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ABSTRAK

Kurikulum pengajaran dan pembelajaran memerlukan transformasi dan kaedah yang
lebih efektif supaya mampu meningkatkan minda pelajar terutamanya dari golongan
pelajar yang berkebolehan sederhana agar meminati bidang teknikal. Namun,kajian yang
dilaksanakan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia pada tahun 2010 mendapati
penggunaan ICT di sekolah adalah terhad. Kira-kira 80% guru menggunakan ICT
kurang daripada satu jam seminggu, Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013.
Justeru, kajian ini dijalankan untuk mengenalpasti impak penggunaan  perisian
multimedia dalam pengajaran topik isometrik terhadap pencapaian dan motivasi pelajar
tingkatan 2 Sekolah Menengah Kebangsaan Tengku Kudin,Raub,Pahang. Seramai 64
orang pelajar telah dipilih sebagai responden di mana mereka telah dibahagikan kepada
dua kumpulan iaitu kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan. Instrumen kajian
yang digunakan adalah set soalan ujian dan soal selidik. Reka bentuk kajian ini adalah
kuasi eksperimen yang menggunakan data kuantitatif. Data yang diperolehi telah
dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensi seperti peratusan,min, ujian
korelasi spearman ,ujian-t tidak bersandaran dan ujian-t bersandaran. Penganalisian data
dilakukan dengan menggunakan perisian Statistical Package for Social Science versi
17.0. Secara keseluruhan, dapatan kajian mendapati penggunaan perisian kemahiran
melukis lukisan isometrik mempunyai perkaitan dengan motivasi pelajar seterusnya
membantu meningkatkan prestasi pelajar dalam menguasai kemahiran melukis lukisan
isometrik  berbanding dengan menggunakan kaedah pembelajaran konvensional.
Justeru, kajian merumuskan dalam usaha untuk meningkatkan penguasaan kemahiran
melukis lukisan isometrik, pendekatan pembelajaran berasaskan perisian multimedia

berupaya mewujudkan impak menarik dan berkesan dalam PdP.
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ABSTRACT

Teaching and learning curriculum need methods and transformation that are more
effective so that it can increase the capabilities of students’ minds especially for average
students in order to build their interest in technical field. However, from research done
by the Ministry of Education in 2010, ICT usage in schools was still limited.
Approximately 80% of teachers spent less than an hour per week using ICT as their
teaching medium, Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia 2013. Therefore, this study
was undertaken to determine the impact of the multimedia usage in teaching isometric
topic on to achievement and motivation of Form 2 students at Sekolah Menengah
Kebangsaan Tengku Kudin, Raub, Pahang. Total of 64 students were selected as
respondents where they were divided into 2 groups which are experimental and control
group. The instruments used is a set of test questions and questionnaires. This study
design is quasi- experimental with the use of quantitative data. Collected data has been
analyzed using statistic descriptions and inferences such as percentage, min, spearman
correlation test, t-test for independent samples and paired samples t-test. The data
analysis was done using software Statistical Package for Social Science version 17.0.
Generally, the study found that the use of isometric drawing skill software has a strong
relation between students’ motivation thus help to improve students’ performance and
skill in isometric drawings compared with conventional learning method. In conclusion,
study shows that learning through multimedia software would create an interesting

impact and also help to improve the students’ skill in mastering the isometric drawings.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1  Pengenalan

Mata pelajaran Kemahiran Hidup Bersepadu ini, diperkenalkan bertujuan untuk
membekalkan para pelajar dengan kemahiran asas untuk mereka mengendalikan
hidup secara produktif dalam dunia teknologi dan perdagangan (Kementerian
Pendidikan Malaysia,1992). Kemahiran asas ini disepadukan dengan nilai-nilai
murni seperti bersikap positif terhadap kerja, bersifat inovatif, berinisiatif, berdikari,
mementingkan keselamatan dan kesihatan serta bermesra dan bersopan santun dalam
kehidupan mereka. Kemahiran dan nilai-nilai murni yang diterapkan ini adalah
sejajar dengan hasrat Falsafah Pendidikan Kebangsaan untuk mewujudkan insan
yang seimbang dan harmonis dari segi intelek, rohani, emosi dan jasmani.
(Kementerian Pendidikan Malaysia, 1992).

Sistem pendidikan adalah sentiasa bersifat dinamik. Oleh yang demikian
ianya sentiasa menempuh banyak perubahan selaras dengan tuntutan semasa. Inovasi
diperkenalkan untuk menyelesaikan masalah dan untuk memperbaiki amalan semasa
serta mempertingkatkan kualiti pendidikan di sekolah. Kajian semula UNESCO
menyatakan bahawa Malaysia adalah antara negara pertama di dunia yang
mempunyai pelan strategik ICT untuk sistem pendidikan. Kajian semula ini juga
menyatakan terdapat pelbagai dasar dan pelan yang hebat telah dibangunkan sejak
1990, termasuk Pelan Strategik bagi Sekolah Bestari dan Dasar ICT dalam
pendidikan 2010. Matlamatnya adalah untuk memanfaatkan potensi ICT dalam
meningkatkan pemikiran yang mendalam serta menambah baik kualiti keseluruhan
pendidikan, Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia (PPPM, 2013). Perubahan-



perubahan ini memberi implikasi yang pelbagai samada dari segi penyebaran,
pembangunan dan proses pelaksanaannya sendiri.

Pengaplikasian teknologi dalam pengajaran mata pelajaran Kemahiran Hidup
dilihat memberi impak yang positif. Ini dikukuhkan dengan kajian yang dilakukan
olen Mohd Aris (2007) di mana berdasarkan kajiannya, beliau mendapati kaedah
pengajaran berbantukan komputer memberi kesan yang amat memberangsangkan
terhadap pencapaian pelajar sama ada kumpulan pelajar di kawasan bandar ataupun
luar bandar. Jika dilihat senario dahulu, tidak ramai pendidik atau guru yang mampu
membangunkan sendiri bahan pengajaran yang berasaskan teknologi dan multimedia.
Kebanyakan mereka hanya menggunakan perisian dan sumber yang telah disediakan
oleh Kementerian Pendidikan Malaysia. Namun, pada hari ini, senario tersebut telah
berubah. Ramai di kalangan para pendidik dan guru sudah mahir dalam
membangunkan sendiri bahan pengajaran berasaskan teknologi dan multimedia.
Tambahan pula, universiti-universiti di Malaysia pada hari ini juga telah melahirkan
ramai guru-guru yang celik teknologi.

Projek integrasi teknologi maklumat dan komunikasi melalui perkembangan
professional guru dan guru dalam latihan (APEC) melaporkan isu dan trend terkini
bagi latihan untuk kedua-dua kumpulan guru dan guru dalam latihan dalam bidang
teknologi maklumat dan komunikasi. Fokus program-program seumpama ini adalah
pengetahuan dan kemabhiran aplikasi komputer dalam pengajaran dan pembelajaran
dan penghasilan perisian pendidikan (Maleisea, 2008). Sejajar dengan itu, kajian
terhadap guru-guru dan guru pelatih dalam merekabentuk perisian multimedia
mendapati proses perisian multimedia menggalakkan interaksi sosial dan kognitif,
kolaborasi dan pembelajaran berasaskan masalah (Mitchell, Kelleher & Sundry,
2007). Aktiviti merekabentuk perisian multimedia memberi manfaat kepada pendidik
dan fasilitator dalam menyediakan suasana pengajaran dan pembelajaran yang
dinamik. Justeru itu, adalah penting bagi kumpulan ini agar dilengkapi pengetahuan
serta kemahiran dalam merekabentuk perisian multimedia termasuklah prinsip serta
aspek yang diperlukan dalam pembinaannya (Clark , 2004).

