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ABSTRAK

Elemen multimedia berasaskan content dan context seni adalah satu pembangunan
kajian yang perlu ada di dalam Pengajaran dan Pembelajaran (PdP). Namun kurang
kajian yang dilakukan terhadap content dan context seni dalam PdP untuk konteks
Pendidikan Latihan Teknikal dan Vokasional (PLTV). Kajian ini bertujuan untuk
mengkaji pembangunan elemen multimedia berasaskan content dan context seni
dalam PdP untuk PLTV. Kajian ini adalah menggunakan rekabentuk kajian teknik
Fuzzy Delphi. Pada fasa pertama pengkaji telah menjalankan temu bual tidak
berstruktur kepada lima (5) orang pensyarah yang mempunyai kepakaran didalam
bidang multimedia dan seni. Selepas mendapat dapatan daripada temu bual, pengkaji
telah menjalankan analisis matrik untuk mendapatkan tema untuk membangunkan
instrumen. Pada fasa kedua, seramai Sembilan (9) orang pakar telah membuat
pengesahan terhadap item-item yang telah dikeluarkan dan pakar tersebut termasuk
lima (5) orang pakar yang telah ditemu bual. Dapatan kajian telah dianalisis
mengunakan Fuzzy Delphi Method untuk mendapatkan nilai purata m*, m? dan m?,
nilai ‘d” Threshold value, konsensus 75% pengesahan kumpulan pakar dan Fuzzy
Evaluation. Dapatan bagi Fasa pertama 80 item daripada 8 elemen namun di dalam
elemen deria mempunyai tiga item yang telah ditolak namun peratusan keseluruhan
elemen diterima. Seterusnya, keseluruhan elemen telah diterima oleh pihak
kumpulan pakar bagi elemen emosi, subjektiviti, pelaksanaan, psikologi, konsep,
persembahan dan peristiwa. Bagi implikasi dapatan ini dapat menyumbang kepada
tenaga pengajar PLTV berbentuk garis panduan untuk pendidik. Kesimpulanya,
pembangunan elemen multimedia berasaskan content dan context seni dalam PdP
untuk PLTV perlu dilanjutkan untuk membuat garis panduan di dalam PdP untuk
para pendidik pada masa akan datang.
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ABSTRACT

Multimedia elements based on content and context art are a necessary development
of research in T&L. However, less research has been done on the content and
context of art in T&L for the Technical and Vocational Education (TVET). This study
aims to examine the development of multimedia elements based on content and
context art in T&L for TVET. This study is using the Fuzzy Delphi technique study
design. In the first phase, the researcher conducted unstructured interviews with five
(5) lecturers with expertise in the field of multimedia and art. After obtaining the
findings from the interviews, the researchers conducted a matrix analysis to obtain
the theme for developing the instrument. In the second phase, a total of nine (9)
experts have confirmed the items that have been issued and the experts include five
(5) experts who have been interviewed. The findings of the study were analyzed using
the Fuzzy Delphi Method to obtain average values of mi, m2, and m3, ‘d’ value
Threshold value, consensus 75% expert group validation, and Fuzzy Evaluation.
Findings for the first Phase 80 items out of 8 elements but in the sensory elements
have three items that have been subtracted but the overall percentage of constructs is
accepted. Subsequently, the entire item was accepted by a group of experts for
emotional, subjectivity, execution, psychological, concept, presentation, and event
items. The implications of these findings can contribute to TVET instructors in the
form of guidelines for educators. In conclusion, the development of multimedia
elements based on content and context art in T&L for TVET should be extended to

create guidelines in T&L for educators in the future.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Dalam bidang pendidikan, ilmu pengetahuan dan teknologi pada masa kini menjadi
keutamaan di kalangan pendidik untuk mencetuskan daya pemikiran yang kreatif,
profesional dan memiliki keupayaan untuk menyelesaikan masalah terutama yang
melibatkan perkembangan pendidikan Negara. Di antara ilmu asas di dalam
kehidupan yang perlu dikuasai dan menjadi penghubung di antara seseorang individu
dengan teknologi adalah seni. Penguasaan di dalam content dan context seni dapat
melahirkan generasi yang berdaya saing dan bijak mengaplikasikan pengetahuan seni
dalam kehidupan seharian dengan berkesan terutama dalam membuat keputusan
ketika menyelesaikan sesuatu masalah (Abdul, 2018).

