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ABSTRAK

Perkembangan teknologi multimedia telah memberi satu alternatif dalam
sistem pengajaran dan pembelajaran masa kini. Walaubagaimanapun perisian-
perisian muitimedia bercirikan pembelajaran makmal maya masih tidak digunakan di
KUITTHO. Justeru itu, kajian ini bertujuan membina sebuah perisian Pendidikan
Berbantukan Komputer(PBK) bagi membangunkan CD ROM Interaktif Makmal
Maya bagi matapelajaran Sistem Digit khusus untuk pelajar Kejuruteraan Elektrik
talun 3, KUITTHO. Selain daripada teori, pelajar di kehendaki melakukan ujikaji
makinal sebagai latihan amali mereka. Kajian ini menggunakan kaedah soal selidik
yang dibangunkan oleh penyelidik. Sampel kajian melibatkan 50 orang pelajar yang
terpilih secara rawak. Penganalisisan data menggunakan perisian SPSS verst 10 dan
dapatan kajian dianalisis dengan peratusan, skor min dan sisihan piawai. Perisian
yang dibangunkan ini berdasarkan pendekatan interaktiviti yang menggabungkan
komponen asas multimedia iaitu teks, grafik dan audio. Pembinaan perisian
multimedia ini merupakan suatu proses yang memerlukan pengetahuan dan
kemahiran dalam bahasa gubahan di samping memiliki daya kreativiti serta inisiatif
untuk menghasilkan suatu perisian yang bermutu. Aspek-aspek keperluan reka
bentuk dan ketepatan isi kandungan juga harus diambil kira untuk menjadikannya
sebuah perisian yang berkualiti dan menepati keperluan pembelajaran. Oleh itu,
sebagai kesimpulannya CD interaktif ini sesuai dibangunkan sebagai satu inisiatif

dalam meningkatkan objektif kerja makmal.
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ABSTRACT

The recent development in multimedia technology has provided an alternative
teaching and learmning process. However, virtual laboratory multimedia applications
are yet to be utilized in KUITTHO. The purpose of this research was to develop a
Computer Based Education Software for an Interactive Digital System Virtual
Laboratory CD-ROM in order to be practiced by the 3rd year Electrical Engineering
students. Apart from the theory, students were required to carry out for their
practical. This research used a set of questionaire to the 50 students who were
randomly chosen as the sample. The data obtained were analyzed by using SPSS
version 10 to get the interpretation on percentage, mean score and standard deviation.
The developed software was based on interactivity approach that combined all basic
multimedia components text, graphic and audio. The development of this multimedia
software was a process that required knowledge and skill in authoring language as
well as having a creative mind and initiative to produce a quality software. Other
aspects such as the design requirement and the preciseness of the content were also
important in order to ensure the quality and the needs of the students. In conclusion,
this interactive CD was suitable to be developed as an initiative in order to upgrade

the objectives of laboratory work.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.0 Pengenalan

Perkembangan teknologi maklumat dan komputer tidak dapat menyumbang ke
arah pembelajaran bestari sekiranya perisian yang menjadi perantaraan utama antara
perkakasan dan manusia tidak disediakan. Dalam konteks sumbangan kepada bidang
pengajaran dan pembelajaran, perisian PBK merupakan bahan perantaraan utama yang
dimaksudkan. Perisian PBK adalah media perantaraan kendiri. Pengetahuan dan
kemahiran membina perisian PBK adalah di antara faktor yang menghadkan penghasilan
perisian PBK. Kos pembinaan dan penyelanggaraan perisian PBK adalah tinggi
sekiranya pendidik sendirt mempunyai keupayaan mengarang dan mengaturcara bahan-

bahan pengajaran.

