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ABSTRAK

Kajian ini berjudul Model Kognitif Visual Pelajar Teknikal Melalui Perisian
Animasi Grafik. Kajian ini bertuyjuan untuk mengkaji keupayaan visual dan gaya
kognitif pelajar kejuruteraan terhadap prestasi pencapaian pembelajaran dalam mata
pelajaran Teknologi Elektrik 1 khusus dalam topik Penjanaan melalui koswer animasi
grafik. Reka bentuk kajian adalah berdasarkan kuasi eksperimental melibatkan reka
bentuk ujian pra-pasca. Kajian ini memfokuskan kepada mengenal pasti perbezaan dan
kesan antara prestasi pencapaian pembelajaran kumpulan pelajar yang mengikuti
pembelajaran secara konvensional (kumpulan kawalan) dengan pelajar yang
menggunakan perisian multimedia animasi grafik (kumpulan rawatan) berdasarkan
tahap Kognitif Visual dari aspek Persepsi Visual, Memori Visual dan Visualisasi.
Seramai 63 orang responden terlibat dalam kajian ini terdiri daripada pelajar yang
mengikuti kursus Diploma Kejuruteraan Elektrik di Politeknik Merlimau, Melaka.
Untuk mendapatkan data instrumen yang terlibat adalah set soalan ujian persepsi, ujian
memori, ujian SVAT, ujian pra dan ujian pasca, borang soal selidik dan soalan temu
bual. Ujian deskriptif melalui taburan frekuensi menunjukkan data kajian bertaburan
secara normal maka ujian parametrik dilakukan. Analisis data menghitung min dan
sisthan piawai sebagai asas pengiraan manakala inferensi hipotesis menggunakan
prosedur Ujian-t dan Ujian Regresi Pelbagai. Dapatan kajian menunjukkan Hipotesis
null yang ditetapkan pada aras signifikan 0.05 ditolak. Maka kajian ini dirumuskan
wujud perbezaan yang signifikan secara statistik prestasi pencapaian pembelajaran
berdasarkan tahap Kognitif Visual dari aspek Persepsi Visual, Memori Visual dan
Visualisasi. Selain itu,wujud kesan yang signifikan pada tahap yang sederhana secara
statistik dalam pendekatan ujian pencapaian dengan gabungan pelajar Persepsi Visual,
Memori Visual dan Visualisasi (r = .686, p < 0.05).



ABSTRACT

This research entitled The Cognitive Model Visual Technical Students through
Animation Graphic Software. The aim of this study was to investigate the visual’s
ability and the engineering student’s cognitive approach towards learning achievement
in Electrical Technology 1 subject specific on through graphic animation courseware.
This research created based on experimental of quasi which included pre and post test
design. Therefore it focused to determine the differences and the effectiveness student’s
achievement between treatment group that will be using multimedia animation graphic
courseware and control group that will be using lecturers regarding to the Cognitive
Visual level from the aspect of Visual Perception, Visual Memory and Visualization.
The respondents were 63 students from Diploma of Electrical Engineering in Politeknik
Merlimau, Melaka. They were given a set of perception test, memory test, SVAT test,
pre and post test, questionnaires and interviews questions. The descriptive test involving
distribution of frequency show data were distribute normally thus parametric data were
used. The data were analyzed to calculate mean and standard deviation (SD) which were
utilized as basic calculation then hypothesis inferential used T-test and Multiple
Regression Test. The main findings show that reject null hypothesis at significant level
0.05 which stated that there was significant differences statistically student achievement
based on Cognitive Visual from the aspect of Visual Perception, Memory Perception and
Visualization. The findings of the study have significant effect at the medium level in
approximation of achievement test with the combination of Visual Perception’s students,
Memory Visual and Visualization (r = .686, p <0.05).
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BABI