Multimedia merupakan bahan PdP yang menggabungkan elemen teks, grafik,
animasi, imej, suara dan video, seperti CD-ROM, permainan komputer dan program
komputer yang telah diwujudkan pada tahuan 80-an yang telah membuka dimensi
baru dalam teknologi informasi di dunia menurut Gollagi (2019). Manakala Mayer
(2015) mendefinisikan multimedia sebagai penggunaan komputer untuk
membentangkan teks, grafik, video, animasi, dan bunyi. Oleh yang demikian, dengan
cara ini dapat membantu pendidik untuk melayari, berinteraksi, mencipta dan
berkomunikasi. Selain itu, multimedia dapat membantu pendidik menuju ke arah
pendidikan secara berkesan dengan menggunakan elemen multimedia yang telah
mencipta aplikasi multimedia ke arah interaktif di dalam pendidikan PLTV. Oleh itu,
elemen multimedia telah membawa satu fasa perubahan yang pesat di dalam sektor

industri media. Selain itu, teknologi multimedia berkemampuan menyatukan
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kelebihan televisyen sebagai alat audio visual, teknologi mesin cetak dan
berkemampuan meningkatkan teknologi multimedia dalam bentuk interaktif
komputer.

Manakala Barrertt (1994) menyatakan bahawa seni mempunyai perkara yang
merujuk kepada individu, objek, tempat dan peristiwva yang berlaku untuk
menghasilkan sesebuah karya seni. Menurut beliau lagi, di setiap bidang yang
terdapat di dalam seni perlu mengunakan content dan context di dalam pembelajaran.
Dengan itu, elemen multimedia mempunyai elemen yang tersendiri yang dapat
membantu pelajar dan pengajar PLTV untuk menjalankan PdP di dalam kelas dengan
lebih mudah.

Terdapat beberapa keperluan untuk mengkaji bagaimana content dan context
seni dalam elemen multimedia yang digunakan sebagai bahan PdP dapat
mempengaruhi pembelajaran PLTV untuk belajar. Menurut Jailani (2008), sistem
pendidikan hari ini telah mengalami perubahan pantas seperti yang ditunjukkan
menerusi penggunaan kaedah pembelajaran berasaskan teknologi yang di
perkenalkan. Kemasukan teknologi pendidikan dalam PdP boleh meningkatkan
proses PdP kerana ianya memberi tumpuan kepada kandungan penting topik yang di
bentangkan, dan pada masa yang Sama dapat menjimatkan masa, tenaga dan
perbelanjaan. Pembangunan pendidikan tidak boleh dipisahkan daripada globalisasi
sains dan teknologi yang semakin meningkat. Oleh itu, kerajaan perlu meningkatkan
kualiti dan kuantiti pendidikan kepada pelajar. Pada sisi lain, kuantiti dan kualiti
pendidikan seringkali terhalang oleh pembelanjaan di dalam negara.

Selain itu juga, terdapat kekurangan kemudahan dan infrastruktur sokongan
untuk pembelajaran. Halangan-halangan ini perlu ditangani kerana kemajuan di
dalam pendidikan amat penting kepada pelajar untuk menentukan hasil
pembelajaran. Kajian ini dijalankan bagi melihat bagaimana penggunaan content dan
context seni dalam bahan berasaskan multimedia untuk memastikan interaktiviti yang
dapat membantu meningkatkan pendidikan di dalam sekolah PLTV. Interaktiviti
adalah hubungan timbal balik antara pelajar dan unsur-unsur multimedia yang
digambarkan melalui bagaimana tindakan pelajar bergantung kepada sistem tindakan
dan sebaliknya. Definisi ini memberi tumpuan kepada hubungan antara pelajar dan
cara pembelajaran yang menggunakan bahan pembelajaran secara berkesan kepada
pelajar. Dalam hal ini, bahan berasaskan multimedia mengandungi media yang

berbeza yang boleh dimasukkan ke dalam persekitaran pembelajaran, dan pada masa
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yang sama, ia termasuk ciri-ciri yang berpotensi melibatkan pelajar dalam aktiviti
pembelajaran kerana mereka dikehendaki untuk bertindak balas terhadap aktiviti
yang disediakan dalam cara yang bermakna (Kirchner 2015). Oleh itu, kajian ini
dilaksanakan dapat membangunkan elemen multimedia berasakan content dan

context seni dalam kalangan PLTV.

