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ABSTRAK

Penggunaan visual grafik tidak asing lagi dalam proses pengajaran dan pembelajaran.
Namun dengan adanya kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan hari ini,
penggunaan visual grafik seperti warna, tipografi dan ilustrasi kini mampu
disampaikan dalam bentuk yang lebih efektif seperti melalui multimedia interaktif.
Kajian ini telah dijalankan untuk mengkaji kesan penggunaan visual grafik melalui
multimedia interaktif dalam pembelajaran matematik (statistik asas) di peringkat
menengzh. Kajian yang dijalankan adalah menggunakan rekabentuk pra dan pasca
ujian dengan kumpulan eksperimen dan kawalan. Sampel kajian adalah dua
kumpulan pelajar tingkatan 4 Sekolah Menengah Kebangsaan Dato’Onn,
Butterworth, Pulau Pinang. Hasil kajian telah menunjukkan bahawa (i) penggunaan
visual grafik melalui multimedia interaktif telah meningkatkan pencapaian dalam
ujian statistik (ii) penggunaan visual grafik melalui multimedia interaktif juga telah
meningkatkan interaksi dua hala antara guru-pelajar dan pelajar-pelajar dan (iii)
antara tiga jenis elemen grafik yang dikaji, elemen tipografi telah dikenalpasti oleh
pelajar sebagai elemen paling penting bagi membantu mereka dalam mempelajari
statistik. Kesimpulan yang telah dibuat ialah, penggunaan visual grafik melalui
multimedia interaktif boleh membantu meningkatkan keberkesanan pengajaran dan

pembelajaran dalam matematik.
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ABSTRACT

The use of visual graphic is not something new in teaching and learning. However
with the advance in educational technology, visual graphic's elements such as
colour, typography and illustration could now be presented more effectively via
interactive multimedia. This study attempled 1o investigate the effect of using visual
graphics via interactive multimedia on the learning of mathematics (basic statistic)
at secondary school level. This study used pre and post test with an experimental and
control group research design. The sample were 2 groups of form 4 students from
Sekolah Menengah Kebangsaan Dato 'Onn, Butterworth, Pulau Pinang. The findings
indicated that (i) visual graphics via interactive multimedia enhance students
statistic test (ii) visual graphics via interactive multimedia increase 2 way
interaction between teacher and student as well as student and teachers (iii) with
respect 10 visual graphic elements, typography was identified by student as the most
important element in helping them to learn statistics. It was concluded that
interactive multimedia could enhance the effectiveness of teaching and learning in

mathematics.
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BAB1

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Masalah pengajaran dan pembelajaran dalam matematik merupakan masalah
global yang sememangnya wujud di serata pelusuk dunia dan memerlukan langkah-
langkah yang mantap untuk mengatasinya. Malaysia juga tidak dapat lari dari
permasalahan ini. Menurut Mohd Zabidi Ariffin (1991), dalam kajiannya pada tahun
1989 mendapati bahawa pencapaian matematik di Sekolah Vokasional bagi
peperiksaan SPM adalah rendah. Data yang diperolehi bagi 29 buah sekolah
daripada 46 sekolah vokasional di Malaysia ini menunjukkan bahawa 72% daripada
sekolah tersebut memperolehi pancapaian yang kurang dari 40%. Ini menunjukkan
pencapaian yang rendah dan mengecewakan terhadap mata pelajaran matematik di

kalangan mereka.

Kajian yang dilakukan oleh Cresswell & Gubb (1987) mendapati bahawa
terdapat empat komponen utama yang boleh menyumbang kepada kurangnya

penguasaan matematik di kalangan pelajar iaitu :



a) Sikap pelajar itu sendiri

b) Guru
c) Sekolah
d) Keluarga

Berdasarkan kepada empat kompenan ini, sikap pelajar sendiri yang hilang
minat, cepat bosan dan tidak mempunyai keyakinan asas yang kukuh dalam konsep
dan kemahiran penyelesaian masalah telah membelenggu diri mereka dalam
penguasaan matematik. Kelulusan akademik guru, pengalaman gury, jantina dan juga
beban keja yang di tanggung oleh guru matematik berkenaan juga turut menjadi
penyumbang kepada masalah ini. Begitu juga dengan faktor kedudukan sekolah
dalam negeri iaitu keadaan masyarakat sekitaran dalam Bandar atau luar Bandar.
Pelajaran ibu bapa pelajar, saiz kelas dan sikap ibu bapa pelajar terhadap matematik

juga turut menjadi faktor kelemahan penguasaan matematik ini.

