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ABSTRAK

Pada masa kini negara yang menguasai teknologi maklumat akan menjadi
sebuah negara yang maju. Bagi merealisasikan perkembangan ini negara kita juga tidak
mahu ketinggalan untuk menguasai era teknologi maklumat terutamanya dalam bidang
pendidikan. Oleh itu, kajian ini dijalankan untuk membangunkan sebuah CD Interaktif
bagi subjek Kartografi di Politeknik. Cd Interaktif yang diberi nama sebagai e-Carto ini
kemudiannya diuji dari tiga aspek utama iaitu isi kandungan, antaramuka dan strategi P
& P yang digunakan. Responden kajian ini terdiri daripada pelajar semester tiga
Diploma Ukur tanah (3 DUT) di Politeknik Sultan Ahmad Shah. Manakala, instrumen
yang digunakan untuk penilaian ialah melalui kaedah soal selidik yang diedarkan kepada
responden. Data yang diperolehi ini akan dianalisis dengan menggunakan Perisian SPSS
dengan menggunakan kaedah Statistik Deskriptif untuk mendapatkan skor min. Dapatan
xajlan menunjukkan bahawa pelajar telah menunjukkan maklumbalas yang positif
terhadap e-Carto iaitu dari segi isi kandungan (M= 3.48), antaramuka (M = 3.41) dan
strategi P & P ( M = 3.50). Secara keseluruhannya ia menujukkan bahawa penilaian
ketiga-tiga aspek ini berada pada tahap tinggi. Oleh itu e-Carto sesuai digunakan sebagai

bahan pengajaran berbantukan komputer bagi subjek Kartografi di Politeknik.
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ABSTRACT

Nowadays, information technology is becoming increasingly important
especially for those which are aiming to became a fully developed. Knowing the
importance of the technology Malaysia is trying to adopt it into her educational
secter. For this reason, a study was conducted to develop an interactive CD known
as e-Carto for Cartography subject. The interactive CD had been tested in three
major aspects which include were contents, interface and leaming and teaching
strategies. The respondents were the Third Semester Diploma of Land Serveying of
Politeknik Sultan Ahmad Shah. Evaluation of the teqhnique was done by using
drafted quissionnaire on the student involved. Then, the data was analyzed using
SPSS software which uses statistic descriptive method in determining the mean
score. The result showed all respondents gave positive respond on the contents of e-
Carto (M = 3.48), interface (M = 3.41) and learning and teaching strategies ( M =
3.50). Based on the positive results it can include that, the e-Carto can be used as a

tool in teaching the subject Carthography.
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BAB 1

PENGENALAN

1.1 Pengenalan

Bagi merintis ke era dunia siber dan agar tercapainya Wawasan 2020, adalah
menjadi tanggungjawab Kementerian Pendidikan untuk melahirkan pakar-pakar
dalam bidang teknologi maklumat. Perke‘mbangan teknologi maklumat yang begitu
~ pesat menyebabkan institusi pendidikan juga menyahut seruan negara dengan
penggunaan komputer di semua pusat pengajian bermula di peringkat rendah hingga

ke peringkat yang lebih tinggi.

Salah satu perkembangan terbaru dalam bidang ini ialah teknologi
multimedia. Teknologi multimedia mampu memberi kesan yang besar dan mendalam
dalam bidang komunikasi dan pendidikan. Teknologi multimedia dapat
mempercepatlan dan mampu memberi kefahaman tentang sesuatu dengan tepat,
menarik dan dengan kadar yang segera. Teknologi multimedia adalah satu teknologi
yang menggabungkan sepenuhnya teknologi komputer, pemain cakera padat, sistem
video dan sistem audio bagi mendapat kombinasi yang lebih baik dan meningkatkan

interaksi di antara pengguna dengan komputer.



Dalam konteks pendidikan, interaktif melalui multimedia telah memainkan
peranan yang penting dalam mengembangkan proses pengajarn dan pembelajaran
(P & P) ke arah yang lebih dinamik dan bermutu. Ini dibantu dengan keupayaan
komputer dalam mempersembahkan maklumat, menyokong penghasilan aplikasi
pengajaran pembelajaran. Namun begitu apa yang lebih penting ialah kefahaman
tentang bagaimana untuk menggunakan teknologi tersebut dengan lebih efektif dan
efisien serta dapat membina dan mengeluarkan idea-idea baru dalam menghasilkan
dan mempersembahikan bahan pembelajaran yang membolehkan pelajar-pelajar
dimotivasikan untuk menjelajah isi pembelajaran dan seterusnya memperkayakan

proses pembelajaran.

Gabungan teknologi multimedia dalam CD-ROM interaktit seperti elemen
visual, suara dan sebagainya menjadikan ia alat bantu mengajar yang menarik. Kini,
multimedia menawarkan pelbagai platform supaya pengguna dapat membuat pilihan
dari segi perkakasan dan perisian. Sebenarnya multimedia menggabungkan dua
revolusi maklumat terbesar abad ini iaitu komputer dan televisyen. Televisyen telah
merevolusikan akses maklumat manakala komputer merevolusikan kebolehan

* pengguna untuk menyimpan dan mencapai maklumat.

