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ABSTRAK 

Kajian ini adalah berkenaan Penghasilan Modul Pembeiajaran Interaktif 

Berkonsepkan Multimedia Bagi Mata Pelajaran Lukisan Berbantukan Komputer 

( M P I ) untuk pelajar Ijazah Saijana Muda Kejuruteraan Mekanikal, Kolej Universiti 

Teknologi Tun Hussein Onn. MPI yang dihasilkan adalah berbentuk Compact Disk dan 

menggunakan perisian Macromedia Authoware. Objektif kajian ini adalah untuk 

mengetahui sama ada isi kandungan dan elemen persembahan MPI yang dihasilkan 

dapat membantu memudahkan proses pembeiajaran pelajar. Selain itu, kajian ini juga 

untuk mengetahui sama ada MPI yang dihasilkan dapat meningkatkan motivasi pelajar 

terhadap proses pembeiajaran. Responden kajian ini terdiri daripada 35 orang pelajar 

Ijazah Saijana Muda Kejuruteraan Mekanikal, Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein 

Onn. Data dikumpul dengan menggunakan soal selidik dan dianalisis dengan 

menggunakan perisian Statistic For The Social Science (SPSS) Version 10.0 untuk 

mendapatkan skor min. Dapatan kajian menunjukkan isi kandungan MPI telah dapat 

membantu memudahkan proses pembeiajaran pelajar. MPI juga meningkatkan motivasi 

pelajar terhadap proses pembeiajaran AutoCAD dan mempunyai elemen-elemen 

persembahan yang dapat menarik minat pelajar terhadap proses pembeiajaran. 
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ABSTRACT 

This study was on " A Production Of An Interactive Learning Module Based On 

Multimedia For Drawing Through Computer " for first-degree students of Mechanical 

Engineering, Universiti College Of Technology Of Tun Hussein Onn (KUiTTHO). The 

produced MPI was in a compact disk and used Macromedia Autborware Software. The 

objective of this study was to know whether the MPl 's content and show element could 

help in making the student's process of learning easier. Besides, this study also wanted to 

know whether the MPI could increase the students' motivation over the learning process. 

This study's respondents were at KUiTTHO. The data were gathered through at set 

questionnaires and being analyzed by SPSS version 10's software in getting score mean. 

The findings has shown that MPFs content could help in making the students process of 

learning easier as well as increasing the students' motivation by having the show 

elements, which could attract the students' interest over learning process of AutoCAD. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Pengenalan 

Perkembangan teknologi komputer di serata dunia telah membawa banyak 

perubahan dalam sistem pembeiajaran di negara ini. Rancangan kerajaan 

menjadikan Malaysia sebuah negara maju yang progresif dan mampu bersaing di 

peringkat global berdasarkan cita-cita Wawasan 2020 dan perkembangan pesat 

teknologi maklumat menjadikan pihak Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) 

merasa terpanggil untuk meneliti pelaksanaan kurikulum di sekolah-sekolah (Supyan 

& Nooreiny 1998). Usaha kerajaan ke arah ini telah diperlihatkan dengan 

terlaksananya konsep sekolah bestari yang merupakan salah satu daripada tujuh 

aplikasi perdana Koridor Raya Multimedia. Ianya akan mencerminkan corak 

pendidikan abad ke-21 di mana teknologi multimedia menjadi teras kepada sistem 

pengurusan, pengajaran, pembeiajaran dan komunikasi dengan mengekalkan 

Falsafah Pendidikan Negara untuk mengukir acuan pendidikan yang dibentuk 

(Supyan & Nooreiny 1998). Sehubungan itu para guru perlu memikirkan bagaimana 

untuk meningkatkan potensi penggunaan komputer teratama dalam pengajaran dan 

pembeiajaran (Mohammad Muda, 1999). 



2 

Antara komponen yang penting ialah penghasilan modul interaktif 

berkonsepkan multimedia yang boleh direka untuk perubahan pembelajaran, 

khususnya dalam penyampaian maklumat (Yusup & Razmah, 1999). Penghasilan 

modul pembelajaran interaktif berkonsepkan multimedia dalam projek ini adalah 

sebahagian usaha penerapan kaedah pembelajaran yang berkualiti dan berkesan 

mengikut kesesuaian sukatan kurikulum. Kajian ini akan menghasilkan modul 

pembelajaran interaktif berkonsepkan multimedia menggunakan alat pengarangan 

AuthorWare. 

Secara keseluruhan, bab 1 akan memuatkan secara ringkas mengenai kajian 

yang akan dibuat oleh pengkaji. Selain itu, bab 1 juga akan menerangkan mengenai 

pernyataan masalah, persoalan kajian, tujuan kajian, objektif kajian dan kepentingan 

kajian yang memperlihatkan mengapa kajian ini perlu dibuat. 

1.2 Latar Belakang Kajian 

Perkembangan pendidikan di negara kita, khususnya sejak awal tahun 1980-

an menuntut perubahan cara guru mengendalikan pembelajaran di bilik daijah. 

