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ABSTRAK

Kajian yang dijalankan ini adalah untuk melihat kebolehgunaan sebuah
perisian pendidikan yang menerapkan Kaedah Pembelajaran Lukisan Kejuruteraan
Berasaskan Simulasi bagi menyelesaikan masalah kurang faham , kurang minat dan
kebergantungan yang terlalu memusat kepada guru di kalangan pelajar Tingkatan 4,
Sekolah Menengah Ungku Aziz, Sabak Bernam, Selangor . Justeru, penyampaian isi
kandungan yang bersesuaian dengan tahap pemikiran atau kognitif pelajar, aspek
minat dan motivasi serta pembelajaran ala akses kendiri dirasakan sebagai faktor
utama yang ingin dikenal pasti dalam perisian yang dibangunkan bagi
menyelesaikan masalah tersebut. Macromedia Authorware versi 6.5 dipilih sebagai
bahasa pengarangan bagi membangunkan perisian pendidikan ini. Seramai 30
responden dipilih untuk mendapatkan maklum balas terhadap kajian ini. Data yang
didapati telah dianalisis menggunakan perisian Statistical Package for Social
Science (SPSS) versi 11.0 menggunakan kaedah deskriptif min. Hasil kajian
mendapati bahawa maklum balas adalah positif terhadap faktor-faktor yang telah
dikaji.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to study the use of a courseware on simulation
in Engineering Drawing. It is developed to solve the learning problems by Form 4
students at Sekolah Menengah Ungku Aziz, Sabak Bermam, Selangor; lack of
understanding, lack of interest and fully dependent on teachers. Therefore, delivery of
course content in the form of a courseware that is suitable with the level of students
ability, interest, motivation, and self-access learning features are the main factors
expected to solve the stated problems. 30 respondents were chosen to use the
courseware created over a period of 5 hours. Data was collected using questionnaires,
participant observation, informal interviews and document analysis. The data was
analyzed using Statistical Package for Social Science (SPSS) software. The result of
the study shows that the feedback is positive to all the factors that have been
researched. In addition, the user friendliness of the courseware encouraged the

students to develop a greater interest in the learning process.
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BABI

PENGENALAN

1.1 Pendahuluan

Era perkembangan teknologi masa kini mempengaruhi setiap bidang
kehidupan. Aspek teknologi telah digabungkan dalam kurikulum sekolah sebagai
satu daya usaha ke arah menyemai dan memupuk minat dan sikap yang positif
terhadap perkembangan teknologi. Budaya persekolahan seharusnya diubah
daripada sesuatu yang berdasarkan memori kepada yang berpengetahuan, berfikiran
kreatif dan penyayang dengan menggunakan teknologi terkini (Kementerian
Pendidikan Malaysia, 1997). Atas alasan inilah pihak kerajaan melalui Kementerian
Pendidikan Malaysia mewujudkan Sekolah Bestari yang sekaligus bertindak

mengisi agenda perancangan dan perlaksanaan Koridor Raya Multimedia (MSC).

Kemunculan Sekolah Bestari telah menyebabkan berlakunya perubahan
dalam pendekatan guru dan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran
(P&P) di Malaysia (Jamaludin Badusah, e a/.(2000). Penggunaan pengajaran
berkomputer di sekolah dan institusi pendidikan yang lain menjadi semakin giat.
Fadzillah Ariffin (2001) dari Bahagian Teknologi Pendidikan, Kementerian
Pendidikan berpendapat bahawa jika seseorang guru mengajar dengan hanya
menggunakan papan tulis dan kapur sudah pasti akan membosankan pelajar. Maka
untuk menjadikan proses itu lebih menarik, topik pengajaran boleh ditambah dengan

nilai lawak jenaka serta bahan bantu mengajar pelbagai media.



(]

Salah satu format pembelajaran media teknologi maklumat yang popular
ialah pengajaran dan pembelajaran melalui perisian multimedia (Northan Abu
Hassan,1997). Kini terdapat banyak perisian pengajaran-pembelajaran yang
diusahakan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia seperti Pengajaran-Pembelajaran
Berbantu Komputer (PPBK). PBBK adalah salah satu cara pemindahan pengetahuan
atau maklumat yang semakin popular di kalangan para pendidik. Pelajar boleh
menggunakan perisian multimedia ini untuk mempelajari disiplin ilmu seperti sains,
matematik, asas elektrik dan sebagainya. Dalam perisian multimedia, semua elemen
multimedia seperti teks, grafik, animasi, video dan audio dimasukkan supaya
pembelajaran menjadi lebih menarik, menyeronokkan dan mudah difahami

(Baharuddin Aris, et al.,2002).