PENDAHULUAN

1.1  Pengenalan

Pelan Induk Pembangunan Pendidikan (PIPP) 2006-2010 merupakan
pelan perangkaan yang di bangunkan oleh Kementerian Pelajaran Malaysia (KPM)
dalam Rancangan Malaysia ke-9 bagi mengangkat martabat pendidikan negara ke
taraf dunia. KPM merangka PIPP bagi mencapai matlamat pendidikan berkualiti
untuk meredah arus kemajuan yang semakin pesat pada masa ini. Strategi yang akan
ditekankan ialah membangunkan modal insan menjurus kepada sistem nilai, aspek
disiplin, sahsiah, akhlak dan jati diri bertujuan melahirkan pelajar yang kompeten
serta boleh menembusi pasaran kerja luar negara. Kerajaan telah menyediakan,
kemudahan yang canggih di dalam sistem pendidikan kebangsaan. Semua sekolah
dan juga institusi akan dilengkapi dengan kemudahan ICT dan juga guru-guru

terlatih mengenai sesuatu bidang (Kementerian Pelajaran Malaysia, 2007).

Pembinaan perisian untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran semakin
berkembang di Malaysia. Menurut Menteri Pelajaran Malaysia, Yang Berbahagia
Dato’ Seri Hishammuddin Tun Hussein, pengajaran dan pembelajaran (P&P)
berteraskan teknologi multimedia ini lahir bagi memastikan anak-anak bangsa
berkemampuan mengejar perkembangan ilmu berkaitan sains dan teknologi serta

berkebolehan mengusai sesuatu dengan pantas (http:/www.moe.gov.my, 2007).


http://www.moe.gov.my

Dalam konteks Politeknik Kementerian Pengajian Tinggi Malaysia pula,
sebagai institusi pengajian yang berhasrat melahirkan warganegara yang cemerlang
dalam bidang kejuruteraan, perdagangan dan hospitaliti, pelbagai pendekatan
dilakukan untuk merealisasikannya. Salah satunya adalah melalui penggunaan
animasi grafik dalam pembelajaran. Selain dapat membantu meningkatkan prestasi
pencapaian pembelajaran pelajar, animasi grafik dilihat mampu memberikan

kefahaman kepada pelajar terutamanya dalam bidang kejuruteraan.

Dengan kecanggihan teknologi maklumat masa kini mendorong penggunaan
Pengajaran Pembelajaran Berbantukan Komputer berasaskan teknologi multimedia
dalam pengajaran di sekolah-sekolah. Dengan adanya alat bantuan mengajar seperti
koswer dapat membantu proses pembelajaran dan pengajaran dengan lebih berkesan.
Menurut kajian yang dilakukan oleh Effandi Zakaria dan Zanaton Iksan (2006)
pengajaran menggunakan koswer perlu diperluaskan di Malaysia untuk pembelajaran
yang lebih efektif dan berkesan dan membantu para pelajar berfikir dengan lebih
kreatif, saling bekerjasama dalam pembelajaran dan pengkongsian maklumat antara
para pelajar dan tenaga pengajar. Kajian yang dilakukan oleh Jamalludin Harun dan
Zaidatun Tasir (2003) penggunan perisian kursus komputer dalam pengajaran
membantu para pelajar berinteraksi dengan lebih efektif dan melibatkan diri dengan
lebih banyak dalam pengajaran dalam kelas. Ini secara tidak langsung mewujudkan
pembelajaran interaktif melalui penggunan koswer dalam pengajaran dan
pembelajaran. Para pelajar akan lebih berinteraksi dengan para guru semasa proses

pembelajaran.

Melalui kajian yang dilakukan oleh Ashinida Aladdin, Affendi Hamat dan
Mohd Shabri Yusof (2006) mendapati 100 peratus daripada para guru yakin bahawa
pembelajaran Bahasa Arab menggunakan komputer dapat meningkatkan tahap
pengajaran mereka dalam kelas dan meningkatkan kefahaman para pelajar terhadap
Bahasa Arab dalam kelas dan 90 peratus daripada para guru yakin pembelajaran
bahasa berbantukan komputer dapat menjimatkan masa dan tenaga dalam pengajaran
mereka di dalam kelas. Ini menunjukkan penggunaan koswer dalam pengajaran

menjadi penting kerana dapat membantu para guru dalam proses pengajaran dalam
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kelas dengan lebih efisyen dan efektif dan membantu para pelajar dalam

pembelajaran dalam kelas dengan lebih berkesan.