Cabaran daripada teknologi ini telah membawa kepada pelbagai perubahan
dalam pendidikan sama ada kepada pelajar ataupun kepada guru. Guru mahu atau
tidak perlu menerima dan mempelajari serta memanfaatkan dengan baik teknologi

ini. Menurut Baharuddin et al (2001), sama ada disedari mahu pun tidak, manusia



masa kini sukar untuk meneruskan penghidupan mereka tanpa teknologi yang ada
pada masa kini.

Penggunaan elemen teknologi multimedia dalam bilik darjah perlulah
diaplikasikan sepenuhnya kerana kajian-kajian terkini menunjukkan faedah teknologi
ini dalam pengajaran dan pembelajaran. (Rohaya,2003). Justeru, guru-guru KH
hendaklah sentiasa peka dan proaktif terhadap perkembangan semasa tentang kaedah
pengajaran terkini serta kesannya ke atas proses pembelajaran pelajar. Mereka juga
perlu sentiasa berusaha ke arah menghasilkan pengajaran yang dapat memberikan
impak yang positif dan bermakna kepada pelajarnya. Ini bukan sahaja dapat
meningkatkan mutu pengajaran dan pembelajaran di sekolah, malahan dapat
melahirkan pelajar yang dapat menyumbang tenaga kepada pembangunan negara.

Oleh yang demikian, kajian yang dibuat ini adalah untuk menggunakan
kaedah pengajaran dan pembelajaran dalam mata pelajaran Kemahiran Hidup
Teknikal yang menggunakan kaedah perisian di dalam bilik darjah. Di mana
penggunaan perisian multimedia yang melibatkan komputer sangat luas digunakan
pada masa Kini. Ini kerana penggunaan pembelajaran menggunakan komputer dapat
mendatangkan minat serta kesan positif berbanding dengan pembelajaran yang
menggunakan kaedah tradisional (konvesional). Teknologi multimedia yang
melibatkan penggunaan perisian ini merupakan satu fenomena yang baru dalam era
pendidikan di Malaysia, terutama di sekolah rendah mahupun menengah dan
program ini perlulah diteruskan serta direncanakan.

Kemahiran menggunakan teknologi terkini dalam proses pengajaran dan
pembelajaran yang sememangnya penting pada abad ke-21 kini. Tuntutan
mengaplikasikan teknologi secara berkesan dan bermakna di dalam bilik darjah telah
menyebabkan kesediaan guru menjadi semakin penting seiring dengan peningkatan
cabaran dalam menggunakan teknologi sebagai satu alternatif pengintegrasian
kemahiran abad ke-21 dalam proses pengajaran dan pembelajaran PdP.Ini bertujuan
untuk melahirkan guru yang dapat memanfaatkan revolusi terkini seiring dengan
perubahan pesat teknologi agar PdP dapat menarik minat pelajar di samping
melahirkan pelajar yang kreatif dan inovatif sejajar dengan kepentingan kemahiran
abad ke-21. Metiri Group (2003), menjelaskan tentang kemahiran abad ke-21 sebagai
kemahiran yang sangat penting diterapkan dalam diri pelajar di era ekonomi digital
semata-mata untuk memenuhi tuntutan perubahan pesat yang berlaku. la juga

menyatakan kemabhiran ini sangat penting bagi melahirkan pelajar dan pekerja yang



memenuhi kehendak industri. Anjakan paradigma perlu segera dilaksanakan dalam
sistem pendidikan bagi memastikan kemahiran tersebut dikuasai oleh pendidik agar
ia boleh disampaikan dengan lebih menyeluruh dan berterusan kepada pelajar.

Dalam bidang pendidikan teknik dan vokasional terutamanya dalam mata
pelajaran Kemahiran Hidup Teknikal topik isometrik, kemahiran visualisasi pelajar
adalah sangat penting. Pelajar memerlukan kemahiran ini untuk mentafsir sesuatu
objek secara visual dan bayangan sebelum menterjemahkannya di dalam bentuk lisan
mahupun grafik. Bagi pelajar yang mengambil mata pelajaran Kemahiran Hidup
Teknikal mereka memerlukan kemahiran ini untuk membayangkan dan memahami
sesuatu imej seterusnya menterjemah imej tersebut dalam bentuk ilustrasi yang lain.

Topik isometrik dipilih untuk kajian ini kerana berdasarkan kepada sifat
pembelajaran berbantukan komputer yang lebih menitikberatkan kepada visual iaitu
grafik dan animasi yang bersesuaian untuk topik lukisan isometrik di mana Rieber
(1991) yang menyatakan bahawa pelajar yang menerima pengajaran menggunakan
format animasi mendapat pencapaian yang lebih baik berbanding visual statik. Maka,
kajian ini bertujuan mengkaji sejauh mana impak penggunaan perisian multimedia
dalam pengajaran topik isometrik terhadap pencapaian dan motivasi pelajar-pelajar
Tingkatan 2 di sekolah menengah harian biasa daerah Raub,Pahang.

1.2  Latar belakang masalah

Proses pendidikan adalah untuk mendedahkan serta menyampaikan pengetahuan dan
kemahiran kepada pelajar dengan cara yang cekap lagi berkesan. la selaras dengan
kenyataan Ambrose (2002), segala yang hendak dibentuk oleh seseorang di dalam
bidang pendidikan adalah bertujuan memberi peluang untuk belajar sesuatu. Oleh itu,
penekanan kepada kaedah pengajaran yang melibatkan latihan amali menjadikan
pengajaran KH memerlukan penggunaan alat bahan bantu mengajar (ABBM) yang
pelbagai dan bersesuaian. Oleh itu semua aparatus ini perlu dirancang
penggunaannya dengan teliti serta tersusun semasa proses pengajaran berlaku.
Kemahiran Hidup adalah satu mata pelajaran yang terkandung di dalam
Kurikulum Standard Sekolah Menengah (KSSM). lanya dirancang untuk
membolehkan murid-murid menggunakan pelbagai alat dan bahan melalui berbagai

kaedah dan teknik bagi menghasilkan sesuatu projek yang dirancangkan. Menurut



Amir Hasan (2002), dalam sebuah bilik darjah, setiap individu mempunyai psikologi
dan kebolehan intelek yang berbeza antara satu sama lain. Lantaran itu pengajaran
yang dirancang perlu sesuai, disusun (mengikut tahap pelajar) dan disokong (dengan
alat bahan bantu mengajar) bagi merangsang perkembangan potensi individu ke
tahap yang maksimum.

Menurut Azarae Idris (2008), agenda pendidikan perlu memasukkan
teknologi baru di sekolah dan penekanan harus diberikan kepada peranan yang
dimainkan oleh teknologi multimedia dalam pemindahan pengajaran dan
pembelajaran PdP. Sehubungan dengan itu, kurikulum pengajaran dan pembelajaran
memerlukan transformasi dan kaedah yang lebih efektif supaya mampu
meningkatkan minda pelajar terutamanya dari golongan pelajar yang berkebolehan
sederhana agar meminati bidang teknikal (Baharuddin Aris, Nooraffandy Yahya,
Jamaluddin Harun dan Zaidatul Tasir, 2000).Oleh itu, penggunaan multimedia
sebagai ABBM perlu dalam PdP dalam usaha melahirkan pelajar yang
berpengetahuan tinggi dalam subjek teknikal seperti Kemahiran Hidup.

