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ABSTRAK

Pembangunan perisian pengajaran dan pembelajaran berkomputer merupakan
era baru dalam penyediaan bahan pengajaran bagi sesuatu matapelajaran. Kajian
pembangunan perisian interaktif ini adalah untuk menilai dan menguji kebolehan serta
keupayaan di dalam membangunkan sesebuah perisian multimedia interaktif bagi mata
pelajaran Sistem Klinikal Gunaan khusus untuk pelajar Diploma Elektronik Perubatan
sesi 2003/2004 di Politeknik Sultan Salahuddin Abdul Aziz Shah, Shah Alam Selangor.
Kajian ini meliputi aspek mesra pengguna, kesesuaian paparan maklumat, kesesuaian
unsur motivasi dan peningkatan daya kognitif. Metadologi kajian ini berdasarkan soal
selidik yang diedarkan kepada 34 orang pelajar yang sedang mengambil matapelajaran
ini. Penganalisan data menggunakan SPSS versi 11.5 dan dapatan kajian dianalisis
dengan skor min. Hasil dapatan kajian merujuk kepada analisis data yang didapati.
Perisian interaktif ini dapat diterima oleh pelajar dari segi mesra pengguna, kesesuaian
paparan maklumat, kesesuaian unsur motivasi dan peningkatan daya kognitif di dalam
proses pengajaran dan pembelajaran mereka. Diharap CD interaktif ini boleh dijadikan
sebagai satu alternatif baru dalam meningkatkan proses pengajaran dan pembelajaran

serta mendedahkan pelajar terhadap penggunaan komputer dan teknologi maklumat.
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ABSTRACT

The development of teaching and learning computer software is new in a
teaching aid preparation for a subject. Research development of this interactive CD
ROM is to assess and test the ability and their effort in interactive multimedia
development for Clinical Use System subject specially for Diploma Biomedical
Electronics session 2003/2004 at Politeknik Sultan Salahuddin Abdul Aziz Shah, Shah
Alam Selangor. This research involves user freindly, information design, motivation
design and cognitive enhancement of this CD ROM aplication. The metadology of this
research are based on questionnaires given to 34 students that are taking this subject.
The data obtained were analyzed by using SPSS version 11.5 to get the interpretation on
mean. Research finding refer to data analysis that obtained, this interactive CD was
accepted by student from user freindly, information design, motivation design and
cognitive enhancement of this CD ROM aplication. Hopefully, this interactive CD
ROM is able to be as one of new alternative in increasing teaching and learning process

also to exposestudent for computer application and nowadays information technology.
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BABI

PENGENALAN

1.0 Pendahuluan

Sains merupakan asas kepada perkembangan teknologi moden, kerana
perkembangan teori sains akan mempertingkatkan lagi aspek aplikasinya dalam
bidang teknologi yang varian. Tujuan perkembangan teknologi adalah untuk
memakmurkan keselesaan masyarakat manusia bukan sahaja dari segi material dan
intelektual malah anjakan paradigma tersebut perlu seiring dengan rohani setiap yang
menikmatinya. Justeru itu, ledakan perkembangan teknologi ini bukan sahaja dirasai
oleh sektor-sektor perindustrian pembuatan dan awam tetapi juga turut ditekankan

kepada bidang pendidikan khususnya.



Perdana Menteri, Datuk Seri Dr Mahathir Mohamad dalam pembentangan
Rancangan Malaysia ke-8 di parlimen telah menekankan pendidikan, memajukan
pembangunan teknologi maklumat ¢an komunikasi (ICT) adalah perlu untuk
mempertingkatkan lagi kestabilan sosioekonomi menerusi produktiviti negara
melalui pengagihan pendapatan, peluang dan kekayaan secara lebih adil.

(Utusan Malaysia 25 April 2001).

Oleh yang demikian, dalam Rancangan Malaysia ke-8 bagi lima tahun yang
akan datang telah menekankan kepentingan ilmu pengetahuan serta pembangunan
teknologi maklumat dan komunikasi dalam keselesaan kehidupan masyarakat
umumnya. Perkembangan teknologi hari ini bukan sahaja berakar hanya kepada
teknologi pembuatan sahaja tetapi juga kepada teknologi melahirkan generasi yang
mampu mengaplikasikan sains dan teknologi dalam kehidupan mereka dari segi

jasmani dan rohani yang sejajar dengan falsafah pendidikan negara.

