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ABSTRAK

Era teknologi makiumat (IT) dan globlisasi telah melihat perkembangan
penggunaan komputer sebagai alat yang berpotensi untuk meningkatkan proses
pengajaran dan pembelajaran Kajian im bertajuk “Pengajaran dan Pembelajaran
Berasaskan Interaktif CD-ROM”. Tujuan kajian ini dijalankan adalah bagi mencapai
objektif iaity untuk membangunkan perisian pengajaran dan pembelajaran (P&P)
berasaskan interaktif CD-ROM yang bersifat mesra pengguna dan membuat pengujian
terhadap perisian yang dibangunkan. Perisian yang dibangunkan ini dinamakan sebagai
12M iaitu singkatan daripada introduction to multimedia. Tiga aspek penting yang
dinilai terhadap perisian yang dibangunkan ini adalah berkenaan isi kandungan perisian,
strategi pengajaran dan pembelajaran (P&P) yang digunakan dan antara muka pengguna
perisian. Seramai 20 responden terdiri dari pelajar Sarjana Pendidikan Teknik dan
Vokasional Semester 3 Sesi 2001/2002 dipilih untuk tujuan penilaian perisian vang
dibangunkan. Maklumbalas diperolehi melalui soal selidik dan telah dianalisa secara
statistik menggunakan nilai min dengan menggunakan perisian Statistical Package for
Social Science (SPSS) versi 10. Dapatan kajian menunjukkan isi kandungan perisian,
strategi P&P vang digunakan dan antara muka penéguna perisian memenuhi kehendak
pengguna. Perisian ini mampu dipertingkatkan lagi kecekapannya di masa hadapan

melalui pembangunan perisian yang berasaskan web.
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ABSTRACT

The era of IT and globalization have seen the growing of using computer as a
potential tool for enhancing teaching and learning. This study entitled “Teaching and
Learning Based On CD-ROM Interactive”. The purpose of this stﬁdy 1s to achieve the
objective in the teaching and learning softv;rare deve]opiﬁg based on CD-ROM
interactive and to test the software. This software is called i2M, for the acronym

of introduction 1o multimedia. Three aspects have been tested in this software. They
are about the software contents, the using of teaching and learning strategies and
software user interface. 20 students from 3 ™ Semester Session 2001/2002 have
participated as respondents to evaluate this software. Feedback through questionnaires
were analyzed to calculate of value of mean. The data was analyzed by using Statistical
Package for Social Science (SPSS) version 10. The finding showed software content,
the using of teaching and learning strategies and user interface have fulfilled the user
needs. In the future, the efficiency of this software can be upgraded through the

development of a web based system.
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BAB 1

PEDAHULUAN

1.1  Pengenalan

Dunia hari ini telah menyaksikan bahawa penggunaan teknologi maklumat
adalah begitu penting dalam kehidupan seharian. Untuk bersaing di pentas global, kita
semua perlu menguasai bidang teknologi maklumat. Sehubungan dengan itu, bidang
pendidikan seharusnya memanfaatkan kemudahan teknologi maklumat sebaiknya bagi

menjamin generasi yang celik komputer dapat dilahirkan.

Sebenarhya penggunaan komputer bukanlah perkara baru dalam bidang
pendidikan. Menurut Baharuddin Aris et al. (2000), sejak berpuluh-puluh tahun yang
lalu banyak kumpulan penyelidik telah berusaha untuk mengkaji serta memperkenalkan
cara-cara bagaimana komputer dapat diguna untuk memudahkan proses pengajaran-
pembelajaran. Pada masa tersebut, penggunaan komputer amat terhad. Ini adalah
disebabkan oleh kekangan fizikal, keupayaan komputer, harga yang begitu tinggi dan

kekurangan kepakaran dalam bidang penggunaan komputer untuk pengajaran dan



pembelajaran. Kini dengan perkembangan pelbagai teknologi moden, kebanyakan

kekangan-kekangan tersebut telah berjaya ditangani.

Sebagai seorang pendidik di era globalisasi ini, seharusnya perlu menguasai
bidang teknologi maklumat dan seterusnya mengaplikasikan pengetahuan tersebut dalam
proses pengajaran dan pembelajaran (P&P). Melalui pakej pembelajaran secara
interaktif antara komputer dan manusia misalnya, memberikan pendedahan yang
sebenarnya kepada pensyarah dan pelajar berkenaan teknologi maklumat. Di mana
menurut Mohd Yusop Abd. Hadi dan Sarebah Warman (2000), seorang pensyarah
selain dari menguasai kemahiran mengajar atau kemahiran pedagogi, juga periu
berpengetahuan yang berkaitan dengan teknologi telekomunikasi dan komputer yang

merupakan satu inovasi baru dalam kaedah pengajaran.

