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ABSTRAK 

M u l t i m e d i a i n t e r a k t i f t e l a h m e m p e r o l e h i p e r h a t i a n y a n g t i n g g i d a l a m b i d a n g 

p e n g a j a r a n d a n p e m b e l a j a r a n . M e d i a i n t e r a k t i f s e p e r t i C D y a n g b e r k u a l i t i d a p a t 

m e m b u k a p e l u a n g u n t u k p e m b e l a j a r a n p e l a j a r y a n g a k t i f d a n m e m b a n t u p e l a j a r 

d a l a m m e m a h a m i s e s u a t u k o n s e p y a n g s u k a r d i l a k u k a n m e l a l u i k a e d a h p e n g a j a r a n 

t r a d i s i o n a l . K a j i a n e k s p e r i m e n t a l i n i b e r t u j u a n u n t u k m e n g k a j i p e n g a r u h p e n g g u n a a n 

d a n k u a l i t i C D m a t a p e l a j a r a n L u k i s a n T e r b a n t u K o m p u t e r y a n g d i h a s i l k a n 

m e n g g u n a k a n p e r a k a m s k r i n Camtasia Studio, t e r h a d a p m o t i v a s i , k e f a h a m a n d a n 

p e n c a p a i a n p e l a j a r d i P o l i t e k n i k S u l t a n A b d u l H a l i m M u a d z a m S h a h ( P O L I M A S ) . 

D a t a t e l a h d i k u m p u l d a r i p a d a 4 2 o r a n g r e s p o n d e n d a n i n s t r u m e n k a j i a n m e l i p u t i C D , 

u j i a n p r a - p o s , b o r a n g s o a l s e l i d i k d a n s o a l a n t e m u b u a l . S e m u a d a t a d i a n a l i s i s s e c a r a 

d e s k r i p t i f d a n i n f e r e n s i m e n g g u n a k a n S P S S V e r s i 1 3 . U j i a n - / b e b a s d i g u n a k a n u n t u k 

m e n g u j i s a m a a d a t e r d a p a t p e r b e z a a n s t a t i s t i k y a n g s i g n i f i k a n d a l a m m i n p e n c a p a i a n 

d i a n t a r a k u m p u l a n e k s p e r i m e n d a n k u m p u l a n k a w a l a n . M a n a k a l a , u j i a n k o r e l a s i 

p u l a d i g u n a k a n u n t u k m e n g k a j i h u b u n g a n d i a n t a r a k u a l i t i v i d e o d e n g a n m o t i v a s i 

d a n k e f a h a m a n p e l a j a r . D a p a t a n k a j i a n m e n u n j u k k a n b a h a w a k u a l i t i C D v i d e o y a n g 

d i b a n g u n k a n m e n c a p a i s k o r m i n y a n g t i n g g i i a i t u 4 . 2 2 . M a n a k a l a p e n i n g k a t a n 

m o t i v a s i d a n k e f a h a m a n p e l a j a r s e t e l a h m e n g g u n a k a n C D r a k a m a n s k r i n v i d e o , j u g a 

m e n d a p a t s k o r m i n y a n g t i n g g i i a i t u 4 . 2 3 d a n 4 . 1 8 m a s i n g - m a s i n g . K a j i a n j u g a 

m e n u n j u k k a n p e n c a p a i a n p e l a j a r k u m p u l a n e k s p e r i m e n m e n i n g k a t s e b a n y a k 5 . 2 % 

b e r b a n d i n g p e l a j a r k u m p u l a n k a w a l a n . U j i a n k o r e l a s i m e n u n j u k k a n t e r d a p a t 

h u b u n g a n p o s i t i f y a n g s i g n i f i k a n b a g i m o t i v a s i d a n k e f a h a m a n p e l a j a r t e r h a d a p 

k u a l i t i v i d e o C D d e n g a n m a s i n g - m a s i n g m e n c a t a t 8 9 % d a n 8 5 % . N a m u n , m a s i h l a g i 

t e r d a p a t r u a n g a n u n t u k m e m p e r t i n g k a t k a n k u a l i t i C D v i d e o i n i b a g i t u j u a n 

p e n g a j a r a n d a n p e m b e l a j a r a n s e r t a p e n g k o m e r s i a l a n u n t u k k e g u n a a n u m u m . 
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ABSTRACT 

Interactive multimedia has gain a wide attention in the field of teaching and learning. 

Interactive media such as high-quality CD provides opportunity for an active 

learning and also helps students in understanding the subject concepts that could be a 

formidable task if traditional teaching method is applied. The experimental study is 

carried out to study the effect of usage and quality of Computer Aided Drawing 

course CD produced using Camtasia Studio screen recorder, on students' motivation, 

understanding and achievement in Sultan Abdul Halim Muadzam Shah Polytechnic 

(POLIMAS). Input data has been collected from 42 respondents and the study 

instruments include CD, pre-post tests, questionnaires and interview questions. All 

data have been analyzed descriptively and inferentially using SPSS Version 13. 

Independent t-test has been applied to test the statistical significance of the 

achievements' mean between experimental and control groups. Meanwhile, 

correlation test is used to study the relation between the quality of the video with 

students' motivation and understanding. Results from the study show that the quality 

of the video CD produced achieved a high mean score, that is 4.22. Motivation and 

understanding levels of the students after using the video screen recorded CD are 

also increase with high mean score of 4.23 and 4.18 respectively. The study have 

also shown that the achievement of the experimental group of students has been 

increased of about 5.2% compared to the control group of students. Correlation tests 

have shown that there is significant positive relation between students' motivation 

and understanding with the quality of the video CD with 89% and 85% respectively. 

However, there are still rooms for improvement of the quality of the video CD for 

teaching and learning purposes and also for commercialization for general use. 
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BAB I 

PENGENALAN 

1.1 Pendahuluan 

Masa depan multimedia dalam pendidikan sukar untuk diramal oleh kerana 

kepantasan perubahan teknologi-teknologi multimedia dan sistem pendidikan. 

Namun, pada masa ini dapat dilihat percambahan pendidikan jarak jauh dan 

pembelajaran terbuka di institusi-institusi pendidikan terutamanya pendidikan 

teknikal dan vokasional. Pensyarah harus sentiasa mencari strategi untuk 

melaksanakan pendekatan pengajaran yang lebih berkesan. Teknologi bergerak 

dengan maju dan telah mula menyediakan pensyarah dengan perkakasan yang 

berpotensi. Masa hadapan pendidikan adalah dengan terciptanya teknologi yang 

membolehkan pembelajaran aktif dan merupakan satu pengalaman untuk pelajar. 