1.2  Latar Belakang Masalah

Menjadi satu harapan agar pendidik yang menggunakan elemen multimedia
berasakan content dan context seni ini menjadi generasi yang mempunyai
kemampuan berfikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi.
Penggunaan bahan pembelajaran berbentuk multimedia dalam PdP di kelas
memberikan kesan yang positif berbanding dengan kaedah tradisional dimana
perkara ini menjadi harapan agar murid yang melalui proses PdP dengan
menggunakan elemen multimedia berasaskan content dan context seni untuk
menjadi satu bentuk generasi yang mempunyai kemampuan berfikir secara kritis dan
kreatif dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi. Menurut Mayer (2015),
menjadi rasionalnya penyediaan bahan PdP yang dapat memberi motivasi untuk
belajar, bermakna dan mencabar adalah sesuatu yang penting untuk pembelajaran
yang dijalankan bagi memastikan pelajar bersedia menghadapi cabaran yang akan
dihadapi oleh mereka pada abad ke-21 ini. Dengan mengunakan elemen multimedia
berasakan content dan context seni sebagai bahan pembelajaran PdP, terdapat
beberapa kesan positif berbanding dengan pembelajaran secara konvensional.
Susulan daripada pelaksanaan pembangunan elemen multimedia berasaskan
content dan context seni ini, maka kajian proses PdP yang mengunakan bahan
multimedia dapat mengenal pasti keberkesanan di antara penggunaan elemen
multimedia berasakan content dan context seni tersebut dengan kaedah konvensional
tanpa menggunakan teknologi. la melihat kepada pencapaian pelajar dalam topik
pembelajaran di dalam kelas dengan menggunakan elemen multimedia sebagai bahan
PdP yang berasaskan content dan context seni. Bahan pembelajaran yang berasakan
elemen multimedia berbentuk content dan context seni ini diharapkan dapat
melancarkan proses pembelajaran dan pengajaran PdP di dalam kelas untuk

mengatasi masalah yang dihadapi oleh pelajar dalam pembelajaran sesebuah topik
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yang dipelajari. Oleh itu, dalam bahan elemen multimedia ini, terdapat lima (5)
bahagian utama iaitu teks, grafik, audio, video dan animasi.

Semasa proses PdP dijalankan, dengan menggunakan elemen multimedia
yang berasakan content dan context seni sebagai bahan pengantara bahan
pembelajaran akan menjadi lebih menarik dan menyeronokkan sekiranya kaedah PdP
dapat dibangunkan untuk membantu pelajar untuk meyelesaikan masalah,
meningkatkan tahap kemahiran pelajar, mencetuskan minat pada diri pelajar di dalam
sesi pembelajaran, merangsang pemikiran dan membentuk nilai murni yang tinggi
dalam diri terhadap aktiviti PdP di dalam kelas (Sang 2006). Pengetahuan di dalam
elemen multimedia seperti teks, grafik, audio, video dan animasi dalam content dan
context seni yang melibatkan maklumat yang disampaikan di dalam pengajaran
adalah amat penting dalam meneruskan pemahaman pembelajaran konsep
pembelajaran yang di belajar di dalam topik pemebelajaran.

Penggunaan bahan pengajaran dengan menggunakan elemen multimedia
dapat memberi para pelajar dan pendidik PLTV merasa mudah didalam PdP yang
dijalankan. Kegagalan untuk meningkatkan motivasi pelajar di dalam akademik
membuatkan sesebuah sistem pendidikan atau PdP gagal dijalankan. Oleh itu,
pendidik perlu membuat perubahan melalui kaedah dan teknik dalam bentuk
pengajaran dalam PLTV dalam bentuk unsur multimedia supaya pelajar dan pendidik
mudah menjalankan sesi pembelajaran di dalam kelas. lanya adalah satu cabaran
yang perlu ditangani dan ditangani segera. Beban terhadap pelajar untuk mempelajari
sesuatu kandungan tanpa content dan context seni dalam elemen multimedia adalah
salah satu faktor yang menyumbang kepada kegagalan pelajar menggunakan
multimedia sebagai bahan pembelajaran kepada pelajar. Ini telah dipersetujui oleh
Azura (2009) yang menyatakan bahawa pelajar terbeban dengan pembelajaran
konvensional dan penggunaan multimedia dapat mempengaruhi sikap, kemahiran
dan komitmen pelajar terhadap pembelajaran.