Pembelajaran bidang teknikal seperti subjek Kemahiran Hidup topik
isometrik merupakan pengajaran yang berbentuk latihan dan amali di bengkel. Ini
membuatkan pengajaran dan pembelajaran PdP secara teori semata-mata amat
membosankan bagi mereka.Penggunaan ABBM mampu menarik minat pelajar dan
mempengaruhi  pemikiran pelajar. (Baharuddin Aris, Nooraffandy Yahya,
Jamaluddin Harun dan Zaidatul Tasir, 2000). Oleh itu, penggunaan perisian
multimedia mampu mempengaruhi minat dan pemikiran pelajar dalam PdP untuk
menghasilkan pencapaian yang lebih baik. Malahan, berdasarkan pencapaian
akademik pelajar, jelas menunjukkan bahawa guru yang menggunakan bahan bantu
mengajar lebih baik berbanding tidak menggunakannya (Azarae 1dris,2008).

Topik isometrik merupakan salah satu sub tajuk elektif Lukisan Teknik
dalam mata pelajaran Kemahiran Hidup Teknikal yang diajar di Tingkatan Dua.
Rajah 1.1 memberi gambaran secara terperinci pemeringkatan tajuk-tajuk berkenaan
dengan geometri yang mempunyai kesinambungan urutan seperti yang berlaku dalam
proses perkembangan PdP berdasarkan sukatan pelajaran yang disediakan oleh
Kementerian Pendidikan Malaysia. Pelaksanaan peringkat demi peringkat bermula
dari prasekolah selama setahun diikuti enam tahun di sekolah rendah dan 2 tahun di
sekolah menengah. Petunjuk ini menggambarkan pelajar telah terdedah hampir lapan



tahun sebelum mempelajari topik isometrik di Tingkatan 2 dan seterusnya lebih
mendalam sekiranya mengambil subjek Lukisan Kejuruteraan di Tingkatan 4.

VISUALISASI

SPATIAL
N

Menengah Atas berumur 22
16 hingga 17 tahun

Sub tajuk

Menyatakan sama ada sesuatu unjuran iaitu unjuran ortogan atau tidak,
Melukis unjuran ortogan apabila diben bongkah dan satah,

Menyatakan kesamaan dan perbezaan antara objek dan unjuran ortogan
objek itu dari segi panjang sisi dan saiz bagi pepejal yang diberi,
Melukis pelan bagi pepejal yang diberi, dongakan depan dan dongakan
sisi bagi pepejal yang diberi,

Melukis sub tajuk tertentu bagi suatu pepejal megikut skala tertentu.
Menyelesaikan masalah yang melibatkan sub tajuk.

anwmkmmmmmwmm

menyelesai masalah.
i dan menggunakan konsep isi padu piramid dan kon untuk
menyelesai masalah.
Mumhundanmmm&mkmuplspodummkmym

Aphkau konsep isi padu untuk menyelesai masalah berkaitan dengan
komposit bongkah.

Menengah Rendah berumur
13 hingga 15 tahun

Pepejal Geometri Il
Munahambkmmgemmbaoimns piramid, selinder, kon dan sfera

Pepejal Geometri |

Mengenali | pepejal geometri dalam bentuk tiga matra yang mempunyai
panjang, lebar dan tinggi.

Mengenali kuboid dan kubus yang mempunyai muka dan tepi bucu.
Mengenali prisma, pepejal yang mempunyai dua muka bertentangan
berbentuk poligon yang kongruen dan selari, dan semua berbentuk segi
empat selari.

Isi padu ialah ukuran ruang dalam tiga matra.

Lukisan Geometri
Kebolehan melukis sudut lurus (dengan menggunakan pembaris dan sesiku
set) dan sepasang jangka lukis.

Menyatakan ciri-ciri permukaan dan rajah:
permukaan lengkung dan satah; rajah tertutup dan rajah

Menyatakan panjang dan lebar bentuk segiempat sama
dan segiempat tepat.
Menyatakan tapak dan tinggi segitiga.
Menentukan luas segiempat sama, segiempat tepat dan
segitiga.

Menyelesaikan masalah harian yang berkaitan

dengan luas.

Menentukan isipadu kubus dan kuboid.

Sekolah Rendah berumur
7 hingga 12 tahun

Ruang/Spatial ) _
Meningkat kemahiran berfikir dan kemahiran proses sains;

Prasekolah berumur Berfikir secara logikal matematik melalui manipulasi objek
kurang 7 tahun. secara konkrit; o .
Memperkembangkan sikap ingin tahu dan suka menyiasat, dan
\ Memperkembangkan kemahiran menyelesaikan masalah dalam
kehidupan seharian,

Rajah 1.1: Sukatan Berkaitan dengan Tajuk Visualisasi Spatial dalam Sistem
Pendidikan Di Malaysia



Dalam PdP topik isometrik, geometri 2D dan 3D banyak melibatkan visual
imejan. Pendidik sering menggunakan alat bahan bantu mengajar ABBM seperti
bongkah-bongkah pepejal, visual-visual statik atau sekadar melukis gambarajah
berkenaan di papan hitam/putih dan pelajar menggunakan peralatan asas Lukisan
Teknik seperti Papan Lukisan, Sesiku T, Sesiku 30° dan sesiku 45°. Proses PdP akan
menjadi kurang berkesan jika semua pelajar diandaikan mempunyai kebolehan serta
kemabhiran kognitif dan visualisasi yang sama. Menurut Sorby dan Baartmans (1996),
reka bentuk perisian permodelan boleh digunakan untuk demonstrasi konsep 3D
sebagai bahan bantu mengajar dalam PdP bagi memperkukuhkan kebolehan dalam
visualisasi.

Pada tahun ini penyelidik berpeluang mengajar pelajar kelas sederhana dan
lemah iaitu kelas 2 Mutiara dan 2 Delima. Pencapaian yang lemah berdasarkan
peperiksaan dalaman sekolah dan motivasi yang kurang telah menarik minat
penyelidik untuk mengkaji pelajar - pelajar ini. Amalan biasa yang sering digunakan
oleh guru KH sekolah ini hanyalah menggunakan buku teks dan peralatan asas
Lukisan Teknik (secara manual ) iaitu konvesional untuk mengajar melukis lukisan

isometrik.

Jadual 1.1 : Keputusan pencapaian mata pelajaran Kemahiran Hidup Teknikal untuk
Kelas 2 M dan 2D

Jumlah | Gred A Gred B Gred C Gred D Gred E
Calon | Bil | % | Bil | % | Bil | % | Bil | % | Bil | %
1 | Mutiara 33 0 0 2 6 15 | 45 | 11 | 33 5 16
2. | Delima 32 0 0 1 3 8 25 | 10 | 31 13 | 41
*Sumber : Analisis SAP PK1

Bil | Kelas

Merujuk kepada jadual 1.1 di atas, pelajar kurang menguasai mata pelajaran
Kemahiran Hidup Teknikal dengan baik. Tiada pelajar yang cemerlang walaupun
tiga bulan persekolahan dibuka. Bilangan pelajar yang mendapat gred D dan E
dengan peratusan yang tinggi amat membimbangkan jika syarat wajib lulus dan
menguasai diperkenalkan oleh KPM. Kegagalan pelajar menguasai mata pelajaran
ini dengan baik perlu dikenalpasti puncanya dan jalan penyelesaian perlu dicari

terutamanya kaedah PdP yang digunakan oleh guru yang mengajar. Mata pelajaran



Kemahiran Hidup Teknikal ini lebih menumpukan kepada pembelajaran bercorak
amali dengan menggunakan alatan yang sebenar seperti peralatan melukis Lukisan
Teknik ataupun hands on yang memerlukan alat bahan bantu mengajar ABBM yang
berkesan. Ini melibatkan topik melukis lukisan teknik seperti lukisan ortografik,
isometrik, hamparan dan keratan. Oleh itu, penggunaan perisian multimedia sebagai
ABBM adalah cara dalam mana pendidikan yang lebih baik akan diperoleh. Menurut
Ismail (2002), perisian multimedia boleh menjadi pemudah cara yang kuat bagi
pengajaran dan pembelajaran PdP dengan sebab kebijaksanaan untuk berjaya.

