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ABSTRAK

Dengan adanya kemajuan teknologi dalam dunia pendidikan hari ini,
pengunaan elemen animasi seperti pergerakan, warna dan ilustrasi kini mampu
disampaikan dalam bentuk yang lebih efektif seperti melalui multimedia interaktif.
Kajian ini teleh dijalankan untuk mengkaji kesan penggunaan animasi melalui
multimedia interaktif dalam pembelajaran matapelajaran elektrik dan elektronik bagi
kursus Diploma Kejuruteraan Elektrik. Kajian yang dijalankan mengunakan
rekabentuk ujian pra dan pasca dengan kumpulan eksperimen dan kawalan. Sampel
kajian adalah dua kumpulan pelajar Diploma Kejuruteraan Elektrik 1A sesi
2003/2004 di Politeknik Sultan Hj. Ahmad Shah Kuantan, Pahang. Hasil kajian telah
menunjukkan bahawa (i) penggunaan animasi melalui multimedia interaktif telah
meningkatkan pencapaian pelajar dalam ujian eleKirik dan elektonik (ii) antara tiga
jenis elemen animasi yang dikaji, elemen ilustrasi telah dikenalpasti oleh pelajar
sebagi elemen paling penting bagi membantu mereka mempelajari elektrik dan
elektronik (ii1) penggunaan animasi melalui multimedia interaktif juga telah
meningkatkan interaksi dua hala antara pensyarah-pelajar. Kesimpulan yang dibuat
ialah, penggunaan animasi melalui multimedia interaktif boleh membantu
meningkatkan keberkesanan pangajaran dan pembelajarany dalam matapelajaran
elektik dan elektronik.
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ABSTRACT

With the advance in educational technology, animation’s elements such as
motion, colour and illustration could now be presented more effectively via
interactive multimedia. This study attempted to investigate the effect of using
animation via interactive multimedia on the learning of electric and electronic
subject for Diploma Electric course. This study used pre and post test with an
experimental and control group research design. The samples were two groups of
students Diploma Kejuruteraan Elektrik 14 session 2003/2004 from Politeknik
Sultan Hj. Ahmad Shah Kuantan, Pahang. The findings indicated that (i) animation
via interactive multimedia enhance students electric and electronic test (ii) with
respect to animation elements, illustration was identified by student as most
important element in helping them to learn electric and electronic (iii) animation via
interactive multimedia increase two way interaction between lecturer an student as
well as student and lecturers. It was concluded that interactive multimedia could

enhance the effectiveness of teaching and learning in elecfric and electronic.
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1  Pengenalan

Dewasa ini istilah multimaedia merupakan antara istilah utama yang sering
diperkatakan apabila seseorang membicarakan mengenai industri teknologi
maklumat dan telekomunikasi (Jamalludin & Zaidatun, 2000). Hampir seluruh
manusia kini sudah terdedah dengan penggunaan komputer secara langsung atau
tidak langsung. Di mana-mana sahaja orang membincangkan mengenai multimedia.
Pendek kata multimedia telah menjadi suatu topik yang paling hangat diperkatakan
dewesa 1ni dan di Malaysia ianya menjadi semakin ketara apabila idea mengenai

Koridor Raya Multimedia (MSC) serta sekolah bistari mula diwujudkan.

Sejak kebelakangan ini, teknologi multimedia menjadi salah satu lapangan
penyelidikan yang menarik dalam bidang pendidikan. Ianya disebabkan oleh
teknologi ini baru diperkenalkan pada tahun 1990-an walgupun sebelumnya sistem
CAL (Computer Aided Learning) dan hiperteks telah diperkenalkan. Sistem CAL
dan hiperteks adalah gabungan pelbagai media iaitu mediefl, teks, suara, imej,
animasi, dan video dalam satu pakej perisian (Jacobs, 1992).

Kecanggihan dan keberkesanan sesebuah sistem multimedia membolehkan
pengguna untuk berinteraksi dan bertindakbalas dengan perisiaan atau program
multimedia. Walaupun media-media seperti filem atau video juga mempunyai

elemen-elemen seperti animasi, audio, grafik dan sebagainya tetapi pengguna tidak
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mempunyai kuasa kawalan terhadap media tersebut (Siti Zaida, 2002). Melalui
multimedia, seseorang pengguna boleh menjadi lebih aktif dengan adanya
interaktiviti. Pengguna boleh mengawal apa jua isi kandungan yang hendak

dipersembahkan dan bagaimana cara untuk mempersembahkannya.