Kajian ini adalah bertumpu kepada pembangunan elemen multimedia
berasaskan content dan context seni dalam PdP bagi bagi pendidik PLTV. Pendidik
perlu bijak untuk menjadikan proses pengajaran sesuatu topik sesuatu yang
bermanfaat dan kecekapan seseorang guru itu memainkan peranan yang penting
untuk mempengruhi pelajar dalam menunjukkan sikap yang positif terhadap
pencapaian dalam akademik. Selain itu, proses PdP yang dijalankan juga berteraskan

kepada strategi pembelajaran yang bersifat perasaan, penerokaan dan penyiasatan di
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dalam bidang akademik. Perkembangan di dalam bidang pendidikan pada masa Kkini
menjadi cabaran kepada pendidik untuk mengaplikasikan teknologi dalam PdP.
Semua pelajar perlu mendapat pembelajaran yang bermakna terutamanya pelajar
yang bermasalah dengan pembelajaran kerana mereka juga berhak untuk mencapai

kecemerlangan dalam bidang akademik.

1.3 Penyataan Masalah

Pengetahuan elemen multimedia adalah sangat penting di dalam kalangan pelajar dan
pendidik yang ingin menuju ke arah tahap pendidikan yang tinggi untuk
mendapatkan hasil yang cemerlang dalam PLTV. Pada masa kini, dengan adanya
sektor perindustrian yang semakin membangun, ia memerlukan tenaga kerja yang
dapat berfikir pada aras yang tinggi. Dengan adanya elemen multimedia berasaskan
content dan context seni, dapat membantu meningkatkan asas pendidikan yang lebih
baik menjurus kepada penguasaan akademik dan kemahiran di kalangan pelajar
PLTV. Masalah pembelajaran dengan menggunakan bahan multimedia bukanlah
suatu perkara baru (Theong, 2014). Oleh hal yang demikian, menjadi tanggungjawab
pendidik untuk mengambil inisiatif yang positif untuk meningkatkan pencapaian
pelajar dengan menguasai elemen multimedia yang berasakan content dan context
seni untuk meningkatkan pencapaian pelajar dalam akademik. Pendidikan akan
memperkenalkan bahan pembelajaran yang lebih mudah dalam menguasai elemen
multimedia dalam pembangunan elemen multimedia berdasarkan content dan context
seni dalam kalangan pelajar PLTV pada masa kini dan seterusnya meningkatkan
tahap akademik pelajar PLTV.

Content dan context seni yang berbentuk abstrak menyukarkan pendidik
untuk mengaitkan perkaitan di antara satu elemen multimedia dengan konsep yang
baru dan berbeza-beza (Muliyadi, 2001). Menurut Steffi (2010), pendidik
menunjukkan kesilapan lazim dalam menyelesaikan masalah melibatkan PdP dalam
bentuk konsep, penyusunan, kemahiran dan pengertian. Kebanyakan pendidik
melakukan kecuaian kerana semasa menyelesaikan masalah dalam PdP, mereka tidak
menitik beratkan cara dan penyampaian PdP dengan mengunakan elemen multimedia
berasaskan content dan context seni kerana elemen ini ada menyatakan bahawa

dapat membantu pelajar untuk memahami dan menarik minat pelajar untuk



6

menjalani pembelajaran di dalam kelas. Oleh itu, bakal pendidik perlu lebih mahir
akan perkara ini (Razali, 2019).

