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ABSTRAK 

Penggunaan e-modul dalarn proses pengajaran dan pembelajaran semakin 

berleluasa baik dalarn pendidikan primer dan sekunder, mahupun pendidikan tertier. 

E-modul semakin diberi perhatian dalarn bidang pendidikan kerana ia dikatakan dapat 

memberi keberkesanan pembelajaran yang lebih baik kepada pelajar dan pada masa 

yang sarna, ia dapat menimbulkan min at pelajar dalarn pembelajaran. Usulan daripada 

itu, tujuan kajian ini adalah untuk menghasilkan sebuah e-modul interaktifberbentuk 

cakera padat yang boleh membantu meningkatkan keberkesanan pembelajaran dalam 

mata pelajaran Kejuruteraan Pengeluaran. Disebabkan oleh kekangan masa, kajian yang 

dijalankan ini hanya difokus kepada isi kandungan, strategi pembelajaran melalui 

e-modul, persembahan e-modul dan aspek teknikal tentang e-modul yang dibangun. 

Dalarn kajian ini, produk yang siap dibangun telah dinilai oleh serarnai 48 responden 

yang dipilih secara rawak daripada pelajar Diploma Kejuruteraan Mekanikal (Sesi 

2000/2001), KUiTTHO. Borang soal selidik diedarkan kepada semua responden yang 

terlibat dan data yang dikumpul dianalisa dengan menggunakan perisian SPSS 

(Statistical Packages For Social Sciences). Hasil daripada kajian menunjukkan bahawa 

e-modul interaktif yang dibangunkan adalah mesra pengguna dan dapat memenuhi 

kehendak pelajar dari aspek isi kandungan, strategi pembelajaran, persembahan e­

modul dan juga teknikal. Walaupun penggunaan e-modul ini dapat membantu pelajar 

menguasai sesuatu ilmu yang dipelajari, tetapi ia masih boleh diperbaiki dalarn semua 

aspek untuk mempertingkatkan keberkesanannya. 
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ABSTRACT 

The use of e-module in teaching and learning process is getting more and more 

popular, not only in the primary and secondary education, but also in the tertiary 

education. E-module is being emphasized in the field of education because it is said to 

be able to give better learning efficiency to the students and at the same time it raises 

students' interest in learning. So, the purpose of this project is to develope an 

interactive e-module CD, which may help to improve the learning effectiveness for 

Manufacturing Engineering subject. Because of time constraint, the researcher only 

focused on the content, learning strategy through e-module, presentation of the e­

module and technical aspects of the e-module. In this research, the final product had to 

be evaluated by 48 respondents who were choosen randomly from the students of 

Diploma in Mechanical Engineering (session 2000/2001), KUiTTHO. Questionnaires 

were distributed to all respondents involved in this research and the collected data was 

analysed by using SPSS (Statistical Packages For Social Sciences). The outcomes of 

the research showed that the interactive e-module is user-friendly and it is able to fulfill 

the students' needs in terms of content, learning strategy, presentation of e-module and 

technical aspect. In spite of using this e-module may help students to master the 

knowledges they learned, it still needs alteration and modification in order to improve 

its efficiency. 
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diketahui iaitu analog dan satu lagi adalah yang tidak diketahui iaitu sasaran. Biasanya 

konsep sasaran ini adalah konsep yang hendak dipelajari. Analog dan sasaran 

hendaklah mempunyai beberapa ciri atau sifat yang sama yang akan membantu dalam 

pembentukan perhubungan an tara analog dengan sasaran. Biasanya analog ini boleh 

didapati dalam, bentuk verbal atau rajah tang bertindak sebagai perhubungan kepada 

sesuatu konsep yang dipelajari. 

2.3.2.8 Pengelola Awal (Advance Orgallizers) 

Idea Ausubel (1963) ini boleh dikatakan diperoleh daripada ahli psikologi lain 

khususnya Piaget. Dalam idea ini sekjali lagi perkaitan konsep baru yang dipelajari 

dengan jalinan konsep yang sedia wujud adalah jelas. Pngelola awal ini perlu 

dipersembahkan dalam sesuatu darjah kesbstrakan yang lebih tinggi daripada apa yang 

diketahui oleh pelajar. Pengelola awal boleh digunakan untuk memberi scaffolding 

kepada pelajar iaitu untuk mengaitkan maklumat yang telah dipelajari terlebih dahulu 

dengan maklumat baru selia membantu pelajar untuk fokus kepada sesuatu yang 

kompleks. 