Multimedia interaktif telah menjadi media pilihan dalam pengajaran dan 

penyebaran informasi dalam konteks kebangsaan atau antarabangsa. Ia merupakan 

medium pemindahan maklumat yang berkesan seperti untuk pendidikan dan latihan. 

Ia juga menyediakan tempat dan peluang untuk pembelajaran aktif pelajar yang 

menggambarkan isi kandungan pendidikan yang tidak mungkin disampaikan melalui 

kaedah pengajaran dan pembelajaran tradisional (Mohler, 2001). 
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Dalam kajian yang bertajuk "Multimedia and Megachange", Johnson (1994) 

mendapati bahawa kemudahan dan pakej multimedia boleh memperbaiki masa 

tahanan pembelajaran berbanding pendekatan tradisional. Multimedia menjadikan 

maklumat lebih menarik dan meningkatkan tahap pengingatan dan pemahaman 

maklumat yang diperolehi. Kajian tersebut mendapati bahawa masa tahanan, iaitu 

tempoh mengingati maklumat pembelajaran meningkat sebanyak 30% hingga kepada 

40%. Multimedia bukan sahaja mempengaruhi pembelajaran individu, tetapi juga ke 

atas pelbagai fungsi sektor pendidikan seperti pengajaran, pembangunan bahan 

pengajaran dan pedagogi, latihan pensyarah, penilaian pelajar dan pengiktirafan 

bahan kursus. 

Perkakasan baru seharusnya dibangunkan dengan lebih menumpu kepada 

komunikasi sesuatu konsep kepada pelajar dengan menggunakan pembaharuan dan 

teknologi unik. Penyelidikan harus dijalankan untuk menentukan tahap multimedia 

interaktif berkesan dalam memajukan pelajar dalam memahami sesuatu konsep, 

seiringan dengan menentukan teknologi yang paling sesuai dalam impak 

pembelajaran pelajar. Penyebaran dan kepentingan aplikasi komputer dalam industri 

berteknologi tinggi adalah tidak boleh dinafikan. 

Kebanyakan syarikat mengambil graduan yang mempunyai pengetahuan 

perisian dan kompetensi dalam aplikasi komputer. Adalah penting untuk graduan 

kejuruteraan mempunyai dan menguasai asas yang kukuh dalam teori dan fungsi 

aplikasi komputer dalam bidang industri (Boettcher, 1999 dan Hedberg, 2000). Salah 

satu usaha untuk menjadikan pelajar yang berpengetahuan dan berkemahiran ialah 

melalui pendedahan terhadap teknologi multimedia yang terkini seperti penggunaan 

Lukisan Terbantu Komputer (AidoCAD), Mechanical Desktop, Solid Works, Pro 

Engineer, Autodesk Inventor dan sebagainya. Kepentingan penggunaan perisian 

sedemikian telah menjurus kepada timbulnya kajian untuk membangunkan atau 

memperkenalkan perakam skrin Camtasia Studio untuk memudahkan pembelajaran. 
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1.2 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan di politeknik mula diperkenalkan di Malaysia dalam tahun 1969 

melalui Rancangan Colombo dimana pendidikan politeknik telah dipertingkatkan 

dan diperkukuhkan lagi dengan perakuan Jawatankuasa Kabinet mengkaji 

pelaksanaan Dasar Pelajaran (1979) dan Pelan Induk Perindustrian Negara (1985-

1995). Sehingga kini, banyak politeknik-politeknik telah dibina. Sehubungan dengan 

itu, beroperasinya sesebuah politeknik itu adalah atas dasar misi dan juga objektifnya 

yang tersendiri. Misi sebuah politeknik ialah: 

Untuk melaksanakan dan mentadbir sistem pembelajaran di politeknik untuk 
tujuan melahirkan tenaga kerja separa mahir dan mahir yang mampu 
disalurkan kepada sektor pekerjaan sekarang. 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2001) 

Terdapat tiga objektif utama pembelajaran politeknik Kementerian Pendidikan 

Malaysia iaitu: 

(i) Menyediakan dasar pembelajaran yang luas dan latihan bagi peringkat 
politeknik. 

(ii) Menyediakan pembelajaran berteraskan teknologi bagi memenuhi keperluan 
kajian di sektor pembangunan. 

(iii) Menyediakan lulusan yang mampu untuk meneruskan pengajian ke peringkat 
yang lebih tinggi bagi memenuhi keperluan negara. 

(Kementerian Pendidikan Malaysia, 2001) 

Berdasarkan objektif dan misi politeknik, didapati sistem pendidikan di 

politeknik adalah berkonsepkan pengetahuan dan kemahiran. Perlaksanaan 

eksperimen dengan kaedah yang betul dapat menambahkan pengalaman yang 

berkesan terhadap pelajar. Pendedahan terhadap pendidikan yang berteraskan 

perisian amat diperlukan dalam merealisasikan objektif Kementerian Pendidikan dan 

juga Pendidikan Teknik dan Vokasional (PTV). 
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Salah satu faktor penghalang rancangan Malaysia untuk menjadi negara 

industri sepenuhnya adalah disebabkan oleh kurangnya kemampuan sistem 

pendidikan Negara untuk melahirkan graduan dengan kompentensi teknikal yang 

mahir untuk memasuki pasaran buruh yang serba canggih (Ramlee at el., 2001). Oleh 

itu, pelajar harus menguasai segala yang dipelajari semasa berada di alam 

perkuliahan. Ini termasuklah kemahiran untuk menguasai kemahiran penggunaan 

perisian-perisian yang serba canggih seperti AutoCAD. 

Dalam artikel, Lessons for Schools: How to Work with Industry, Cecil 

Schneider (1997) menyatakan, 

Industry representatives indicated that they view the content of the degree as 
far more significant than the name of the program printed on a diploma. The 
important objective is to be sure that graduating engineers have a good 
knowledge and understanding of engineering and manufacturing principles." 

Pernyataan ini menyatakan bahawa pekerja berkelulusan tidak kira sama ada 

ijazah ataupun diploma perlu mempunyai pengetahuan dan pemahaman yang 

mendalam mengenai kejuruteraan dan prinsip pembuatan bagi suatu proses 

pembuatan. Oleh itu, kemahiran AutoCAD tidak boleh dikecualikan dalam 

melahirkan ramai pekerja mahir bagi memenuhi keperluan industri di negara ini. 