Menurut Forcier (1999) pula, multimedia membolehkan pembina perisian
mencipta visual sendiri dan membenarkan visual tersebut digunakan oleh pengguna lain.
Dari sudut pendidikan pula, Baharuddin Aris et al. (2000) menyatakan multimedia
adalah satu kumpulan sistem komunikasi interaktif yang dipandu oleh komputer untuk
mereka, menyimpan, menghantar, dan menapis naskah teks, animasi, video dan

rangkaian maklumat suntingan.

1.2 Latar Belakang Kajian

Pendidikan yang melibatkan bantuan media seperti komputer dapat membantu
usaha-usaha dalam proses pengajaran dan pembelajaran itu lebih bermakna. Menurut

Zajdatun Tasir dan Yap Saw Wen (2000), pengajaran dan pembelajaran berasaskan



komputer (PBK) yang terdiri daripada gabungan perkakasan dan perisian dapat
menjadikan pembelajaran lebih mudah dan lebih diminati.

Guru seringkali kesuntukan masa untuk memberi perhatian kepada pelajar
secara individu. Guru biasanya membimbing pelajarnya di dalam kumpulan besar (40 —
50 pelajar) secara am dengan mengambil kira keperluan bagi kebanyakan pelajar di
tahap sederhana. Sedangkan kita sedia maklum bahawa pelajar yang pandai dan pelajar
yang lemah memerlukan perhatian yang berbeza (Zoraini Wati, 1994 dalam Mohd Arif
Hj. Ismail,et al., 2000a). Oleh itu pendekatan PBK sesuai bagi mengatasi masalah ini.

Menurut Yusuf Hashim (2000), multimedia yang menggunakan teknologi
maklumat dan komunikasi atau lebih khusus teknologi elektronik mempunyai hampir
kesemua atribut media yang boleh membantu guru mengajar dan murid belajar dengan
lebih berkesan lagi. Atribut media seperti imej, animasi, visual gerak, grafik, warna dan
audio dapat mempengaruhi proses pengajaran dan pembelajaran kerana hampir

kesemua deria manusia terlibat secara langsung dalam proses P&P.

1.3  Pernyataan Masalah Kajian

Peranan sistem pendidikan negara masa kini adalah ke arah memperlengkapkan
generasi masa depan yang becirikan generasi pasca moden yang bakal mengambil alih
ciri-ciri generasi tradisional. Bagi memenuhi matlamat pendidikan barbantukan
kemudahan IT, pembelajaran berpusatkan pelajar dan kemudahan mendapatkan

maklumat dengan cepat dan efisien perlu seiringan dengan visi negara yang ingin



muncul sebagai sebuah negara maju menjelang 2020 (Mohd Sahandri Gani Hamzah dan

Nik Sukar Shahrany Nik Yusuff, 2000).

Menurut Sharipah Khadijah S. Hashim (2001) yang memetik Mahathir
Mohammed (1997), menyatakan bahawa penggunaan komputer dalam pendidikan dan
kebolehan pelajar menggunakannya secara berkesan kini dilihat sebagai keperluan
dalam mana-mana sistem pendidikan. Kesedaran semua pihak terhadap perubahan pesat
teknologi serta peranan yang dimainkan oleh pendidik untuk menginovasikan sistem

pendidikan sesuai dengan perubahan masa.

Komputer banyak membantu proses pembelajaran sehingga ramai yang
beranggapan ia sebagai penggerak utama sesebuah sekolah. Keberkesanan komputer
tidak dapat dinafikan kalau ditilik dari segi keupayaan mesin ini membantu dalam aspek
mencari maklumat, pemprosesan perkataan dan reka bentuk grafik, dan animasi melalui

pelbagai bentuk perisian (Abdullah Ibrahim, 2000).

Melalui daya kreativiti pendidik, sesuatu bahan pengajaran boleh
dipersembahkan secara interaktif melalui CD-ROM. Tambahan pula dengan teknologi
multimedia yang menggabungkan unsur-unsur teks, grafik, animasi dan bunyi
menjadikan perisian.itu lebih menarik untuk digunakan oleh pelajar. Bagi guru pula ia
dapat membantu di dalam proses P&P bagi meningkatkan kualiti dan produktiviti
pendidikan negara bagi menuju Wawasan 2020 (Zaleha Ismail dan Salwa Abu Bakar,
2000).