Multimedia membawa keluaran dan perkhidmatan dalam bentuk gabungan
kebolehan audio visual televisyen dan kebolehan interaktif komputer untuk
menghasilkan suatu alat komunikasi yang intuitif dan multidimensi. Komputer yang
mempunyai perkakasan yang berupaya untuk melaksanakan perisisan multimedia
dipanggil komputer multimedia, sementara perisian-perisiannya pula dimuatkan
dengan grafik dan suara yang disimpan dalam Compact Disc Read Only Memory

(CD-ROM).



1.2 Latar Belakang Masalah

Komputer merupakan satu alat elektronik yang mempunyai banyak kelebihan
serta didapati sesuai untuk dijadikan alat bagi membantu pensyarah dalam proses P
& P kerana ia berkemampuan untuk menerima dan memproses data. Gary G. Bitter
(1989) menegaskan bahawa seseorang guru yang menggunakan komputer dalam
pengajaran pembelajaran boleh dikategorikan sebagai mempunyai bakat dan

kebolehan tambahan.

Kartografi merupakan matapelajaran yang lebih kepada teks dan memerlukan
banyak pembacaan. Oleh itu, pensyarah biasanya menyediakan nota edaran dalam
bentuk salinan keras untuk dirujuk oleh pelajar. Kaedah tradisional ini makin kurang
sesuai digunakan pada zaman ini kerana revolusi teknologi maklumat yang semakin
berkembang ini telah menyediakan satu kaedah yang lebih efisyen iaitu dalam bentuk
CD-ROM atan bentuk media lain contohnya video.

Antara kelemahan kaedah lama ini ialah pelajar berasa kurang berminat
terhadap matapelajaran Kartografi, kurang memberi tumpuan semasa di dalam kelas

dan sukar untuk menguasai subjek ini.

Pengajaran yang disertakan dengan bahan bantu P & P yang terkini seperti
CD-ROM akan dapat menambahkan minat pelajar mempelajari Kartografi. Di
samping itu jika komputer dapat digunakan secara sistematik dan berkesan oleh
pensyarah ia akan mampu menyelesaikan sebarang masalah P & P misalnya jika
pelajar sukar untuk memahami kaedah penghasilan membuat peta, Melalui CD-ROM
interaktif pelajar akan lebih memahami kerana kaedah penyampaianya yang Icbih

menarik serta dimasukkan dengan elemen-elemen multimedia.



1.3 Pernyataan masalah

Pendidikan di Malaysia telah mengalami perubahan dan berlandaskan ini
maka sewajamya pendidik memikirkan teknik-teknik pengajaran yang berkesan
selain mutu P & P yang ada sekarang. Penggunaan teknologi pendidikan kini diharap
dapat memberikan peluang kepada semua pelajar untuk menguasai ilmu pengetahuan
dengan cara yang terbaik sejajar dengan Falsafah Pendidikan Negara. Bahan
pembelajaran berbentuk manual dan statik seharusnya ditukar kepada bentuk bahan
pembelajaran berbantukan komputer (PBK) kerana proses P & P pada masa kini

semakin dikuasai oleh teknologi maklumat yang semakin pesat berkembang.

Pembelajaran menggunakan komputer merupakan satu kaedah pembelajaran
kendiri dan dapat memberi tindak balas serta merta kepada para pelajar, dengan ini
secara tidak langsung ia dapat memberikan kesan peneguhan yang sangat positif.
Selain itu, atribut media yang terdapat dalam perisian multimedia seperti warna,
muzik, animasi dan visual boleh menambahkan realisme dalam pembelajaran secara
- latih tubi, uji kaji dalam makmal, permainan, simulasi dan sebagainya (Heinich, et al.

1997).

Tambahan lagi menurut Sharipah Khadijah S. Hashim (2001) dalam P & P
berbantukan komputer, skrin komputer akan memaparkan maklumat. Pelajar-pelajar
akan menjawab soalan-soalan dan jawapan yang diberikan oleh komputer yang
mempunyai unsure-unsur motivasi diharap dapat meningkatkan minat pelajar untuk
meneruskan pembelajaran. Selain itu, pelajar juga diberi kebebasan dalam
menentukan apa yang ingin mereka pelajari mengikut tahap keupayaan mereka

sendiri.

Pemilihan CD-ROM sebagai medium pembelajaran untuk kajian ini adalah
kerana ia mempunyai banyak kelebihan seperti mempunyai ruang storan yang besar
dan bersaiz kecil. Oleh kerana CD-ROM mempunyai ruang yang besar maka ia
adalah medium yang paling sesuai dijadikan sebagai bahan pembelajaran multimedia

Ann E. Barron & Gary W. Oming, 1995). N



Oleh itu kebanyakan bahan pembelajaran pada masa kini dibangunkan dalam
bentuk CD-ROM yang berunsurkan interaktif kerana ia senang digunakan dan
mudah dibawa ke mana sahaja. Program tutorial dalam bentuk CD-ROM merupakan
sesuatu yang efektif kerana ia lebih kepada konsep pembelajaran kendiri berbanding
dengan kaedah pembelajaran di dalam kelas (Ann E. Barron & Gary W. Oming,
1995).