Pembelajaran berkesan adalah pembelajaran yang menyeronokkan (Dick &
Reiser, 1989). Keseronokan belajar adalah sesuatu yang diharapkan oleh semua
golongan guru terhadap pelajar-pelajarnya. Keseronokan membawa implikasi pelajar
tertarik dan berminat hendak belajar, manakala guru pula mempunyai strategi yang
boleh mendorong pelajar-pelajarnya memberi tumpuan serta mengambil bahagian

yang menyeluruh dalam proses pengajaran pembelajaran. (Ismail Zain, tutor.com)

Situasi seperti yang dinyatakan oleh ini dapat diwujudkan sekiranya guru
dapat menyampaikan pengajarannya dengan bantuan bahan atau media.

Perkembangan teknologi telah dapat mempelbagaikan perkakasan dan perisian



dalam sistem penyampaian. Bermula dengan interaksi secara lisan, manusia mula
berkomunikasi dengan mencatat di atas bahan yang bermula dengan daun hinggalah
berlakunya perkembangan teknologi kertas dan percetakan. Seterusnya teknologi
fotografi telah berkembang yang menyebabkan terdapatnya gambar-gambar yang
dapat digunakan sebagai satu rujukan disusuli pula dengan media elektronik seperti
radio, TV, filem, video, VCD, DVD dan perkembangan terakhir dengan ada
teknologi maklumat seperti telesidang dan komputer terutamanya dalam bidang

multimedia.

Walaupun perkembangan seumpama ini banyak memberi sumbangan
terhadap dunia hiburan tetapi tidak dapat disangkal dalam pendidikan perkembangan
ini dapat memberi kesan yang positif dalam proses pembelajaran. Sebagai seorang
pendidik, perkembangan yang begitu mencabar ini harus dianggap sebagai satu
peluang ke arah mempelbagaikan strategi dan mempermantapkan sistem
penyampaian ke arah yang lebih berkesan, dinamik, menyeronokkan dan

menghiburkan.

Pengenalan kepada Sekolah Bestari senario dalam pendidikan alaf baru di
Malaysia merupakan contoh yang bersesuaian dengan perkembangan teknologi,
sosial dan budaya masa kini. Menurut Ismail Zain di dalam artikelnya juga menyebut
bahawa perkembangan teknologi memerlukan sesebuah institusi pendidikan yang
dapat menggabung serta memberi penekanan terhadap beberapa perkara iaitu
pembelajaran berbudaya fikir, pemusatan kepada pelajar, penggunaan pelbagai media
secara bijak, strategi pengajaran dan pembelajaran yang sesuai dan pengurusan

persekolahan yang efektif. (Ismail Zain, tutor.com)



Oleh itu, dalam usaha merialisasikan matlamat ini adalah diharapkan perisian
berbantukan komputer yang direka dapat meningkatkan minat pelajar terhadap
matapelajaran sistem klinikal gunaan serta meningkatkan penguasaan konsep

mengikut kemampuan pelajar masing-masing.

1.1  Latar Belakang Masalah

Sistem pendidikan di Malaysia yang berteraskan Falsafah Pendidikan Negara,
bertujuan memperkembangkan potensi individu secara bersepadu bagi mewujudkan
insan yang seimbang dari segi intelek, emosi, rohani dan jasmani. Matlamat Falsafah
Pendidikan Negara adalah untuk melahirkan masyarakat Malaysia yang berakhlak
mulia, bertanggungjawab serta berkeupayaan memberi sumbangan terhadap

‘keharmonian dan kemakmuran masyarakat dan negara (Al Hassan Adam, 1992).

Untuk mencapai matlamat ini kita harus mengharungi beberapa perubahan
yang berlaku di negara kita dan juga di dunia. Masyarakat dunia pada kurun ke 21
sudah mula memperkatakan "computer literacy’. Di dalam bidang sains dan
teknologi, adalah penting untuk memahami secara mendalam prinsip dan hukum-
hukum di dalam usaha menerangkan sesuatu fenomena yang berlaku. Oleh yang
demikian, sejajar dengan sistem pendidikan di Politeknik Sultan Salahuddin Abdul
Aziz Shah adalah berkonsepkan pengetahuan dan kemahiran, maka peranan perisian
berbantu komputer dalam membantu matapelajaran kejuruteraan adalah sangat