Melihat kepada kepentingan perisian pembelajaran ini, pengkaji akan
membangunkan perisian pengajaran dan pembelajaran berasaskan interaktif CD-ROM.
Penulis telah memilih kursus multimedia sebagai bahan kandungan kursus berbantukan



komputer ini. Di politeknik kursus multimedia merupakan kursus yang wajib diambil
oleh pelajar-pelajar Sijil Teknologi Maklumat pada Semester Empat. Kursus ini
mendedahkan kepada pelajar secara terperinci mengenai konsep dan perhubungan antara
media. Penerangan dan latihan dipraktikkan bagi mempertingkatkan pemahaman,
Pemprosesan teks, imejan, video, audio dan animasi dipraktikkan bagi menghasilkan
bahan seperti yang dikehendakki. Aspek-aspek kualiti dititikberatkan bagi penghasilan
yang terbaik untuk keperluan persembahan media maklumat. Ini bersesuaian dengan
perkembangan teknologi moden, khususnya teknologi komputer yang berasaskan
multimedia dalam memantapkan lagi kualiti pengajaran dan pembelajaran.

Melalu perisian yang dibangunkan, penulis telah menamakannya sebagai i2M
(introduction to multimedia), ianya bersempena singkatan daripada tajuk Pengenalan
Kepada Multimedia. Melalui i2M, proses pengajaran dan pembelajaran akan lebih
berpusatkan pelajar. Di mana pelajar boleh mengulangkaji mengikut kesesuaian masa

dan tidak terhad di bilik kuliah sahaja.

Tambahan lagi menurut Sharipah Khadijah S. Hashim (2001) dalam pengajaran
dan pembelajaran berbantukan komputer, skrin komputer akan memaparkan maklumat.
Pelajar-pelajar akan menjawab soalan-soalan dan jawapan akan diberikan oleh
komputer. Pembayang bagi sesuatu maksud juga terpapar bagi kemudahan pelajar.
Pelajar-pelajar diberi kebebasan dalam menentukan apa yang ingn mereka pelajari

mengikut tahap dan keupayaan mereka sendiri.



1.4  Tujuan Kajian

Tujuan kajian dijalankan adalah bagi mencapai objektif-objektif berikut:

L Membina perisian yang dapat menyediakan satu persekitaran pengajaran

dan pembelajaran berasaskan kepada interaktif CD-ROM,;

ii. Membuat pengujian ke atas perisian yang dibangunkan.

1.5  Persoalan Kajian
Berdasarkan tujuan kajian yang dijalankan yang telah dinyatakan, beberapa
persoalan kajian telah timbul iaitu:

1. Adakah isi kandungan yang terdapat dalam perisian yang dibina
memenuhi kehendak pengguna?;

1i. Adakah strategi pengajaran dan pembelajaran yang terdapat dalam
perisian yang dibina memenuhi kehendak pengguna?;

Iil. Adakah antara muka perisian yang dibina memenuhi kehendak
pengguna?



1.6  Kepentingan Kajian

Kepentingan kajian yang dijalankan adalah meliputi kepentingan kepada
pengajar subjek komputer dan teknologi maklumat (IT), kepentingan kepada pelajar dan
kepentingan kepada bidang pendidikan komputer itu sendiri.

1.6.1 Kepentingan Kajian Kepada Pengajar Komputer dap IT

Guru atau pengajar yang berkesan dalam dunia teknologi maklumat kini
seharusnya berusaha mempelbagaikan keadah P&P dalam menyampaikan maklumat
kepada pelajar. Oleh itu komputer seharusnya dijadikan landasan ke arah pendidikan
yang lebih produktif. Ini dinyatakan oleh Morisson, Lowther dan DeMeulle (1999),
setelah guru-guru mempelajari dan tahu menilai keberkesanan penggunaan alat bantuan
mengajar khususnya komputer, mereka dapati pengajaran mereka menjadi lebih

produktif.

1.6.2 Kepentingan Kajian Kepada Pelajar

Pengajaran dan pembelajaran berbantukan komputer dapat meningkatkan
prestasi pengguna. Ini meliputi capaian maklumat secara sistematik, maklumbalas yang
segera, dapat meningkatkan motivasi dan tumpuan terhadap sesuatu tugas dapat
dipertingkatkan. Secara tidak langsung, perisian yang dibangunkan boleh bertindak



sebagai tutor peribadi kepada pelajar. Komputer juga dianggap sebagai satu media
pembelajaran yang baru dan berupaya menarik minat pelajar serta dapat mewujudkan
suasana pembelajaran yang aktif, membina, pembelajaran yang ada arah tujuan, asli

dan cooperative learning (Jonassen, Peck. dan Wilson, 1999).