Menurut Rohani (1998) hampir semua inovasi dalam bidang pendidikan termasuk 

perlaksanaan sekolah bestari memerlukan guru sekolah mengubah pendekatan 

mengajar supaya pelajar dapat memainkan peranan aktif dalam proses pembelajaran. 

Pendidikan yang melibatkan bantuan media seperti komputer dapat membantu usaha-

usaha dalam pembelajaran itu lebih bermakna. 

Pembelajaran berkonsepkan multimedia interaktif juga dapat membantu 

dalam meningkatkan prestasi pelajar. Mengikut Smith & Furst (1993) terdapat sikap 

yang positif terhadap penggunaan komputer di kalangan pelajar dan ini merupakan 

satu langkah dalam meningkatkan minat pelajar terhadap satu situasi pembelajaran. 

Selain itu perkembangan teknologi komputer, teknologi maklumat dan teknologi 

multimedia yang begitu pantas sering diperdengarkan kepada masyarakat umum 
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melalui media massa dewasa ini. Kesemua teknologi ini boleh digunakan dalam 

bidang pendidikan sebagai satu alternatif kaedah pembeiajaran. Menurut Yusup & 

Razmah (1999), apa yang nicmbinibangkan dalam perkembangan dan perlumbaan 

teknologi ini ialah semakin banyak ciptaan teknologi ini dihasilkan, disebarkan dan 

digunakan, semakin ketinggalan cara pendidikan di Malaysia. Oleh itu pembeiajaran 

di bilik daijah perlulah mengikut peredaran semasa. 

Konsep multimedia menjadi sukar untuk didefinisikan setelah 

perkembangannya digabungkan dengan kemajuan teknologi komputer (Dingsdale, 

2000). Gabungan dan suntikan multimedia kc dalam teknologi komputer telah 

mcngubah cara komputer menyampaikan maklumat kepada penggunanya. Di sebalik 

kesukaran mendefinisikan istilah multimedia ini, pada dasarnya ia mcrangkumi 

intipati yang hampir sama iaitu satu teknologi yang mcnggabungkan clemcn-clemen 

teks, video, grafik, animasi dan audio di dalam komputer di mana pengguna boleh 

berinteraksi deugannya. 

Multimedia mempunyai beberapa kclcbilwn di antaranya ialah ia 

merangkumi beberapa media teknologi seperti teks dapat menerangkan sesuatu 

secara lisan, grafik dapat memberi gambaran dan cara untuk berhubung, muzik 

memberi kesan terhadap personaliti dan mood seseorang, manakala video 

memaparkan perkembangan yang berlaku disckcliling kita dan komputer pula 

berkeupayaan mcnyimpan maklumat yang besar dan banyak untuk dicapai. Kesemua 

gabungan alribute media ini mampu membentuk komunikasi yang berkesan, 

meningkatkan tahap kefahaman pembeiajaran, mcmberangsangkan proses 

pembeiajaran, menarik dan mengckalkan tumpuan pelajar dan mcmudnhknn 

maklumat disimpan di dalam ingatan jangka panjang. 

Intcraktiviti berlaku apabila pengguna berinteraksi dengan media dengan cara 

memberi arahan, maklumat dan mcncrima maklumbalas. Intcraktiviti di dalam 

Pembeiajaran Berbantu Komputer (PBK) adalah di dalam bentuk maklumbalas, 

pembeiajaran bukan linear, pilihan yang banyak, serta sistem adaptasinya. Figurasi 

cabang atau teknik pcncabangan yang tcrkawal dalam multimedia interaktif 

membolehkan pelajar menentukan dan memilih pcrgcrakan sendiri mengikut 

keinginan dan keperluan sendiri. Pcrhubungan minda dan fizikal ini menghasilkan 
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suatu tindakan yang mana menggambarkan bahawa pelajar sedang melalui suatu 

proses pembelajaran secara aktif. Pelajar juga boleh melakukan percubaan secara 

berulangkali atau meneroka ke segmen lain sama ada di bawah nasihat pengajar atau 

berdasarkan masalah yang didiagnosakan oleh program. Dalam erti kata yang lain, 

penggunaan komputer multimedia menyediakan cara penyampaian yang lebih 

fleksibel di mana pembelajaran dapat dirancang dan diubah dari masa ke semasa 

tanpa bergantung kepada guru semata-mata. Roblyerd Edwards (1997) menegaskan 

bahawa interaksi memberi kesan yang mendalam di dalam pembelajaran, sekaligus 

meningkatkan keupayaan pelajar untuk memahami sesuatu dengan lebih cepat dan 

menyimpan maklumat di dalam ingatan jangka panjang. Namun, keberkesanan 

pembelajaran bukanlah yang ditentukan oleh kuantiti interaktiviti, tetapi kepada 

kualiti interaktiviti bahan pengajaran. Multimedia interaktif adalah suatu 

pembaharuan di dalam cara berkomunikasi dalam pembelajaran. Ianya akan hanya 

berkesan sekiranya mempunyai sistem yang membolehkan pembelajaran disesuaikan 

dengan keupayaan dan keperluan individu. 

