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ABSTRAK 

Penggunaan teknologi dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran di institusi-
institusi pendidikan terutamanya politeknik semakin mendapat perhatian. Justeru itu, tiga 
tujuan mengapa perisian multimedia interaktif untuk mata pelajaran Komputer Dalam 
Teknologi Maklumat (F103) ini dibangunkan. Pert am a, untuk mengenalpasti sama ada 
reka bentuk antara muka perisian multimedia ini dapat menarik perhatian pelajar untuk 
menggunakannya. Kedua, untuk mengenalpasti sama ada reka bentuk interaksi perisian 
multimedia interaktif dapat memudahkan pelajar-pelajar memahami topik-topik sukar 
dan akhir sekali untuk mengenalpasti sama ada multimedia interaktif yang dihasilkan 
memberi keselesaan kepada pelajar dalam menerokanya. Seramai 40 orang pelajar 
Diploma Sains Komputer daripada Jabatan Elektrik Politeknik Johor Bahru terlibat 
sebagai responden. Statistik deskriptif digunakan dalam mengumpul dan menganalisis 
data. Hasil kajian menunjukkan pada keseluruhannya, para pelajar memberi maklumbalas 
positif terhadap perisian multimedia yang dibangunkan. Selain daripada itu, hasil kajian 
ini juga mendapati pelajar berminat pada perisian yang menggunakan pelbagai media 
seperti teks, audio dan visual. Namun begitu, masih terdapat beberapa aspek seperti 
motivasi perlu diperbaiki. Bagi meningkatkan lagi penggunaan perisian multimedia 
sebagai salah satu alat bantuan mengajar, pihak Kementerian Pendidikan Malaysia perlu 
memberi sokongan dalam bentuk kewangan dan mengadakan latihan atau seminar yang 
berkaitan pembangunan perisian multimedia. Sebagai institusi pendidikan yang penting 
dalam menghasilkan graduan yang berkualiti, politeknik seharusnya memainkan peranan 
dalam menambahbilangan komputer bagi menyediakan kaedah pengajaran dan 
pembelajaran yang lebih baik kepada pensyarah dan pelajar. 
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ABSTRACT 

Application of technology in teaching and learning methodology has attracted 
many education institutions especially polytechnic. Therefore, there are three purposes 
why this interactive multimedia software for Computer in Information Technology 
(F103) subject is developed. Firstly, to identify whether an interface design in developing 
the multimedia software can attract student to explore it. Secondly, to identify whether an 
interactive design helps student to understand difficult topics and lastly, to identify 
whether the software provides convenience for student in exploring it. A total of 40 
Diploma of Computer Science students from Electrical Department, Polytechnic Johor 
Bahru were involved as a respondent. Descriptive statistics were used to collect and 
analyze the data. The findings of the study showed, most of the students give positive 
feedback towards the developed multimedia software. Hie findings also showed that 
student interested in software that combined multimedia such as text, audio and visual. 
But there is still some space to be improving in the multimedia software such motivation 
aspect. In enhance multimedia software application as teaching aids the Ministry of 
Education have to give support in terms of financial and organize training or seminar 
which related to the development of multimedia software. Polytechnic as an important 
education institution to provide a quality graduate have to play role in increasing the 
number of computer to facilitate lecturer and student with a better teaching and learning 
method. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.0 Pengenalan 

Perkembangan teknologi maklumat membawa implikasi yang besar terutamanya 
dalam konteks pendidikan. Konsep-konsep pengajaran dan pembelajaran yang menjurus 
kepada penggunaan teknologi semakin mendapat perhatian institusi-institusi pendidikan 
di Malaysia. 