Kajian ini dilaksanakan bagi meninjau impak penggunaan perisian
multimedia dalam kalangan pelajar tingkatan 2 semasa proses PdP untuk topik
isometrik dalam mata pelajaran Kemahiran Hidup Teknikal. Penyelidik
menggunakan perisian multimedia kemahiran melukis lukisan isometrik yang
disediakan oleh Unik Akademik Teknik & Vokasional, Pejabat Pendidikan Daerah
Raub bersumberkan pengumpulan bahan Inovasi Pengajaran dan Pembelajaran PdP
peringkat daerah. Kesahan pakar iaitu pensyarah dari Fakulti Sains Komputer dan
Teknologi Maklumat UTHM, pensyarah dari Fakulti Pendidikan Teknik dan
Vokasional UTHM, pegawai-pegawai akademik Unit ICT dan Perkomputeran dari
Jabatan Pendidikan Negeri Pahang JPNP dan Pejabat Pendidikan Daerah Raub
serta guru-guru mata pelajaran Kemahiran Hidup Teknikal turut diambil untuk
menilai dan mengesahkan kesesuaian kandungan perisian multimedia yang

digunakan dalam kajian ini.

1.3 Penyataan masalah

Penggunaan perisian multimedia dalam proses pengajaran dan pembelajaran
di dalam kelas merupakan salah satu alat bantu mengajar yang dapat membantu guru
dalam meningkatkan prestasi pelajar dalam mata pelajaran Kemahiran Hidup
terutama topik lukisan isometrik. Rozinah (2002) menyatakan bahawa perisian
multimedia memberikan motivasi kepada pelajar dengan menjadikan pembelajaran
lebih menarik apabila pelajar memahami apa yang dipelajari dalam konteks yang
sebenar.

Melalui penggunaan perisian multimedia ini guru tidak perlu melukis secara
manual di papan putih menggunakan sesiku 30° seperti kebiasaanya kerana papan
lukis, sesiku T, sesiku 30° dan 45° dapat ditunjukan secara serentak untuk melukis



lukisan isometrik dengan berkesan untuk ditunjukkan kepada pelajar tanpa perlu
melibatkan guru perlu membawa kesemua peralatan Lukisan Teknik untuk
mendemonstrasikan cara melukis yang sebenar dalam lukisan isometrik. Secara tidak
langsung,ini melindungi masa instruksional MMI dan meningkatkan kecekapan
guru dalam sesi pengajaran dan pembelajaran apabila guru mempunyai masa untuk
membimbing pelajar yang lemah dan memastikan objektif pengajaran tercapai.
Perisian multimedia yang berkualiti akan mempengaruhi penggunaannya di dalam
kelas. Yusup (1997) berpendapat satu perisian yang baik mestilah bersesuaian
dengan objektif pengajaran dan pembelajaran PdP.

Selain itu, pembinaan paksi isometri yang betul perlu ditunjukkan dengan
jelas dan tepat supaya pelajar tidak keliru dengan pembinaan paksi oblik yang
hampir sama kaedah pembinaannya dengan lukisan isometrik. Pelajar tidak dapat
mengenalpasti konsep awal paksi isometrik dengan hanya melalui penerangan rajah
sahaja. Maka, penggunaan bahan yang sesuai dan menyeronokkan semasa proses
pembelajaran dan pembelajaran sangat perlu. Mine, Mehmed & Tugba ( 2011 ) turut
menyuarakan pendapat yang sama dan menyarankan bahawa penggunaan bahan
pengajaran yang menyeronokkan sangat perlu kerana ia akan mengelakkan prejudis
pelajar terhadap mata pelajaran yang dianggap sukar.

Pengajaran lukisan isometrik yang hanya bergantung kepada penggunaan
buku teks sebagai rujukan dan menggunakan peralatan Lukisan Teknik semata-mata
semasa sesi pengajaran di bengkel KH boleh menyebabkan pelajar bosan dan tidak
dapat merangsang pemikiran pelajar untuk cuba membuat latihan lukisan isometrik
yang lebih sukar. Kaedah melukis yang yang ditunjukkan dengan dominasi warna
hitam putih menyebabkan ia kurang menarik perhatian. Selain itu, penggunaan teks
yang banyak dalam kaedah melukis turut mempengaruhi tumpuan pelajar. Menurut
Nor Azman (1999), teks, jika digunakan terlalu banyak dalam penyampaian maklumat,
ia akan menjadi kurang berkesan.

Guru yang selalu mengajar mengikut buku teks tanpa membuat penambahan dan
pengubahsuaian yang kreatif dan inovatif akan menyebabkan fikiran pelajar mudah
menjadi beku dan tidak kreatif. Pernyataan ini disokong oleh Fauziah Hashim(2002),
yang menyatakan bahawa apabila pelajar didedahkan kepada penghafalan rumus tanpa
mengetahui konsep sebenarnya menyebabkan pelajar tidak berfikir dengan kreatif untuk
menyelesaikan masalah tersebut. Mata pelajaran Kemahiran Hidup merupakan mata

pelajaran yang banyak melibatkan penggunaan peralatan dan gerak kerja praktikal
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(Kamaruzaman Karim,1995).0Oleh itu, berdasarkan perbincangan di atas jelas
menunjukkan bahawa penggunaan perisian multimedia menjadikan proses pengajaran
dan pembelajaran (PdP) lebih efektif.

Penyelidik juga tertarik dengan kata-kata Hunter (1995) dalam buku Azarae Idris
(2008).” Memotivasikan pelajar merupakan isu paling utama di dunia pendidikan yang
berteraskan piawai pada hari ini. Walaupun guru tidak dapat membuat pelajar berasa
bersemangat, kita dapat memudahkan situasi dengan cara yang meningkatkan keinginan
mereka untuk memberi perhatian kepada apa yang patut dilakukan pada waktu itu’.
Maka, atas kesedaran ini penyelidik terpanggil untuk menyumbangkan sedikit ilmu
menggunakan perisian multimedia melukis lukisan isometrik ini untuk melihat tahap
motivasi pelajar apabila didedahkan dengan penggunaan perisian multimedia ini.

Selaras dengan itu, apabila sesuatu bahan pengajaran yang tidak menarik,
sukar difahami akan membantutkan usaha pelajar untuk memahami sesuatu perkara
yang abstrak yang menyebabkan pencapaian mereka terutama kebolehan melukis
lukisan isometrik tidak dapat dioptimumkan. Berdasarkan faktor-faktor yang telah
disebutkan penyelidik berhasrat untuk menjalankan kajian ini ke atas 64 orang
pelajar Tingkatan 2 Mutiara dan 2 Delima di SMK Tengku Kudin, Raub. Pahang.
Oleh yang demikian, penyelidik cuba menguji penggunaan perisian multimedia
dalam pengajaran Kemahiran Hidup Teknikal untuk mengenalpasti impaknya
terhadap pencapaian dan motivasi pelajar dalam topik isometrik. Hasil kupasannya

akan dibincangkan pada bahagian dapatan nanti.