Sewajarnya pendidik diberikan pendedahan mengenai pengarangan dan
pengaturcara perisian PBK. Keistimewaan Alat Pengarangan Muitimedia(APM) dalam
membantu dan memudahkan pembinaan perisian pembelajaran telah lama

diperkenalkan. Pengalaman individu dan kumpulan pendidik dalam membina perisian
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PBK seharusnya disajikan supaya pendidik dapat menjangka jalan yang harus ditempoh
dalam membina perisian pembelajaran. Pendidik akan lebih bersedia dan kreatif dalam
mengikuti kursus atau meneroka sendiri teknologi yang berkaitan dengan pembinaan

perisian.

Kedatangan alaf baru yang disertai dengan ledakan teknologi maklumat
memberikan tekanan baru tentang perlunya perubahan-perubahan radikal dalam dunia
pendidikan. Pada masa ini, orang yang mempunyai pengetahuan, kemahiran dan
kebolehan yang luas dalam bidang komputer boleh dianggap sebagai sumber atau aset
yang sangat berharga kepada masyarakat moden. Sebalitknya manusia yang jahil atau
tidak mempunyai pengetahuan langsung terhadap komputer boleh dikenali sebagai buta
komputer dan dianggap sebagai penghalang kemajuan sesebuah negara yang

kemajuannya berasaskan teknologi maklumat (Lim, 1995).

Beberapa pendekatan baru cuba diperkenalkan di institusi pendidikan dalam
usaha memperkenalkan aktiviti yang lebih menarik, bermakna dan menyeronokkan di
bilik darjah. Oleh itu usaha menggerakkan tenaga pengajar untuk menghasilkan bahan
pengajaran dan pembelajaran (P & P) dengan cepat dan bermutu tinggi perlu ditekankan
berasaskan kekuatan teknologi multimedia. Untuk membantu para pendidik,
terutamanya dalam proses menukar serta memindahkan bahan pengajaran dan
pembelajaran ke dalam bentuk multimedia yang boleh digunakan pada bila-bila masa, di
mana sahaja serta oleh sesiapa, sesuai dengan keperluan dunia e-pembelajaran juga
merupakan usaha bersepadu penyediaan platform bagi pihak pembekal bahan
kandungan, penyedia teknologi dan ahli akademik berpadu kepakaran, membantu para

pendidik merealisasikan usaha ini.

Perlaksanaan kajian ini diharapkan dapat meningkatkan profession perguruan

sebagai tempat membuat rujukan serta penyalur maklumat pendidikan yang boleh
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dikongsi bersama.Usahasama yang dibuat dalam mendapatkan sumbangan bahan-bahan
dari pendidik bertauliah akan mewujudkan suasana kerjasama yang lebih bermakna
dalam mempertingkatkan kualiti pendidikan negara. Ia juga mempunyai masa depan
yang cerah di mana kandungannya dapat digunakan untuk meningkatkan komunikasi
antara pensyarah dan pelajar. Mc Keown (1986) menyatakan jika seseorang itu celik
komputer, dia bukan hanya mempelajari tentang komputer tetapi juga tahu

menggunakannya sebagal alat yang memudahkan kerja-kerja lain.

1.1 Latar Belakang Masalah

Sistem pendidikan di Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn adalah
berkonsepkan pengetahuan dan kemahiran. Peranan makmal dalam membantu
matapelajaran kejuruteraan adalah sangat penting. Perlaksanaan eksperimen dengan
kaedah yang betul dapat meninggalkan pengalaman yang berkesan terhadap pelajar.
Masalah yang berlaku di mana pelajar tidak dapat mengikuti langkah-langkah ujikaji
yang dijalankan dengan baik disebabkan peruntukan masa pelajar di makmal adalah
terhad. Pelajar cuma diberi masa selama dua jam di makmal untuk menjalankan satu
ujikaji dan hari serta masa mengikut jadual yang disediakan oleh ketua makmal.
Peralatan yang tidak mencukupi menyebabkan terdapat pelajar yang ketinggalan dalam
melakukan ujikaji mereka. Oleh itu, teknologi pembelajaran dalam makmal perlu
diperbaiki supaya berlaku kesinambungan di antara pembelajaran teori dengan latithan

amali dalam makmal.