Pelbagai kajian telah dibuat untuk mengenalpasti pendekatan-pendekatan
vang boleh diketengahkan dalam menanggani masalah ini. Salah satu pendekatan
dapatan kajian yéng telah dijalankan menunjukkan bahawa, kecanggihan dalam
dunia IT kini dikatakan mampu untuk mengurangkan masalah ini dengan pendekatan
yang lebih efisien iaitu dengan penggunaan internet dan multimedia (Tengku
Zawawi, 1998). Pengayaan pengajaran dan pembelajaran ini adalah melalui

komputer.

Kajian yang telah dijalankan oleh Funkhouser, Henderson and Landersman,
Chazan, Mc Coy dan Al Ghamdi (dalam Tengku Zawawi, 1998) mendapati bahawa;

1. Pelajar yang menggunakan komputer dalam matematik mempunyai sikap
yang lebih positif terhadap dirinya sebagai ahli matematik dan berkeupayaan
menyelesaikan masalah yang lebih kompleks.



2. Perisian komputer yang dignnakan dalam proses pengajaran akan dapat
membantu pelajar memahami konsep dan prinsip matematik dengan mudah

dan berkesan.

3. Pencapaian pelajar dalam peperiksaan akhir menunjukkan peningkatan yang

ketara,

4. Kumpulan yang belajar berbantukan komputer mempunyai kemampuan
mengekalkan maklumat dalam jangka masa yang lebih lama dan dapat
menggunakannya dalam bidang-bidang lain.

Berdasakan kajian di atas, alam dunia pendidikan sekarang , alat bantu
mengajar berbantukan komputer merupakan alat peneguhan yang berkesan di dalam
proses penyampaian pengajaran dan pembelajaran matematik. Salah satu caranya
ialah dengan penggunaan visual grafik yang pelbagai melalui kaedah multimedia
interaktif yang dikatakan boleh memberi kesan yang positif berbeza dengan
pendidikan secara tradisional (Kenneth Clark), Penggunaan alat bantu mengajar
seperti penggunaan visual grafik ini dapat mempelbagaikan kaedah dan cara
penyampaian oleh guru ( Baharudin, 2000). Penggunaan.grafik bagi tujuan
pengajaran dan pembelajaran telah lama wujud dalam dunia pendidikan. Grafik telah
dianggap media yang paling eksplisit, mudah, ringkas dan berkesan berbanding

dengan penggunaan teks secara bersendirian.

Fungsi grafik tidak terbatas kepada paparan foto hitam putih atau wama,
ilustrasi, lambang, huruf, logo dan sebagainya tetapi merupakan kombinasi gambar-
gambar, simbol, angka-angka, perkataan serta lukisan yang menjadi media
pengajaran bagi menyampaikan konsep-konsep dan idea-idea daripada gur: kepada
pelajar. Grafik juga boleh dipaparkan dalam bentuk dua dimensi (2D) dan tiga
dimensi (3D) (Raja Saharuddin, 1988).



Penggunaan grafik ini juga secara tidak langsung menarik minat serta
menambahkan ransangan untuk lebih berusaha dan maju, selain memberi peneguhan
atau penegasan pada topik atau tajuk yang disampaikan oleh guru (Tengku Zawawi,
1998). Melalui komputer, grafik dapat disampaikan dengan lebih berkesan dengan
pendekatan multimedia (Rozinah, 2000). Visual grafik yang terkandung dalam
perisian multimedia interaktif dianggap lebih senang digunakan dan memudahkan

pelajar untuk memahami sesuatu konsep.

Penggunaan visual grafik ini harus dijadikan satu pendekatan dalam proses
pengajaran dan pembelajaran terutamanya yang berasaskan matematik. Penggunaan
visual grafik melalui multimedia interaktif ini didapati dapat membantu
pembelajaran berasaskan matematik (Alfinio Flores, 2002). Menurut kajian yang
dilakukan oleh Alfinio, pembelajaran melalui komputer dapat membantu proses
pengajaran dan pembelajaran. Namun kesan ini lebih dapat dilihat dengan
penggunaan perisian interaktif yang mempunyai pelbagai grafik yang mana pelajar
lebih mudah untuk menguasai dan mempelajari sesuatu matapelajaran yang
berasaskan matematik. Ini juga dapat membantu mereka dalam menyelesaikan

masalah dengan cara yang berbeza.