2.3.3 Pendekatan Pembelajaran Kognitif 

Andaian - andaian asas di bawah teon pembelajaran kognitif adalah: 

(i) Pembelajaran merupakan suatu proses dalaman, iaitu cara bagaimana 

skema terbentuk dalam pemikiran apabila individu itu menelima 

maklumat baru, samada ia menghasilkan perubahan tingkahlaku atau 

tidak. 
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BAB I 

PENGENALAN 

1.1 Pengenalan 

Teknologi mutilmedia sering dikaitkan dengan era penggunaan digital dalam 

aktiviti manusia untuk memudahkan komunikasi ataupun menj alankan tugas masing­

masing. Dalam era maklumat perlumbaan untuk menguasai bidang teknologi maklumat 

dan multimedia telah mengalihkan pandangan masyarakat dunia kepada penguasaan 

teknologi yang berkaitan dengan sistem maklumat yang serba canggih dan kompleks. 

Menurut Mohd. Hassan (1999), perkembangan teknologi moden dan 

penggunaan teknologi maklumat berperantaraankan komputer semakin berkembang 

luas di Malaysia. Hasrat kerajaan untuk mempertingkatkan penggunaan teknologi 

canggih ini di kalangan rakyat Malaysia telah disambut baik oleh semua lapisan 

masyarakat. Perubahan persepsi dan pendekatan dalam pendidikan di kalangan pendidik 

telah dipengaruhi oleh kemajuan komputer masa kini. Ini adalah ekoran dari penemuan 

dan penciptaan pelbagai perkakasan komputer dan perisian baru yang lebih menarik. 



Komputer merupakan alat yang amat berkuasa serta fleksibel dan perkembangan 

teknologi multimedia kini bermakna ianya memang cukup sesuai digunakan sebagai 

alat bantuan pengajaran dan pembelajaran mahupun sebagai media penghantar utama. 

Konsep perkhidmatan seperti "e-dagang", "e-kerajaan", "e-komuniti", "e­

pembelajaran" dan sebagainya semakin giat dibincangkan pada hari ini. Konsep 

pelbagai perkhidmatan yang ditawarkan menerusi alam maya atau ruang siber kini 

selari dengan perkembangan era globalisasi. Perkembangan yang sihat ini secara 

implisit meninggalkan impak yang positif sekali gus membawa perubahan terhadap 

sosiopolitik, sistem ekonomi dan membentuk gaya hidup baru pada alafbaru. 
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Pendidikan telah diterima sebagai tunggak pembangunan ekonomi alafbaru 

pemangkin kepada masyarakat berilmu dan berakhlak mulia. Kedatangan alaf baru yang 

disertai dengan ledakan teknologi maklumat dan komunikasi (ICT)membuktikan betapa 

perlunya perubahan radikal dalam dunia pendidikan. Proses pembelaj aran kini telah 

mengalami perubahan yang pesat dan tidak lagi berubah secara fizikal sahaja, iaitu di 

dalam bilik dmj ah, malah telah bertukar kepada pengaj aran dan pembelaj aran menerusi 

komputer atau cara maya. Teks dan rujukan kini bukan sumber pembelajaran utama. 

Segala sumber pengajaran dan pembelajaran mula disalurkan menerusi CD-ROM, thiian 

Internet dan Web. Situasi pembelajaran tersebut telah mewujudkan dua keadaan yang 

berbeza, iaitu pembelajaran bilik dmjah (classroom learning) yang bersifat fizikal dan 

pembelaj aran secara elektronik atau e-Iearning. 

E-pembelajaran (e-Iearning) ialah sebarang pengajaran dan pembelajaran yang 

menggunakan rangkaian elektronik untuk penyampaian isi kandungan, interaksi 

ataupun pemudahcaraan. Internet, Intranet, satelit, pita audio atau video, TV interaktif , 

CD interaktif dan CD-ROM adalah sebahagian daripada media elektronik yang 

dimaksudkan dalam kategori ini. Bahan pengajaran dan pembelajaran yang disampaikan 



melalui media ini mempunyai teks, grafik, animasi, simulasi, audio dan video, di 

samping menyediakan kemudahan untuk perbincangan berkumpulan dan bantuan 

profesional isi pengajaran secara talian (Samat Buang, 2002). 