Pengajaran dan pembelajaran makmal kini kurang daya kefahaman dan tidak 

berorientasikan pelajar. Kajian yang dilakukan oleh Janice Lloyd (2005) mengenai 

kesan persembahan multimedia terhadap pembelajaran pelajar mendapati bahawa 

dalam mata pelajaran makmal, pensyarah akan bermula dengan mendemonstrasikan 

sesuatu latihan atau pengajaran. Namun, pelajar masih akan lupa sebahagian 

daripada pengajarannya apabila tiba masa untuk melakukan hands-on. Ini adalah 

kerana terdapat terlalu banyak maklumat yang disampaikan dalam sesuatu pelajaran 

makmal. Jika menggunakan video, pelajar boleh menghentikan video hands-on itu 

untuk seketika dan memainkannya semula untuk pembelajaran yang berkesan bagi 

dirinya. 

Mendidik memerlukan teknik pengajaran yang mudah dan cepat dalam 

pengajaran aplikasi perisian. Salah satu teknik tersebut ialah membangunkan 
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rakaman pengajaran perisian yang boleh digunakan untuk demonstrasi dalam kelas 

dan boleh diulangi untuk semakan. Ini dapat membantu pelajar-pelajar yang kurang 

cekap dan julung kali berdepan dengan Lukisan Terbantu Komputer misalnya. 

Malahan, ia menjimatkan masa pensyarah untuk mengulangi sesuatu prinsip dalam 

Lukisan Terbantu Komputer untuk pelajar-pelajar yang memerlukannya dan pada 

masa yang sama pensyarah boleh mengambil masa tersebut untuk menumpukan 

lebih perhatian terhadap pelajar-pelajar lain yang kurang cekap dan aplikasi lain. 

Pengurusan yang cekap hasil daripada penggunaan perakam skrin melahirkan 

pelajar-pelajar yang cemerlang dalam Lukisan Terbantu Komputer. Matlamat utama 

kursus Lukisan Kejuruteraan seperti Lukisan Terbantu Komputer ini adalah untuk 

membantu pelajar membangunkan pengetahuan dan kemahiran yang diperlukan 

untuk berfungsi sebagai ahli teknologi, jurutera, pelukis pelan dan pereka (McKenzie 

dan Jansen, 1998). Kajian ini adalah untuk membangunkan perisian perakam skrin 

bagi mencapai objektif pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran Lukisan 

Terbantu Komputer Dua. Untuk membolehkan interaksi, tutorial pelajaran Lukisan 

Terbantu Komputer Dua dalam perakam skrin juga dihasilkan. Rakaman video dalam 

pengajaran sesuatu perisian komputer telah dibuktikan keberkesanannya dalam 

menunjukkan bagaimana sesuatu perisian itu berfungsi (Mohler, 2001; Tabbers et al,. 

2004; Topper, 2005). 

1.3 Pernyataan Masalah 

Sehubungan itu, perisian Lukisan Terbantu Komputer, iaitu AutoCAD yang 

digunakan dengan meluas dalam industri masa kini memerlukan perhatian 

sepenuhnya daripada pelajar-pelajar semasa pembelajaran dan pengajaran dijalankan 

supaya tidak ketinggalan konsep dan prinsip-prinsip penting dalam 

kepenggunaannya. Namun, disebabkan oleh bilangan pelajar yang ramai berbanding 

seorang pensyarah, bukan semua masalah yang dihadapi oleh pelajar semasa di 

dalam makmal dapat diselesaikan oleh pensyarah tersebut (Crown, 1999). Malahan, 

bilangan pelajar ramai dengan masalah yang banyak boleh mengurangkan kualiti dan 

keberkesanan pengajaran dan pembelajaran yang ingin disampaikan oleh pensyarah 
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tersebut (Crown, 1999; Akerson 2002). Terdapat keadaan, di mana jurang 

pengetahuan berpunca daripada perbezaan dalam menghabiskan rancangan mengajar 

harian dan sukatan yang dirancang tanpa menghiraukan masalah yang dihadapi oleh 

pelajar (Elton 1971; Subahan, 1999). Secara tidak langsung, ini boleh melemahkan 

semangat belajar, motivasi dan kefahaman pelajar. Lantaran, menyebabkan 

sesetengah pelajar yang tidak dapat menguasai konsep dan kemahiran 

penggunaannya. Keadaan ini juga boleh menyumbang kepada masalah pengangguran 

disebabkan pelajar politeknik tidak mempunyai kemahiran dalam melukis 

menggunakan komputer (Ramlee at el., 2001). 

Masalah sesetengah pelajar tidak dapat menguasai mata pelajaran ini telah 

lama wujud dan sukar untuk diselesaikan sepenuhnya (Wiebe & Clark, 1998; 

Reffold, 1998). Situasi ini mungkin disebabkan oleh kekurangan kepakaran dalam 

membangun dan menghasilkan CD interaktif yang berkualiti yang juga memerlukan 

pengetahuan dalam Lukisan Terbantu Komputer Dua. Sekiranya tiada tindakan 

susulan diambil dengan segera, graduan-graduan politeknik yang dihasilkan tidak 

boleh bersaing dengan mana-mana institusi pengajian kemahiran yang lain. Apatah 

lagi dengan kompentensi pekerjaan yang diperlukan oleh majikan. Kesannya, 

graduan ke luaran dari politeknik, Kementerian Pengajian Tinggi Malaysia dan 

negara secara khususnya tidak mendapat pengiktirafan dari industri dan global. 

Setiap pelajar mempunyai tahap penerimaan, latar belakang, kebolehan 

pembelajaran dan gaya pembelajaran yang berbeza terhadap pengajaran Lukisan 

Terbantu Komputer Dua yang hanya disampaikan secara format "lihat apa yang 

sedang disampaikan pada skrin dan lakukannya" (Crown, 1999; Folkestad & 

Miranda, 2002). Dalam keadaan sedemikian, terdapat pelajar yang dapat menguasai 

mata pelajaran tersebut dan terdapat pula pelajar yang menunggu dan melihat 

(Crown, 1999; Folkestad & Miranda, 2002). Oleh itu, akan ada sebilangan pelajar 

yang ketinggalan dan ini menyebabkan pengajaran tersebut tidak mencapai objektif 

yang diingini. Ini membawa kepada situasi dimana pengajaran dan pembelajaran 

Lukisan Terbantu Komputer Dua hanya semata-mata untuk demonstrasi dalam 

makmal tetapi bukan untuk mengaplikasikannya (Crown, 1999; Folkestad & 

Miranda, 2002). Ini merupakan faktor-faktor pelajar tidak dapat memahami apa yang 

disampaikan dan kurang berminat terhadap mata pelajaran Lukisan Terbantu 
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Komputer Dua. Oleh itu, adalah tidak mustahil pencapaian pelajar dalam mata 

pelajaran ini adalah rendah. 