Unsur-unsur multimedia yang ada pada perisian PPBK membolehkan
pengguna atau pelajar berinteraksi dengan komputer serta menerima maklum balas
daripadanya. Justeru itu, apabila corak pembelajaran yang konvensional diganti
dengan cara yang lebih moden seperti PPBK, semestinya ia dapat memberikan
suasana pembelajaran yang lebih menggalakkan dan efektif. Peningkatan dan
perkembangan pembelajaran seseorang pelajar juga menjadi semakin bertambah
baik . Oleh itu, perlunya suatu kaedah pembelajaran yang bersesuaian diterapkan ke
dalam perisian PPBK supaya ianya bukan sahaja dapat memberikan suasana
pembelajaran yang baru serta menarik kepada pelajar, malah dapat menjadikan

sesuatu pembelajaran itu lebih mudah dan cepat difahami.

1.2 Pernyataan Masalah

Kemahiran melukis merupakan asas yang perlu ada pada setiap pelajar yang
ingin melanjutkan pelajaran ke tahap yang lebih tinggi khususnya dalam bidang
kejuruteraan, senibina, senireka dalaman dan sebagainya. Walau bagaimanapun,
wujud pelbagai masalah dalam proses pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran
Lukisan Kejuruteraan yang seterusnya menurunkan prestasi dan kecemerlangan

pelajar yang terlibat.



Kekurangan media pengajaran yang sesuai dan interaktif sebagai bahan
bantu mengajar bagi matapelajaran Lukisan Kejuruteraan ini menyebabkan proses
pengajaran dan pembelajaran menjadi kurang berkesan (Mastor Selamat, 2003).
Reindhart (1995) menyatakan bahawa kombinasi deria seperti penglihatan dan
pendengaran dalam satu media pengajaran multimedia mampu meningkatkan
ingatan sebanyak 50 peratus. Kurangnya kombinasi ini semasa pengajaran

memungkinkan pelajar sukar untuk memahami dan mengingati matapelajaran yang

diajar.

Dalam satu kertas kerja yang dibentangkan oleh Syed Mohamed Syafeq
Syed (2003) bertajuk “Masalah Pelajar Melayu di IPT” mendapati bahawa, sejumlah
60 peratus daripada sampel pelajar menyatakan bahawa pensyarah tidak mahu
meluangkan masa langsung untuk membantu para pelajar yang kurang faham
tentang pelajarannya. Ini juga berlaku di sekolah di mana waktu pembelajaran yang
singkat dan terhad mengakibatkan sebilangan pelajar tidak mendapat bimbingan
guru secara individu. Kesannya, pelajar mengambil masa yang agak lama untuk
memahami sesuatu topik. Corak pembelajaran yang terlalu berpusat kepada guru
menyebabkan suasana pembelajaran menjadi kurang efisyen (Mastor Selamat,
2003). Pelajar masih bergantung kepada arahan yang diterima dari guru semasa di
dalam kelas. Di samping itu, tahap kebolehfahaman pelajar yang berbeza
menyebabkan penerangan yang diberikan oleh guru hanya dapat dimanfaatkan oleh
segolongan pelajar. Manakala bagi pelajar yang kurang faham, tidak berpeluang
untuk mengulangi langkah kerja yang telah dipelajari.

Selain itu, punca ramai pelajar mendapat keputusan yang kurang
memuaskan dalam mata pelajaran ini adalah disebabkan sikap pelajar yang kurang
berminat, tidak seronok dan kurang bermotivasi ketika belajar matapelajaran ini
(Jahuri Ahmad; 2003, Razali Hassan; 2003, Mastor Selamat, 2003) . Tahap
imaginasi pelajar yang rendah juga merupakan salah satu punca mereka sukar untuk
melukis dengan baik seterusnya gagal mencapai keputusan yang cemerlang dalam

matapelajaran ini.

Justeru itu, dalam kajian yang dijalankan ini pengkaji cuba membangunkan

satu perisian yang menerapkan kaedah pembelajaran Lukisan Kejuruteraan



berasaskan simulasi pada topik yang dirasakan sesuai, sebagai membantu mengatasi

masalah pelajar kurang faham disebabkan cara penyampaian yang kurang sesuai,

wujudnya masalah kurang minat dan motivasi di kalangan pelajar serta

pergantungan yang berpusatkan guru semata-mata.
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Persoalan Kajian

Persoalan yang akan diketengahkan di dalam kajian ini adalah seperti

berikut:

14

ii.

il

Adakah isi kandungan pelajaran yang disampaikan melalui kaedah

simulasi ini sesuai dengan tahap pemikiran pelajar?