^ S a l a h satu format pembelajaran media teknologi maklumat yang popular ialah 
pembelajaran melalui perisian multimedia. Sekarang terdapat banyak perisian 
pembelajaran seperti Pengajaran-Pembe.ajaran Banyan Komputer (PPBK) yang 
diusahakan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia/PPBK adalah salah satu cara 
pemindahan pengetahuan atau maklumat yang semakin popular di kalangan para 
pendidik. Pelajar-pelajar boleh menggunakan perisian multimedia ini untuk mempelajari 
pelbagai disiplin ilmu seperti geografi, sejarah, sains, matematik dan sebagainya/Dalam 
perisian multimedia, semua elemen multimedia seperti audio, video, teks, grafiK dan 
animasi dimasukkan menjadikan pembelajaran menjadi lebih menarilc, menyeronokkan 
dan senang difahami/ 
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' Unsur-unsur multimedia yang ada pada perisian PPBK membolehkan pengguna 
berinteraksi dengan komputer serta menerima maklum balas daripadanya. Justeru itu, 
apabila cara pendidikan yang konvensional diganti dengan cara yang lebih moden seperti 
PPBK, semestinya ia dapat memberikan suasana pengajaran. dan pembelajaran yang lebih 
menggalakkan dan produktif./ 1 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Politeknik Johor Bahru merupakan salah sebuah politeknik di bawah Kementerian 
Pendidikan Malaysia bagi menempatkan pelajar-pelajar sijil dan diploma dalam bidang-
bidang teknikal. Visi utama politeknik ialali menyediakan pendidikan dan latihan bertaraf 
dunia untuk melahirkan lulusan separa profesional di dalam bidang kreativiti, inovasi dan 
hospitaliti. Namun begitu, kebanyakan kaedah pengajaran dan pembelajaran di politeknik 
lebih cenderung kepada cara tradisional seperti penggunaan 'Chalk and Talk' dan 
'Overhead Projector' (OHP). 

Memandangkan pelajar di era baru sentiasa didedahkan kepada teknologi 
komputer di persekitaran mereka, pelajar lebih cenderung menggunakan alat dan bahan 
terkini dalam proses pembelajaran mereka (Baharuddin Aris et. al, 2000). Menurut 
Crowe dan Palmera-Leynes di dalam Baharuddin Aris (2000), terdapat beberapa kajian 
yang membuktikan bahawa bahan multimedia mampu mempertingkatkan kadar 
penerimaan pelajar mengenai sesuatu bahan yang diajar sebanyak 30 peratus lebih 
daripada pelajar yang menggunakan kaedah pengajaran tradisional. 
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Justeru itu, kelahiran teknologi multimedia yang menekankan kepada unsur-unsur 
pembelajaran interaktif ini telah membawa persepsi baru dalam era penggunaan 
komputer dalam pendidikan. Perisian multimedia mengambilkira teori-teori pembelajaran 
atau yang berkaitan dengannya berdasarkan suasana dan kehendak semasa. Perubahan ini 
telali memberi impak kepada kaedah pengajaran dan pembelajaran di politeknik. 
Sehubungan dengan itu, penyelidik ingin membina satu perisian multimedia yang dapat 
menggunakan elemen-elemen multimedia bagi membantu dalam proses pengajaran dan 
pembelajaran. 

1.2 Pernyataan Masalah Kajian 

Perubahan dalam dunia teknologi maklumat telah memberi impak kepada 
politeknik terutamanya dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan perisian 
multimedia dapat membantu pelajar dalam memahami topik-topik sukar yang tidak dapat 
dilakukan oleh kaedah tradisional. Justeru itu, pembinaan perisian multimedia adalah 
diperlukan untuk mengatasi masalah dalam pembelajaran tradisional di politeknik 
terutamanya di dalam mata pelajaran Komputer Dalam Teknologi Maklumat (F103). 

1.3 Matlamat Kajian 

Matlamat kajian ini adalah untuk membina satu perisian multimedia bertajuk 
Komputer Dalam Teknologi Maklumat (F103) bagi menampung keperluan bahan 
pengajaran pembelajaran peringkat Diploma Sains Komputer di Politeknik Johor Bahru. 
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1.4 Objektif Kajian 

i) Mengenalpasti perisian multimedia ini dapat meningkatkan motivasi pelajar. 

ii) Mengenalpasti reka bentuk antara muka perisian multimedia ini dapat menarik 
perhatian pelajar untuk menggunakannya. 

iii) Mengenalpasti reka bentuk interaksi perisian multimedia dapat memudahkan 
pelajar-pelajar memahami topik-topik mata pelajaran. 

iv) Mengenalpasti perisian multimedia yang dihasilkan memberi keselesaan kepada 
pelajar menggunakannya. 

v) Membangunkan perisian yan mengandungi aspek-aspek motivasi, rekabentuk 
antara muka yang menarik, reka bentuk interaksi yang sesuai dan aspek 
keselesaan pengguna. 