Penyelesaiannya, bagi membantu memotivasikan pelajar dan mengurangkan 

bebanan pensyarah di dalam makmal AutoCAD, cakera padat (CD) mata pelajaran 

Lukisan Terbantu Komputer Dua dibangunkan bagi memberi tunjuk ajar kepada 

pelajar mengenai prinsip-prinsip dan kemahiran penggunaan Lukisan Terbantu 

Komputer Dua. Kebaikannya ialah, CD ini boleh diulang tayang untuk latih tubi bagi 

pelajar-pelajar yang lemah, di makmal ataupun di rumah. Malah, CD yang dihasilkan 

ini mengikut kualiti yang tinggi bagi mencapai keberkesanan pengajaran dan 

pembelajaran yang ingin disampai oleh seseorang pensyarah. Mengikut Lowe 

(2001), keberkesanan pengajaran lebih bergantung kepada kualiti reka bentuk media, 

bukan pada media tersebut. Masalah motivasi, kefahaman dan pencapaian pelajar 

dapat diselesaikan dengan pembangunan dan penghasilan rakaman skrin video ini 

yang dapat mengutarakan masalah sebenar yang dihadapi pelajar dalam mata 

pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua. 

1.4 Matlamat Kajian 

Matlamat utama kajian yang dijalankan adalah untuk mengkaji pengaruh 

kualiti cakera padat (CD) mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua dengan 

menggunakan perakam skrin Camtasia Studio terhadap motivasi, kefahaman dan 

pencapaian pelajar. 

1.5 Objektif Kajian 

Kajian ini adalah menjurus kepada menjadikan matlamat pembelajaran lebih 

sistematik dan terancang. Objektif-objektif kajian yang telah digariskan adalah: 
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(i) Menghasilkan rakaman skrin video dengan menggunakan Camtasia Studio bagi 

mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua yang memenuhi ciri-ciri video 

yang berkualiti. 

(ii) Mengenalpasti CD perakam skrin video yang dihasilkan boleh meningkatkan 

motivasi pelajar terhadap mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua. 

(iii) Mengenalpasti CD rakaman skrin video yang dihasilkan boleh meningkatkan 

kefahaman pelajar terhadap mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua. 

(iv) Menilai perbezaan yang signifikan secara statistik bagi min pencapaian di 

antara kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan. 

(v) Mengenalpasti perkaitan antara kualiti video CD dengan motivasi dan 

kefahaman pelajar. 

1.6 Persoalan Kajian 

Di dalam kajian ini, pengkaji menyenaraikan beberapa soalan kajian yang 

diharapkan dapat membantu pernyataan masalah seperti yang diterangkan. Aspek-

aspek yang dikenalpasti ialah: 

(i) Adakah rakaman skrin video yang dihasilkan menggunakan Camtasia Studio 

bagi mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua memenuhi ciri-ciri video 

yang berkualiti? 

(ii) Sejauh manakah CD perakam skrin video yang dihasilkan boleh meningkatkan 

motivasi pelajar terhadap mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua? 
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(iii) Sejauh manakah CD rakaman skrin video yang dihasilkan boleh meningkatkan 

kefahaman pelajar terhadap mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer Dua? 

(iv) Adakah terdapat perbezaan yang signifikan secara statistik bagi min pencapaian 

di antara kumpulan eksperimen dan kumpulan kawalan? 

(v) Adakah terdapat perkaitan antara kualiti video CD dengan motivasi dan 

kefahaman pelajar? 

1.7 Hipotesis Kajian 

Kajian ini diuji dengan menggunakan hipotesis berikut: 

Hipotesis Persoalan Kajian 1: 

H0 : Tidak terdapat perbezaan statistik yang signifikan di antara min skor markah 

ujian pra dan ujian pos di antara kumpulan eksperimental dan kumpulan 

kawalan. 

Ha : Terdapat perbezaan statistik yang signifikan di antara min skor markah ujian 

pra dan ujian pos di antara kumpulan eksperimental dan kumpulan kawalan. 

Hipotesis Persoalan Kajian 2: 

Ho : Tidak terdapat perkaitan statistik yang signifikan di antara kualiti video 

dengan motivasi dan kefahaman pelajar dalam kumpulan eksperimen. 

H a : Terdapat perkaitan statistik yang signifikan di antara kualiti video dengan 

motivasi dan kefahaman pelajar dalam kumpulan eksperimen. 
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1.8 Kerangka Teori Kajian 

Untuk menjalankan kajian ini, pengkaji menggunakan CD rakaman skrin 

video yang berkualiti untuk mengkaji pelajar-pelajar Diploma Kejuruteraan 

Mekanikal Semester Lima di politeknik. Faktor-faktor yang akan dikaji adalah kualiti 

video yang dihasilkan, motivasi dan kefahaman pelajar terhadap mata pelajaran 

Lukisan Terbantu Komputer Dua dengan menggunakan CD perakam skrin video 

tersebut. Selain itu, peningkatan motivasi pelajar-pelajar kejuruteraan mekanikal di 

politeknik setelah menggunakan CD video yang berkualiti juga dihubungkaitkan 

dengan kefahaman yang diperoleh oleh pelajar-pelajar. 

Berdasarkan Rajah 1.1, kerangka teori bagi kajian ini adalah direka oleh 

pengkaji sendiri mengikut kesesuaian kajian yang dijalankan. Berpandukan kerangka 

teori tersebut, pelajar Diploma Kejuruteraan Mekanikal politeknik adalah merupakan 

input utama dalam kajian ini. 
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Skop Kajian 

Skop yang telah digariskan di dalam kajian ini adalah: 

Membangun, menghasil dan memperkenalkan CD Lukisan Terbantu Komputer 

Dua melalui rakaman skrin video untuk pelajar kejuruteraan dengan tujuan 

untuk mengesan peningkatan motivasi, tahap pemahaman dan pencapaian 

pelajar berbanding pengajaran tradisional. 

Mendapatkan hubungan korelasi di antara peningkatan motivasi dan tahap 

kefahaman pelajar. 

Mendapatkan maklum balas responden dengan mengedarkan borang soal 

selidik yang terdiri daripada tiga bahagian iaitu: 

a. Kualiti video 

Ia meliputi aspek reka bentuk, kesesuaian, kejelasan imej, kesan audio 

dan penggunaan bahasa dalam video yang dihasilkan melalui perakam 

skrin video. 

b. Motivasi 

Ia meliputi peningkatan minat untuk belajar, kepuasan, pengalaman dan 

minat menggunakan CD perakam skrin video ini. 

c. Kefahaman 

Ia meliputi aspek penguasaan teknik melukis, kefahaman, kemahiran dan 

penggunaan suara latar dalam video yang dihasilkan melalui perakam 

skrin video. 