Berdasarkan maklumat yang diperolehi, alat bahan bantu mengajar (ABBM)
vang digunakan oleh pensyarah Politeknik untuk proses P&P Kartografi hanya nota
edaran sahaja. Pengajaran hanya dilakukan secara manual tanpa bantuan ABBM lain
seperti transparensi dan slide power point. ABBM merupakan sumber yang
digunakan oleh guru bagi membantu menyampaikan pengajaran dengan lebih
sistematik kepada pelajar. (Yusup Hashim, 1997). Oleh itu pensyarah seharusnya
mempunyai alternatif lain dalam proses P & P supaya lebih berkesan contohnya ialah
menggunakan CD-ROM Interaktif kerana pada masa kini terutamanya di Politeknik
sebahagian besarnya sudah dilengkapi dengan peralatan untuk menggunakan bahan

berbantukan komputer seperti komputer dan LCD.

Antara kelemahan penggunaan nota edaran dalam pembelajaran kendiri ialah
kurangnya interaksi antara pelajar dengan bahan pembelajaran. Menurut Fred
Percival & Henry Ellington ( 1994), satu cara untuk menambahkan interaksi antara
pelajar dengan bahan pembelajaran ialah menyediakan nota dalam bentuk bahan

terancang antaranya ialah melalui kaedah pembelajaran berbantukan komputer.

Melihat kepada kepentingan perisian pembelajaran ini, maka pengkaji akan
membangunkan bahan P & P berasaskan CD-ROMInteraktif serta menilainya dari
aspek antaramuka, isi kandungan dan strategi P & P untuk melihat sejauhmana ia
sesuai dijadikan sebagai bahan P & P di Politeknik. Pengkaji telah memilih subjek
Kartografi sebagai bahan kandungan dalam perisian ini. Di Politeknik subjek
Kartografi wajib diambil oleh pelajar —pelajar Diploma dan Sijil Ukur Tanah.

Perisian ini mengandungi penerangan dan latihan bagi mempertingkatkan
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pemahaman pelajar. Aspek-aspek multimedia dititikberatkan supaya perisian yang

dibangunkan bersesuaian dengan teknologi moden pada masa kini,

1.4 Persoalan kajian

Untuk menilai sejauhmana CD-ROM interaktif yang dibangunkan sesuai
digunakan sebagai bahan P & P berbantukan komputer bagi subjek Kartografi di

Politeknik maka beberapa persoalan kajian telah dinyatakan di sini iaitu : -

(1) Sejauhmanakah isi kandungan yang terdapat dalam bahan
pembelajaran kartografi yang berasaskan CD-ROM interaktif ini

memenuhi kehendak pengguna ?

(i)  Sejauhmanakah antaramuka CD-ROM Interaktif yang dihasilkan ini

memenuhi kehendak pengguna ?

(iii) — Sejauhmanakah strategi P & P yang terdapat dalam perisian PBK ini

menepati kehendak pengguna ?

1.5 Objektif kajian

‘(1) Membangunkan bahan pembelajaran berbentuk CD-ROM Interaktif
bagi subjek Kartografi di Politeknik.

(ii) Menilai CD-ROM interaktif Kartografi untuk melihat sejauhmana ia

sesuai digunakan sebagai bahan pembelajaran berbantukan komputer (PBK)



berdasarkan kepada tiga aspek utama iaitu isi kandungan, antaramuka dan

strategi P & P yang diaplikasikan dalam CD-ROM yang dibangunakan.

1.6 Skop/Batasan Kajian.

) Politeknik yang dipilih untuk melaksanakan kajian ini adalah
Politeknik Sultan Ahmad Shah, Kuantan. Oleh itu, hasil yang bakal
diperolehi adalah daripada soal selidik yang dijalankan di Politeknik

ini.

(i)  Kajian ini hanya terdiri daripada pelajar DUT 3 yang sedang
mengambil subjek Kartografi.

(iii)  Bahan pembelajaran yang dibangunkan ialah perisian yang
dipakejkan dalam bentuk CD-ROM yang mempunyai elemen-

elemen multimedia.

(iv)  Isi kandungan yang terdapat dalam e-Carto hanya terdiri daripada
Bab 1 sahaja iaitu topik Pengenalan Kepada Kartografi Asas. Pengkaji

memasukkan Bab 1 sahaja kerana pada pendapat pengkaji



1.7 Kepentingan kajian

Kepentingan kajian ini terbahagi kepada dua bahagian iaitu Pensyarah dan

Pelajar seperti berikut :-

1.7.1 Pensyarah

Melalui teknologi yang semakin berkembang ini pengajar boleh
mempelbagaikan kaedah P & P dalam menyampaikan maklumat kepada pelajar
sepertimana yang dinyatakan oleh Morisson, et. al (1999), setelah guru-guru
mempelajari dan tahu menilai keberkesanan alat bantuan mengajar khususnya

komputer mereka dapati pengajaran mereka menjadi lebih produktif.