Bidang pendidikan juga tidak juga ketinggalan dalam menggunakan
pendekatan atau teknik yang menggunakan multimedia dalam proses pengajaran dan
pembelajaran. Negara-negara maju seperti Amerika dan Eropah telah lama
menggunakan medium teknologi komputer dalam alat bantu mengajar dalam proses
pengajaran dan pengajaran iaitu sejak tahun 60-an lagi (Zoraini Wati, 1993).
Penggunaan teknologi multimedia terutamanya penggunaan multimedia interaktif
dalam proses pengajaran dan pengajaran merupakan alternatif yang terbaik kerana

ianya menyentuh seluruh media yang diperlukan dalam penyampaian yang berkesan.

Daripada gabungan komponen-komponen yang menghasilkan multimedia
interaktif, animasi adalah salah satu komponen penting dalam perisian-perisian bagi
tujuan proses pengajaran dan pengajaran. Disamping itu, animasi juga mampu
menarik minat pengguna atau pelajar. Menurut Jamalludin dan Zaidatun (2000)
dalam bukunya yang bertajuk Pengenalan Terhadap Multimedia menyatakan bahawa
anmimasi perkataan yang merujuk kepada proses penambahan pergerakan kepada ime;j
yang statik dengan menggunakan pelbagai kaedah. Animasi juga boleh dikatakan
sebagai satu set grafik yang dipaparkan dengan pantas dalam bentuk siri (frame) atau

objek mahupun aksara.

Pendidikan merupakan salah satu cabang di mana multimedia mampu
memberi kesan yang besar. Pendekatan pengajaran berasaskan multimedia mampu
memindahkan sesuatu maklumat daripada buku teks yang statik kepada suatu corak
pembelajaran yang baik. Disini animasi memainkan peranan penting bagi
menceriakan lagi persembahan sesebuah informasi. Perkara ini penting untuk
memastikan pelajar dapat menumpukan perhatiaan dan tidak merasa jemu ketika

proses pengajaran dan pembelajaran berlaku.

Animasi juga mampu membantu di dalam menerangkan sesuatu konsep yang

kompleks dengan mudah dan berkesan. Dengan adanya animasi, perkara-perkara
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yang tidak nampak dengan mata kasar dapat diterangkan dengan mudah contohnya
konsep pergerakan elektron dan lubang. Pengajar tidak lagi perlu melukis setiap
pergerakan bagi menerangkan konsep pergerakan elektron dan lubang kepada

pelajar.

Manakala untuk memusatkan perhatian pelajar, penggunaan animasi dalam
proses pengajaran dan pembelajaran mampu menarik perhatian pelajar dengan
mudah. Animasi juga dapat menghasilkan satu keadaan yang tidak formal bagi
meransang dan menyeronokkkan dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Dalam
menyelesaikan masalah matematik contohnya; adalah lebih menarik dan
menyeronokkan dengan adanya keratan yang berwarna-warni serta berterbangan di

skrin komputer daripada sehelai kertas putih yang statik.

Manakala latithan atau amali dalam bidang kejuruteraan pula, animasi amat
penting untuk melakukan proses pemodelan sesebuah kenderaan di dalam
merekabentuk automobil. Dengan adanya animasi komputer,model tersebut dapat
dihasilkan secara lebih menarik dan efektif melalui tiga demensi yang mampu
dikawal oleh pengguna. Pelajar dalam bidang automobil ini seterusnya dapat
melakukan proses animasi bahagian-bahagian yang dikehendaki bagi tujuan ujian
untuk memastikan bahagian-bahagiannya tidak menggangu atau berlanggaran antara

satu dengan sama lain.

Dalam skop yang luas, animasi bukanlah lagi merujuk kepada kartun sahaja
tetapi merangkumi bidang projek komputer berasaskan multimedia. Animasi
berkomputer semakin berkembang pesat dart masa ke semasa. Dengan harga
komputer serta perisian yang semakin rendah dengan keupayaan sistem komputer
yang semakin tinggi menjanjikan perkembangan teknologj akan terus berkembang

dan maju.



1.2 Latar Belakang Masalah

Apabila membincangkan perihal mengenai animasi, kita sering terlintas
bahawa animasi adalah terbatas kepada rancangn kartun yang diterbitkan di
televisyen. Animasi (animation) berasal dari perkataan Latin yang membawa maksud
“dihidupkan™ atau dengan kata lain “bring to /ife” (Jamalludin & Zaidatun, 2000).
Manakala menurut Kamus Dewan Bahasa dan Pustaka (1994) pula, perkataan
animasi merujuk kepada satu perbuatan atau proses menjadikan sesuatu agar hidup.
Secara keseluruhannya dapatlah dikatakan disini bahawa animasi bermakna satu
proses menghidupkan atau me;nberikan gambaran bergerak kepada sesuatu yang

statik agar kelihatan hidup dan dinamik.