Sebelum borang soal selidik diedarkan, ujian pra dan pos dijalankan terlebih 

dahulu untuk mengukur latar belakang dan tahap pencapaian pelajar. 
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(v) Borang soal selidik diedarkan di kalangan pelajar dari kumpulan eksperimen 

bagi mengumpul data mentah hasil maklum balas pelajar melalui borang soal 

selidik. 

Data-data mentah dianalisis menggunakan program SPSS (Statistical 

Package For Social Sciences) Versi 13 untuk mendapatkan kebolehpercayaan dan 

kesahan instrumen kajian. 

1.10 Batasan Kajian 

Kajian ini dilaksanakan di sebuah politeknik iaitu Politeknik Sultan Abdul 

Halim Muadzam Shah, Jitra, Kedah. Kajian ini dijalankan terhadap pelajar-pelajar 

yang mengambil mata pelajaran Lukisan Terbantu Komputer, iaitu pelajar Semester 

Lima jurusan Diploma Kejuruteraan Mekanikal (DKM). Dalam kajian ini, kumpulan 

yang sama dipilih untuk dijadikan sampel iaitu pelajar kejuruteraan. Ini adalah 

penting bagi memastikan latar belakang pendidikan komputer pelajar adalah sama. 

Ketepatan kajian adalah bergantung kepada keikhlasan pelajar menjawab soal 

selidik. CD rakaman skrin video ini dijalankan bersendirian oleh pengkaji, oleh itu 

CD yang dibangunkan ini adalah berdasarkan kepada tahap kebolehan dan 

kemampuan pengkaji. 

1.11 Kepentingan Kajian 

Hasil daripada dapatan kajian ini mempunyai kepentingan kepada pihak-

pihak tertentu seperti: 
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(i) Pengkaji 

Untuk mengetahui sejauh manakah keberkesanan pembelajaran berbantukan 

video, minat dan kefahaman dalam mempelajari perisian komputer. Ia juga 

bertujuan untuk mengetahui bagaimana ia harus diketengahkan kepada 

pelajar agar ilmu yang dimiliki dapat dimanfaatkan sepenuhnya. 

(ii) Pensyarah 

Pensyarah pula dapat menggunakan dapatan kajian ini bagi memantapkan 

lagi kemahiran pengajaran dan pembelajaran, menambahkan pengetahuan 

tentang ilmu pendidikan, mengetahui keperluan semasa yang diinginkan 

dalam proses pengajaran dan pembelajaran serta motivasi untuk berusaha 

dengan lebih tekun. 

(iii) Pelajar 

Dapat meningkatkan motivasi pelajar dan persediaan pelajar menghadapi 

alam pekerjaan, disamping melahirkan pelajar politeknik yang kreatif, kritis 

dan inovatif bersesuaian dengan matlamat negara ke arah Wawasan 2020 dan 

untuk menjadikan masyarakat yang progresif dan berteknologi. Selain itu, 

pelajar boleh menjadikan Lukisan Terbantu Komputer Dua sebagai 

pengantaraan dalam menjalankan projek akhir di politeknik. 

1.12 Definisi Operasional 

Beberapa istilah tertentu bagi menerangkan dengan lebih terperinci aspek-

aspek yang berkaitan telah digunakan dalam kajian ini. Antaranya ialah: 

(i) Pengajaran dan pembelajaran 

Proses pengajaran adalah suatu proses yang diarahkan kepada satu matlamat 

iaitu mencapai atau menghasilkan pembelajaran yang berfaedah melalui cara-

cara pengajaran yang terbaik, sistematik atau terancang. 
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(ii) Kualiti 

Ia meliputi aspek pengantaraan, reka bentuk, isi kandungan, nilai pendidikan, 

kesesuaian, kejelasan imej, kesan audio dan penggunaan bahasa dalam video 

yang dihasilkan melalui perakam skrin video. 

(iii) Lukisan Terbantu Komputer Dua 

Lukisan Terbantu Komputer Dua merupakan mata pelajaran di politeknik 

yang menggunakan perisian AutoCAD yang dibangunkan oleh syarikat 

Autodesk untuk menghasilkan lukisan-lukisan kejuruteraan berbantukan 

komputer. Lukisan Terbantu Komputer boleh dihasilkan dalam bentuk dua 

dimensi dan tiga dimensi. 

(iv) Camtasia Studio 

Camtasia Studio merupakan perisian yang dibangunkan oleh syarikat 

TechSmith yang digunakan untuk merakam skrin pada komputer dan 

menjanakannya dalam bentuk video mengikut format yang dikehendaki. Ia 

berperanan sebagai perakam video dalam komputer dan penyuntingan format 

video yang dikehendaki. 

(v) Rakaman skrin video 

Rakaman skrin video ialah video digital yang dihasilkan melalui rakaman 

pada skrin komputer. Segala paparan atau pergerakan tetikus pada skrin 

komputer mengenai bagaimana perisian AutoCAD digunakan dirakam dan 

dihasilkan dalam bentuk video. Video di dalam sebuah persembahan 

multimedia merupakan salah satu cara berkesan untuk menyampaikan 

maklumat. 

(vi) Pencapaian 

Menurut Kamus Dewan Edisi Baru (1989), pencapaian ditakrifkan sebagai 

apa yang telah dicapai (dihasilkan atau diperolehi); iaitu prestasi. Dalam 

kajian ini, pencapaian bermaksud prestasi akademik yang perolehi pelajar 

dalam ujian yang disediakan. 
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KAJIAN LITERATUR 

2.0 Konsep Dan Pengenalan Kepada E-Pembelajaran 

Konsep e-pembelajaran (e-learnmg) telah bermula sejak tahun 1980-an lagi 

di Kanada (Wagner, 1988) dan di Hong Kong (Kelly dan Kember, 1992). Sejak dua 

dekad kebelakangan ini, internet telah membangun daripada satu rangkaian yang 

kecil (yang hanya menghubungkan saintis-saintis) kepada forum terbesar dunia untuk 

pertukaran idea-idea dan maklumat. Pembelajaran atas-talian (online education), e-

pembelajaran (e-leaming), sistem pendidikan atas talian (online education systems), 

sistem pendidikan atas talian bersepadu (integrated online education systems) adalah 

istilah-istilah yang melambangkan pendidikan akademik di dunia baru ini. 