1.5 Persoalan Kajian 

Persoalan kajian yang diberi perhatian dalam pembinaan perisian multimedia ini 
ialah: 

i) Sejauh manakah perisian multimedia ini dapat meningkatkan motivasi pelajar? 

ii) Sejauh manakah reka bentuk antara muka perisian multimedia ini dapat menarik 
perhatian pelajar untuk menggunakannya? 

iii) Sejauh manakah reka bentuk interaksi perisian multimedia ini dapat memudahkan 
pelajar-pelajar memahami topik-topik mata pelajaran? 
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iv) Sejauh manakah perisian multimedia yang dihasilkan memberi keselesaan kepada 
pelajar menggunakannya? 

v) Sejauh manakah perisian multimedia yang dibangunkan mengandungi aspek-
aspek motivasi, reka bentuk antara muka, reka bentuk interaksi dan keselesaan 
pengguna? 

1.6 Kepentingan Kajian 

i. Pelajar 

Hasil daripada pembinaan perisian multimedia ini adalah diharapkan dapat 
membantu pelajar Diploma Sains Komputer memahami terutamanya dalam topik-topik 
yang sukar. Di samping itu, dengan menggunakan perisian multimedia ini pelajar-pelajar 
juga dapat melibatkan diri secara terus pada bila-bila masa dan menguji tahap kefahaman 
mereka pada topik-topik yang dipelajari. 

ii. Pensyarah 

Perisian multimedia ini diharapkan dapat menambahkan lagi alat bantuan 
mengajar di kalangan pensyarah di politeknik bagi mata pelajaran Komputer Dalam 
Teknologi Maklumat. 
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1.7 Batasan Kajian 

Kajian ini hanya memberi tumpuan kepada perkara-perkara berikut: 

i) Pembinaan perisian multimedia lianya mengaplikasikan teori-teori pembelajaran 
seperti teori behavioris dan teori kognitif dan pendekatan Pcngajaran-
Pembelajaran Bantuan Komputer (PPBK). 

ii) Kajian ini juga hanya mengenalpasti perisian multimedia yang dihasilkan 
bersesuaian dengan tahap pembelajaran pelajar Diploma Sains Komputer. 

1.8 Definisi Istilah 

Terdapat beberapa istilah yang perlu penjelasan yang lebih lanjut bagi memahami 
kajian ini. Istilah tersebut adalah : 

i. Ke Arah 

Menurut Noresah Baharom et. al (1998), ke arah bermaksud menghadap ke suatu 
hala, jurusan, niaksud dan tujuan 

ii. Pembangunan 

Menurut Noresah Baliarom et. al (1998), pembangunan bermaksud perihal 
membangun atau proses membangun untuk mencapai kemajuan dan perkembangan. 
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iii. Perisian 

Menurut Noresah Baharom et. al (1998), perisian bermaksud komputer program 
atau aturcara komputer yang dapat digunakan dengan sistem komputer tertentu. 

iv. Multimedia 

Menurut Noresah Baharom et. al (1998), multimedia bermaksud pelbagai alat atau 
perantara komunikasi (perhubungan). 

v. Perisian Multimedia 

Menurut Noresah Baharom et. al (1998), perisian multimedia bermaksud 
komputer program atau aturcara komputer yang dapat digunakan dengan sistem komputer 
tertentu yang menggunakan pelbagai perantara komunikasi. 

vi. Komputer 

Menurut Donald H. Sanders dalam Computer Today, komputer adalah sistem 
manipulasi simbol elektronik yang cepat dan tepat yang dibentuk dan diorganisasikan 
untuk menerima dan menyimpan data, memproses dan seterusnya menghasilkan output 
berdasarkan beberapa arahan yang diprogramkan. 

