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ABSTRAK 

M u l t i m e d i a i n t e r a k t i f t e l a h m e m p e r o l e h i p e r h a t i a n y a n g t i n g g i d a l a m b i d a n g 

p e n g a j a r a n d a n p e m b e l a j a r a n . M e d i a i n t e r a k t i f s e p e r t i C D y a n g b e r k u a l i t i d a p a t 

m e m b u k a p e l u a n g u n t u k p e m b e l a j a r a n p e l a j a r y a n g a k t i f d a n m e m b a n t u p e l a j a r 

d a l a m m e m a h a m i s e s u a t u k o n s e p y a n g s u k a r d i l a k u k a n m e l a l u i k a e d a h p e n g a j a r a n 

t r a d i s i o n a l . K a j i a n e k s p e r i m e n t a l i n i b e r t u j u a n u n t u k m e n g k a j i p e n g a r u h p e n g g u n a a n 

d a n k u a l i t i C D m a t a p e l a j a r a n L u k i s a n T e r b a n t u K o m p u t e r y a n g d i h a s i l k a n 

m e n g g u n a k a n p e r a k a m s k r i n Camtasia Studio, t e r h a d a p m o t i v a s i , k e f a h a m a n d a n 

p e n c a p a i a n p e l a j a r d i P o l i t e k n i k S u l t a n A b d u l H a l i m M u a d z a m S h a h ( P O L I M A S ) . 

D a t a t e l a h d i k u m p u l d a r i p a d a 4 2 o r a n g r e s p o n d e n d a n i n s t r u m e n k a j i a n m e l i p u t i C D , 

u j i a n p r a - p o s , b o r a n g s o a l s e l i d i k d a n s o a l a n t e m u b u a l . S e m u a d a t a d i a n a l i s i s s e c a r a 

d e s k r i p t i f d a n i n f e r e n s i m e n g g u n a k a n S P S S V e r s i 1 3 . U j i a n - / b e b a s d i g u n a k a n u n t u k 

m e n g u j i s a m a a d a t e r d a p a t p e r b e z a a n s t a t i s t i k y a n g s i g n i f i k a n d a l a m m i n p e n c a p a i a n 

d i a n t a r a k u m p u l a n e k s p e r i m e n d a n k u m p u l a n k a w a l a n . M a n a k a l a , u j i a n k o r e l a s i 

p u l a d i g u n a k a n u n t u k m e n g k a j i h u b u n g a n d i a n t a r a k u a l i t i v i d e o d e n g a n m o t i v a s i 

d a n k e f a h a m a n p e l a j a r . D a p a t a n k a j i a n m e n u n j u k k a n b a h a w a k u a l i t i C D v i d e o y a n g 

d i b a n g u n k a n m e n c a p a i s k o r m i n y a n g t i n g g i i a i t u 4 . 2 2 . M a n a k a l a p e n i n g k a t a n 

m o t i v a s i d a n k e f a h a m a n p e l a j a r s e t e l a h m e n g g u n a k a n C D r a k a m a n s k r i n v i d e o , j u g a 

m e n d a p a t s k o r m i n y a n g t i n g g i i a i t u 4 . 2 3 d a n 4 . 1 8 m a s i n g - m a s i n g . K a j i a n j u g a 

m e n u n j u k k a n p e n c a p a i a n p e l a j a r k u m p u l a n e k s p e r i m e n m e n i n g k a t s e b a n y a k 5 . 2 % 

b e r b a n d i n g p e l a j a r k u m p u l a n k a w a l a n . U j i a n k o r e l a s i m e n u n j u k k a n t e r d a p a t 

h u b u n g a n p o s i t i f y a n g s i g n i f i k a n b a g i m o t i v a s i d a n k e f a h a m a n p e l a j a r t e r h a d a p 

k u a l i t i v i d e o C D d e n g a n m a s i n g - m a s i n g m e n c a t a t 8 9 % d a n 8 5 % . N a m u n , m a s i h l a g i 

t e r d a p a t r u a n g a n u n t u k m e m p e r t i n g k a t k a n k u a l i t i C D v i d e o i n i b a g i t u j u a n 

p e n g a j a r a n d a n p e m b e l a j a r a n s e r t a p e n g k o m e r s i a l a n u n t u k k e g u n a a n u m u m . 
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ABSTRACT 

Interactive multimedia has gain a wide attention in the field of teaching and learning. 

Interactive media such as high-quality CD provides opportunity for an active 

learning and also helps students in understanding the subject concepts that could be a 

formidable task if traditional teaching method is applied. The experimental study is 

carried out to study the effect of usage and quality of Computer Aided Drawing 

course CD produced using Camtasia Studio screen recorder, on students' motivation, 

understanding and achievement in Sultan Abdul Halim Muadzam Shah Polytechnic 

(POLIMAS). Input data has been collected from 42 respondents and the study 

instruments include CD, pre-post tests, questionnaires and interview questions. All 

data have been analyzed descriptively and inferentially using SPSS Version 13. 