Berdasarkan sumber dari Pusat Teknologi Maklumat dan Multimedia, terdapat
kursus-kursus yang ditawarkan kepada kakitangan-kakitangan akademik pada setiap

tahun kerana ini bertujuan bagi membantu mereka dalam membangunkan perisian yang



berbentuk pengajaran dan pembelajaran secara interaktif. Menurut Ketua Pusat
Pengajaran dan Pembelajaran iaitu En.Mohd Izam bin Ghazali, terdapat beberapa kursus
komputer telah ditawarkan kepada kakitangan akademik KUiTTHO. Sila rujuk
Lampiran A(i) untuk melihat tarikh, tempat dan jenis Kursus yang ditawarkan. Kursus-
kursus vang ditawarkan adalah bertujuan untuk kakitangan akademik KUiTTHO
menambahkan pengetahuan mereka dalam ilmu teknologi. Mereka juga akan
didedahkan dengan kursus seperti membangunkan dlackbord bagi tujuan memudahkan
pelajar mendapatkan nota dan maklumat dalam laman web. Kajian terhadap
kebolehlaksanaan pengajaran berbantu komputer jelas menunjukkan bahawa
penggunaan komputer dapat mempertingkatkan kaedah pengajaran, dapat menjimatkan

masa dan berjaya meningkatkan pencapaian pembelajaran dengan signifikan.

Memandangkan perisian multimedia merupakan satu bahan yang penting dalam
bidang pendidikan, maka kualiti penghasilan perisian multimedia perlu dikawal dengan
rapi. Sebenarnya penghasilan perisian boleh dilakukan oleh sesiapa yang mahir dalam
pelbagai perisian komputer. Tetapi jika hendak menghasilkan satu perisian multimedia
yang menepati keperluan kurikulum sekolah, ia bukan lagi satu perkara yang mudah.
Tambahan pula, penghasilan perisian merupakan satu proses yang memakan masa dan
memeriukan kos yang tinggi. Maka jika berlaku kesilapan yang terlalu kerap dalam
proses pembinaan, ianya akan menambah kos membina perisian tersebut. Dengan itu,
proses analisis, perancangan dan reka bentuk perisian yang rapi perlu dijalankan

sebelum sesuatu perisian dibina(Jamalludin & Zaidatun, 2000).
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1.2 Pernyataan masalah

Fokus kajian adalah untuk meningkatkan kualiti insfrastruktur sokongan
pengajaran dan pembelajaran . Perkembangan teknologi dan kaedah baru dalam
pengajaran dan pembelajaran memerlukan tindakan-tindakan untuk meningkatkan
kualiti teknologi pengajaran dan pembelajaran. Penggunaan perkomputeran dalam
memudahkan pelajar akan dipertingkatkan melalui usahasama universiti.
Memandangkan peranan Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn sebagai sebuah
institusi pengajian tinggi yang penting dalam melahirkan tenaga kerja mahir maka
kualiti pendidikannya perlu dipertingkatkan. Oleh itu, sistem pendidikan di KUiTTHO
perlu dipertingkatkan selaras dengan perkembangan teknologi multimedia yang serba

canggih pada masa kini.