Percambahan maklumat melalui internet telah mengubah hidup manusia di seluruh 

pelusuk dunia, iaitu dari segi cara manusia bekerja dan belajar. Terdapat perbezaan 

yang ketara di antara proses pembelajaran tradisional dan e-pembelajaran di dalam 

pendidikan teknik dan vokasional (PTV) (Rajah 2.1). 
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Proses Pembelajaran Tradisional Proses E-Pembelajaran 

Rajah 2.1: Perbezaan di antara proses-proses pembelajaran tradisional dan baru 
(Peters, 2005) 

Pembelajaran elektronik atau e-pembelajaran adalah penyelesaian kepada 

cabaran latihan dan komunikasi yang diwujudkan oleh "ekonomi-internet" baru. E-

pembelajaran merujuk kepada pendidikan yang dibantu oleh atau disampaikan 

melalui internet. Konsep ini bermula di jabatan-jabatan latihan korporat, sekolah-

sekolah dan universiti-universiti sebagai salah satu alat bantuan pengajaran. Pada 

hari ini, e-pembelajaran merupakan satu jalan penyelesaian yang digunakan oleh 

sesebuah organisasi, iaitu dari aspek komunikasi dan pemasaran korporat hinggalah 

kepada dokumentasi teknikal, pembuatan, kejuruteraan, perhubungan awam, 

sokongan pelanggan, kawalan kualiti dan hubungan para analisis untuk berkongsi 

maklumat, pengalaman dan idea-idea. E-pembelajaran juga merupakan salah satu 

penyelesaian kepada cabaran-cabaran pengemaskinian kurikulum PTV alaf baru 

seperti yang digariskan oleh Barnett dan Ryan (2005). 

Dalam era internet ini, manusia perlu belajar kemahiran dan teknologi baru 

dengan pantas disamping memperolehi pengetahuan baru, namun kaedah latihan 
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tradisional adalah tidak cukup fleksibel untuk merapatkan jurang di antara 

pembelajaran kemahiran dan pengetahuan. Revell (2003) dalam kajiannya juga 

menyatakan kepentingan e-pembelajaran dalam semua peringkat pendidikan dan 

penekanan yang lebih perlu diberikan dalam pendidikan teknikal dan vokasional 

(PTV) kerana dasar PTV yang lebih mementingkan kemahiran. Malah, profesional 

yang sedang mempraktikkan amalan juga perlu merebut peluang teknologi dan 

amalan pembelajaran terkini melalui perisian-perisian pembelajaran interaktif, 

contohnya yang berasaskan laman web supaya dapat meningkatkan daya saing diri 

(Nattestad et al., 2002). E-pembelajaran pula digunakan oleh pelajar pelbagai lapisan 

umur untuk melengkapkan diri dengan pengetahuan dan kemahiran berteknologi 

baru (Voyageur, 2001; Trentin, 2004). 

Pada hari ini, mesin-mesin yang besar telah digantikan dengan perisian-

perisian komputer (software) yang bijak. Bagi seorang ahli elektrik yang mahu 

mempunyai daya saing, dia haruslah senantiasa memajukan kemahirannya mengikut 

keadaan semasa. Teknologi berubah dengan pantas, dan apa yang dianggap moden 

semalam adalah tidak pada hari ini. UNESCO (1999) menganggarkan bahawa, 

selepas 10 tahun seseorang pelajar tamat pengajiannya, 80% daripada pengetahuan 

teknikal graduan tersebut akan menjadi tidak begitu berguna. Seorang graduan yang 

ingin sentiasa arif dan efisien dalam bidang dan profesionnya, perlu sentiasa 

melengkapkan dirinya seiring dengan kemajuan teknologi terkini. 

E-pembelajaran juga menawarkan fleksibiliti bagi pelajar-pelajar yang 

bekerja secara berkumpulan. Mereka mempunyai akses dan boleh mengemaskini 

sumber-sumber di mana-mana dan pada bila-bila masa sahaja dan boleh mengurus 

dan mengawal aliran kerja mereka dengan efisien. Pengagihan kerja adalah elemen 

utama di dalam sebuah pasukan rekabentuk kejuruteraan dimana perkongsian 

maklumat dan sumber adalah penting (McGill et al., 2005). Tambahan pula, 

pengumpulan sumber-sumber dalam situasi bekerja dalam berkumpulan boleh 

memanfaatkan pembelajaran terutamanya apabila pelajar perlu bertindakbalas dan 

berinteraksi dengan maklumat dan sumber yang mereka telah naikmuatkan dalam 

ruang kerja tersebut. 
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Zota dan Oancea (2003) merumuskan bahawa terdapat tiga komponen utama 

dalam persekitaran e-pembelajaran iaitu kandungan pembelajaran, teknologi 

pembelajaran dan teknik pembelajaran. Langkah yang diambil oleh institusi 

pendidikan dan syarikat di dalam mengeratkan hubungan di antara pelajar, 

kandungan pembelajaran, pembangunan kandungan dan pengurus latihan ialah 

dengan penggunaan Objek Pembelajaran Elektronik (OPE). OPE ialah satu rangka 

kerja untuk penjanaan, integrasi dan penggunaan semula pelbagai jenis objek-objek 

pembelajaran. Projek IMS dan SCORM adalah dua inisiatif yang diambil untuk 

membantu dalam integrasi dan pertukaran data kandungan pembelajaran. Terdapat 

pelbagai metodologi pedagogi pada masa kini. Strategi utama yang digunakan dalam 

kebanyakan projek berasaskan ICT ialah pembelajaran atas talian (on-line learning) 

dan pembelajaran bersama (collaborative learning). 

Menurut pandangan Schwermer dan Hannover (2003) pula, e-pembelajaran 

adalah satu bentuk pembelajaran jarak jauh yang berfungsi terutamanya dengan 

bahan-bahan pengajaran berasaskan laman web bersama dengan platform 

komunikasi berasaskan laman web. Pembangunan e-pembelajaran bermula dengan 

"Kursus-Tele" pertama dalam tahun 1997. Kandungan e-pembelajaran adalah 

berdasarkan bahan pembelajaran bercetak (terutamanya skrip-skrip seminar), tetapi 

diubahsuai untuk digunakan dalam media-media elektronik. Projek-projek 

berdasarkan pembelajaran atas talian ialah seperti TELENET dan UPLOADED IT. 

Dua sasaran pasaran TELENET ialah bahagian latihan dan pendidikan vokasional 

(berorientasikan orang awam) dan latihan korporat (berorientasikan keperluan 

syarikat untuk melatih pekerja). 