1.2 Latar Belakang Masalah

Matnor Daim (1997) menyatakan bahawa pembelajaran di abad ke-21 akan
banyak bergantung kepada teknologi maklumat, khususnya komputer. Penggunaan
komputer dalam pengajaran dan pembelajaran matematik dapat memperkembang
dan memperkayakan lagi tajuk yang diajar. Lebih sedekad yang lalu, NCTM
(National Council of Teachers' of Mathematics, 1980) mencadangkan supaya
pengajaran matematik mengambil peluang luas yang ditawarkan oleh komputer.

Pembelajaran matematik dengan menggunakan komputer melalui internet mahupun



perisian multimedia, dapat membantu pelajar memahami sesuatu konsep dengan
mudah (Alfinio Flores, 2002)

Cockcroft (1982) turut menyarankan bahawa penggunaan komputer dalam
pengajaran dan pembelajaran matematik bukan sahaja boleh memperbaiki kualiti
pengajaran matematik malah penggunaan komputer juga boleh merubah kepentingan
sesuatu tajuk dalam silibus matematik.

Di dalam laporan Cockeroft (1982) pula menegaskan bahawa masalah
matematik harus diterjemahkan kepada sebutan dan bahasa matematik sebelum ianya
diselesaikan. Langkah terjemahan seperti ini memerlukan fahaman yang lengkap
terhadap struktur konsep yang terkandung dalam masalah tersebut. Keadaan ini telah
menyebabkan kesukaran pembelajaran di kalangan setengah-setengah pelajar.
Masalah dan kesukaran ini boleh diatasi melalui penggunaan komputer ( Lim, 1989).
Ini adalah kerana kaedah ini banyak disokong oleh penggunaan visual grafik yang
pelbagai dalam pembelajaran melalui komputer ini. Dengan kebolehan untuk
menyampaikan permainan, grafik berwama dan berbagai-bagai mesej, maka
komputer dapat menggalakkan perbelanjaan yang kondusif kerana unsur-unsur

tersebut dianggap dapat meningkatkan motivasi pembelajaran (Taylor,1980).

Penggunaan unsur visual grafik di dalam sesuatu aktiviti multimedia
dianggap dapat menentukan pembelajaran dengan lebih efisien kerana kesan kajian
penggunaan multimedia untuk pengajaran dan pembelajaran memberi implikasi yang
dinamik, realistik, mengkagumkan dan suasana yang kondusif (Robin, 1994) .



1.3  Pernyataan Masalah

Kebanyakkan pelajar menganggap metapelajaran matematik adalah
matapelajaran yang sukar untuk dikuasai (Cockroft, 1986). Berdasarkan kepada
kajian-kajian yang lalu, di dapati bahawa antara faktor-faktor yang menyebabkan
pelajar sukar menguasai matapelajaran ini ialah persepsi negatif dalam diri mereka
sendiri, tidak memahami konsep dan mudah lupa. Ini jelas dalam kajian yang
dilakukan oleh Gonzales-Leon (1980), terhadap pelajar baru di Southampton,
England yang mendapati bahawa pelajar baru menghadapi masalah dalam
matematik. Punca utama yang dapat beliau kesan ialah mereka mudah lupa mengenai

apa yang mereka pelajari.

Dalam kajian yang dibuat di Malaysia pula, Mohd Zabidi Ariffin (1991) di
peringkat pelajar-pelajar Sekolah Menengah Vokasional mendapati bahawa
permasalahan utama untuk pelajar menguasai matematik ialah berkaitan dengan
konsep. Keputusan yang sama juga telah diperolehi oleh Mohd Salleh (1990), yang
mana dapat disimpulkan bahawa permasalahan matematik asalah sama diperingkat

persekolahan mahupun di peringkat universiti.

Dalam beberapa kajian yang lepas membuktikan bahawa penggunaan visual
grafik dapat membantu dalam pembelajaran yang berbentuk konsep dan fakta
(Cockceroft, 1982). Visual grafik banyak digunakan dalam pembelajaran
matapelajaran sains tetapi kurang digunakan dalam pengajaran dan pembelajaran
matapelajaran yang berbentuk pengiraan seperti matapelajaran matematik. Rentetan
dari itu para pendidik memerlukan satu pendekatan baru dalam usaha meningkatkan

penguasaan pelajamya dalam matapelajaran tersebut.