1.4 Tujuan Kajian

Mengkaji impak penggunaan perisian multimedia dalam pengajaran mata pelajaran
Kemahiran Hidup Teknikal (KHT) terhadap pencapaian dan motivasi pelajar —
pelajar Tingkatan 2 sekolah menengah bagi topik isometrik. Kajian dijalankan
dengan menggunakan rekabentuk kuasi eksperimen di mana sampel dibahagi kepada
kepada dua kumpulan. Kumpulan pertama (ekperimen) diajar dengan kaedah
berbantukan perisian multimedia manakala kumpulan kawalan diajar dengan kaedah
biasa( konvesional). Kaedah biasa bermaksud guru bertindak sebagai penyampai

manakala pelajar pula adalah penerima pasif.
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Objektif kajian

Terdapat beberapa objektif yang telah dikenal pasti oleh penyelidik di dalam kajian

ini iaitu:

1.6

Kajian

Mengenalpasti tahap penilaian pelajar terhadap penggunaan perisian
multimedia dalam pengajaran topik isometrik.

Mengenalpasti tahap motivasi pelajar terhadap penggunaan perisian
multimedia dalam pengajaran topik isometri.

Mengenalpasti hubungan antara penilaian penggunaan multimedia dan
motivasi pelajar dalam pengajaran topik isometrik.

Mengenalpasti sama ada terdapat perbezaan yang signifikan dalam
peningkatan pencapaian di antara pelajar kumpulan eksperimen dan
kumpulan kawalan.

Mengenalpasti keberkesanan perisian multimedia kemahiran melukis lukisan

isometrik dalam kalangan pelajar tingkatan 2.

Persoalan Kajian

ini dilakukan adalah untuk mendapatkan maklumat berdasarkan kepada

perkara berikut :

Apakah tahap penilaian pelajar terhadap pengunaan perisian
multimedia dalam pengajaran topik isometrik?

Apakah tahap motivasi pelajar terhadap penggunaan perisian
multimedia dalam pengajaran topik isometrik?

Adakah terdapat hubungan yang signifikan antara penggunaan
perisian multimedia dan motivasi pelajar dalam pengajaran topik
isometri?

Adakah terdapat perbezaan yang signifikan dalam peningkatan
pencapaian di antara pelajar kumpulan eksperimen dan kumpulan
kawalan?

Adakah terdapat keberkesanan perisian multimedia kemahiran
melukis lukisan isometrik dalam kalangan pelajar tingkatan 2?
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1.7  Hipotesis

Hipotesis kajian yang diwujudkan adalah bagi menjawab persoalan kajian yang
ketiga,keempat dan kelima yang dicadangkan oleh pengkaji. Hipotesis tersebut

adalah:

Hipotesis persoalan kajian ketiga:
Hoi:  Tidak terdapat perhubungan yang signifikan antara penilaian penggunaan

perisian multimedia dan motivasi pelajar.

Hipotesis persoalan kajian keempat:
Ho2: Tidak terdapat perbezaan yang signifikan dalam peningkatan pencapaian

di antara pelajar kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan.

Hipotesis persoalan kajian kelima:
Hos:  Tidak terdapat keberkesanan perisian multimedia kemahiran melukis lukisan

isometrik dalam kalangan pelajar tingkatan 2.

1.8 Skop kajian

Skop kajian merupakan suatu ruang lingkup atau kawasan penyelidikan yang
menjadi keutamaan dalam fokus pengkaji. Dalam kajian ini, fokus tertumpu kepada
kaedah ataupun strategi menggunakan media pengajaran iaitu perisian multimedia
dalam mata pelajaran Kemahiran Hidup Teknikal untuk membantu pelajar
memahami lebih mudah gambaran visual atau membayangkan bongkah sebenar yang
perlu dilukis dalam topik lukisan isometrik. Penggunaan perisian multimedia ni
adalah merujuk kepada keperluan guru-guru dan pelajar di sekolah dalam mata
pelajaran Kemahiran Hidup Teknikal sebagai alat bahan bantu mengajar ABBM
untuk guru-guru dalam proses pengajaran lukisan isometrik semasa di kelas atau
bengkel Kemahiran Hidup.

Kajian ini hanya dijalankan dalam skop yang kecil iaitu berkisar kepada
pelajar-pelajar tingkatan 2 di SMK Tengku Kudin, Raub, Pahang sahaja.
Memandangkan masa menjalankan kajian agak terhad, maka peluang untuk

mendapatkan data hanya terhad di sebuah sekolah sahaja. Ini bermakna dapatan
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kajian tidak meluas kepada populasi di sekolah lain. Generalisasi tertumpu kepada
sampel dan populasi di sebuah sekolah sahaja.

1.9 Batasan kajian

Secara amnya kajian ini adalah merupakan satu kajian eksperimen dan tinjauan
untuk mengenal pasti impak penggunaan multimedia dalam pengajaran Kemahiran
Hidup Teknikal terhadap pencapaian dan motivasi pelajar tingkatan 2. Terdapat

empat batasan kajian yang perlu dititikberatkan oleh penyelidik dalam kajian ini :

19.1 Kos

Setiap penyelidikan yang dijalankan memerlukan kos yang banyak untuk
memastikan hasil dan objektif kajian tercapai seperti yang ditetapkan. Dalam kajian
ini penyelidik memerlukan kos yang banyak untuk mendapatkan maklumat-
maklumat yang berkaitan dengan kajian dan dalam mengedarkan soal selidik kepada
respondens. Namun penyelidik tidak menjadikannya sebagai batasan utama dalam
menjalankan kajian dan akan memastikan kos-kos yang diperlukan adalah wajar dan

mampu disediakan oleh penyelidik.

1.9.2 Masa yang terhad

Sebagai seorang pelajar batasan utama penyelidik adalah masa yang terhad.
Kesibukan dengan tugasan sebagai seorang pelajar program Pesisir UTHM dan
menjalankan tugasan hakiki di sekolah menghendaki penyelidik bijak membahagikan
masa agar kajian yang dijalankan dapat disempurnakan tanpa mengganggu tugasan
harian penyelidik. Penyelidik tidak membangunkan perisian multimedia tetapi
menggunakan bahan multimedia yang telah dibangunkan untuk pengajaran lukisan

isometrik dalam matapelajaran Kemahiran Hidup Teknikal.

1.9.3 Kejujuran responden
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Batasan kajian ketiga yang perlu dihadapi oleh penyelidik adalah kejujuran
responden menjawab soal selidik yang diedarkan. Kejujuran responden untuk
melakukan ujian dan soal selidik diperlukan untuk mendapatkan data yang jelas dan

tepat.

1.9.4 Kefahaman responden terhadap soal selidik

Batasan kajian yang terakhir perlu dihadapi oleh penyelidik adalah
kefahaman responden terhadap soal selidik. Setiap responden mempunyai
pandangan dan pemahaman yang berbeza seterusnya akan mempengaruhi
jawapan responden. Namun bukan mudah untuk memilih sampel sebelum
melakukan ujian dan soal selidik. Sampel yang dipilih mestilah seimbang
dari aspek kebolehan akademik seperti markah pencapaian dan sebagainya.
Pemilihan sampel perlu dilakukan secara berhati-hati agar tidak memberi
kesan atau menimbulkan ralat kepada dapatan kajian. Jika tahap kebolehan
pelajar yang dipilih sebagai sampel tidak seimbang, dapatan kajian menjadi
tidak tepat. Kesannya, segala usaha pengkaji menjadi sia-sia dan membuang

masa.

1.10 Kepentingan kajian

Kepentingan kajian ini dibahagikan kepada 3 pihak iaitu pelajar, guru dan sekolah.