Masalah yang akan diketengahkan dalam kajian ini adalah mengenalpasti
kepentingan mempelbagaikan teknologi dalam pendidikan, menentukan kepentingan
membangunkan produk, mengenalpasti kesesuaian produk apabila diaplikasikan di
kalangan pelajar KUiTTHO dan mengenalpasti sebarang kekangan dalam penggunaan
CD interaktif dalam proses pembelajaran makmal. Sebagaimana yang disarankan oleh
Dick(1996), reka bentuk instruksi adalah satu proses berterusan yang mengenal pasti dan
mengintepretasikan keperluan pembelajaran dalam konteks keadaan pengajaran tertentu.
Ini membawa maksud bahawa pembangunan perisian multimedia haruslah mengambil
kira keperluan pembelajaran pelajar selaras dengan pendekatan teori pembelajaran yang
mengatakan bahawa pembelajaran sebagai perolehan maklum balas dari perspektif
tingkah laku di mana pembelajaran tercapai melalui maklum balas yang kerap dan
peneguhan berterusan sesuai dengan tingkah laku pelajar. Oleh itu beberapa perkara
harus diberi perhatian dalam merekabentuk perisian multimedia faitu nilai peneguhan,
memberi peluang kepada kadar pembelajaran kendiri serta penyampaian berdasarkan
hasil pembelajaran mengikut urutan sesuai dengan peringkat pemikiran pelajar dan juga

pendekatan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang digunakan. Populasi kajian terdiri
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daripada pelajar Kejuruteraan Elektrik yang mengambil matapelajaran Sistem Digit.

Berikut merupakan antara permasalahan yang wujud :

(1)

(i1)

(iii)

@iv)

1.3

Penggunaan teknologi maklumat dalam bidang pendidikan didapati masih

berkurangan di Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn.

Pelajar tidak mempunyai idea setiap kali menjalankan ujikaji makmal.
Pelajar tidak dapat garis panduan dalam melakukan ujikaji makmal
Peralatan tidak mencukupi untuk diberikan pada semua pelajar maka dengan

adanya perisian ini setiap pelajar dapat melihat bagaimana penyambungan litar

dalam ujikaji yang akan dijalankan dengan mudah.

Matlamat kajian

Untuk menghasitkan bahan pembelajaran yang mudah dan mesra pengguna

melalui CD Interaktif Makmal Maya Elektronik Digit khusus untuk pelajar Kejuruteraan

Elektrik di Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn.

1.4

Objektif Kajian

Kajian ini dilaksanakan untuk menghasitkan dan menguji kebolehlaksanaan satu

pendekatan baru dalam proses pengajaran dan pembelajaran Sistem Digit Khususnya

pembinaan dan penggunaan perisian dalam bentuk ujikaji makmal maya bagi pelajar

Kejuruteraan Elekirik. Di antara objektif yang ingin dicapai dalam kajian ini 1alah:-



(1)

(i)

(iii)

(iv)

1.5

Untuk melihat penerimaan dan sambutan pelajar terhadap penggunaan teknologi

ini dalam proses pengajaran dan pembelajaran.

Untuk mewujudkan suatu bahan pembelajaran bagi pelajar Kejuruteraan Elekirik
dengan menggunakan bidang teknologi maklumat yang mesra pengguna, mudah,
menarik serta mempunyai cini-ciri interaktif.

Mempertingkat kemudahan ICT(Information Communication Technology) bagi
pelaksanaan e-universiti khususnya kepada pengajaran dan pembelajaran di

KUITTHO.

Merekabentuk dan membina satu perisian P&P berbantukan komputer untuk di

jadikan sebagat garis panduan kepada pelajar dalam melakukan ujikaji makmal.

Persoalan Kajian

Berdasarkan pada pernyataan masalah, pengkaji telah memfokuskan kepada

beberapa persoalan kajian iaitu ;

)

(in)

Adakah pelajar mempunyai pengetahuan tentang penggunaan komputer yang

mana mempengaruhi pengajaran dan pembelajaran?

Adakah isi kandungan yang terdapat dalam perisian yang dibina memenuhi

kehendak pengguna?



(iii)

(1v)

Adakah strategi pengajaran dan pembelajaran yang terdapat dalam perisian yang

dibina mengikut kehendak pengguna?

Adakah pembelajaran melalui komputer membantu mempertingkatkan

kecekapan proses pengajaran dan pembelajaran?