Berdasarkan kepada andaian di atas, pengkaji ingin mengkaji hubungan
pencapaian pelajar dalam statistik asas iaitu salah satu tajuk dalam matematik
menengah dengan penggunaan grafik melalui multimedia interaktif. Pengkaji ingin



melihat sama ada dengan penggunaan visual grafik melalui multimedia interaktif ini
dapat membantu mengatasi permasalahan pembelajaran dalam topik ini. Pengkaji
juga ingin melihat sama ada hubungan antara penggunaan elemen-elemen grafik
melalui multimedia interaktif sebagai pemboleh ubah mempunyai hubungan dengan

pencapaian statistik asas dalam matematik.

1.4  Tujuan Kajian

Tujuan kajian ini adalah untuk menyelidik kesan penggunaan visual grafik
melalui multimedia interaktif terhadap pengajaran dan pembelajaran bagi statistik

asas.

1.5  Soalan Kajian / Hipotesis Nul

Dalam kajian ini soalan kajian utama yang akan digunakan adalah;

i). Adakah penggunaan visual grafik melalui multimedia interaktif dapat
meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran dalam

statistik asas ?

Soalan-soalan yang lebih spesifik yang akan digunakan bagi menyokong
soalan kajian utama adalah seperti berikut;

1) Adakah penggunaan visual grafik melalui multimedia interaktif boleh

meningkatkan pencapaian pelajar dalam matapelajaran statistik asas?



Hipotesis Nul : Tiada terdapat perbezaan yang signifikan antara skor
min kumpulan pelajar yang menggunakan visual grafik melalui
multimedia interaktif dan kumpulan pelajar yang tidak menggunakan
visual grafik melalui multimedia interaktif dalam matapelajaran
statistik asas.

2). Adakah penggunaan visual grafik dapat membantu dalam meningkatkan
interaksi antara gurn dan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran

matapelajaran statistik asas?

3). Antara tiga elemen grafik wama, tipografi dan ilustrasi yang manakah

dianggap oleh pelajar paling membantu mereka dalam pembelajaran statistik

1.6 Definisi Istilah

1.6.1 Grafik

Permindahan maklumat yang dipersembahkan dalam pelbagai bentuk seperti
lukisan, gambar, fotografi, graf, carta, kartun dan sebagainya (Muhammad Hassan,
2000)

1.6.2 Multimedia Interaktif

Persembahan informasi dengan menggunakan gabungan teks, grafik, audio,
animasi dan video serta mempunyai interativiti antara pengguna dan juga komputer
(Dede, 1993)



1.6.3 Pencapaian

Merujuk kepada apa yang telah dicapai, dihasilkan atau diperolehi. Dalam
kajian ini pencapaian adalah merujuk kepada keputusan ujian pelajar sebelum
menggunakan bahan pembelajaran visual grafik dengan selepas menggunakan
kaedah visual grafik.

1.6.4 Mulfimedia

Penggunaan dua atau lebih jenis media (video bergerak, audio, imej, grafik,
animasi, teks dan sebagainya) bagi komunikasi maklumat yang mewujudkan kategori
informasi, pendidikan dan hiburan yang mewujudkan seperti yang dikenali sebagai
“infotainment” (Rosch, 1995)

1.6.5 Interaksi Pelajar dan Guru

Interaksi ialah tindakan atan perhubungan aktif antara satu sama lain dan
tindak balas antara dua pihak atau lebih, Kajian ini akan melihat dari aspek interaksi
guru dengan pelajar. Definisi interaksi pelajar dan guru dalam kajian ini ialah melihat
kepada tindakbalas pelajar dan guru yang direkodkan secara kualitatif (Mohd
Najib,1997)

1.6.6 Komunikasi Grafik

Permindahan maklumat dalam bentuk lukisan, fotografi dan percetakan
(Razali, 1994)



1.6.7 Animasi

Beberapa seni imej, apabila dilihat dalam urutan, tercipta satu ilusi
pergerakan imej. Terdapat dalam bentuk dua dimensi dan tiga dimensi (Rozinah,
2000)

1.7 Kepentingan Kajian

Matapelajaran matematik seringkali dianggap sebagai matapelajaran yang
susah dan membebankan pelajar. Walaupun penekanan diberikan terhadap
metapelajaran ini, pencapaian matapelajaran ini masih kurang memuaskan. Oleh
yang demikian, di atas inisiatif inilah pengkaji ingin sama ada penggunaan visual
grafik melalui multimedia interaktif dalam statistik asas ini akan memberi kesan.
Adalah diharapkan dengan adanya kajian ini akan dapat membantu meningkatkan

tahap pencapaian dalam matapelajaran ini.