1.7.2  Pelajar

¢)) Meningkatkan minat pelajar dalam matapelajaran Kartografi kerana
bahan yang disediakan adalah lebih menarik serta dalam

bentuk interaktif.

(i)  Meningkatkan kemampuan belajar serta kreativiti pelajar kerana secara
tidak langsung pelajar dapat memanfaatkan komputer sebagai alat bantu

belajar.

(ili))  Membolehkan pelajar merancang dan menguruskan pembelajaran

mereka menggunakan pendekatan pengarahan kendiri.



1.8 Operasional dan difinisi istilah.

0] Kartografi

Seni, sains dan teknologi membuat peta termasuk kajiannya sebagai

dokumen saintifik dan kerja-kerja seni (Mohd Safie Mohd, 1998)

(ii) CD-ROM Interaktif

CD-ROM Interaktif merupakan media elektronik yang digunakan
sebagai alat bantu mengajar dalam proses P & P untuk memudahkan pelajar
menjalani proses P & P secara kendiri. Bahan pembelajaran yang berasaskan
CD- ROM biasanya berbentuk perisian pendidikan yang dibangunkan dengan

menggunakan alat pengarangan yang tertentu.

(iify  Pengajaran dan Pembelajaran (P & P).

Mengikut Romiszowski (1988) dalam Yusup Hashim (1997)
pengajaran ialah proses berorientasikan matlamat yang dirancang terlebih
dahulu. Pembelajaran pula adalah wujudnya satu perubahan tingkah laku

yang berlaku pada seseorang.

(iv)  Perisian berasaskan CD-ROM interaktif

Perisian yang berasaskan CD-ROM interaktif merupakan perisian
yang mempunyai elemen interaktif yang dipakejkan dalam bentuk
CD-ROM setelah siap dibangunkan dengan menggunakan alat pengarangan
yang tertentu seperti Authorware Versi 5.0, Untuk kajian ini pengkaji telah
menggunakan alat pengarangan Auto Play Media Studio V. 4.0 serta
beberapa perisian yang lain seperti Swish dan Adobe Photoshop bagi
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penghasilan teks dan grafik yang lebih menarik. Perisian ini bersifat
interaktif kerana ia mempunyai elemen-clemen multimedia seperti audio,
grafik, teks, imej dan video untuk menghasilkan satu persembahan yang

menarik,

V) e-Carto

e-Carto merupakan akronim yang diberikan kepada perisian yang
telah dibangunkan. Ta merupakan singkatan daripada perkataan E-Learning
dan Cartography iaitu merujuk kepada kaedah pembelajaran Kartografi

sccara elektronik iaitu melalui CD-ROM interaktif,

(vi)  Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK).

PBK adalah satu pendekatan yang menggunakan komputer bagi
tujuan P & P (Baharuddin Aris, et ;11. 2002). Bahan PBK biasanya berbentuk
perisian yang dipakejkan dalam bentuk CD-ROM. Melalui kaedah ini
komputer memainkan peranan utama semasa sesi P & P dijalankan di mana
pelajar akan berinteraksi dengan bahan pembelajaran melalui skrin komputer

(Gary G. Bitter, 1989).



BAB II

KAJIAN LITERATUR

2.1 Pengenalan

Penggunaan CD-ROM sebagai bahan pembelajaran oleh pelajar bukan

sesuatu yang varu pada masa kini. Kaedah pembelajaran ini dikatakan berkesan

dalam meningkatkan pemahaman pelajar serta menarik minat pelajar untuk belajar.

Perisian CD-ROM interaktif merupakan satu kaedah pembelajaran yang
berkesan kerana ia menerapkan elemen-elemen multimedia yang terdiri daripada
teks, bunyi, seni grafik, animasi dan video. Elemen — elemen ini digabungkan di
dalam CD-ROM interaktif supaya ia menjadi perisian pembelajaran yang menarik

dan bermutu.



2.2 Tcknologi dalam pendidikan

Di Malaysia kepentingan teknologi pendidikan di institusi pendidikan telah
mula diperdebatkan sejak tahun 1970-an lagi (Yusup Hashim, 1997). Isu teknologi
pendidikan sering mendapat perhatian di dalam seminar, bengkel, forum, jurnal,
majalah, akhbar dan lain-lain media sebaran am. Pengaruh teknologi pendidikan
bermula dengan penggunaan bahan visual seperti gambar, carta dinding, peta, glob,

model-model dan bahan terbuang,.

Menurut Fred Percival dan Henry Ellington (1994), teknotogi dalam
pendidikan merangkumi semua bagaimana maklumat boleh dipersembahkan.
Teknologi pendidikan menitikberatkan penggunaan kaedah-kaedah moden dan
teknologi-teknologi secara sistematik dalam P & P. Teknologi pendidikan
merupakan satu proses yang bersistematik dengan mutu elemenya dikawal ke arah
pembangunan produk yang mampu membantu menghasilkan persekitaran pengajaran

dan pembelajaran yang efektif dan efisyen ( Baharuddin Aris, et al. 2002).