Penguasaan elemen multimedia berasakan content dan context seni perlu

diberikan penekanan bagi memastikan pencapaian dalam akademik oleh pelajar
berada pada tahap yang baik. Dengan itu, bagi memastikan pendidik dapat
menguasai elemen multimedia dalam PdP, kajian bagi membangukan elemen
multimedia berasakan content dan context seni dalam PLTV di dalam kalangan
pendidik PLTV perlu dijalankan kerana secara tidak langsung, ia dapat memberi
kesan kepada pelajar. Bagi memastikan proses PdP berjalan dengan lancar, proses
penyampaian maklumat melalui elemen multimedia yang berasakan content dan
context seni ini dirangka dengan teratur dan tersusun. Menurut Ayun (2016),
kepelbagaian kaedah penyampaian semasa proses PdP dapat memberikan impak
positif di kalangan pelajar PLTV. Dengan mewujudkan pembangunan elemen
multimedia berasakan content dan context seni ini, ia dapat mengarahkan strategi
pembelajaran dan kemahiran pelajar dalam bentuk nilai akademik dan kemahiran
teknikal secara kritis dan kreatif.
Content dan context seni adalah salah satu daripada faktor yang dapat membantu
pendidik mengunakan elemen multimedia dalam PLTV. Dengan mengunakan
content dan context seni, pelajar dapat menguasai pembelajaran dengan lebih
mendalam dan mudah untuk difahami kerana kandungannya adalah saling berkaitan
dengan topik-topik di dalam pembelajaran dengan mengunakan elemen multimedia.
Sekiranya pendidik tidak dapat menguasai elemen multimedia yang berasaskan
content dan context seni akan menyukarkan pembelajaran pelajar terhadap
pembelajaran yang akan datang dan akan menjadi lebih mencabar. Hal ini dapat
mengakibatkan pelajar hilang keyakinan diri untuk meneruskan pembelajaran pelajar
terhadap sesi akademik dan menyebabkan pencapaian pendidikan merosot.

Antara kelemahan yang perlu hadapi untuk menguasai elemen multimedia
berasaskan content dan context seni ialah pendidik tidak memahami cara penggunaan
elemen multimedia dan tidak menguasai kemahiran multimedia dengan baik
menyebabkan pendidik sukar menyelesaikan masalah melibatkan elemen multimedia
di dalam PdP yang akan di jalankan. Oleh yang demikian, perkara ini menyebabkan
pelajar juga menjadi kurang berkemahiran untuk menggunakan elemen multimedia
sebagai bahan PdP di dalam kelas (Aziz, 2016). Pendidik dan pelajar seharusnya

didedahkan dengan kemahiran menguasai content dan context seni dalam elemen
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multimedia secara berperingkat dengan menyampaikan bahan pembelajaran secara
berbeza untuk menguasai elemen multimedia dalam PdP. Menurut Lorience (2002),
pengetahuan dan kemahiran yang melibatkan cara pembelajaran ini adalah satu
kemahiran yang melibatkan pendidik dan pelajar di dalam kelas namun pendidik
perlu mengambil berat tentang perkara ini kerana pendidik perlu mengawal pelajar
dalam sesi PdP kerana ianya adalah satu kemahiran asas untuk merentasi subjek-
subjek akademik di dalam kelas. Manakala, menurut kajian Marina (2013), beliau
menyatakan bahawa tahap kefahaman keseluruhan pendidik dan pelajar bagi
pembelajaran pengajaran adalah pada tahap sederhana di dalam penggunaan bahan
elemen multimedia.

Secara ringkasnya, didapati pendidik sering menunjukkan kesilapan lazim
terhadap elemen multimedia seperti kesilapan konsep, kesilapan penyusunan,
kesilapan kemahiran dan kesilapan pengertian. Oleh itu, kajian bagi kaedah PdP yang
sesuai perlu di selidiki agar minat pelajar terhadap mata pelajaran PLTV terutamanya
dalam menggunakan elemen multimedia berasaskan content dan context seni dapat
dipupuk.

Terdapat pendidik yang beranggapan bahawa elemen multimedia ini tidak
penting untuk dikuasai kerana tiada kaitan dengan kehidupan seharian dan tanggapan
ini menyebabkan pendidik tidak berminat untuk menguasai elemen multimedia
berasaskan content dan context seni (Hassan, 2012). Kelemahan pendidik dalam
menguasai elemen multimedia berasaskan content dan context seni adalah
disebabkan content dan context seni itu bersifat abstrak. Bakal pendidik perlu
mempunyai daya berfikir yang tinggi dalam menyelesaikan masalah di dalam PLTV.
Hal ini menyebabkan pendidik mempunyai daya fikir yang rendah dan sukar
menguasai kemahiran tersebut. Hakikatnya, elemen multimedia ini sangat berkait
rapat dengan kehidupan seharian misalnya berkaitan dengan bunyi, gambar dan
penulisan. Justeru, adalah menjadi tanggungjawab pendidik bagi merancang
pengajaran yang bersesuaian untuk memastikan pelajar dapat menguasai elemen
multimedia berasaskan content dan context seni di dalam PdP.