Independent t-test has been applied to test the statistical significance of the 

achievements' mean between experimental and control groups. Meanwhile, 

correlation test is used to study the relation between the quality of the video with 

students' motivation and understanding. Results from the study show that the quality 

of the video CD produced achieved a high mean score, that is 4.22. Motivation and 

understanding levels of the students after using the video screen recorded CD are 

also increase with high mean score of 4.23 and 4.18 respectively. The study have 

also shown that the achievement of the experimental group of students has been 

increased of about 5.2% compared to the control group of students. Correlation tests 

have shown that there is significant positive relation between students' motivation 

and understanding with the quality of the video CD with 89% and 85% respectively. 

However, there are still rooms for improvement of the quality of the video CD for 

teaching and learning purposes and also for commercialization for general use. 
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BAB I 

PENGENALAN 

1.1 Pendahuluan 

Masa depan multimedia dalam pendidikan sukar untuk diramal oleh kerana 

kepantasan perubahan teknologi-teknologi multimedia dan sistem pendidikan. 

Namun, pada masa ini dapat dilihat percambahan pendidikan jarak jauh dan 

pembelajaran terbuka di institusi-institusi pendidikan terutamanya pendidikan 

teknikal dan vokasional. Pensyarah harus sentiasa mencari strategi untuk 

melaksanakan pendekatan pengajaran yang lebih berkesan. Teknologi bergerak 

dengan maju dan telah mula menyediakan pensyarah dengan perkakasan yang 

berpotensi. Masa hadapan pendidikan adalah dengan terciptanya teknologi yang 

membolehkan pembelajaran aktif dan merupakan satu pengalaman untuk pelajar. 

Multimedia interaktif telah menjadi media pilihan dalam pengajaran dan 

penyebaran informasi dalam konteks kebangsaan atau antarabangsa. Ia merupakan 

medium pemindahan maklumat yang berkesan seperti untuk pendidikan dan latihan. 

Ia juga menyediakan tempat dan peluang untuk pembelajaran aktif pelajar yang 

menggambarkan isi kandungan pendidikan yang tidak mungkin disampaikan melalui 

kaedah pengajaran dan pembelajaran tradisional (Mohler, 2001). 
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Dalam kajian yang bertajuk "Multimedia and Megachange", Johnson (1994) 

mendapati bahawa kemudahan dan pakej multimedia boleh memperbaiki masa 

tahanan pembelajaran berbanding pendekatan tradisional. Multimedia menjadikan 

maklumat lebih menarik dan meningkatkan tahap pengingatan dan pemahaman 

maklumat yang diperolehi. Kajian tersebut mendapati bahawa masa tahanan, iaitu 

tempoh mengingati maklumat pembelajaran meningkat sebanyak 30% hingga kepada 

40%. Multimedia bukan sahaja mempengaruhi pembelajaran individu, tetapi juga ke 

atas pelbagai fungsi sektor pendidikan seperti pengajaran, pembangunan bahan 

pengajaran dan pedagogi, latihan pensyarah, penilaian pelajar dan pengiktirafan 

bahan kursus. 

Perkakasan baru seharusnya dibangunkan dengan lebih menumpu kepada 

komunikasi sesuatu konsep kepada pelajar dengan menggunakan pembaharuan dan 

teknologi unik. Penyelidikan harus dijalankan untuk menentukan tahap multimedia 

interaktif berkesan dalam memajukan pelajar dalam memahami sesuatu konsep, 

seiringan dengan menentukan teknologi yang paling sesuai dalam impak 

pembelajaran pelajar. Penyebaran dan kepentingan aplikasi komputer dalam industri 

berteknologi tinggi adalah tidak boleh dinafikan. 

Kebanyakan syarikat mengambil graduan yang mempunyai pengetahuan 

perisian dan kompetensi dalam aplikasi komputer. Adalah penting untuk graduan 

kejuruteraan mempunyai dan menguasai asas yang kukuh dalam teori dan fungsi 

aplikasi komputer dalam bidang industri (Boettcher, 1999 dan Hedberg, 2000). Salah 

satu usaha untuk menjadikan pelajar yang berpengetahuan dan berkemahiran ialah 

melalui pendedahan terhadap teknologi multimedia yang terkini seperti penggunaan 

Lukisan Terbantu Komputer (AidoCAD), Mechanical Desktop, Solid Works, Pro 

Engineer, Autodesk Inventor dan sebagainya. Kepentingan penggunaan perisian 

sedemikian telah menjurus kepada timbulnya kajian untuk membangunkan atau 

memperkenalkan perakam skrin Camtasia Studio untuk memudahkan pembelajaran. 