1.8 Andaian

10

I.Semua data dan maklumat yang diperolehi daripada responden adalah benar

dan saksama

I1.Hasil kajian dapat diaplikasikan kepada semua sekolah menengah



11

1.9 Limitasi Kajian

Dalam melaksanakan penyelidikan ini, pengkaji telah menetapkan beberapa
limitasi kajian iaitu ;

- I Pengkaji hanya merujuk kepada topik statistik asas dalam modul
matematik teras tingkatan 4 dan 5 yang telah sedia ada dan digunakan

oleh responden

II. Subjek atau sampel kajian adalah pelajar-pelajar terpilih dari sekolah
Dato Onn, Butterworth Pulau Pinang sahaja yang mewakili sekolah

bukan berasrama penuh



66

RUJUKAN

Alessi, S.M dan Trollip, S.R(1991). Computer Based Instruction : Methods And
Development. New Jersey. Prentice Hall.

Al Ghamdi, Y.A.S (1987). The Effectiveness of Using Microcomputers in Learning
Algebraic Precedence Conventions. Doctoral Dissertation. Florida State
University.

Alfinio Flores (2002). Learning and Teaching Mathematics with Technology.
National Council of Teachers of Mathematics (NCTM). New York.

Baharuddin Aris, Noraffandy Yahaya, Jamalludin Hj.Harun, Zaidatun Tasir (2000).
Teknologi Pendidikan. Johor. UTM

Bender, B.C dan Levin J.R (1978). Pictures, Imagery and Retarded Children's
Proses Learning. Journal of Education Psychology, 70(4), m.s 58-88

Bloom, B. S. (1964). Human Characteristic and School Learning. New York:
McGraw-Hill.

Chang Hon Woon(1997).Tecri Seni Tampak:Asas Senireka. Kuala Lumpur. Dewan
Bahasa dan Pustaka.

Cockroff, W.H (1986). Mathematics Count, London. HMSO

Crane, G (1990). Chanllenging The Individual: The Tradition of Hypermedia
Database. Academic Computer, 4(4), 22,23,31,38



67

Dede, C.J (1993).The Future of Multimedia: Bridging 1o Virual Worlds.Englewood
Clifts, N.Jersey. Education Technology Publication.

D.J.Clow (2000). Data Collection Methods. Retrieved April 22, 2002 from
http://www-et.open.ac.uk/PLUM/evaluation/methods. htmi

Dwyer, F.M (1978). Strategies for Improving Visual Learning. State College,

Pennsylvania: Learning Services

Dwyer, F.M (1971).Effect of Knowledge of Objectives on Visualised Instruction.
Journal of Psychology.77,219-221

Fosten, C (1992) Teaching Thinking and Problems Solving in Mathematics,
Sholastid Professional book.New York.

Funkhouser, C. (1993). The Influence of Problem Solving Software in Student's
Attitudes About Mathematics. Journal of Research an Computing in
Education. 25 (3), 339-346.

Gagne, R. (1985). The Conditions of Learning (4the ed). Holt, Rinehart & Winston,
New York.

Gene Lucas, M.David Meyer, Al P.Mizell and Michael Siegel(1997). Exploring
Teaching Alternatives: Using Art In Teaching Samuel N.Postel Ethwait and
Associates Purdue University.

Grabinger, S.R. (1993). Computer Screen Design: Viewer Judgments. Educational
Technology, Research and Development, 41 (2), 35-73.

Hannafin, M.J, & Peck, K.L (1988). The Design, Development and Evaluation of

Instructional Software. New York : Macmillan Publishing Company.


http://www-et.open.ac.uk/PLUM/evaliiation/methods.html

68

Ibrahim Mohd Noh (1994).”Reformasi Pendidikan Matematik”. Kertas Kerja yang

dibentangkan Dalam Seminar Kebangsaan Pakar Pendidikan Matematik
Rendah BPG.

Jamalludin Harun, Baharudin Aris, Zaidatun Tasir (2001). Pembangunan Perisian
Multimedia: Satu Pendekatan Sistematik. K.L. Venton Publishing,

Jerrold E.Kemp, Don C.Smellie (1997). Planning & Producing Instructional Media.
New York.Harper and Row Publishers.