Kajian yang dilakukan oleh Robin Bradbeer (1999) melalui penggunaan
koswer Electronic Design Education Consortium (EDEC) dalam pembelajaran
elektronik di City University of Hong Kong mendapati para pelajar lebih berminat
dalam pembelajaran elektronik berbanding pembelajaran tanpa penggunaan koswer.
Malah kedatangan para pelajar ke kelas pembelajaran elektronik semakin bertambah
berbanding dengan pembelajaran tanpa koswer. Melalui penggunaan koswer ini.
para pelajar lebih mudah memahami pembelajaran elektonik dan ini dapat dibuktikan
melalui peningkatan markah dalam peperiksaan berbanding dengan pembelajaran

tanpa penggunaan koswer.

Kemajuan dan kebolehmilikan komputer telah mempengaruhi kehidupan kita
seharian (Munir dan Halimah, 2002). Ini ditambahkan lagi dengan peningkatan kos
dalam pendidikan seterusnya menjurus kepada keperluan untuk mengadakan suatu
perubahan dalam pendidikan yang mana cara tradisional yang terhad kepada ruang
dan masa berpindah kepada kaedah yang lebih menjimatkan kos dan lebih canggih
(Ismail Zain, 2005). Koswer merupakan bahan pendidikan yang bertujuan sebagal
satu kit untuk guru atau pelajar dan kebiasaannya digunakan bersama komputer.
Kandungan dalam koswer termasuk bahan untuk pengajaran guru, bahan untuk
pembelajaran kendiri, laman web dan elemen-elemen multimedia seperti video, teks.

bunyi dan grafik.

Di samping menonjolkan penggunaan teknologi terkini dalam proses
pengajaran dan pembelajaran, koswer multimedia turut mempunyai pelbagai
kelebihan. Antara kelebihannya adalah ia menggunakan kaedah pemprosesan
maklumat yang semula jadi ada pada manusia. Melalui penggunaan dena
penglihatan, pendengaran serta otak yang membentuk satu sistem yang berfungsi
mengubah data yang tidak bermakna kepada maklumat yang bermanfaat

(Rozinah Jamaluddin, 2000).



Melalui kajian yang dijalankan oleh Mohd Khalit Othman dalam Jurnal Yadim
(2003), mendapati para pelajar yang menggunakan perisian multimedia dalam
pembelajaran matematik memberi respon yang positif dan mendapati pembelajaran
mereka lebih mudah difahami dan senang menggunakan perisian multimedia. Ini
mendorong minat para pelajar kepada mata pelajaran matematik yang selama ini
dianggap susah oleh kebanyakan para pelajar tapi dengan bantuan perisian

multimedia memudahkan pembelajaran mereka di sekolah.

Kajian yang dilakukan oleh Zol Bahri Razali (2001) mendapati melalui
penggunaan perisian multimedia dalam pengajaran membantu tenaga pengajar
dengan lebih efisyen kerana tenaga pengajar dapat mengunakan pelbagai jenis media
seperti video, audio yang terdapat dalam perisian multimedia dalam pengajaran di
kelas. Ini dapat menarik minat para pelajar dalam pembelajaran dalam kelas.
Komunikasi antara tenaga pengajar dengan para pelajar menjadi lebih efektif dan
berkesan kerana melalui penggunaan perisian multimedia kaedah pengajaran telah
dipermudahkan. Malah para pelajar juga boleh menggunakan sidang video untuk

berinteraksi dengan tenaga pengajar.

