna 

dalam masa nyata. Tidak seperti realiti maya (VR), yang mencipta persekitaran buatan 

sepenuhnya, pengguna AR mengalami persekitaran dunia sebenar dengan maklumat persepsi 

yang dijana bertindih di atasnya (Yusof et.al, 2022). Ianya digunakan untuk sama ada 

mengubah persekitaran semula jadi secara visual dalam beberapa cara atau untuk memberikan 

maklumat tambahan kepada pengguna (Koumpouros, 2024). Manfaat utama AR ialah ia 

berjaya menggabungkan komponen digital dan tiga dimensi (3D) dengan persepsi individu 

terhadap dunia sebenar. 

 

5.7 Teknologi Maklumat & Komunikasi 

 

Teknologi maklumat dan komunikasi (ICT) merujuk kepada penyepaduan telekomunikasi 

(talian telefon dan isyarat tanpa wayar), komputer serta perisian, penyimpanan, dan sistem 

audio visual dengan penekanan komunikasi untuk membolehkan pengguna memanipulasi 

maklumat, menyimpan, menghantar dan mengakses (Munohsamy, 2014). 

 

5.8 Training of Trainers (ToT) 

 

Training of Trainers adalah penglibatan jurulatih induk untuk mengajar topik atau kemahiran 

atau latihan kepada jurulatih baru (Md Rani et. al, 2022). 

 

5.9 E-Library System 

 

E-perpustakaan atau perpustakaan digital ialah koleksi sumber digital yang boleh diakses oleh 

pengguna melalui internet (Abbasi, 2012). Sumber ini boleh termasuk buku, artikel, jurnal, 

kertas penyelidikan, bahan multimedia dan jenis kandungan lain. Tujuan e-perpustakaan adalah 

untuk menyediakan pengguna, termasuk pelajar yang mencari sekolah rendah terbaik, dengan 

akses yang mudah dan mudah kepada pelbagai maklumat dari mana-mana dan pada bila-bila 

masa. E-perpustakaan juga menyediakan faedah seperti keberkesanan kos, penjimatan ruang 

dan keupayaan untuk mencari dan mendapatkan maklumat dengan cepat dan cekap 

(Kenchakkanavar, 2024) . Ianya amat berguna untuk pelajar, penyelidik dan profesional yang 

memerlukan akses kepada maklumat dan sumber terkini untuk kerja mereka. 

 

5.8 Mobile learning 

 

Pembelajaran mudah alih ialah satu cara untuk mengakses kandungan pembelajaran melalui 

peranti mudah alih (Hamzah, 2006). Kaedah ini memperkasakan pembelajaran pada masa yang 

diperlukan, membolehkan pengguna mengakses kandungan pada bila-bila masa dan di mana 

sahaja yang sesuai. Elemen pembelajaran mudah alih yang paling penting ialah tumpuannya 

pada mobiliti pelajar dengan memberi mereka keupayaan untuk memilih bila dan di mana 

mereka ingin mengakses pembelajaran bermakna mereka boleh pergi mengikut rentak mereka 

sendiri, meningkatkan penglibatan dan meningkatkan pengekalan pengetahuan (Razali et. al, 

2021). 
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5.9 Artificial intelligence 

 

Artificial intelligence atau AI merupakan kecerdasan buatan manusia yang berfungsi sebagai 

otak buatan kepada sesuatu peranti elektronik. Fungsi otak buatan ini merima arahan dan 

beradaptasi sesuai dengan peranti itu sendiri. Contoh AI dalam pencarian pengguna google 

“Haiwan di laut”, maka AI akan mudah memaparkan dan mencari data haiwan di laut dan juga 

pencarian tersebut akan sentiasa dipapar pada pencarian data pengguna. (Abdullah et.al, 2020) 

 

5.10 Cloud Computing atau Pengkomputeran Awan 

 

Cloud Computing adalah kemampuan sumber yang fleksibel, dimana ia merupakan 

perkhidmatan pengkomputeran seperti pelayan, penyimpanan, pangkalan data, rangkaian, 

perisian, analitik, dan kecerdasan yang dilakukan menerusi internet ("awan") (Gunawan et.al, 

2013). Di samping itu, ia menyediakan sesuatu inovasi yang lebih lebih cepat. Untuk 

menstabilkan kos dalam pembangunan infrastruktur yang berimpak tinggi, dan menskalakan 

operasi apabila keperluan perniagaan berubah, pengkomputeraan awam ini adalah sesuai 

(Kristian, 2019). 

 

5.11 Smart Product 

 

Produk pintar adalah peranti yang dihubungkan ke internet sehingga dapat berkongsi maklumat 

mengenai diri pemilik, persekitaran dan pengguna (Niever, 2020). Ianya dapat membantu 

produk pintar berfungsi dengan lebih berkesan dan menjadikan kehidupan pemiliknya lebih 

mudah dan selamat serta meningkatkan kefungsian. GPS, kod QR, RFID, WLAN dan NFC 

adalah teknologi untuk produk pintar ini. Bertujuan untuk berhubung dengan persekitaran 

pintar yang lain dan untuk mendapatkan maklumat konteks dan mampu memperoleh maklumat 

konteks yang relevan bergantung pada pembangunan infrastruktur persekitaran pintar. 