Kemp, J.E, Morrison, G.R & Ross, S.M (1994). Designing Effective Instruction,
New York. Merril

Kenneth Clark. Georgio Southemn University.
http://www.coe.uh edu/insite/elec_pub/html1996/13instde htm

Liaw Shu Hui, Goh Kim Leng (2002). Statistik Asas Konsep dan Amalan, MgGraw-
Hill Sdn Bhd.Universiti Malaya

Mabmood Nazar mohamad (1990). Pengantar Psikologi”Satu Pengenalan Asas
Kepada Jiwa dan tingkahlaku Manusia.Kuala Lumpur. DBP

Matnor Daim (1997).Ucapan Utama Pendidikan Malaysia di Abad ke-21,
Persidangan Dicovery Malaysia. Shah Alam.3-5 Jun

Mayer, R.E, & Gailini, J.X (1990). When is an illustration Worth Ten Thounsand
Words? Jorna)l of Educational Psychology, 82.715-726

Mohd Majid Konting (2000).Kaedah Penyelidikan Pendidikan. Kuala Lumpur. DBP

Mohd Najib Ghafar (1997). Pembinaan Ujian dan Analisis Ujian Bilik Darjah. Johor.
UTM


http://www.coe.uh.edu/insite/elec

69

Muhamad Hasan Abdul Rahman (2000). Media Pengajaran:Penghasilan Bahan
Pengajaran Berkesan Serdang. UPM ‘

Mukherjee, P&Edwards, G.S (1993). Screen Design; A Review of Research. Visual
Literacy in The Digital Age: selected Readings from The Annual Conference
of The International Visual Literacy Association (pp.112-118).Rochester,
New York.

Neo, Mai dan Ken T.K Neo(1997). The Multimedia Mosaic: Multimedia On The PC.
Kuala Lumpur. Federal Publication.

Nibley, M. (1993). Words and Picture: Scripting and Producing the Multimedia
Educational Program. Journal of Interactive Instruction Development, 6 (2),
10-13.

Nowaczyk, Ronald H, Santos, Lyhdee T, Patron Chad (1998). Student Perception of
Multimedia in the Undergraduate Classroom. International Journal of
Instructional Media. Vol 25 issue 4, p367, 16p.4 charts.

Raja Sabaruddin Abdullah, Suliman Miskan (1988). Panduan Teknologi Pendidikan.
Selangor. Progressive Product Supply.

Razali Nor (1994). Teknologi Pendidikanl (Media Bukan Unjuran).Selangor.
Kumpulan Budimag Sdn. Bhd.

Robert Coe (2000). What is an “effect size”. CEM Centre, Durham University.
http://www.cem.dur.ac.uk/ebeuk/research/effectsize/Esbrief. htm

Rosch, W.L (1995). Mulrimedia Bible.United States.Sam Publishing.

Robin Mason (1994). Using Communications Media in Open and Flexible Learning.
London.Kogan Page Limited.


http://www.cem.dur.ac.uk/ebeuk/research/egectsize/Esbrief.htm

70

Rosonke, R.J. (1975). A Study of the Effectiveness of Three Visual Attention-
Directing Devices On The Recall Of Relevant Information From Line
Drawing (Doctoral Dissertation, University Of Lowa, 1974). Dissertation
Abstracts Interational, 35, 4316A.

Rozinah Jamaludin (2000). Asas-asas Multimedia dalam Pendidikan.Kuala Lumpur,
Utusan Publications & Distributors Sdn. Bhd.

Sitl Hamizah Hasan (1992). Kajian Penilaian Pelaksanaan Mata Pelajaran matematik
di Sekolah Rendah oleh Bahagian Perancangan dan Penyelidikan Pendidikan.
Kuala Lumpur: BPPP, Julai

Taylor, R (1980). The Computer In The School, Tutor Tool, Tutce. London. Teacher
College Press.

Tengku Zawawi Tengku Zainal (1998). Penggunaan Internet Dalam Pendidikan
Matematik. KPM

Tuff, E. (1992). The User Interface: The point of Competition. Bulletin of the
Ammerican Society for Information Science, 18 (5), 15-17.



	KANDUNGAN
	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PENGAKUAN
	HALAMAN DEDIKASI
	HALAMAN PENGHARGAAN
	ABSTRAK
	ABSTRACT
	SENARAI KANDUNGAN
	SENARAIJADUAL
	SENARAI RAJAH
	SENARAI SINGKATAN
	SENARAI LAMP IRAN
	BAB 1 PENGENALAN
	BAB II
 SOROTAN KAJIAN
	BAB III
 METODOLOGI KAJIAN
	BAB IV REKABENTUK DAN PENELAIAN PRODUK
	BAB V DAP AT AN KAJIAN DAN ANALIS1S DATA
	BAB VI PERBINCANGAN, RUMUSAN DAN CADANGAN
	RUJUKAN