penting. Perlaksanaan pembelajaran dengan kaedah yang betul dapat meninggalkan
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pengalaman yang berkesan terhadap pelajar. Masalah yang berlaku adalah pelajar
tidak dapat mengikuti pengajaran yang diajarkan dengan baik disebabkan peruntukan
masa yang terhad, kurang minat,tidak mendapat gambaran yang jelas, mempunyai
masalah pembentukan konsep dan sebagainya. Pelajar hanya menggunakan kaedah
dan cara yang sama dalam proses pembelajaran mereka iaitu dengan teknik
menghafal fakta. Selain itu, demi meningkatkan kemahiran dan pengetahuan, pelajar
juga diberi masa selama dua jam di makmal untuk menjalankan satu ujikaji mengikut
jadual yang disediakan. Oleh kerana peralatan makmal yang tidak mencukupi maka
terdapat pelajar yang akan ketinggalan dalam melakukan ujikaji dan seterusnya akan
mengurangkan pemahaman serta kemahiran pelajar dalam mencapai objektif
pengajaran dan pembelajaran bagi matapelajaran Sistem Klinikal Gunaan tersebut.
Oleh itu, teknologi pembelajaran dalam kelas dan makmal perlu diperbaiki supaya
berlaku kesinambunagn di antara pembelajaran teori dengan latihan amali dalam

makmal.

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 buka= lagi suatu
perkara yang mudah. Tambahan pula, penghasilan perisian merupakan satu proses
yang memakan masa dan memerlukan 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 rekabentuk perisian



yang rapi perlu dijalankan sebelum sesuatu perisian dibina (Jamalludin &

Zaidatun,2000).

1.2  Pernyataan Masalah

Fokus kajian adalah untuk meningkatkan kualiti infrastruktur 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 institusi pendidikan.
Memandangkan peranan politeknik sebagai sebuah institusi pengajian tinggi yang
penting dalam melahirkan tenaga kerja mahir maka, kualiti pendidikannya perlu
‘dipertingkatkan. Oleh itu, sistem pendidikan di politeknik perlu dipertingkatkan

selaras dengan perkembangan teknologi multimedia yang serba canggih masa kini.

Masalah yang akan diketengahkan dalam kajian ini adalah mengenalpasti
kepentingan mempelbagaikan teknologi dalam pendidikan, menentukan kepentingan
membangunkan produk, mergenalpasti kesesuaian produk apabila ia diaplikasikan
dikalangan pelajar politeknik dan mengenalpasti sebarang kekangan dalam
penggunaan CD interaktif dalam proses pembelajaran. Sebagaimana yang disarankan
oleh Dick (1996), rekabentuk instruksi adalah satu proses berterusan yang
mengenalpasti 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 dimana 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 iaitu nilai peneguhan, memberi peluang pada 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 terdini daripada
pelajar-pelajar Kursus Diploma Elektronik Perubatan semester 5, Politeknik Sultan

Salahuddin Abdul Aziz Shah. Berikut merupakan permasalahan yang wujud :

() Penggunaan teknologi maklumat dalam bidang pendidikan didapati
masih berkurangan di Politeknik Sultan Salahuddin Abdul Aziz Shah.

(ii)  Pelajar tidak mempunyai idea setiap kali memulakan pembelajaran
oleh itu, perisian ini membantu pelajar dalam mempelbagai teknik
pembelajaran.

(iii)  Pelajar selalunya tidak mendapat gambaran berdasarkan penerangan
sahaja maka, perisian ini membantu membentuk model mental
pelajar.

(iv) Kekangan masa berada di dalam makmal, maka dengan adanya
perisian ini setiap pelajar dapat mengenali peralatan Elektrokardiograf

dengan lebih mudah pada bila-bila masa.



1.3  Matlamat Kajian

Matlamat kajian adalah untuk menghasilkan bahan pembelajaran yang mudah
dan menarik minat pelajar serta mesra pengguna melalui perisian interaktif, ECG
Library Interactive khusus untuk pelajar kejuruteraan Elektronik Perubatan semester
5 di Politeknik Sultan Salahuddin Abdul Aziz Shah. Oleh yang demikian,
penggunaan perisian multimedia merupakan satu alternatif kepada kaedah
pengajaran yang tradisional. Ia dapat menimbulkan miunat pelajar yang memerlukan
rangsangan yang pelbagai untuk memotivasikan mereka belajar. Menurut Mustafa
(1994), komputer berupaya menjadikan pelajar lebih aktif dalam pelajaran menerusi

tutorial dan latihan yang lebih menarik.