1.10.1 Pelajar

Pembelajaran berbantukan multimedia dapat mempelbagaikan bahan rujukan pelajar
kerana ia boleh diaplikasikan dengan pelbagai aktiviti pembelajaran seperti teks,
meneliti gambar,video, visual pembelajaran dan sebagainya. Selain itu, pelajar tidak
perlu lagi terikat dengan suatu gaya pembelajaran kerana pembelajaran berbantu
perisian multimedia ini dapat menangani masalah perbezaan pelajar dengan
mengindividukan pengajaran mengikut kebolehan mereka (Sharifah Alawiyah,
1987). Secara tidak langsung ianya akan meningkatkan kefahaman pelajar seterusnya

meningkatkan pencapaian pelajar.
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1.10.2 Guru

Kajian ini dapat membantu memudahkan proses pengajaran dan pembelajaran di
dalam kelas dan juga dapat mengurangkan beban guru. Oleh itu, pembelajaran
berbantukan perisian multimedia ini dapat menjadi sumber rujukan dan motivasi
kepada guru untuk membuat inovasi pada pengajaran agar proses pengajaran dan
pembelajaran PdP lebih difahami dan mudah diikuti oleh pelajar.

1.10.3 Sekolah

Pembelajaran berbantu perisian multimedia dijangka dapat meningkatkan prestasi
pelajar di samping memberi pendedahan kepada guru dan pelajar kepada penggunaan
teknologi multimedia sebagai alat bahan bantu mengajar ABBM. Secara tidak
langsung ianya akan dapat meningkatkan imej sekolah yang terlibat sebagai sebuah

sekolah yang memenuhi hasrat kerajaan untuk melahirkan pelajar yang cemerlang.

1.11 Definisi istilah dan operasional

Dalam kajian ini terdapat pelbagai istilah kajian yang digunakan. Bagi memberi
pengertian yang jelas dan bersesuaian dengan tujuan kajian yang dijalankan, di
bawah ini dijelaskan beberapa definisi terminologi penting yang terdapat dalam

kajian ini.

1.11.1 Impak

Mengikut Kamus Dewan (2005), impak ialah kesan yang ketara. Dalam kajian ini, ia
merujuk kepada kesan yang positif penggunaan perisian multimedia dalam
pengajaran dan pembelajaran Kemahiran Hidup Teknikal terhadap pencapaian dan

motivasi pelajar tingkatan 2 dalam topik isometrik.

1.11.2 Multimedia
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Menurut definasi Vaughn, Tay (2001), multimedia adalah sebarang gabungan
teks,grafik, bunyi, animasi dan video yang berasaskan penggunaan komputer atau
media elektronik lain. Dalam kajian ini, elemen multimedia yang digunakan merujuk
kepada perisian multimedia yang menunjukkan kaedah melukis lukisan isometrik

secara bersistematik, langkah demi langkah dan tepat.

1.11.3 Pengajaran

Pengajaran adalah merupakan aktiviti yang rumit dan melibatkan penggunaan
berbagai-bagai bentuk dan jenis kemahiran. la juga melibatkan perhubungan antara
guru dan pelajar dan juga antara pelajar dengan pelajar yang lain ( Omardin:1997).
Oleh itu, dalam kajian ini pengajaran adalah merujuk kepada proses komunikasi atau
interaksi yang berlaku sama ada secara formal atau tidak formal di antara pelajar

dengan guru melalui perisian kemahiran melukis lukisan isometrik.

1.11.4 Pembelajaran

Menurut Baharuddin(2001), pembelajaran adalah perubahan tingkah laku yang berlaku
kepada pelajar akibat daripada berinteraksi dengan persekitaran. Secara umumnya
pembelajaran diertikan sebagai proses dengan kaedah-kaedah tertentu sehingga orang
memperolehi pengetahuan, pemahaman dan cara bertingkah laku yang sesuai dengan
keperluan.Oleh itu, dalam kajian ini pembelajaran merupakan proses memperolehi
kemahiran melukis isometrik dengan menggunakan perisian multimedia kemabhiran

melukis lukisan isometrik.

1.11.5 Kemahiran Hidup

Kemahiran Hidup merupakan mata pelajaran amali yang berunsurkan teknologi. la
dirancang sedemikian rupa untuk mencapai matlamat ke arah mempertingkatkan
produktiviti negara melalui penglibatan masyarakat secara kreatif, inovatif dan
produktif (KPM, 2002).Dalam kajian ini, topik lukisan isometrik dalam subjek
Kemabhiran Hidup Teknikal menjadi topik yang dibuat kajian.
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1.11.6 Lukisan isometrik

Lukisan isometri merupakan topik untuk mata pelajaran Kemahiran Hidup. Lukisan
isometrik adalah lukisan bergambar yang menunjukkan tiga dimensi iaitu ukuran
kelebaran, ketinggian dan kedalaman serta ia dapat memperihalkan tiga pandangan
laitu pandangan atas, pandangan sisi dan pandangan hadapan secara serentak .Kamus
Dewan (Dewan Bahasa dan Pustaka, 1993). Menurut kajian ini, lukisan isometrik di
dapat digambarkan dan dilukis secara tiga dimensi dengan menggunakan perisian

multimedia kemahiran melukis lukisan isometrik.

1.11.7 Pelajar

Menurut Kamus Dewan (1997), pelajar ialah orang yang belajar (murid
sekolah,penuntut di maktab dan sebagainya). Pelajar di dalam kajian ini merujuk
kepada pelajar-pelajar tingkatan 2 sebuah sekolah menengah di daerah Raub,

Pahang.

1.11.8 Motivasi

Motivasi bermaksud kesungguhan dan ke arah untuk mencapai usaha-usaha, di mana
kesungguhan merujuk kepada kuantiti usaha-usaha yang dibuat, manakala usaha-
usaha pula ke arah untuk mencapai merujuk kepada apa yang akan anda kehendaki
(McCullagh, 2005).Dalam kajian ini, motivasi merupakan rangsangan yang wujud
untuk terlibat dalam proses PdP lukisan isometrik apabila perisian multimedia

melukis lukisan isometrik digunakan.

1.11.9 Pencapaian

Perkataan pencapaian menurut Kamus Dewan (2010) bermaksud apa yang telah
dicapai, dihasilkan atau diperoleh. Pencapaian juga merupakan sesuatu yang dicapai
dan telah berjaya dilaksanakan hasil daripada usaha dan ketekunan oleh pelajar dan
guru. Dalam kajian ini, perkataan pencapaian merujuk kepada prestasi yang

dihasilkan oleh pelajar dalam subjek Kemahiran Hidup Teknikal Tingkatan 2.
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1.11.10 Keberkesanan

Menurut Kamus Dewan Edisi Ketiga (2007), keberkesanan ialah perihal berkesan,
berkesannya ( sesuatu tindakan, perubahan dan sebagainya ). Dalam kajian ini,
perkataan keberkesanan merujuk kepada pencapaian yang dihasilkan oleh pelajar
apabila didedahkan dengan perisian multimedia lukisan isometrik dalam

matapelajaran Kemahiran Hidup Teknikal Tingkatan 2.

1.12 Kerangka konsep

Berdasarkan objektif yang dibentangkan seperti di atas, kerangka konsep adalah

seperti berikut:

Input Proses Output
PELAJAR - Kumpulan Ujian Pembelajaran Ujian ‘ PRESTASI | HASIL
™ KAWALAN PRA kaedah PASCA [% Pelajar AKHIR
(Kurang KONVESIONAL {| (KAWALAN)
mahir i ( Pelajar
topik : Perbezaan ® memahami
- : : topik
lukisan . 1 Ujian |t lukisan
isometrik) |} Pembelajaran | pagcp | PRESTASI isometri)
1‘ Kumpulan Ujian kaedah & : Pelajar -
EKSPERIMEN | PRA PERISIAN Soal ﬂ (EKSPERIMEN)
MULTIMEDIA | B
selidik
—» MOTIVASI

Rajah 1.2 : Kerangka konsep penggunaan perisian multimedia dalam PdP

Kerangka konsep berperanan untuk menjelaskan tentang konsep sebenar
kajian yang sedang dijalankan oleh penyelidik. Kerangka konsep lazimnya
disampaikan dalam bentuk gambar rajah atau peta minda bagi memudahkan
pemahaman pembaca mengenai idea keseluruhan kajian.