Kajian ini juga penting kerana dengan adanya perisian ini dapat membantu
pelajar yang mempunyai keperluan pembelajaran yang berbeza mengikut tahap
pencapaian mereka sendiri. Juga berguna sebagai alat bantu pengajaran dan
pembelajaran yang dapat membantu pelajar dengan lebih berkesan dan mudah samada di
rumah atau di sekolah (Zaleha Ismail dan Salwa Abu Bakar, 2000).

1.6.3 Kepentingan Kajian Dalam Pendidikan Komputer dan IT

Idea pembinaan perisian ini dianggap sebagai sesuatu yang akan membawa
perubahan positif khususnya kepada bidang teknologi pengajaran dan dalam pendidikan
itu sendiri. Tambahan pula ledakan teknologi komputer yang melanda serata pelusuk
dunia kini menuntut konsep dan paradigma pendidikan dikaji serta dipraktik mengikut

. kesesuaian pengajaran dan pembelajaran di alaf baru.



1.7  Skop Kajian

Pembangunan perisian pengajaran dan pembelajaran berasaskan interaktif CD-
ROM ini berdasarkan kepada kursus F304 — Multimedia yang ditawarkan kepada
pelajar-pelajar Sijil Teknologi Maklumat, Politeknik-Politeknik Kementerian Pendidikan
Malaysia. Manakala pengujian terhadap perisian yang dibangunkan dilakukan kepada
pelajar-pelajar Sarjana Pendidikan Teknik dan Vokasional Semester 3 Sesi 2002/2003,
Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn, Parit Raja, Batu Pahat, Johor.

1.8 Definisi Istilah

Berikut adalah istilah-istilah penting yang digunakan dalam kajian.

1. Pengajaran dan Pembelajaran

Menurut Baharudin Aris et al. (2000), pengajaran merupakan pemilihan
maklumat yang perlu diajar dari segi kesahihan dan susunan yang sesuai
mengikut keperluan pelajar. Pembelajaran pula adalah apabila wujudnya satu
perubahan tingkahlaku yang berlaku pada seseorang. Dalam konteks kajian yang
dilakukan adalah péngajaran dan pembelajaran sebagai pemerolehan maklum
balas dari perspektif tingkah laku di mana pembelajaran tercapai melalui maklum
balas yang kerap dan peneguhan berterusan sesuai dengan tingah laku pelajar.

Oleh itu beberapa perkara harus diberi perhatian dalam mereka bentuk

perisian kursus multimedia iaitu nilai peneguhan, memberi peluang kepada
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kaedah pembelajaran kendiri serta menyampaikan berdasarkan hasil
pembelajaran mengikut urutan yang sesuai dengan peringkat pemikiran pelajar
dan juga pendekatan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang digunakan
(Rosni Adom dan Nor Aishah Buang, 2000).

il. Pengajaran Berbantukan Komputer (PBK)

Menurut Zaidatun Tasir dan Yap Sao Wen (2000), Pengajaran
Berbantukan Komputer (PBK) merupakan proses bengajaran dan pembelajaran
(P&P) yang berasaskan komputer dan menjadikan pembelajaran itu lebih mudah
dan diminati. Perisian pakej pengajaran dan pengajaran berbantukan komputer
vang dibangunkan memainkan peranan utama dalam menghubungkan manusia
dan komputer dalam proses P&P.

il Membangunkan Perisian Berasaskan Interaktif CD-ROM

Menurut Kamus Dewan (1997), membangunkan bermaksud membina
atau membentuk sesuatu. Merujuk kepada kajian yang dilakukan, penulis akan
membangunkan perisian PBK dengan menggunakan alat pengarangan
Macromedia Authorware versi 5.0. Interaktif CD-ROM adalah merujuk kepada
teknologi multimedia yang saling tindak menggunakan perkakasan cakera padat
sebagai tempat untuk menyampaikan bahan pengajaran dan pembelajaran secara
interaktif antara pengguna dan komputer. Perisian yang telah siap dibina akan
dipakej dalam edaran CD-ROM (Compact Disc-Read Only Memory). Perisian
yang bercirikan interaktif ini memupuk pembelajéran secara aktif kerana ia
membolehkan pengguna berinteraksi secara langsung dengan komputer (Mohd.
Arif Hj. Ismail, Mohd Jasmy Abd. Rahman dan Chia Ti Boey; 2000).
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