Adakah perisian yang dibangunkan ini dapat menarik minat dan

motivasi pelajar ?

Adakah perisian yang dibangunkan ini sesuai dijadikan sebagai alat

pembelajaran akses kendiri kepada pelajar?

Objektif Kajian

Objektif kajian adalah seperti berikut:

Membangunkan satu perisian yang menerapkan kaedah pembelajaran
berasaskan simulasi bagi mata pelajaran Lukisan Kejuruteraan

Tingkatan 4.

Mengenal pasti sama ada isi kandungan pelajaran yang disampaikan
melalui kaedah simulasi sesuai dengan tahap kognitif/pemikiran

pelajar



1.5

1.6

iit.

iv.

Mengenal pasti minat dan motivasi pelajar terhadap perisian yang

dibangunkan

Mengenal pasti sama ada perisian pembelajaran berasaskan simulasi

ini sesuai dijadikan alat pembelajaran kendiri kepada pelajar

Kepentingan Kajian

Kajian ini dirasakan penting kerana:

1i.

iii.

Pelajar diberi pendedahan awal mengenai cara melakar objek dalam

Lukisan Kejuruteraan melalui kaedah simulasi yang dilalui

Proses pembelajaran tidak terhad di bilik darjah sahaja, kerana corak
pembelajaran adalah fleksibel dan pelajar boleh menggunakan

perisian tersebut di mana-mana pada bila-bila masa

Bebanan guru menjadi kurang kerana pembelajaran kurang berpusat

kepada guru

Sebagai salah satu alternatif pembelajaran yang diharapkan mampu

menarik minat pelajar terhadap mata pelajaran Lukisan Kejuruteraan

Batasan Kajian

Terdapat beberapa perkara yang menjadi batasan kepada kajian ini iaitu:

il.

Kajian ini hanya membahaskan topik Lakaran dalam sukatan

matapelajaran Lukisan Kejuruteraan Tingkatan 4.

Kajian ini melibatkan tahap pemikiran atau kognitif pelajar pada aras

pengetahuan, pemahaman dan aplikasi sahaja.



iil. Kajian ini hanya tertumpu kepada pelajar Tingkatan 4 Sains
Teknikal, Sekolah Menengah Ungku Aziz, Sabak Bernam yang

mengambil matapelajaran Lukisan Kejuruteraan.

iv. Kajian yang dijalankan terbatas dari segi masa terutama dalam

menghasil dan menguji produk.

1.7  Definisi Istilah Dan Pengoperasian

Berikut merupakan definisi istilah dan pengoperasian yang digunakan dalan

kajian ini:
1.7.1 Pembelajaran

Asmah Ahmad (1989) dan Baharuddin Aris, ef al. (2002), mentakrifkan
pembelajaran sebagai perubahan atau modifikasi kepada tingkah laku manusia
akibat daripada pengalaman atau latihan. Ia adalah proses memperolehi pengetahuan
dan kemahiran dan berubahnya tingkahlaku dengan cara dilakukan sendiri oleh

pelajar.

Dalam konteks kajian ini, pembelajaran bermaksud proses penambahan

maklumat yang diperolehi pelajar melalui kaedah pembelajaran yang disampaikan.
1.7.2 Lukisan Kejuruteraan

Lukisan Kejuruteraan merupakan matapelajaran elektif yang disediakan di
sekolah menengah teknik dan sebahagian sekolah menengah am di seluruh

Malaysia.



1.7.3 Simulasi

Banks (1998) telah mendefinisikan simulasi sebagai peniruan kepada operasi
atau fungsi dalam proses kehidupan sebenar. Norihan Abu Hassan (1997) dalam
terjemahannya pula mentakrifkan simulasi sebagai suatu program yang cuba untuk

mencontohi proses dinamik.

Oleh itu , simulasi dalam kajian ini merupakan salah satu aplikasi perisian
PBK yang digunakan untuk memberi pengalaman awal kepada pelajar mengenai

cara melakar pelbagai jenis garisan dalam topik Lakaran,

1.74 Kognitif

Kamarudin Hussin dan Siti Hajar Abd Aziz (2003) telah mentakrifkan
kognitif sebagai pemikiran dan daya intelek. Dalam konteks kajian ini pula, pengkaji
akan melihat tahap kognitif pelajar setelah melalui kaedah pembelajaran berasaskan
simulasi ini.
1.7.5 Minat

Minat didefinasikan oleh Zainal Abidin Safarwan (1995) sebagai keinginan,

suka atau gemarkan kepada sesuatu.