Pendidik-pendidik yang tidak menguasai elemen multimedia dari peringkat
awal akan berdepan dengan masalah yang lebih kritikal. Pelajar yang akan
mempelajari kesinambungan elemen multimedia seperti dalam content dan context
seni akan berdepan dengan kesukaran kerana pendidik tidak menguasai elemen

multimedia. Kebanyakan pendidik melakukan kesilapan dalam memahami elemen
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multimedia berasaskan content dan context seni kerana pendidik sukar membezakan
di antara elemen (Ayse, 2015). Oleh itu, adalah menjadi tanggungjawab pendidik
untuk memanfaatkan perisian bahan pembelajaran muitimedia untuk pendidik PLTV.
Menurut Joel (2015), penggunaan bahan pembelajaran multimedia semasa proses
PdP Dberlangsung dapat memberikan impak yang jauh lebih baik daripada
penggunaan kaedah pengajaran konvensional.

Di dalam kajian ini, pengkaji telah mengkaji pembangunan elemen
multimedia berasaskan content dan context seni dalam PdP untuk pendidik di dalam
PLTV. Pendidik perlu bersikap positif dalam penggunaan elemen multimedia semasa
PdP dalam PLTV seiring dengan pembentukan masyarakat digital. Tiada elemen

multimedia dalam content dan context seni yang digunakan untuk keperluan PLTV.

1.4 Objektif Kajian

Objektif utama kajian ini untuk membangunkan elemen multimedia berasakan
content dan context seni dalam PLTV. Objektif kajian yang lebih khusus adalah

seperti berikut:

I. Meneroka elemen-elemen multimedia dalam content dan context seni
dalam PdP.
ii. Mengenal pasti elemen-elemen multimedia dalam content dan
context seni dalam PdP.
iii. Megesahkan elemen-elemen multimedia dalam content dan context

seni dalam PdP.



1.5 Persoalan Kajian

Berdasarkan objektif kajian yang telah dikenal pasti, secara lebih terperinci kajian ini
untuk menjawab beberapa persoalan kajian yang telah dibentuk dan disusun dengan
teliti bagi mendapatkan jawapan yang tepat agar maklumat kajian yang dijalankan ini

tercapai dengan jayanya. Antara persoalan kajian yang telah dirancang ialah:

I. Apakah elemen multimedia berasaskan content dan context seni
dalam PdP?

ii. Sejauhmanakah kesesuaian elemen multimedia berasaskan content
dan context seni dalam PdP?

iii. Apakah kesepakatan elemen multimedia daripada pihak pakar untuk

content dan context seni dalam PdP?

1.6 Kerangka Konsep Kajian

Rangka kerja konseptual seperti yang ditunjukkan di bawah menjadi asas kajian ini.
Penyelidikan ini mempunyai tiga tujuan utama, iaitu (1) meneroka elemen-elemen
multimedia yang digunakan dalam bahan PdP. Menurut Sethi (2015) elemen
multimedia mempunyai lima elemen yang tersediri elemen tersebut ialah teks, grafik,
audio, video dan animasi. Manakala di dalam teori kognitif multimedia pula ke
semua elemen tersebut telah di guna pakai di dalam pembelajaran menurut Mayer
dan Morena (2013) dalam teori kognitif multimedia dalam PdP, (2) menegenal pasti
content dan context seni yang digunakan dalam elemen multimedia dalam PdP.
Elemen tesebut terbahagi kepada dua iaitu content dan context seni bagi elemen
content terdiri daripada elemen emosi, deria subjektiviti dan psikologi manakala bagi
elemen context seni pula terdiri daripada elemen pelaksanaan, konsep, persembahan
dan peristiwa; dan (3) mendapatkan pengesahan pakar berdasarkan item-item yang
telah dibangunkan. Kajian ini memberi tumpuan kepada cara PdP di dalam kelas di
kalangan pelajar PLTV di Malaysia. Rajah 1.1 menggambarkan rangka kerja

konseptual untuk kajian ini.
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Penggunaan elemen-elemen