Selain daripada itu, ia akan memberi alternatif kepada pendekatan pedagogi
'yang tradisional dalam proses pengajaran dan pembelajaran yang hanya

menggunakan alat bantu mengajar (ABM) bukan elektronik.

Pembinaan perisian multimedia ini juga akan membantu pelajar membentuk
konsep amali yang lebih tepat dengan bantuan gabungan elemen-elemen multimedia
seperti grafik, teks, audio, video dan animasi khasnya dalam tajuk ECG Library

Interactive

Sekiranya pelajar-pelajar tidak dapat menguasai topik Elektrokardiograf
dalam matapelajaran Sistem Klinikal Gunaan, mereka akan menghadapi masalah

dalam mengaplikasi pengetahuan ini dalam mengharungi alam pekerjaan sebagai



juruteknnik mahupun jurutera biomedikal seperti menggunakan peralatan dan

pengukuran untuk mendiagnosis penyakit.

1.4 Objektif Kajian

Kajian ini dilaksanakan untuk menghasilkan dan menguji satu pendekatan
baru dalam proses pengajaran dan pembelajaran bagi matapelajaran Sistem Klinikal
Gunaan dalam topik Elektrokardiograf melalui perisian interaktif. Objektif yang

ingin dicapai dalam kajian ini ialah :

i Merekabentuk dan membina satu perisian multimedia untuk dijadikan
sebagai bahan pembelajaran kepada pelajar.

ii. Mengenalpasti satu bahan pembelajaran bagi pelajar yang mempunyai
ciri-ciri interaktif, mesra pengguna, mudah dan menarik serta
memotivasikan.

il Meningkatkan daya pemahaman pelajar di dalam proses pembelajaran.

1.5  Persoalan Kajian

Melalui pernyataan masalah, pengkaji telah memfokuskan kepada beberapa

persoalan kajian bagi mencapai objektif iaitu :-

1. Sejauhmanakah perisian yang dihasilkan amat mesra pengguna ?



iwv

il. Sejauhmanakah paparan maklumat bersesuaian untuk pembelajaran

Electrokardiograf (ECG)?

iil. Sejauhmanakah unsur-unsur motivasi bersesuaian untuk mendorong pelajar

terus menggunakan ECG Library Interactive ?.

. Sejauhmanakah dengan menggunakan ECG Library Interactive, pelajar dapat

meningkatkan daya pemahaman dan aplikasi ?

1.6  Batasan Kajian / Skop Kajian

Skop kajian ini dijalankan dengan mengumpul data-data serta maklumat
" daripada responden yang terdiri daripada kalangan pelajar Diploma Kejuruteraan
Elektronik Prubatan semester 5, Politeknik Sultan Salahuddin Abdul Aziz Shah.
Pengkaji ingin mengkaji tentang penguasaan pembelajaran menggunakan perisian
multimedia ECG Library Interactive bagi matapelajaran Sistem Klinikal Gunaan
(E419). Seramai 34 sampel yang terdiri dari pelajar semester 5 merangkumi pelbagai

bangsa, umur dan jantina akan dipilih sebagai sampel kajian.



1.7 Kerangka Teori

Kajian pembangunan perisian interaktif ini adalah untuk meningkatkan
kualiti infrastruktur sokongan dan pembelajaran. Oleh itu, kerangka teori diolah
mengikut kerangka yang diperkenalkan oleh Jhon Chris (1992) dibawah tajuk
‘Strategy Control’ dalam bukunya yang bertajuk Design Method. Pembinaan produk
adalah berdasarkan kepada perancangan yang ditunjukkan di dalam kerangka teori

dibawah.

Maklumat
3 Elemen Rekabentuk
CD
[ 1
Perkakasan Perisian Multimedia
Komputer 1. Macromedia Grafik
2.Adobe Bunyi
photoshop Pakej
l ]
Data
CD Interaktif

Pembelajaran Maya
Sistem Klinikal Gunaan
Bagi Pelajar Kejuruteraan
Elektronik Perubatan

Rajah 1.0 : Kerangka Teori
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