1.6 Kerangka Teori

Kerangka Teori diolah mengikut kerangka teori yang diperkenalkan oleh John
Chris(1992) di bawah tajuk ‘Strategy Control” dalam bukunya yang bertajuk Design
Method. Pembinaan produk adalah berdasarkan perancangan yang ditunjukkan di dalam

kerangka teori di bawah.

|| MAKLUMAT I

I 3ELEMEN '
REKABENTUK CD

PERKAKASAN PERISIAN MULTIMEDIA
1 . . . 1. Rekabentuk

1. Sistem Mikro 1. Micromedia Grafik
Komputer Flash 6 2 Rekabentuk
Multimedia 2. Adobe Bunyi
(CPU photoshop 3. Rekabentuk
>233MHz) Kandungan

2. Cakera Keras Pakej
sekurang-

!

CD lNERAKTIF MAKMAL MAYA
ELEKTRONIK DIGIT BAGI PELAJAR
KFEJURITERAAN ELEKTRIK. KIHTTHO

Rajah 1.0 : Kerangka Teori
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Berdasarkan kepada gambarajah 1.0, dalam Kerangka Teori di atas menunjukkan
bahawa maklumat yang dikumpulkan dapat membantu dalam membangunkan cd
interaktif makmal maya. Kemudian maklumat ini akan digabungkan bersama dengan
hasi} dapatan kajian melalui analisis data responden seperti di dalam Bab Analisis Data.
Gabungan maklumat ini meliputi aspek perkakasan, perisian dan elemen multimedia.
Seterusnya data-data yang telah dikaji akan dibentuk dalam menghasilkan produk akhir
jaitu CD Interaktif Makmal Maya Elektronik Digit.

Oleh itu, secara keseluruhannya berdasarkan tujuan kajian, pernyataan masalah
dan juga hasil kajian, penyelidik mempunyai objektif yang tersendiri iaitu untuk
mewujudkan bahan pembelajaran dalam bentuk CD Interaktif Makmal Maya Elektronik
Digit khusus untuk pelajar Kejuruteraan Elektrik, Kolej Universiti Teknologi Tun

Hussein Onn.

1.7  Kepentingan Kajian

Banyak pihak sedang berusaha untuk menghasilkan bahan pengajaran dan
pembelajaran melalui PBK. Penilaian yang rapi perlu dilaksanakan oleh pensyarah untuk
mencari bahan yang sesuai yang dapat meningkatkan pembelajaran pelajar. Dalam
menilai bahan pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan teknologi multimedia,
beberapa faktor perlu dipertimbangkan. Hasil daripada kajian yang dilakukan diharap
akan dapat :

(i) Membantu pelajar dan pensyarah dalam menghasilkan dan mempelbagaikan
bahan pengajaran dan pembelajaran agar sesuatu yang ingin disampaikan akan

lebih berkesan, kreatif dan menarik.



(i) Memberi maklumbalas kepada pihak pengurusan KUiTTHO agar mengualakkan
pensyarah dan pelajar menggunakan kaedah pengajaran dan pembelajaran dalam

persekitaran multimedia.

1.8  Batasan Kajian

Kajian int menumpukan perhatian kepada masalah untuk menguasai peningkatan
pengajaran dan pembelajaran Makmal Maya Elektronik Digit di kalangan pelajar ljazah
Kejuruteraan Elektrik. Seramai ima puluh orang sampel terpilih dalam menjawab
borang soal selidik ini. Pelajar-pelajar berikut terdin daripada pelajar tahun 3 semester 1
yang mengambil matapelajaran Sistem Digit di mana pelajar bertkut terdirt daripada
kursus Kejuruteraan Teknologi Komputer, Teknologi Maklumat, Perhubungan,

Perubatan dan Kawalan.

1.9 Definisi Istilah

Di dalam pembangunan perisian multimedia int terdapat pelbagai istilah yang

perlu diperjelaskan. Berikut adalah istilah-istilah penting yang digunakan dalam kajian.
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