Di dalam laporan Cockcroff (1986) menegaskan bahawa isu dalam
ketidakfahaman pelajar dalam pelajaran adalah disebabkan pelajar gagal memahami
struktur konsep yang terkandung di dalam matapelajaran-matapelajaran yang sukar.
Masalah dan kesukaran ini boleh diatasi melalui penggunaan komputer (Liaw, 2002).
Perkara ini adalah kerana kaedah ini banyak disokong oleh penggunaan animasi yang
pelbagai dalam pembelajaran melalui komputer. Dengan kebolehan untuk
menyampaikan permainan, animasi yang menarik dan kepelbagaian mesej, maka
komputer dapat menggalakkan pengajaran yang kondusif Eerana UNSur-unsur

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

Pengunaan animasi di dalam sesuatu aktiviti multimedia dianggap dapat
menentukaan pembelajaran yang lebih efisen kerana kesan kajian penggunaan
multimedia untuk proses pengajaran dan pembelajaran memberi kesan 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 telah mereka pelajari.

Dalam kajian-kajian yang telah dilakukan membuktikan bahawa penggunaan
animasi dapat membantu pembelajaran yang berbentuk fakta (Cockroff, 1986).

Dalam matapelajaran sains, banyak kajian telah dilakukan terhadap keberkesanan



bahan pembelajaran menggunakan animasi tetapi bagi matapclajaran kejuruteraan
kajian keberkesanannya masih kurang. Sehubungan dengan itu, para penvelidik
meningkatkan lagi usaha dalam mengkaji penggunaan animasi dalam proses

pengajaran dan pembelajaran.

Selaras dengan itu, kajian terhadap penggunaan animasi sebagai alat bantu
mengajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran telah dilakukan agar 1anya
dapat membantu pengajar di dalam meningkatkan kefahaman pelajar dalam

matapelajaran kejuruteraan.

1.3 Penyataan Masalah

Berdasarkan kepada latar belakang masalah yang diutarakan di atas,
keberkesanan animasi sebagai alat bantu mengajar dalam membantu pelajar
memperkayakan pengetahuan mereka dari aspek teori dan praktikal di dalam proses
pengajaran dan pembelajaran telah dipilih. Kajian ini ingin melihat sama ada terdapat
hubungan antara penggunaan elemen-elemen animasi melalui multimedia interaktif

terhadap kefahaman pelajar dalam matapelajaran kejuruteraan.

14 Tujuan Kajian
Kajian ini dilakukan bertujuan untuk:

1 Mengenal pasti keberkesanan penggunaan animasi sebagai alat bantu

mengajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran.

i1 Melihat sama ada terdapat hubungan antara penggunaan clemen-clemen
animasi pergerakan, warna dan ilustrasi melalui multimedia interakuf dalam

membantu pelajar memahami pelajaran.
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1.5

Melihat sama ada penggunaan animasi dapat mempantu dalam meningkatkan
interaksi antara pensyarah dan pelajar dalam proses pengajaran dan

pembelajaran matapelajaran elektrik dan elektronir(

Persoalan Kajian / Hipotesis Nul

Kajian ini dijalankan supaya pengkaji dapat menghuraikan beberapa

persoalan yang timbul seperti:

1.

111

Sejauh mana penggunaan animasi sebagai alat bantu mengajar dapat
meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran?
Hipotesis Nul: Tiada terdapat perbezaan yang signifikan antara skor
min kumpulan pelajar yang menggunakan animasi melalui multimedia
interaktif dan kumpulan pelajar yang tidak mqugunakan animasi

melalui multimedia interaktif

Antara tiga elemen animasi iaitu pergerakan, warna dan ilustrasi, yang
manakah dianggap oleh pelajar paling membantu pelajar dalam proses
pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan animasi melalui multimedia
interaktif?

Hipotesis Nul: Nilai cerapan semua elemen animasi yang dinyatakan

mempunyai taburan yang sama.

Adakah penggunaan animasi dapat membantu dalgm meningkatkan interaksi
antara pensyarah dan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran
matapelajaran elektrik dan elektronik?