Pembangunan perisian multimedia memakan masa yang agak panjang dan 

memerlukan kos yang tinggi. Perkakasan yang digunakan mestilah dipertingkatkan 

dari masa ke semasa. Guru-guru juga mesti sentiasa didedahkan dengan perubahan 

baru dalam bidang teknologi pendidikan terutamanya aspek-aspek yang berkaitan 

dengan rekabentuk bahan pembelajaran. Pembinaan bahan pengajaran multimedia 

mesti untuk mengatasi masalah yang timbul dari penggunaan bahan pembelajaran 

yang konvensional. Bagi memastikan bahawa ia akan menyelesaikan sesuatu 

masalah pembelajaran, penilaian formatif dan sumatif terhadap bahan pembelajaran 

multimedia perlu dijalankan dengan rapi. Malah dalam rekabentuk pembelajaran, 

aspek penilaian diberi penekanan dan perhatian yang khusus dalam membangunkan 

bahan pembelajaran multimedia. 
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1.3 Pernyataan Masalah 

Berdasarkan pembelajaran yang telah dilalui oleh pengkaji dalam mata 

pelajaran lukisan kejuruteraan berbantu komputer (AutoCad Modelling), pengkaji 

mendapati pembelajaran dengan menggunakan kaedah pembelajaran konvensional 

masih lagi menjadi masalah kepada sebahagian pelajar-pelajar. Selain daripada itu, 

toturial yang disediakan dalam perisian AutoCAD tidak mencukupi. Usaha untuk 

meningkatkan kemahiran dalam lukisan kejuruteraan berbantu komputer (Autocad 

Modelling), penggunaan modul pembelajaran interaktif berkonsepkan multimedia 

akan dapat membantu dalam usaha mengatasi masalah ini sebagai satu alternatif. 

Selain daripada itu, ia bertujuan untuk meningkatkan tahap motivasi pelajar dalam 

mempelajari mata pelajaran ini dengan penuh minat. 

Paradigma pendidikan di Malaysia telah menunjukkan pembelajaran berbantu 

komputer telah mengambil tempat untuk sesetengah mata pelajaran. Rancangan 

mewujudkan sekolah Bestari umpamanya, mata pelajaran Sains, Matematik, Bahasa 

Malaysia dan Bahasa Inggeris merupakan mata pelajaran yang dipilih untuk 

menggunakan perisian-perisian pendidikan. Perisian-perisian ini mungkin juga 

dalam bentuk cekera padat interaktif. Pengkaji merasakan, semua mata pelajaran 

boleh berbuat demikian. Sekurang-kurangnya, ada alternatif lain dalam kaedah 

penyampaian. Oleh sebab itu, pengkaji merasakan penghasilan modul pembelajaran 

interaktif berkonsepkan multimedia ini adalah penting sebagai mengubah kaedah 

pembelajaran semasa. 

Ini membuatkan situasi pembelajaran lebih bermakna di mana dua objektif 

tajuk berbeza boleh dicapai dalam masa yang serentak. Masalah-masalah yang 

dinyatakan ini, membuatkan pengkaji merasakan amat penting untuk menghasilkan 

modul pembelajaran interaktif berkonsepkan multimedia. 
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1.4 Persoalan Kajian 

Kajian ini dilakukan bagi menjawab beberapa persoalan kajian berikut: 

(i) Adakah isi kandungan yang digunakan dalam Modul Pembelajaran 

Interaktif Berkonsepkan Multimedia (MPI) yang dihasilkan dapat 

membantu memudahkan proses pembelajaran pelajar tahun 3 Ijazah 

Saijana Muda Kejuruteraan Mekanikal dalam proses pembelajaran 

mereka di Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn?? 

(ii) Adakah MPI yang dihasilkan mempunyai elemen persembahan yang 

dapat menarik minat pelajar tahun 3 Ijazah Saijana Muda Kejuruteraan 

Mekanikal dalam proses pembelajaran mereka di Kolej Universiti 

Teknologi Tun Hussein Onn? 

(iii) Adakah MPI yang dihasilkan dapat meningkatkan motivasi pelajar tahun 

3 Ijazah Saijana Muda Kejuruteraan Mekanikal dalam proses 

pembelajaran mereka di Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn? 

1.5 Tujuan Kajian 

Tujuan Kajian ialah untuk menghasilkan satu modul pembelajaran interaktif 

berkonsepkan multimedia bagi mata pelajaran AutoCad (3D Modelling). Di mana 

penghasilan modul ini menumpukan kepada proses pembelajaran dan aktiviti 

komputer yang akan menjelaskan penggunaan perisian AutoCAD bagi 