2.2 E-Pembelajaran Dalam PTV 

Pendidikan teknikal dan vokasional senantiasa diberi penekanan di seluruh 

pelusuk dunia. UNESCO (2003) turut membantu kerajaan-kerajaan dalam 

menyediakan pendidikan teknikal dan vokasional. Ini adalah kerana latihan 
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kemahiran yang ditawarkan oleh PTV dapat membantu meningkatkan produktiviti 

dan mengekalkan daya saing dalam ekonomi dunia baru. 

Di peringkat PTV atau pendidikan dan latihan di peringkat yang lebih tinggi, 

e-pembelajaran telah digunakan melalui tiga kaedah utama iaitu pengajaran kelas 

berbantukan teknologi (ilustrasi menggunakan laman web, forum atas talian dan 

sebagainya), pendidikan jarak jauh (universiti terbuka) dan pembelajaran teragih 

(atau distributed learning, iaitu gabungan di antara pengajaran berhadapan dengan 

pelajar dan pengajaran atas talian) (Bates, 2001). 

Mod pengajaran utama yang digunakan di dalam e-pembelajaran di peringkat 

PTV kini ialah internet. Mod-mod pengajaran lain tennasuklah CD-ROM, video dan 

sebagainya. Di antara ciri yang membezakan e-pembelajaran dengan pembelajaran 

secara tradisional ialah e-pembelajaran boleh mengintegrasikan beberapa media 

kepada aplikasi pendidikan yang tunggal, interaktif dan cukup fleksibel dari segi 

jadual, masa dan lokasi, dan ia juga mampu menyebarkan sumber maklumat tanpa 

had. Statistik penggunaan internet berikut menunjukkan betapa sesuatu sumber 

maklumat dapat disebarkan tanpa had, pengguna internet di Brazil telah meningkat 

dari 1.7 juta kepada 9.8 juta orang, 3.8 juta ke 16.9 juta orang di China dan 2500 

kepada 25000 orang di Uganda (Guttman, 2003). 

Dapat dilihat bahawa teknologi laman web telah menyediakan landasan 

pendidikan PTV yang baru, disamping menyusun semula cara pembelajaran belajar. 

Bahan-bahan pengajaran juga boleh dikemaskini sepanjang masa. Manakala, pelajar 

mempunyai akses ke atas informasi yang lebih banyak yang mana mungkin tidak 

akan dapat diperoleh melalui model klasik pembelajaran. 

Bahan-bahan yang lazimnya digunakan dalam kursus-kursus e-pembelajaran 

laman web PTV termasuklah: 

i. bahan-bahan pendidikan jarak jauh elektronik atau "bahan bacaan elektronik" 

ii. kursus-kursus kemahiran yang dibangunkan untuk digunakan dalam kelas 

(pembelajaran dalam kumpulan-kumpulan kecil) 
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iii. bahan pembelajaran kendiri, digabungkan dengan forum berita untuk 

perbincangan melalui internet di antara pensyarah dan pelajar. 

2.3 Kaedah dan Pembangunan E-Pembelajaran Dalam PTV 

Schwermer dan Hannover (2003) telah mencadangkan agar diadakan satu 

forum berita-berita untuk setiap kursus atau subjek PTV. Selain daripada fungsi 

untuk komunikasi di antara pensyarah dan pelajar, forum tersebut juga menyediakan 

latihan untuk pelajar-pelajar bekerjasama tanpa interaksi bersemuka. Oleh itu, 

dengan e-pembelajaran, pelajar-pelajar bukan sahaja belajar mengenai subjek tetapi 

juga memperoleh kemahiran kaedah-kaedah bekerja yang tertentu (iaitu seperti 

kemahiran bersosial). 

Setiap pelajaran dalam e-pembelajaran PTV distrukturkan dalam cara yang 

sama, iaitu bermula dengan objektif-objektif pembelajaran, diikuti dengan elemen-

elemen yang lebih spesifik, seperti gambaran sesebuah pelajaran secara keseluruhan. 

Elemen yang ketiga ialah teks yang lebih panjang untuk bacaan dengan grafik yang 

bersesuaian dan akhirnya pelajar-pelajar perlu menyelesaikan tugasan-tugasan yang 

dikhaskan untuk setiap mata pelajaran. Hasil tugasan-tugasan tersebut akan dilapor 

dan dibincangkan di dalam forum. 

Elemen-elemen pembangunan e-pembelajaran dalam PTV ialah: 

i. Mod-mod e-pembelajaran serentak seperti e-mel dan forum-forum berita 

diadakan untuk komunikasi bermediakan komputer. 

ii. Konsep pengajaran dalam pembentangan bahan-bahan pembelajaran, 

disamping untuk memandu proses pembelajaran, perlu mempunyai 

permulaan pengajaran yang induktif dan kesimpulan yang deduktif. 
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iii. Bahan-bahan pembelajaran diperkayakan dengan pedagogi, untuk 

membolehkan pembelajaran situasi (contohnya, dengan cerita-cerita berfoto 

dan kajian-kajian kes). 

iv. Strategi pembelajaran perlu bermotivasikan pedagogi, mengaktifkan pelajar 

dengan tugasan-tugasan untuk menganalisis, menulis, menyelidik, 

membincang, menilai, eksperimentasi dan sebagainya. 

v. Pembelajaran gabungan, iaitu perlu adanya kombinasi pembelajaran dalam 

kelas tradisional dengan e-pembelajaran. 

Perspektif e-pembelajaran dalam PTV dilihat sebagai: 

i. Bahan-bahan pengajaran boleh diubahsuaikan untuk keadaan atau institusi 

pendidikan lain. 

ii. Pengalaman-pengalaman dengan kursus-kursus e-pembelajaran, 

pembangunan konsep kandungan e-pembelajaran dan pembangunan konsep 

pengajaran e-pembelajaran boleh dikongsi dengan institusi pendidikan lain 

atau perseorangan. 

Karunaratne (2001) di dalam kertas cadangannya menyatakan bahawa di 

antara faktor-faktor yang diambilkira dalam pembangunan sistem e-pembelajaran 

dalam institusi-institusi teknikal dan vokasional ialah: 

i. Pembangunan infrastruktur 

Menilai keperluan e-pembelajaran. 

Mereka bentuk sistem. 

Pembelian peralatan. 

Memasang sistem rangkaian. 

Menguji dan menetapkan keperluan. 

ii. Pembangunan program e-pembelajaran 
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Memilih kursus-kursus e-pembelajaran sebagai projek pemandu. 

Mereka bentuk dan membangunkan kursus-kursus. 

Penyebaran maklumat dan pengujian. 

Membangunkan kursus-kursus lain. 

iii. Latihan pelatih dan staf 

Memilih staf untuk latihan. 