Kajian ini bertujuan untuk menunjukkan impak penggunaan perisian
multimedia dalam pengajaran topik isometrik terhadap pencapaian dan motivasi

pelajar tingkatan 2. Rajah 1.2 menunjukkan kerangka konsep kajian tersebut.
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Objektif utama kaedah pembelajaran tersebut adalah untuk melihat peningkatan
pemahaman konsep antara kumpulan eksperimen  dan kumpulan kawalan,
pencapaian kumpulan eksperimen dan melihat sejauh mana penggunaan perisian
multimedia meningkatkan motivasi mereka dalam PdP. Bagi melihat perbezaan
pencapaian, penyelidik akan menggunakan ujian pra dan ujian pasca terhadap kedua-
dua kumpulan. Borang soal selidik akan diberi kepada kumpulan eksperimen untuk
melihat sejaun mana penilaian terhadap penggunaan perisian multimedia dan
motivasi mereka terhadap kaedah pembelajaran menggunakan perisian multimedia.
Untuk menguji pencapaian, penyelidik akan menganalisa min markah ujian pra dan

pasca kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan.

1.13 Rumusan

Secara keseluruhan, bab ini menerangkan latar belakang masalah dan mengapa
kajian ini perlu dijalankan. Dalam bab ini juga penyelidik menetapkan persoalan-
persoalan kajian yang perlu diungkaikan. Setiap langkah yang diambil pada
peringkat seterusnya adalah bertujuan untuk mencapai objektif kajian ini. Impak
pengunaan perisian multimedia ini sangat penting untuk dikaji. Kajian ini dijalankan
berdasarkan kerangka konseptual dan proses-proses kajian yang ditetapkan. Melalui
huraian rasional, objektif, hipotesis dan kepentingan kajian yang dibuat secara
menyeluruh diharapkan penggunaan perisian multimedia ini dapat membantu pelajar
menyelesaikan masalah dalam pembelajaran seterusnya meningkatkan pencapaian
dan motivasi mereka dalam matapelajaran Kemahiran Hidup Teknikal amnya dan

topik lukisan isometrik khususnya.
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KAJIAN LITERATUR

2.1  Pengenalan

Malaysia telah lama menyedari potensi transformasi ICT dalam pendidikan. Oleh itu,
Kementerian juga berusaha untuk memanfaatkan ICT bagi meningkatkan kecekapan
cara penyampaian pendidikan berkualiti kepada kumpulan yang kurang diberi
perhatian seperti sekolah luar bandar dan sekolah kurang murid. Sehubungan itu,
salah satu daripada pelaburan modal yang paling tinggi pernah dilaksanakan oleh
Kementerian dalam dua dekad yang lepas ialah penyediaan infrastruktur ICT untuk
sekolah. Dari tahun 1999 hingga 2010, Kementerian melabur kira-kira RM®6 bilion
untuk inisiatif ICT dalam pendidikan. Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia,
(PPPM, 2013).

Teknologi pendidikan boleh ditafsirkan dalam pelbagai sudut bergantung
kepada jenis media yang digunakan oleh guru. Sungguhpun begitu, Duffy &
Mcdonal (2008) mendefinisikan teknologi pendidikan sebagai apa sahaja media yang
digunakan dalam pengajaran guru. Media yang dimaksudkan adalah model, bahan
audio, video, bahan digital dan komputer yang digunakan dalam proses pengajaran
dan pembelajaran guru di dalam bilik darjah. Ini bermakna, semua sumber
pengajaran dan pembelajaran guru di dalam bilik darjah. Oleh itu, semua sumber
pengajaran yang membantu proses pengajaran guru dan pembelajaran pelajar boleh
dianggap sebagai teknologi.

Pada peringkat permulaan, penggunaan komputer bagi membantu proses
pengajaran dan pembelajaran adalah berdasarkan teori-teori pembelajaran yang
dikeluarkan oleh ahli-ahli psikologi tingkahlaku B.F.Skinner dan Pavlov. Pada masa
itu, komputer digunakan bagi membekalkan proses pembelajaran berbentuk latih tubi
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ke atas isi pembelajaran yang dipelajari sebelum itu. Bentuk pembelajaran latih tubi
ini berdasarkan konsep perkaitan antara stimulus respon yang hangat diperjuangkan
ketika itu. Interaksi berbentuk stimulus-respon iaitu pelajar dan teknologi adalah satu
paradigma yang dominan pada peringkat permulaan (Becker dan Hativa,1994).
Dengan lain perkataan, pembinaan perisian multimedia atau laman web
pembelajaran pada peringkat awal memfokuskan kepada perhubungan antara
stimulus dan respon bagi memastikan proses pembelajaran berlaku.

Bentuk pengajaran  berpusatkan  pelajar serta pendekatan  teori
konstruktivisme menjadi pegangan utama ketika membangunkan perisian
multimedia. Teori kognitif fleksibel iaitu salah satu cabang dari teori
konstruksivisme menjadi pilihan yang semakin mendapat tempat dalam menangani
persekitaran pembelajaran bagi dominan ilmu yang kompleks (Spiro et al,1991).
Multimedia akan mengubah cara pengajaran biasa, yang memperlihatkan pelajar
pintar akan menemui dan menjelajah tahap yang diajar oleh guru melalui kaedah
biasa. Guru bertindak sebagai pembimbing sepanjang perjalanan pembelajaran dan
bukannya sebagai pembekal. Teras kepada proses pengajaran dan pembelajaran
adalah pelajar dan bukannya guru. Penggunaan perisian multimedia di dalam
pendidikan adalah satu alternatif dalam mempelbagaikan kaedah pengajaran dan
pembelajaran untuk menghasilkan pendidikan yang berkualiti. Oleh itu, perisian
multimedia dapat memperkaya proses pembelajaran. la bukan bermatlamat untuk
menggantikan guru seperti kaedah pengajaran yang berasaskan guru seperti dalam
kaedah biasa (Rozinah, 2002).

Kajian ini akan membawa pembaca meninjau beberapa kajian yang telah
dijalankan berkaitan pengunaan bahan pengajaran dan pembelajaran berasaskan ICT
laitu multimedia. Multimedia ini akan memaparkan isi pelajaran berkaitan topik
Lukisan Isometrik bagi Kemahiran Hidup Teknikal tingkatan 2. Selain itu,
pelaksanaan kaedah PdP yang baru berkaitan dengan pembelajaran persekitaran
maya (Visual Learning Environtment, VLE) yang telah diperkenalkan KPM juga
semakin mendapat tempat di kalangan pelajar dan guru-guru. Keadaan ini menjadi
salah satu pendorong kepada penyelidik untuk membuat kajian impak penggunaan
multimedia di dalam pengajaran dan pembelajaran PdP di bilik darjah bagi kelas 2
Mutiara dan 2 Delima. Sebelum bahagian kajian ini dibincangkan dengan lebih
lanjut, penyelidik akan menjelaskan beberapa istilah penting berkaitan kajian ini.
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2.2  Teori Kajian

2.2.1 Teori konstruktivisme

Suasana pembelajaran dan pengajaran yang aktif sangat perlu dalam sistem
pendidikan hari ini. Santrock( 2011) menegaskan bahawa pembelajaran yang aktif
memberi pengalaman bermakna dan membangunkan kognitif seseorang. Bertitik
tolak dengan pernyataan pengkaji-pengkaji terdahulu teori konstruktivisme ini
digunakan di dalam kajian menerusi penggunaan multimedia dalam topik isometrik.