Pemikiran visual sangat diperlukan untuk memahami sesuatu topik. Antara
fungsinya adalah untuk menganalisis gaya dan mentafsir carta, graf atau jadual
kerana melalui teks sahaja tidak dapat menyampaikan konsep visual yang terlibat
dengan menyeluruh. Pernyataan ini turut disokong oleh Rusbult (1995) dan beliau
menambah, disebabkan maklumat verbal biasanya tidak sehubungan dengan
perwakilan visual, maka maksud sebarang rajah, gambarajah dan gambar boleh
disampaikan secara lisan atau isyarat tipografi misalnya jenis saiz, label dan

keterangan ringkas.

Satu gabungan elemen-elemen seperti teks, grafik, animasi audio dan video
dalam satu persembahan merupakan multimedia. Hasil daripada gabungan tersebut
dalam perisian pendidikan mampu meningalkan kesan yang mendalam kepada
penggunanya. Penggunaan teknologi multimedia dalam bidang pendidikan pada
masa kini telah menjadikan satu keperluan dalam usaha memantapkan bidang

pendidikan selaras dengan arus perdana dalam kepesatan pembangunan negara.



Teknologi sebegini harus dimanfaatkan sepenuhya bagi menjana suatu hasil yang

dapat digunakan untuk kebaikan bersama. Rajah 1.1 menunjukkan perkaitan atribut

multimedia.
Hiperteks Hipermedia Multimedia
Persembahan Persembahan maklumat yand, Konsep yang mengintegrasika
maklumat yang tidak tidak linear yang terdiri hiperteks dan hypermedia dan
linear dan mempunyai daripada elemen-elemen mempunyai atribut multimedia
pautan sesama teks multimedia

Rajah 1.1 Atribut Multimedia (Abdul Jasheer dan Merza Abbas, 2004)

Justeru itu sebagai alternatif untuk menyediakan suasana yang berlandaskan
teknologi digital ini pelbagai-bagai bahan untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran
dibina . Ini adalah untuk memenuhi keperluan dan keberkesanan bahan pengajaran
dan pembelajaran dalam bentuk multimedia. Salah satu contoh bahan tersebut

adalah koswer animasi grafik.

-2 Latar Belakang Masalah

Politeknik Kementerian Pengajian Tinggi Malaysia (KPTM) berazam untuk
menjadi pusat kecemerlangan pendidikan dalam bidang kejuruteraan, perdagangan
dan hospitaliti serta berazam melahirkan graduan yang berketrampilan, berakhlak
mulia dan bertanggungjawab selari dengan Falsafah Pendidikan Negara (FPN).
Sejajar dengan itu, objektif penubuhan politeknik Malaysia adalah bertujuan
melahirkan lulusan separa profesional dalam bidang teknikal diperingkat sijil dan
diploma bagi membantu memenuhi keperluan sumber manusia di sektor awam dan
swasta. Oleh itu, kajian-kajian berhubung pengajaran dan pembelajaran di politeknik

perlu dilaksanakan agar graduan yang terhasil mempunyai kemahiran tinggi dan

mampu melaksanakan tugas dengan baik.



Koswer animasi grafik merupakan satu altenatif baru ke arah
mempelbagaikan media pengajaran serta memberi pendedahan kepada pelajar
tentang kecanggihan sistem multimedia masa kini (Ismail Zain, 2002). Elemen-
elemen yang terdapat dalam sistem multimedia dapat menjadikan pengajaran dan
pembelajaran lebih menarik, berkesan, memberangsangkan serta dapat menyesuaikan
dengan keperluan individu pelajar. Di samping menambahkan bahan rujukan bagi
pelajar-pelajar, ia juga boleh dijadikan sebagai Alat Bahan Bantu Mengajar
(ABBM). Masalah ini perlu diatasi dan penggunaan koswer animasi grafik
merupakan satu pendekatan yang sesuai. Ini kerana para pelajar dapat kebebasan
untuk meneruskan proses pembelajaran mereka mengikut kebolehan dan gaya

masing-masing (Shaharom dan Yap, 1991).