Multimedia sethi (2015):
Input E— Text

Grafik

Audio

Video

Animasi
* Menurut Myer dan Morena (2013)
yang menyatakan bahawa di dalam
multimedia mempunyai teori kognitif
multimedia yang diguna pakai dalam
pembelajaran

Proses ———— Content dan context seni art Fundemantal (1994):
Content: Context:
Emosi Pelaksanaan
Deria Konsep
Subjektiviti Persembahan
Psikologi Perisitwa

\ 4
Output > Elemen multimedia
berasaskan content

dan context seni dalam
PdP untuk PLTV

Rajah 1.1 Kerangka Konsep Kajian

1.7  Kepentingan Kajian

Melalui kajian ini, penyelidik mengharap agar hasil dapatan daripada kajian dapat
membantu dan memberikan kesan positif kepada pendidik dan Kementerian
Pendidikan Malaysia untuk memastikan tahap penguasaan pelajar dalam PdP dengan
menggunakan elemen multimedia berasakan content dan context seni dalam PLTV.
Hasil kajian ini juga dapat membantu pelajar meningkatkan penguasaan dan
kefahaman mereka terhadap akademik dan kemahiran yang ada pada diri mereka.
Kajian ini akan membantu pelajar dan pendidik untuk memperbaiki mutu PdP di
dalam kelas dengan menggunakan bahan multimedia dengan memahami konsep
elemen multimedia berasaskan content dan context seni semasa proses PdP.
Pembangunan elemen multimedia berasakan content dan context seni ini akan

menjadi satu kaedah yang signifikan di kalangan pendidik pada masa kini yang




11

seiring dengan kemajuan pesat dalam teknologi dan sekaligus menjadikan pelajar
mahir dalam teknologi. Dengan ini, perspektif negatif pelajar terhadap akademik dan
kemahiran yang dikatakan sukar untuk dikuasai dapat dibendung. Berikut adalah
beberapa kepentingan pembangunan elemen multimedia dalam content dan context
seni dalam PdP untuk PLTV:

i.  Pendidik dan pelajar dalam PLTV
Secara umum, kajian ini dapat membantu pendidik untuk mengenal pasti PdP dengan
menggunakan elemen multimedia berasakan content dan context seni. Selain itu,
lanya akan menghasilkan idea baru untuk meningkatkan pemahaman pelajar dan
membantu pendidik dalam inovasi pembelajaran secara baharu.

Di samping itu, data yang diperoleh dapat membantu pendidik menilai
potensi mereka sendiri sebelum meneroka bidang pelajaran yang pelajar minati
dalam kemahiran yang mereka ceburi. Dalam hal ini, pendidik perlu mengambil
kesempatan untuk belajar dengan menggunakan elemen multimedia berasakan
content dan context seni kerana bidang ini penting dalam industri di Malaysia hari
ini. Perkara ini bukan sahaja memberi peningkatan tahap pendidikan kepada pelajar
tetapi turut menyumbang kepada pembangunan negara. Di samping itu, kajian ini
juga membantu untuk membuka minda pelajar bahawa pengkhususan dan kepakaran
yang diperoleh dalam bidang semasa pengajian kadang-kadang menjamin seseorang
untuk berjaya. lanya juga memberi pelajar kesedaran bahawa bidang kepakaran yang

mereka pelajari mempunyai tahap kemajuan multimedia yang tinggi.

ii. Bidang Kajian PLTV
Kajian ini dapat membantu dalam penggunaan bahan multimedia dalam PdP dalam
bidang PLTV. Ini akan membantu jabatan yang berkaitan untuk merancang strategi
untuk memperbaiki rancangan pendidikan sedia ada.

ii.  Penyelidik
Kajian ini juga diharapkan dapat membantu penyelidik lain yang berminat untuk
melakukan kajian masa depan mengenai penggunaan elemen multimedia berasaskan
content dan context seni yang lebih baik. Para penyelidik masa depan boleh

menggunakan data dan cadangan yang diberikan oleh kajian ini. Kajian ini
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