Antara kelebihan teknologi dalam pendidikan yang telah dinyatakan oleh
Fred Percival dan Henry Ellington (1994) ialah :-

(1) Menambahkan kualiti pembelajaran atau tahap pengetahuan pelajar.

(i)  Mengurangkan masa yang diambil bagi pelajar mencapai matlamat
yang diingini.

(iii)  Menambahkan keberkesanan guru dari segi bilangan pelajar tanpa
mengurangkan kualiti pembelajaran

" (iv)  Mengurangkan kos tanpa menjejaskan kualiti.
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2.3 Kartografi

Kartografi merupakan seni, sains dan teknologi membuat peta (Mohd syafie
Mohd, 2000) . Ia merupakan satu kaeadah menghasilkan grafik berskala yang
menggambarkan bahagian atau keseluruhan permukaan bumi di atas permukaan
satah. Walaubagaimanapun penggunaan peta tidak terhad kepada permukaan satah
sahaja kerana peta digunakan dengan pelbagai cara dalam pelbagai kaedah oleh
pengguna. Peta adalah abstraksi dunia sebenar kerana apa yang dipamerkan di atas
peta merupakan simbol kepada objek sebenar di atas muka bumi. Proses abstraksi
atau Jebih dikenali sebagai proses generalisasi adalah bertujuan untuk mereka dan
menyusun bentuk peta supaya dapat menjadikan peta sebagai media komunikasi

yang baik.

Penyusunan grafik yang baik banyak mempengaruhi kualiti peta yang
berperanan sebagai mesej grafik kepada maklumat. Di sini multimedia memainkan
peranannya dalam memperindahkan lagi persembahan maklumat yang ingin

- dipaparkan. Data ruang biasanya dipersembahkan dalam bentuk konvensyenal iaitu

dalam bentuk data metrik 1aitu grafik dan teks.

2.4 Kartografi di Politeknik

Kartografi merupakan salah satu matapelajaran yang diajar di Politeknik dan
merupakan salah satu daripada matapelajaran bagi Kursus Ukur Tanah. Di Politeknik
Unit Ukur Tanah diletakkan di bawah pengurusan Jabatan Kejuruteraan Awam.,
Antara Politeknik yang menawarkan kursus ini di peringkat Diploma dan Sijil ialah
Politeknik Suitan Ahmad Shah, Kuantan (POLISAS) dan Politeknik Ungku Omar,
Perak (PUO) dan Politeknik Kuching, Sarawak (PKS).



Di Politeknik, pelajar biasanya diajar dengan menggunakan papan putih
sahaja. selain turut dibekalkan dengan nota edaran yang disediakan oleh pensyarah.
Olch itu penghasilan CD-ROM interaktif ini merupakan satu inisiatif baru dalam

proses P & P subjek ini.

Kartografi di Politeknik berbeza dengan Kartografi di Universiti terutamanya
dari segi sukatan matapelajaran. Bidang pengajian Kartografi di Politeknik lebih
meliputi kepada pengenalan kepada Kartografi, definisi peta, jenis-jenis peta dan
topik-topik asas lain yang berkaitan dengan Kartografi. Manakala Kartografi yang
diajar di Universiti pula lebih mendalam. Misalnya di Universiti Teknologi Malaysia
(UTM), matapelajaran Pengenalan Kartografi akan diperkenalkan kepada pelajar

Semester Tiga dan ia diteruskan dengan Kartografi Lanjutan pada Semester Empat.

2.5 Komputer dalam pendidikan

Yusup Hashim (1997) menegaskan bahawa komputer dapat membantu guru
melaksanakan aktiviti pengajaran pembelajaran dalam bilik darjah. Beliau
menekankan tentang kepentingan seseorang guru itu mempunyai pengetahuan
sekurang-kurangnya pada peringkat asas dalam mengendalikan perkakasan dan
perisian komputer sebelum mereka dapat menghasilkan kaedah pengajaran yang

berkesan dalam bilik darjah.

Ann E. Barron, Gary W. Oming (1995) pula menyatakan bahawa
pembelajaran berasaskan komputer dapat meningkatkan pemahaman tentang konsep
teoritikal. Ini menunjukkan kaedah simulasi dan bantuan komputer dapat

meningkatkan tahap pemahaman pelajar dengan mudah.



Heinich, et. al (1997) juga menyatakan komputer berkemampuan untuk
mengawal dan mengurus bahan pengajaran yang banyak. Kemampuan komputer
berinteraksi dengan penggunanya membolehkan guru menerapkan pengajaran
pembelajaran dengan lebih mudah dan menarik. Beliau telah menetapkan beberapa

ciri- ciri perisian pendidikan iaitu ; -

(i) Ketepatan

Ketepatan yang dimaksudkan di sini ialah bahan dan isi kandungan yang
dimasukkan dalam perisian mesti yang terkini, tepat dan dipersembahkan dengan
jelas. Oleh itu, perisian pendidikan perlu dikemaskini selalu supaya maklumatnya

mengikut keperluan semasa yang mungkin akan berubah.