 

5.12 Internet of Thing (IoT) 

 

Internet of Things merupakan singkatan pada IoT atau Internet Pelbagai Benda. IoT juga dirujuk 

sebagai satu sistem peranti kawalan komputer yang saling berkaitan, alatan mesin mekanikal 

serta digital, haiwan dan manusia yang dibekalkan dengan alamat IP. IoT turut merujuk kepada 

kebolehupayaan untuk pemindahan data secara rangkaian tanpa interaksi manusia dengan 

manusia dan antara manusia dengan komputer (Pit,2022). 

 

5.13 Internet of Service (IoS) 

 

Perkhidmatan Internet (Internet of Service) adalah maklumat seperti teks, grafik, suara yang 

diakses melalui internet. Selain itu juga menyediakan perkhidmtan yang menyokong teknologi 

ekosistem. Ia juga membolehkan perisian berskala besar dengan kemampuan untuk 

menyokong sejumlah besar pengguna selain daripada perkhidmatan dalam talian dan barang 

digital. Di samping itu, pengkomputeran awan, penyimpanan fail, e-dagang, permainan dalam 

talian, perkhidmatan pembantu maya, pengiklanan dalam talian bebas menggunakan khidmat 

untuk pelbagai aplikasi (Zakaria et. al, 2023). 
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5.14 Smart Factory 

 

Kilang Pintar (Smart Factory) pendigitalan sesebuah kilang itu beroperasi dalam keadaan maya 

dan di kawalan jauh secara fizikal (Namri, 2018). Kelebihannya ialah dapat mengurangkan kos 

pengeluaran dengan kualiti dan kecekapan yang lebih baik. Selain itu, penghasilannya tanpa 

memerlukan tenaga manusia. Alibaba China telah memperkenalkan kilang pintar sebagai 

contoh penghasilan pengeluaran pakaian tanpa tenaga manusia. Penggunaan kaedah ini, 

menyebabkan perubahan daripada kaedah tradisional kepada menggunakan teknologi yang 

membolehkan mereka dapat meningkatkan produktiviti dan mengurangkan pembaziran. Ianya 

juga sesuai untuk sektor industri kecil atau sederhana (Aman, 2020). 

 

5.15 Big Data 

 

Big data ialah pengembangan rangkaian mudah alih, pengkomputeran awan dan peningkatan 

jumlah data besar yang tidak dapat difahami (Bollie, 2010). Ia merupakan teknik dan teknologi 

terkini untuk menangkap, mengumpul, memperuntukkan, mencapai dan meneroka set data 

bersaiz petabyte atau lebih besar dengan corak berkelajuan tinggi dan pelbagai yang kaedah 

pengurusan data boleh diramal tidak dapat dikawal (Yan, 2013). 

 

5.16 Machine-to-Machine 

 

Machine-to-machine (M2M) adalah peranti rangkaian bertukar maklumat dan melakukan 

tindakan tanpa bantuan manual manusia yang menunjukkan teknologi. Kecerdasan buatan (AI) 

dan pembelajaran mesin, Machine Learning (ML) memudahkan komunikasi antara sistem, 

yang memungkinkan mereka membuat pilihan autonomi sendiri. Kombinasi ketiga-tiga 

mampu mengubah dan meningkatkan proses pembayaran mudah alih (Shea, 2019). 

 

5.17 Mixed Reality (MR) 

 

Mixed Reality ialah gabungan digital dan fizikal, di mana pengguna menggunakan ruang 3D 

hasil daripada interaksi antara manusia, komputer dan teknologi digital. MR adalah hasil 

daripada kemajuan dalam pengkomputeran awan, penglihatan komputer, sistem input, 

teknologi paparan dan pemprosesan grafik (Sala, 2021). 

 

5.18 ChatGPT 

 

ChatGPT ialah boleh membantu guru menyemak dan menggred karangan pelajar dengan 

menganalisis kandungan, struktur, dan keselarasan penulisan (Božić, 2023). AI boleh 

memberikan maklum balas tentang tatabahasa, ejaan, tanda baca dan sintaks, serta menilai 

kualiti hujah atau analisis yang dikemukakan. 

 

5.19 Dropbox 

 

Dropbox bermaksud kotak jatuh, dropbox adalah tempat penyimpanan maklumat dan file, 

gambar dan maklumat- maklumat lain. Aplikasi dropbox juga boleh menghubungkan peranti 

elektronik seperti komputer dan telefon pintar dengan simpanan terus data peranti ke aplikasi 

dropbox di atas talian (Chisega, 2020). 
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5.20 Cyber – Physical System (CPS) 

 

Komputasi, fizikal, dan komunikasi merupakan tiga elemen CPS. Sistem fisik yang diatur atau 

dikendalikan adalah fizikal. Manakala, menghubungkan antara beberapa komputasi yang 

beredaran dan menghubungkan antara komputasi dan fizikal adalah komunikasi (Platzer, 

2018). Penyatuan ketiga-tiga elemen adalah untuk mengawal proses fizikal melalui maklum 

balas, menyesuaikan diri dengan keadaan baru, dalam waktu nyata adalah cyber physical 

system. (Alur, 2015). 