Melatih staf dalam penggunaan komputer. 

Melatih berkenaan e-pembelajaran. 

Melatih staf mengenai pembangunan kursus. 

2.4 Konsep dan Elemen Multimedia 

Konsep dan elemen-elemen yang perlu ada dalam bahan pengajaran 

berbentuk multimedia perlulah didalami terlebih dahulu sebelum sesebuah bahan 

pengajaran tersebut diguna dan disampaikan kepada pelajara-pelajar. Pada peringkat 

awal, multimedia sering didefinisikan sebagai media yang berkaitan dengan pelbagai 

teknologi baru seperti teknologi audio, teknologi cakera padat, pengimbas grafik dan 

sebagainya. Dari masa ke semasa, definisi ini berubah seiring dengan perkembangan 

teknologi multimedia itu sendiri. Menurut Jamalludin & Zaidatun (2003), masyarakat 

umum menerima multimedia sebagai kombinasi pelbagai jenis media yang 

berhubung terus dengan penggunaan teknologi komputer. 

Multimedia secara amnya merujuk kepada gabungan pelbagai elemen seperti 

teks, grafik, audio, video dan animasi bagi menghasilkan satu persembahan 

maklumat yang menarik, interaktif serta berkesan melalui penggunaan teknologi 

komputer (Baharuddin et al., 2001). Kenyataan ini mempunyai persamaan dengan 

definisi yang diutarakan oleh Kleen & Shell (1994), Naijjar (1996), dan Tannenbaum 

(1998) iaitu multimedia didefinisikan sebagai informasi media komputer dan 

dipersembahkan dengan lebih daripada satu elemen. Ia mengandungi sebahagian, 

tidak semestinya semua elemen iaitu teks, grafik pegun, grafik bergerak, animasi, 
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hipermedia, gambar, video dan audio yang terdiri daripada bunyi, muzik dan narratif. 

Manakala, Jonassen et al. (1999) memberi pendapat yang sama iaitu multimedia 

mewakili integrasi lebih daripada satu medium untuk membentuk komunikasi. Media 

mewakili mod pengalaman yang berbeza termasuk penglihatan, pendengaran dan 

perasaan. 

2.5 Pembangunan Multimedia Dalam E-Pembelajaran 

Pembangunan awal multimedia dalam pendidikan boleh dilihat melalui 

pengajaran secara penyiaran (iaitu, radio diikuti dengan televisyen, yang digunakan 

dengan meluas sebagai alat bantuan pengajaran), pengajaran berbantukan video dan 

pakej kaset audio. Teknologi media dan komunikasi seperti perakam kaset dan 

kamera video juga digunakan dengan meluas dalam pengajaran dan pembelajaran 

dimana pelajar boleh merekodkan aktiviti mereka sendiri (Herremans, 1995; 

Rozinah, 2000; Baharuddin, 2000; Jamalludin et al., 2003). Menurut Herremans 

(1995), salah satu produk multimedia yang sedang membangun ialah CD-ROM. 

Cakera CD-ROM lazimnya mempunyai diameter 12 cm dan ia boleh merekod 

bahan-bahan secara digital dan ia adalah mudah untuk dirujuk. Bahan-bahan rujukan 

seperti peta, ensiklopedia dan sebagainya dapat dibangunkan dan disimpan dengan 

baik dalam CD. Secara teknikal, dua sistem iaitu CDi dan CD-ROM, walaupun 

berdasarkan medium yang sama mempunyai spesifikasi yang berlainan. CD-ROM 

adalah berasaskan komputer peribadi (PC), yang memerlukan hardware, fleksibel 

digunakan dan mudah diintegrasikan dengan aplikasi lain yang berasaskan komputer. 

Pemain CDi pula adalah lebih murah, mudah dan merupakan multimedia yang lebih 

berkualiti. 

Bahan pendidikan yang menghiburkan atau "edutainment" adalah aspek 

komersial pasaran yang utama. Penggunaan CD-ROM atau CDi boleh dilihat dalam 

pembangunan pendidikan, seperti bahan-bahan pendidikan yang diterbitkan oleh 

Microsoft dan syarikat-syarikat penerbitan seperti Pearson dan McGraw-Hill. 

Edutainment boleh ditakrifkan sebagai "satu landasan dimana pelajar boleh 
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menikmati apa yang dipelajari dengan satu kombinasi medium-medium (seperti 

bunyi, animasi, video, teks dan imej) dengan hanya menggunakan tetikus komputer 

untuk menunjuk dan klik pada gambar, perkataan atau butang tertentu, dan 

penerangan serta maklumat akan terpapar pada skrin komputer" (Embi & Hussain, 

2005). Ia juga biasanya wujud dalam bentuk permainan elektronik pendidikan. 

Permainan elektronik sememangnya mempunyai unsur motivasi. Menurut 

Jamalludin (2003), edutainment (education + entertainment) merupakan satu konsep 

pembelajaran baru hasil gabungan pendekatan pendidikan dan hiburan. 

Ramlee (2003) melaporkan bahawa, terdapat pelajar atau pensyarah dari 

institusi pendidikan teknik dan vokasional yang telah mewujudkan alat-alat 

multimedia yang digunakan untuk membantu dalam pengajaran dan pembelajaran 

bidang-bidang tertentu. Contoh aplikasinya ialah projek-projek mata pelajaran 

tertentu disimpan dalam bentuk CD untuk membolehkan maklumat ini dirujuk di 

kemudian hari. Usaha untuk mengimplementasikan idea-idea moden multimedia 

sejak 10 tahun lalu telah menjadi asas untuk kajian dan usaha baru untuk 

mewujudkan pengetahuan mengenai faktor-faktor kritikal seperti pedagogi, 

kemahiran pensyarah dan corak pembelajaran. 

Kini, bahan pendidikan yang begitu banyak boleh diperolehi melalui internet 

atau www (world wide web) dengan begitu mudah. Internet merupakan satu sumber 

untuk memperolehi maklumat dan komunikasi untuk pensyarah dan ahli komuniti 

pendidikan. Melalui internet, maklumat boleh diperolehi pada bila-bila masa dan 

dimana-mana sahaja (Shih & Gamon, 2001; UNESCO, 2002; Alomyan, 2004). 

2.6 Pemilihan dan Pembangunan Alat Multimedia Yang Bersesuaian Untuk 

PTV 

Pemilihan alat multimedia untuk digunakan dalam pengajaran dan 

pembelajaran dalam PTV perlulah berdasarkan bilangan pelajar dan jenis kemahiran 

yang perlu diajar atau dilatih. Keperluan analisis sebegini adalah berdasarkan 
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