(ii) Maklumbalas

Perisian yang dibangunkan perlu mampu untuk memberi maklumbalas
kepada pelajar supaya sesi pembelajaran tidak membosankan. Maksud maklumbalas
di sini ialah perisian menggalakkan penglibatan pelajar supaya boleh menjadi lebih

aktif dan meningkatkan prestasi, contohnya melalui latihan yang disediakan.

(iii) Kawajan pengguna.

Perisian yang dibangunkan seharusnya memberi kebebasan kepada pengguna
untuk mengawal sendiri proses pembelajarannya. Perisian seharusnya mempunyai
aspek pembelajaran kendiri di mana pengguna tidak memerlukan pemudahcara

berada bersama semasa menggunakan perisian ini.
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(iv) Senang digunakan.

Ia menekankan konsep keselesaan kepada pengguna seperti mereka boleh
berpindah dari satu ke satu skrin dengan mudah. Oleh itu, perisian pendidikan
seharusnya mempunyai rekabentuk antaramuka yang menarik dan mesra pengguna
(user friendly) supaya pengguna tidak jemu menggunakannya. Konsep mesra
pengguna penting bagi menambahkan lagi kualiti perisian (Tengku Kamarulzaman,

Tengku Madmud Muhidin, 2003).

(v) Mengandungi elemen multimedia

Pada zaman teknologi pada masa kini, perisian pendidikan seharusnya
mengandungi unsure-unsur multimedia seperti grafik, audia, video dan animasi
supaya ia lebih menarik dan berkualiti. Penggunaan multimedia oleh guru amat
digalakkan supaya ia dapat mendatangkan kesan yang mendalam dalam proses

" pembelajaran ( Ismail Zin, 2002).

2.6  Penggunaan multimedia dalam P & P

Teknologi baru seperti multimedia berasaskan komputer boleh menjadikan
proses pendidikan suatu peﬁgalaman yang menyeronokkan. Selain dari itu guru-guru
dan pelajar tidak terikat dengan kaedah pengajaran konvensional dan mereka boleh

meneroka ke dunia baru dan berinteraksi dengan negara lain dalam multimedia.
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Sebagaimana media pendidikan yang lain, multimedia adalah alat, kaedah
dan pendekatan yang digunakan untuk membuatkan komunikasi di antara guru
dengan pelajar semasa proses pengajaran dan pembelajaran lebih berkesan. Menurut
Bairley, D.H. (1996). , multimedia adalah alat baru yang dapat memberikan banyak
manfaat pembangunan kepada dunia pendidikan. Pembangunan yang dimaksudkan
adalah pembelajaran yang dilaksanakan dengan cara mengumpul bahagian-bahagian
tertentu dari kehidupan sebenar pelajar. Manfaat lain pula membawa erti pelajar yang
terlibat dalam pembelajaran multimedia boleh mempelajari ilmu yang ada sesuai

dengan minat, kesukaan, bakat, keperluan, pengetahuan, dan emosinya.

Dalam penggunaan multimedia pelajar dapat memahami dengan baik. Oleh
itu, aktiviti dapat dijalankan dengan lancar dan berjaya, dapat menguasai bahan
pembelajaran dan begitulah sebaliknya, maka media tersebut bukannya mudah untuk

mempermudahkan bahkan mungkin akan menghambat keberhasilan pembelajaran

Sifat multimedia sebahagian besarnya dikaitkan dengan teknologi animasi,
antaranya termasuklah cirl yang dinamik dan interaktif. Berbeza dengan media yang
statik serta kaku, animasi menawarkan kemampuan untuk penampilan sesuatu objek
iaitu warnanya, jenis permukaan yang ingin ditampilkan serta kemampuan
pergerakannya. Kecanggihan perisian yang digunakan bagi penciptaan animasi ini
dapat memberikan kesan-kesan yang lebih menarik terutamanya jika diaplikasikan di
dalam P&P. Di dalam pengajaran Geografi mengenai negara China contohnya,
teknologi animasi dan multimedia dengan penggunaan perkasasan yang sesuai akan
membolehkan murid merasakan seolah-olah berada di negara tersebut. Sudah tentu
pengalaman di dalam proses P&P akan memberikan pengajaran yang dapat
mengekalkan minat murid terhadap mata pelajaran tersebut walaupun yang dikaji

adalah tidak mungkin dapat dikunjungi oleh mereka.



Penggunaan multimedia dalam pendidikan sangat luas dan tidak terhad.
Golongan pendidik harus melihat dari aspek positif mengenai keperluan berinteraksi
dengan teknologi terkini bagi membiasakan generasi yang akan datang dengan cara
hidup canggih di abad ke — 21 nanti. Penggunaan multimedia secara tidak langsung
dapat memberikan peluang kepada guru dan pelajar menggunakan dan memahirkan
diri dengan pelbagai teknologi terkini dan bersedia untuk menghadapi sebarang

cabaran teknologi baru yang akan datang.