 

5.21 Flipgrid 

 

Flipgrid ialah laman web yang membolehkan guru membuat "grid" untuk memudahkan 

perbincangan video. Setiap grid adalah seperti papan mesej di mana guru boleh mengemukakan 

soalan, dipanggil "topik," dan pelajar mereka boleh menyiarkan respons video yang muncul 

dalam paparan grid berjubin (Taylor, 2020). 

 

5.22 FormsApp 

 

Borang Google ialah aplikasi berasaskan web yang digunakan untuk membuat borang untuk 

tujuan pengumpulan data (Ramaraj, 2019). Pelajar dan guru boleh menggunakan Borang 

Google untuk membuat tinjauan, kuiz atau helaian pendaftaran acara. Borang ini berasaskan 

web dan boleh dikongsi dengan responden dengan menghantar pautan, menghantar e-mel 

mesej atau membenamkannya ke dalam halaman web atau catatan blog. 

 

5.23 Automasi 

 

Automasi merujuk kepada proses menyelesaikan tugasan berulang-ulang dan kebiasaannya 

menggunakan teknologi (Ishii, 2009). Selain itu, ia dapat meminimumkan kerja manual dalam 

kerja yang berulang dan memberi kelebihan untuk pengajaran dan pembelajaran yang 

berkualiti. 

 

5.24 Kahoot 

 

Kahoot ialah alat yang menyampaikan dan mengemukakan soalan kepada pelajar (Altawalbeh, 

2023). Ianya ditetapkan sebagai permainan yang boleh dimainkan oleh pelajar samaada secara 

individu atau berkumpulan. Pengajar menyediakan pelajar dengan soalan aneka pilihan, yang 

ditayangkan pada skrin bilik darjah. 

 

5.25 Padlet 

 

Padlet ialah dinding pos dalam talian. Ia membolehkan individu (dan kumpulan besar/kecil) 

menyiarkan ulasan, soalan dan sumber mereka di satu tempat yang mudah diakses oleh semua 

orang (Deni, 2018). 
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5.26 Pocket 

 

Aplikasi yang diubah suai untuk dijalankan dalam komputer pegang tangan dengan skrin kecil 

dan kurang memori daripada komputer meja atau komputer riba (Power et.al, 2007). Istilah ini 

mungkin merujuk kepada aplikasi dalam Pocket PC, komputer Windows pegang tangan yang 

lebih awal atau peranti pegang tangan lain (Khoo, et. al, 2015). 

 

5.27 Quizizz 

 

Platform pembelajaran yang menawarkan pelbagai alatan untuk menjadikan bilik darjah 

menyeronokkan, menarik dan interaktif (Niscaya et. al, 2024). Seorang guru, boleh membuat 

kuiz dan pelajaran, menjalankan penilaian formatif, menganjurkan aktiviti langsung atau 

menetapkannya sebagai kerja rumah, memanfaatkan laporan prestasi terperinci dan banyak lagi 

(Suci et.al, 2023). 

 

5.28 Zoom 

 

Zoom ialah persekitaran pembelajaran dalam talian yang membenarkan pengajar siaran secara 

langsung sesi kelas atau merakamnya terlebih dahulu dan berkongsinya dengan pelajar di 

kemudian hari (Dharmawati, 2023). 

 

6.0 Kesimpulan 

 

Tinjauan dari kajian lepas dengan meneroka komponen teknologi digital TVET berasaskan 

pengajaran dan pembelajaran. Sebanyak 13 jurnal atau artikel telah dipilih dalam empat fasa 

iaitu langkah-langkah penerimaan, langkah-langkah penolakan, langkah pencarian artikel dan 

kajian yang telah terpilih. Hasil daripada data pencarian tersebut telah memperoleh sebanyak 

30 komponen berbeza seperti Artifial Intellegent (AI), Automasi, Robotik, Internet of Thing 

(IoT), ChatGPT dalam pengajaran dan pembelajaran. Hasil dari penerokaan ini menunjukkan 

bahawa peredaran zaman telah berubah kepada kebolehgunaan alatan banyak berkait dengan 

teknologi digital yang lebih mudah. Bahkan juga, peralatan dapat dikendalikan dalam jarak 

yang jauh secara atas talian. Ini sememangnya menjadi permintaan masa kini yang lebih kepada 

penggunaan peranti yang menggunakan rangkaian mudah alih seperti telefon bimbit dan 

peralatan lain lagi. Pengajaran dan pembelajaran yang dikendalikan menggunakan teknologi 

digital dapat memacu kecerdasan pelajar dalam menggunakan teknologi digital dalam 

pembelajaran. Pembelajaran pelajar TVET dalam teknologi digital ini selari dengan keperluan 

industri dan kecerdikan atau kecerdasan buatan manusia masa kini. 
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