1.6 Definisi Istilah

Di dalam kajian ini terdapat beberapa istilah yang digunakan membawa erti
yang tersendiri bagi menjelaskan apa yang dimaksudkan oleh pengkaji. Definisi
istilah adalah penting bagi mengelakkan sebarang kekeliruan dan salah tanggapan di
kalangan pembaca. Oleh itu dengan adanya definisi ini, maka pembaca akan dapat
gambaran yang lebih jelas terhadap kajian yang dibuat oleh pengkaji. Di bawah ini
disenaraikan beberapa istilah penting berdasarkan tajuk yang dirasakan perlu untuk
ditakrifkan oleh pengkaji antaranya : |

1.6.1 Animasi

Menurut Kamus Dewan Bahasa dan Pustaka (1994), animasi merujuk kepada
satu perbuatan atau proses menjadikan sesuatu agar kelihatan hidup. Dalam konteks
ini animasi bermakna beberapa seni imej, apabila dilihat dalam turutan, tercipta satu

ilusi pergerakan imej. lanya terdapt dalam dua dimensi dan tiga dimensi.
1.6.2 Multimedia Interaktif

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

Perihal yang berkaitan yang memberi tunjuk samada dari segi cara atau

perbuatan atau lisan sebagai bimbingan atau panduan supaya segala yang
ditunjukkan diikuti (Atan Long, 1982).



1.6.4 Pembelajaran

Satu proses perubahan tingkah laku atau sikap hasil daripada sesuatu perkara

yang mengiringi pembelajaran (Atan Long, 1982).

1.6.5 Pelajar

Pelajar merupakan orang yang sedang belajar atau berguru (Kamus
Dewan,1994). Pelajar yang dimaksudkan di dalam kajian ini ialah pelajar-pelajar
Diploma Kejuruteraan Elektrik dan Elektronik semester 1 sesi 2003/2004 di
. Politeknik Sultan Haji Ahmad Shah, Kuantan Pahang iaity seramai 44 orang pelajar.

1.7  Kepentingan Kajian

Bidang kejuruteraan seringkali dianggap sebagai matapelajaran yang susah
dan membebankan pelajar. Walaupun penekanan diberikan terhadap matapelajaran
ini, pencapaian pelajar masih kurang memuaskan. Oleh yang demikian, pengkaji
mengkaji sama ada penggunaan animasi melalui multimedia interaktif dalam
matapelajaran elektrik dan elektronik. Adalah diharap dap?atan kajian ini dapat

membantu meningkatkan tahap pencapaian pelajar dalam matapelajaran ini.

1.8 Limitasi Kajian

Kajian ini hanya melibatkan pelajar-pelajar Diploma Kejuruteraan Elektrik
dan Elektronik semester 1 sesi 2003/2004 di Politeknik Sultan Haji Ahmad Shah,
Kuantan Pahang. Seramai 44 orang pelajar dari kelas DKE1A telah dipilih menjadi

respoden dalam kajian ini.
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SOROTAN KAJIAN

2.1  Pengenalan

Pendekatan pembelajaran yang menggunakan multimedia lebih berpusatkan
murid, terarah kendiri, mengikut kadar individu, berkesinambungan dan reflektif
akan meyebabkan berlakunya pembelajaran berasaskan teknologi pelbagai media dan
jaringan yang meliputi seluruh dunia (Bahagian Pendidikan Guru, 1997). Alat bantu
pengajaran-pembelajaran akan direkabentuk untuk menyokong sepenuhnya strategi-
strategi pengajaran-pembelajaran baru dan mempunyai ciri-ciri seperti sesuai dengan
kehendak kurikulum dan pengajaran, keberkesanan kos, mempunyai ciri-ciri
kosmetik dan teknikal yang mencukupi, mencabar secara kognitif, menarik,
memotivasikan pembelajaran, menggalakkan penglibatan aktif sambil
menggabungkan penggunaan bahan-bahan berasaskan rangkaian, berasaskan guru

dan koswer yang terbaik (Kementerian Pendidikan Malaysia, 1997).

Pengajaran dan pembelajaran sebegini yang berasaskan kepada konsep
konstruktivisme dialektrik di mana pembelajaran berlaku melalui pengalaman
sebenar dan pelajar boleh diberi sokongan dan koloborasi melalui program
multimedia yang mempunyai komponen-komponen konteks sebenar dan aktiviti

sebenar.
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2.2 Animasi Melalui Multimedia

Masih ramai pelajar menghadapi masalah dalam pembelajaran konsep-konsep
asas kerana masalah pelajar yang tidak dapat mengaitkan hubungan
bahagian/ seluruh (part/whole relationship) dan tidak kurang pendedahan untuk
memperkukuhkan pembinaan konsep-konsep asas (Weame-Hiebet & Hiebert,1983).
Oleh yang demikian, timbullah kesedaran di kalangan pendidik bahawa bentuk

alternatif perwakilan animasi diguna sebagai perantara antara kuantiti berkadaran dan
perwakilan numerikal yang lazim (Moss & Case, 1999).