Menurut Yusup Hashim ( 1997 ) penggunaan multimedia boleh dimanfaatkan dalam

beberapa aspek dalam bilik darjah seperti :

(a). Pembelajaran berbantukan komputer
(b). Sebagai sumber maklumat/pangkalan data (sistem hipermedia)

(c). Bahan aktiviti pengajaran pembelajaran sebagai alat bantu mengajar.

27 CDROM

CD-ROM mula diperkenalkan pada tahun 1983 oleh syarikat elektronik
Philip dan Sony. CD-ROM pertama yang dipaparkan ialah Grolier's Electronic
Encyclopedia pada tahun 1986 untuk pendidikan di sekolah. Kemudian disusuli pula
oleh Microsoft dengan memperkenalkan Microsoft's Bookshelf pada tahun 1987.
Pada tahun yang sama juga dianggarkan 120 pakej pembelajaran dan pangkalan data
dalam bentuk cakera optik boleh diperolehi di pasaran.

'

CD-ROM digunakan untuk menyimpan data digital audio yang boleh
menyimpan lebih kurang 600 MB ruang storan. Data yang dikodkan adalah sebanyak
2.0 mikron lebar dengan lingkungan pusat sebanyak 0.6 mikron lebar {Rozinah

Jamaludin, 2000). Oleh itu ia amat sesuai dijadikan sebagai media P & P kerana pada



kebiasaanya saiz perisian multimedia adalah besar dan memerlukan storan yang

tinggi.

Antara keistimewaan CD-ROM berbanding dengan media lain seperti web
ialah ia tidak mempunyai masalah server kerana semua maklumat yang dikehendaki
telah disimpan di dalam CD-ROM berkenaan. CD-ROM juga mampu untuk
menyimpan lebih banyak maklumat yang dikehendaki. CD-ROM dikodkan dengan
satu siri bit pasang dan bit padam. Bit disimpan pada permukaan cakera aluminium
dalam bentuk lubang-lubang kecil dengan kedalaman yang berbeza (Baharuddin
Aris, et al. 2002).

2.8 CD-ROM interaktif Dalam Pendidikan

Penggunaan perisian yang berbetuk CD —-ROM bagi tujuan pengajaran dan
pembelajaran bukanlah satu perkara yang terlalu asing di Malaysia. Namun begitu
pembangunan perisian pendidikan bermutu di negara ini masih lagi berada di tahap
yang rendah berbanding dengan perkembangan pesat teknologi perkakasannya serta
~ permintaan terhadap perisian itu sendiri yang semakin meningkat. Bagi
meningkatkan mutu perisian pendidikan beberapa ciri perlu diterapka“n dalam
pembangunan perisian mengikut pendapat Ann E. Barrow & Gary W. Orning ( 1995)
1aitu :

() Memenuhi Keperluan Pengguna

Sebelum sesuatu perisian dibangunkan perekabentuk mestilah

mempastikan keperluan pengguna. Kajian perlu dibuat sebelum perisian yang

-



dirancang itu dibangunkan. Dalam bidang pendidikan sesuatu perisian itu
mestilah berunsurkan pembelajaran interaktif, [a Juga perlu supaya dapat

menarik minat pengguna dalam menyampaikan mesej.

(i)  Interaktif

Perisian multimedia mestilah berorientasikan interaktif. Pengajaran
dan pembelajaran berlaku dalam situasi dua hala. Ia perlu mempunyai unsur
simulasi interaktif dengan penggunaan pelbagai media penyampaian agar

pelajar dapat berfikir secara kritis dalam mencari maklumat.

(iii)  Sumber maklumat atau data

Perisian multimedia perlu mengandungi sumber maklumat yang
bersesuaian dengan kehendak pelajar, Pelajar boleh meneroka perisian-
perisian secara interaktif untuk mencari maklumat yang diperlukan. Contoh
yang paling sesuai untuk menggambarkan perisian multimedia jalah perisian

ensaiklopedia.

(ivy  Menghibur dan berinformasi

Tahap ingatan manusia adalah sangat rendah jika interaksi berlaku
sehala sama ada hanya mendengar atau melihat tetapi daya ingatan akan
bertambah jika adanya interaksi dua hala. Oleh itu sesuatu perisian
multimedia yang hendak dibina hendaklah menyalurkan maklumat dalam

bentuk yang menghiburkan agar tumpuan pelajar dimaksimumkan. Selain

1



dari itu perisian multimedia juga hendaklah mencabar minda pelajar agar

maklumat yang hendak disampaikan tidak terlalu mudah dan membosankan,

V) Menglibatkan penggunaan pelbagai deria pengguna

Setiap perisian yang hendak dibangunkan hendaklah menggabungkan
beberapa perkara seperti audio, visual, animasi dan grafik agar penyampaian
maklumat dapat dilakukan dengan melibatkan pelbagai deria pengguna.
Penyampaian maklumat melalui teks adalah kurang berkesan jika

dibandingkan dengan teks dan grafik.