Menurut Cockroff (1986) menyatakan bahawa isu ketidakfahaman pelajar
dalam pelajaran adalah disebabkan pelajar gagal memahami struktur konsep yang
terkandung dalam mata pelajaran yang sukar. Menurut Bosco (1986) pula dalam
keputusan kajian beliau menyatakan bahawa punca utama terhadap kelemahan
pelajar dalam pelajaran adalah disebabkan oleh pelajar mudah lupa atau gagal untuk
mengingati apa yang telah mereka pelajari. Masalah dan kesukaran ini boleh
mengatasi melalui penggunaan komputer. Perkara ini berlaku kerana kaedah tersebut
banyak disokong oleh penggunaan animasi pelbagai dalam pembelajaran melalui

komputer (Sahairil Azlan, 2003).

Penggunaan visualisasi dalam semua fasa pengajaran dan pembelajaran
meningkatkan pengajaran. Masalah yang dihadapi oleh pengajar adalah untuk
menentukan jenis visualisasi atau pun kombinasi pelbagai jenis visualisasi dengan
pembolehubah yang lain yang paling berkesan untuk meningkatkan pencapaian
akademik pelajar, setelah mengambil kira pengetahuan atau pembezaan gaya
pembelajaran pelajar. Mengikut kajian-kajian yang telah dijalankan oleh (Azizi, e
al., 2005) terdapat perbezaan yang signifikan dalam skor peningkatan antara pelajar-
pelajar yang telah didedahkan kepada pelbagai mod pengajaran yang berbeza. Kajian
mereka mendapati bahawa mod pengajaran yang dikendalikan dengan mod

pengajaran yang mengunakan grafik, bunyi dan teks sebagai yang paling berkesan.



Menurut kajian yang dilaksanakan oleh para ahli pendidik dan psikologi
kognitif, pembelajaran visual merupakan cara pengajaran yang sangat sesuai untuk
semua peringkat umur pelajar berhubung dengan cara berfikir dan belajar
( Inspiration, 2004) . Keterampilan individu pada peringkat yang lebih tinggi
dipengaruhi oleh kesan literasi visual seseorang individu. Bidang kejuruteraan
adalah satu bidang pengajaran dan pembelajaran yang kompleks, maka penggunaan
koswer animasi grafik ini dapat membantu memindahkan maklumat secara mental

pada konsep yang dapat diterangkan dengan lebih teperinci pada kertas.

Pengunaan animasi di dalam sesuatu aktiviti multimedia dianggap dapat
menentukan pembelajaran yang lebih efisen kerana kesan kajian penggunaan
multimedia untuk proses pengajaran dan pembelajaran memberikan implikasi yang
dinamik, mengagumkan, realistik dan suasana yang kondusif (Robin, 1994).
Menurut Bosco (1986) dalam keputusan kajian beliau menyatakan bahawa punca
utama terhadap kelemahan pelajar dalam pelajaran adalah disebabkan oleh pelajar

mudah lupa atau gagal untuk mengingati apa yang mereka telah pelajari.

Dalam kajian-kajian yang telah dilakukan membuktikan bahawa penggunaan
animasi dapat membantu pelajaran yang berbentuk fakta (Cockroff, 1986). Dalam
mata pelajaran sains banyak kajian telah dilakukan terhadap keberkesanan bahan
pembelajaran menggunakan animasi tetapi bagi mata pelajaran kejuruteraan kajian
keberkesananya masih kurang. Dengan itu para penyelidik meningkatkan usaha
untuk mengkaji penggunaan animasi dalam proses pengajaran dan pembelajaran bagi

mata pelajaran kejuruteraan.

Dalam pengajaran mata pelajaran kejuruteraan khususnya di politeknik-
politeknik, pelajar diajar secara teori yang berkaitan dengan subjek tersebut dan
kemudian menjalankan kerja amali dibengkel atau makmal bagi mendapatkan ilmu
konsep-konsep kejuruteraan secara praktikal dan betul. Kajian oleh Cockwood
(1981) pelajar menghadapi masalah yang serius untuk memahami konsep
kejuruteraan ini kerana ketiadaan peralatan-peralatan atau alat bantu mengajar yang

sesuai untuk menunjukkan perhubungan sebenar sesuatu sistem atau mekanisme
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