Tumpuan harus diber1 kepada penggunaan tugas-tugas generatif yang boleh
melibatkan pelajar dalam penggunaan dan penyelesaian tugasan yang direka untuk
pemahaman konsep dan fakta (Tzur, 1999). Menurut Wigfield dan Meece (1988),
masalah kefahaman konsep dalam matapelajaran matematik diiringi oleh masalah
kekhuatiran matematik. Kekhuatiran matematik melibatkan dua komponen, satu
komponen afektif negatif dan satu komponen kognitif. Oleh yang demikian,
program-program intervensi diadakan untuk mengurangkan kesan-kesan negatif

kekhuatiran matematik.

Bahan pengajaran pembelajaran berunsur multimedia interaktif mampu
bertindak sebagai suatu alat kognitif untuk mencetuskan proses pembelajaran,
pemikiran kritis dan kreatif, penyelesaian masalah dan pembelajaran (Rio, 1999).
Selain daripada itu, multimedia interaktif melibatkan pelbagai unsur, antaranya unsur
interaktif dan unsur sebenar (authentic) yang memberi fleksibeliti kepada sesuatu
program multimedia (Esther, 1999). |

Manakala dalam matapelajaran sains pula, penggunaan animasi yang
terkandung dalam perisian multimedia interaktif dianggap lebih senang digunakan
dan memudahkan pelajar-pelajar memahami sesuatu konsep abstak. Walaupun guru
menjadi sumber utama dalam proses pengajaran dan pembelajaran, namun
multimedia interaktif juga merupakan alat yang membantu pembelajaran dan

pembelajaran dengan lebih berkesan (Alessi & Trollip, 1991).
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Penggunaan animasi dalam semua fasa pengajaran dan pembelajaran
meningkatkan pengajaran. Masalah yang dihadapi oleh perekabentuk pengajaran
adalah untuk menentukan jenis animasi atau pun kombinasi pelbagai jenis animasi
dengan pembolehubah yang lain yang paling berkesan untuk meningkatkan
pencapaian pelajar setelah mengambil kira pengetahuan a}au perbezaan gaya
pembelajaran pelajar. Mengikut kajian-kajian yang telah dijalankan oleh Toh dan
Abdul Rahim (1994) dan Sabrina Bakar (1998), ada perbezaan yang signifikans
dalam skor peningkatan antara pelajar-pelajar yang telah didedahkan kepada
berbagai mod pengajaran yang berbeza. Kajian mereka juga mendapati bahawa mod
pengajaran yang dikendalikan dengan mod pengajaran yang menggunakan animasi,
grafik, bunyi dan teks sebagai yang paling berkesan.

2.3 Peranan Animasi Dalam Pembelajaran

Sistem-sistem perwakilan dalam ingatan sensori manusia melibatkan dua
jenis bentuk maklumat yang asas iaitu visual dan auditori (Mei Chen, 1995). Ciri-ciri
persembahan ini boleh mempengaruhi persepsi, pengenkodan dan pemprosesan
maklumat yang lanjut. Atribut-atribut fizikal persembahan penting dalam pembinaan
persekitaran pembelajaran optimal untuk pelbagai jenis kandungan mata pelajaran.
Gabungan pelbagai jenis persembahan seperti teks, perwazdlan grafik, imej, animasi

dan suara dikenali sebagai multimedia.

Mayer dan Anderson (1992), berpendapat bahawa penggunaan animasi
melalui multimedia lebih memberi kesan efektif berbanding verbal (audio).
Penggunaan visual seperti teks, perwakilan grafik, imej dan animasi dikatakan
sebagai kunci kepada pembangunan aplikasi multimedia interaktif dan ianya dapat

membantu proses pengajaran dan pembelajaran akan menjadi lebih dinamik

Motivasi merupakan faktor awal yang akan mempengaruhi proses
pembelajarannya (Toh & Wong, 1999). Animasi juga berfungsi untuk
menghubungkait pengetahuan yang baru dengan pengetahfxan lampau pelajar
(Hannafin & Rieber, 1989). Pendapat yang serupa yang diberikan oleh penyelidik
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