2.9  Kaedah Pembangunan Perisian Kursus (CD-ROM interaktif)

Metodologi pembangunan sesebuah CD ROM harus dirancang dengan teliti
untuk memastikan perisian yang ingin dihasilkan berkualiti dan menepati citarasa
pengguna. Terdapat pelbagai model kaedah pembangunan secara khusus yang boleh
dijadikan panduan dalam sesebuah proses pembangunan sesuatu perisian multimedia
(Baharuddin Aris, et.al, 2002). Pembangunan sesebuah perisian petlu berlandaskan
kepada model rekabentuk supaya gerak kerja dapat dijalankan secara teratur
sepertimana yang dinyatakan oleh Heinich, et al (1996) bahawa proses pengajaran
menjadi lebih berkesan jika pembangunan sesebuah media pelajaran dirancang

secara sistematik.

Untuk kajian ini pengkaji telah memilih model ADDIE untuk dijadikan
sebagai panduan dalam membangunkan perisian multimedia Kartografi ini. Ini

kerana ia merupakan model pengajaran yang sering menjadi asas kepada model-

.
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model rekabentuk yang lain (Baharuddin Aris, et.al,2002). Secara umumnya model

ADDIE boleh diwakili oleh aliran kerja seperti yang ditunjukkan dalam Rajah 2.1

| RN Sumiaac iy

Analisis
Rekabentuk

¥

o
SO AL TN

Pembangunan

Perlaksanaan L2

Penilaian j

Rajah 2.1 : Aliran Kerja Berdasarkan Model ADDIE . (Baharuddin Aris et. al,
2002).

2.10 Pembelajaran berbantukan komputer (PBK)

Perkembangan dan penggunaan komputer, khususnya dalam pendidikan bukan
lagi merupakan sesuatu yang asing di Malaysia. Pendidikan di Malaysia sekarang makin
mencabar selaras dengan perkembangan teknologi yang pesat. Sebagai sebuah negara
yang berwawasan maka bidang pendidikan merupakan aset penting untuk melahirkan

pakar-pakar dalam sesuatu bidang dalam menuju ke arah sebuah negara berteknologi

«
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yang tinggi. Komputer digunakan sebagai alat untuk membantu dan memudahkan

proses pengajaran dan pembelajaran (Yusup Hashim, 1997).

Pengajaran berbantukan komputer ialah penggunaan sistem komputer untuk
menyampaikan maklumat kepada pelajar dengan memberi kebebasan kepada pelajar
untuk mengawal sendiri proses pembelajarannya supaya proses pembelajaran
menjadi lebih berkesan (Heinich, et al, 1997). Pembelajaran berkesan adalah
pembelajaran yang menyeronokkan. Keseronokan belajar adalah sesuatu yang
diharapkan oleh semua golongan guru terhadap pelajar-pelajarnya. Keseronokan
membawa implikasi kepada pelajar supaya tertarik dan berminat hendak belajar,
manakala guru pula mempunyai strategi yang boleh mendorong pelajar-pelajarnya

memberi tumpuan serta mengambil bahagian yang menyeluruh dalam proses P&P.

Dalam pengajaran berbantukan komputer, pelajar akan terus berinteraksi
dengan komputer. pelajar boleh belajar bersendirian pelajaran yang telah
_ direkabentuk dan diprogram ke dalam komputer serta boleh mengawal urutan
pembelajaran. Guru akan memilih bahan-bahan pembelalajaran yang sesuai bagi
pelajar. Bahan-bahan pembelajaran komputer ini boleh dipersembah_kan dalam
pelbagai kaedah tertentu seperti aplikasi latih tubi, tutorial, simulasi dan penyelesaian

masalah.

2.11  Jenis-jenis aplikasi perisian pendidikan

Menurut Baharuddin Aris (2002), terdapat tiga jenis perisian apliksi dalam
pendidikan di pasaran, iaitu perisian maklumat, perisian pembelajaran berbantukan
komputer (PBK) dan perisian kreatif. Antara contoh perisian mengikut kategori

perisian ini ialah seperti berikut : -
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2.11.1 Perisian maklumat

Perisian jenis ini memberikan maklumat tentang sesuatu topik atau menjadi

sumber rujukan. Contoh perisian maklumat ialah : -

@) Perisian sumber rujukan — termasuk ensiklopedia, kamus, atlas dan

thesaurus.

(ii)  Perisian bukan fiksyen — memberikan maklumat lengkap tentang sesuatu
topik. Contoh perisian bukan fiksyen ialah VizAbility yang memberikan
maklumat lengkap tentang kebolehan visual yang ada pada manusia

termasuklah kebolehan berfikir secara visual.

Q) Perisian fiksyen — termasuk perisian ala buku yang linear, perisian buku

interaktif dan novel.

2.11.2 Perisian PBK

Perisian jenis ini bersifat “mengajar” penggunanya tentang sesuatu perkara.
Biasanya, perisian pendidikan berbentuk tutorial, latih tubi, simulasi, dialog dan

perisian model. Perisian PBK terdiri daripada tiga bentuk jaitu : -
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