Konstruktivisme adalah pembelajaran secara aktif dan bersifat dua hala. la juga
berpusatkan pelajar dan guru bertindak sebagai fasilatator. Pelopor kepada teori
konstruktivisme iaitu Jerome Brunner ada menyatakan bahawa pelajar akan
mendapat pengalaman baru apabila berinteraksi dengan persekitaran (Bret,1990). Ini
bermaksud pelajar akan mempelajari sesuatu yang bermakna berdasarkan
pengalaman yang mereka perolehi semasa pembelajaran. Maka penggunaan
multimedia semasa pengajaran topik isometrik akan memberi input-input berguna
kepada pelajar untuk membina pemahaman mereka tentang konsep pembinaan
lukisan isometrik menggunakan alatan Lukisan Teknik berbantukan bahan
multimedia.

Oleh itu, berdasarkan teori konstuktivisme Jerome, multimedia sangat sesuai
digunakan semasa pengajaran dan pembelajaran agar pelajar dapat membina
kefahaman tentang konsep abstrak lukisan isometrik. Menerusi penggunaan perisian
multimedia, teori ini menegaskan bahawa penggunaan stimulus seperti paparan

audio dan visual dapat meningkatkan kefahaman pelajar.

2.3 Peranan pengajaran dan pembelajaran PdP menggunakan
multimedia

2.3.1 Keberkesanan pengajaran dan pembelajaran

Teknologi komputer dalam bidang pendidikan berupaya membantu tugas guru dalam
pengajaran mereka. Media dari komputer dapat menarik minat pelajar terhadap
pembelajaran. Paparan grafik, animasi, audio, video, suara latar, muzik dan lagu
iringan yang menarik dapat mewujudkan keseronokan kepada pelajar dalam

mengikuti perisian PPBK. Paparan teks yang ringkas dan bernas, maklumat yang
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berbagai, grafik yang berwarna-warni dapat mendorong pelajar terus membuat
penjelajahan terhadap setiap ruang di dalam perisian yang dikemukakan dan
disamping meningkatkan minat dan motivasi pelajar.

Dalam konteks pembelajaran, format visual dan model mental yang
berhubung dengan paparan komponen yang menegaskan kepada kawalan pengguna
ke atas kandungan dan strategi pembelajaran akan menjadikan persekitaran
pembelajaran multimedia yang kaya dengan maklumat , memberi kawalan pengguna
yang berkesan dan mempunyai tahap interaktiviti yang tinggi (Merill,1983). Terdapat
dua aspek yang perlu diberi perhatian di dalam proses pengajaran dan pembelajaran
laitu aspek pedagogi dan teknologi. Aspek teknologi dan pedagogi tidak boleh
dijalankan secara terpisah tetapi harus disepadukan sama ada dalam proses
perancangan atau pun dalam proses pelaksanaan aktiviti-aktiviti pembelajaran
(Ismail, 2002). Pelbagai strategi pengajaran dapat digunakan oleh guru dalam
membuat sesi pembelajaran berjalan dengan baik dan lancar. Dalam penyampaian isi
pelajaran dengan menggunakan media seperti perisian pula, terdapat pelbagai strategi
pengajaran yang akan dapat memaksimumkan proses pengajaran dan pembelajaran.

Apabila menyentuh tentang pembangunan media pengajaran berasaskan
multimedia, aspek teknologi merupakan elemen yang paling rapat sekali. Malahan,
berdasarkan kajian yang telah dilakukan menunjukkan bahawa responden memberi
maklum balas yang positif baik dari aspek pengetahuan tentang bidang teknologi
sehinggalah kepada pengaplikasian teknologi multimedia ke dalam media
pengajaran. Rata-rata responden berpendapat bahawa penggunaan teknologi serta
bahan multimedia yang canggih akan lebih menarik minat pelajar. Menurut Dr
Zaleha & Zamzalina (2000), penggunaan perisian multimedia dalam pembelajaran
dan pengajaran adalah satu alternatif untuk mengintegrasikan teknologi dalam
pendidikan. Aplikasi multimedia berpotensi untuk mengoptimumkan keberkesanan

proses pengajaran.

2.3.2 Berfungsi sebagai media dalam pengajaran dan pembelajaran

Tidak dinafikan bahawa teknologi multimedia mampu memberi kesan yang besar
dalam bidang pendidikan kerana ianya boleh mengintegrasikan teks, grafik, animasi,
audio dan video. Multimedia telah mengembangkan proses pengajaran dan

pembelajaran ke arah yang lebih dinamik. Istilah multimedia digunakan dalam
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banyak perkara seperti sistem maklumat multimedia, komputer multimedia dan
perisian multimedia. Multimedia adalah perkataan teknologi untuk perkakasan dan
perisian yang membawa bersama-sama berjenis-jenis media teks, ilustrusi, gambar
foto, bunyi, suara, animasi dan video pada sebuah komputer.

Dengan itu, multimedia adalah suatu teknik yang menggabungkan data, teks,
gambar, animasi, bunyi dan video. Teknologi multimedia yang menggabungkan
semua aspek ini akan mampu memberi persembahan dan interaksi yang baik kepada
penggunanya. Daripada kajian yang telah dibuat, dapat dirumuskan bahawa deria
penglihatan amat memainkan peranan yang penting dalam pembelajaran. Satu bahan
yang dapat menarik pelajar melalui deria penglihatan perlu diperkayakan bagi
menghasilkan pembelajaran yang dapat memberi kesan kepada mereka. Penggunaan
komputer dalam pendidikan diklasifikasikan sebagaimana yang dinyatakan oleh
Robert Taylor (1980), dalam Baharuddin, Rio dan Manimegalai (2002). Terdapat
tiga kategori PPBK :

i. “tutor” — komputer berperanan mengajar pelajar. Antara perisian yang tergolong
dalam kelas tutor ialah latih tubi, tutorial, simulasi, permainan berbentuk
pembelajaran dan perisian penyelesai masalah

ii. “tool” — komputer membantu guru atau pelajar dalam membuat sesuatu kerja.
Antara perisian dalam tool ialah pemproses perkataan, pengkalan data, grafik dan
telekomunikasi

111. “tutee” — pelajar “mengajar” komputer dengan bahasa pengaturcaraan.

Dengan menggunakan perisian pengajaran PPBK masa dapat dijimatkan
dengan menjadikan perisian tersebut sebagai Alat Bahan Bantu Mengajar (ABBM).
Isi pengajaran dapat disampaikan dengan mudah dan cepat mengikut susunan
langkah-langkah yang terdapat dalam perisian. Konsep dapat diterangkan dengan
mudah melalui media, ianya dapat diperlihat dan diperjelaskan dengan baik menerusi
audio atau video yang terdapat dalam perisian. Penerangan secara lisan ada masanya
tidak memadai mengikut keperluan konsep. Biasanya guru perlu melukis sesuatu
perkara atau konsep itu dalam bentuk visual yang dapat dilihat untuk tujuan
pemahaman yang lebih baik terhadap pelajar.

Dalam pengajaran menggunakan multimedia, penglibatan pelajar adalah

aktif. Ini dapat meningkatkan mutu pengajaran kerana secara langsung pelajar tidak
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