Manakala menurut Rosni Adom (2000), komputer ialah mesin elektronik yang 
berteknologi tinggi yang digunakan untuk menjalankan tugasan seperti menaip dan 
membuat kiraan yang berunsurkan grafik dan audio. 
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vii. Teknologi 

Menurut Noresah Bahrom et. al (1998), teknologi ialah aktiviti atau kajian yang 
menggunakan pengetahuan sains untuk tujuan praktis dalam industri, pertanian, 
perubatan, perniagaan dan lain-lain. 

viii. Maklumat 

Menurut Noresah Bahrom et. al (1998), maklumat ialah makluman, 
pemberitahuan atau pengumuman 

1.9 Definisi Pengoperasian 

i. Pembangunan Perisian Multimedia 

Membangunkan perisian multimedia dengan menggunakan elemen-elemen 
multimedia seperti audio, video, grafik, teks, animasi dan lain-lain. Pembangunan 
perisian multimedia ini dibina berdasarkan teori-teori pembelajaran dan pendekatan 
PPBK yang bersesuaian dengan tahap pembelajaran pelajar-pelajar Diploma Sains 
Komputer. 

ii. Komputer Dalam Teknologi Maklumat 

Komputer Dalam Teknologi Maklumat merupakan sal ah satu mata pelajaran yang 
perlu diambil oleh pelajar-pelajar Diploma Sains Komputer. Kod mata pelajaran ini ialah 
F103 yang membincangkan dan mendedahkan kepada pelajar kepada konsep asas sistem 
komputer, asas sistem maklumat dan memberi pengetahuan tentang komponen yang 
membina teknologi maklumat dan impaknya kepada dunia globalisasi teknologi 
komunikasi maklumat. 
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1.10 Kerangka Teori 
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BAB II 

SOROTAN KAJIAN 

2.0 Pengenalan 

Dalam abad ke 21, persaingan masyarakat dunia semakin hebat dan perubahan 
daripada era masyarakat industri kepada era masyarakat bermaklumat menimbulkan 
cabaran baru kepada institusi pendidikan. Terdapat beberapa perubahan yang berlaku 
dalam pendekatan proses pengajaran dan pembelajaran. Di antaranya ialah perubahan 
fokus daripada pengajaran yang berpusatkan guru kepada pembelajaran yang berpusatkan 
pelajar. Dalam fenomena ini, pelajar menjadi fokus kepada aktiviti pembelajaran yang 
berorientasikan kepada proses penerokaan dan penemuan berdasarkan pendekatan teori 
konstruktivisme. 

Kemajuan teknologi maklumat dan komunikasi telah meningkatkan penggunaan 
internet, laman web dan jaringan dalam pendidikan. Perkembangan baru ini telah 
mewujudkan persekitaran pembelajaran baru yang lebih fleksibel dari segi masa, tempat, 
kaedah dan bahan pembelajaran di samping mewujudkan lebih peluang untuk proses 
kolaborasi yang lebih meluas dalam proses pendidikan ( Nunan, 1996 ). 
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2.1 Pendekatan Pengajaran-Pembelajaran Bantuan Komputer (PPBK) 

Alessi dan Trollip (1985) mengaitkan PPBK dengan penggunaan komputer untuk 
menyampaikan, melatih dan menilai prestasi pelajar. Forcier (1999) juga menulis bahawa 
penggunaan PPBK dalam proses pengajaran dan pembelajaran membantu meningkatkan 
prestasi pencapaian pelajar. 

PPBK menggunakan beberapa jenis pendekatan interaksi pengajaran dan 
pembelajaran. Antara jenis-jenis interaksi yang popular ialah tutorial, latih tubi, simulasi 
dan permainan pendidikan. Setiap jenis interaksi ini mempunyai kelebihan masing-
masing. Ia boleh dibangunkan seeara sendiri. Bagaimanapun, perisian yang menggunakan 
gabungan tutorial, latih tubi, simulasi dan permainan pedidikan akan besifat lebih 
menarik. 

2.1.1 Tutorial 

Tiga perkara asas yang perlu ada dalam sesi tutorial iaitu isi pelajaran yang 
kemas, pengguna boleh menjawab soalan dan komputer memberi maklum balas. Dalam 
sesi tutorial, pada asasnya komputer akan mengajar pengguna sesuatu konsep atau teori 
yang baru (Jonassen, 1996). Pengguna kemudiannya akan berinteraksi dengan komputer 
mengikut kadar kendiri pengguna. Setelah konsep-konsep tertentu dipersembahkan 
kepada pengguna dan kefahaman pengguna diukur, komputer kemudian akan 
mengeluarkan arahan-aralian sama ada berbentuk pengulangan atau pengukuhan 
berdasarkan maklum balas pengguna. 
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