Minat dalam kajian ini merujuk kepada sikap pelajar yang suka atau gemar

terhadap perisian pembelajaran Lukisan Kejuruteraan yang dibangunkan.

1.7.6 Motivasi

Motivasi ialah penggerak yang melibatkan proses membangkit, mengekal

dan mengawal minat (Bernard H.-W, 1965 dalam Kamaruddin dan Siti Hajar, 2003).



Dalam konteks ini, motivasi dianggap sebagai unsur penting yang
membolehkan pelajar terdorong untuk melibatkan diri secara aktif, mewujudkan

situasi pembelajaran yang lebih bermakna, berfaedah dan menyeronokkan.

1.7.7 Pembelajaran Akses Kendiri

Pembelajaran akses kendiri merupakan satu pendekatan pembelajaran yang
bersifat individu. Ia ditakrifkan sebagai pembelajaran yang menggunakan
kemudahan akses sendiri dan bahan-bahannya mudah dikendalikan tanpa
pengawasan secara langsung oleh guru (Kamaruddin Hussin dan Siti Hajar

Abd.Aziz , 2003).



BAB II

SOROTAN KAJIAN

2.1 Pendahuluan

Dalam bab ini, sorotan kajian telah dilakukan ke atas keperluan dalam
kaedah pembelajaran berasaskan simulasi yang dibangunkan. Kajian-kajian tentang
Pendekatan PPBK, Teori Pembelajaran dalam Reka Bentuk PBK, Domain Kognitif,
Pembelajaran Akses Kendiri dan maklumat matapelajaran yang dipilih

diketengahkan sebagai menyokong kajian yang dilakukan.

2.2 Pengajaran-Pembelajaran Berbantu Komputer (PPBK)

Pengajaran-Pembelajaran Berbantu Komputer atau juga dikenali sebagai
Tutor Elektronik ditakrifkan sebagai sebarang bentuk penggunaan komputer bagi
membantu mempertingkatkan keberkesanan pengajaran dan pembelajaran
(Jamaludin Badusah, ef al. , 2000). Teknik ini menggunakan pelbagai cara untuk
membantu pembelajaran mengikut reka bentuk perisian komputer. Komputer
hendaklah dijadikan satu sumber pengajaran dan pembelajaran tambahan untuk
membantu guru mencapai objektif pedagoginya dan memberi peluang kepada
pelajar mencuba satu cara pembelajaran yang baru. Ini juga akan mendedahkan

pelajar kepada penggunaan komputer secara praktikal.
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Di dalam kaedah Pengajaran-Pembelajaran Berbantukan Komputer, pelajar
akan berinteraksi dengan komputer melalui susunan pelajaran yang telah
diprogramkan oleh guru. Dalam apa jua masalah, komputer akan memperlihatkan
atau mendemonstrasikan sesuatu item, manakala pelajar akan menyiapkan projek
atau tugasan dengan menggunakan komputer. Di samping itu, guru dapat

mempelbagaikan teknik pengajaran bagi meransang minat pelajar untuk belajar.

Pengajaran-Pembelajaran Berbantukan Komputer ini boleh dilaksanakan di
dalam beberapa kaedah, dan antara yang popular adalah latih tubi, penyelesaian
masalah, tutorial, permainan dan simulasi (Baharuddin Aris, et al., 2002; Norhaya
Saleh, et al., 2000; Norihan Abu Hassan, 1997). Setiap interaksi ini mempunyai

kelebihan yang tersendiri seperti berikut:

2.2.1 Latih Tubi

Latih tubi merupakan jenis PPBK yang paling popular dari segi
penggunaannya (A.K Rao, e al., 1991). Ia menyampaikan masalah dan latihan
untuk meningkatkan pengalaman pembelajaran dari sumber lain seperti kuliah, buku
teks, rancangan video dan sebagainya. Tambahan pula komputer merakamkan
kesemua jawapan pelajar baik yang salah mahupun yang betul, dan komputer

disediakan untuk memberi maklum balas atau maklumat yang sesuai kepada pelajar.

Latih tubi lazimnya memberikan soalan secara bertubi-tubi dan
menyediakan pelbagai soalan dalam pelbagai format (Baharuddin Aris, ef al., 2002).
Norhaya Salleh, er al. (2000) pula menyimpulkan proses latih tubi seperti dalam
Rajah 2.1 berikut:
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