Gagne (1971) menyatakan bahawa tidak ada satu media pun yang boleh 

dikatakan sempuma dan boleh memenuhi semua keperluan. Namun begitu, usaha yang 

lebih gigih amat diperlukan untuk menghasilkan satu media yang dapat 

mengoptimumkan kemampuan kita. Penggunaan teknologi multimedia terutamanya 

penggunaan CD interaktifuntuk proses pengajaran dan pembelajaran merupakan 

altematif yang tepat pada masanya kerana ia dapat menyentuh seluruh media yang 

diperlukan pendidikan dalam satu perisian. 

Memang tidak dapat dinafikan bahawa kejayaan proses pengajaran dan 

pembelajaran banyak bergantung kepada usaha guru dan pelajar. Dalam proses 

pembelajaran tradisional, guru dianggap sebagai pendita dan sebagai orang yang serba 

tahu bagi menylurkan ilmu pengetahuan kepada pelajamya. Manakala, dalam e­

pembelajaran, fokus utamanya ialah pelajar. Pelajar perlu mandiri pada masa-masa 

tertentu dan bertanggungjawab untuk pembelajarannya. Suasana e-pembelajaran akan 

menuntut pelajar memainkan peranan yang lebih aktif dalam pembelajarannya sambil 

membuat perancangan dan mencari bahan atau maklumat dengan inisiatif sendiri. 

3 
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1.2 Latar Belakang Masalah 

Menurut Fatimah (1997), ledakan dan kepesatan teknologi maklumat, 

komunikasi dan multimedia pada masa kini dijangka merevolusikan sektor negara pada 

mas a akan datang. Kegiatan ekonomi dan pemiagaan di Malaysia kini tidak lagi 

berintensifkan tenaga buruh tetapi lebih berintensifkan modal. Automasi dan mekanisasi 

kian meningkat dalam membantu proses dan pengeluaran. Kilang-kilang pembuatan 

mahupun perkhidmatan memerlukan buruh dan pekeIjanya memiliki kemahiran 

teknikal yang tinggi untuk mengendalikan proses-proses pengeluaran. Kecanggihan 

teknologi pengeluaran telah meningkatkan pennintaan ke atas latihan dan pendidikan 

tinggi dan juga pennintaan ke atas teknokrat dan pengurus yang teknomahir kian 

bertambah. 

Bertitiktolak dari itu, pelajar-pelajar lepasan institusi pengajian tinggi perlulah 

didedahkan kepada penggunaan teknologi komputer kerana ia merupakan satu 

keperluan dalam era globalisasi. Antara yang boleh dilakukan adalah dengan 

melaksanakan perubahan dalam proses pengajaran dan pembelajaran iaitu berasaskan 

elektronik atau lebih dikenali sebagai e-pembelajaran. 

Kalau lihat dari segi masalah pengajaran dan pembelajaran bagi sesetengah mata 

pelajaran, salah satu mata pelajaran yang dihadapi masalah pembelajaran oleh pelajar 

kursus Diploma Kejuruteraan Mekanikal di KUiTTHO ialah Kejuruteraan Pengeluaran. 

Biasanya pelajar akan menghadapi masalah apabila topik yang diajar melibatkan 

prinsip-prinsip operasi atau pemprosesan kerana sesetengah proses pembuatan sukar 

digambarkan oleh pelajar disebabkan ia melibatkan pelbagai peringkat pemprosesan 

serta turutan proses yang panjang dan rumit. Walaupun pengajar biasanya memberi 

edaran nota kepada pelajar dalam proses pengajaran, tetapi hanya dengan teks serta 



gambarajah yang statik, ia tidak banyak membantu untuk memudahkan pemahaman 

pelajar. 

5 

Menurut Be Ah Meng (1995), kebanyakan pengajar mengamalkan "chalk and 

talk" di mana pengajar dan buku teks merupakan sumber ilmu utama. Proses pengajaran 

dan pembelajaran konvensional yang berpusatkan guru ini juga menyebabkan interaksi 

antara pengajar dengan pelajar amat kurang dan ini akan mewujudkan suasana 

pembelajaran yang membosankan. Tambahan pula, bagi mata pelajaran Kejuruteraan 

Pengeluaran yang banyak melibatkan teori serta prinsip kelja dan proses, pelajar akan 

cepat kehilangan tumpuan dalam proses pembelaj aran kerana alat bahan bantu mengaj ar 

(ABBM) yang digunakan dalam proses pengajaran konvensional tersebut tidak dapat 

menimbulkan minat pelajar untuk mengikuti pelajarannya 

Selain daripada itu, pelajar-pelajar juga banyak menghabiskan masa untuk 

mendapatkan maklumat tambahan daripada pelbagai sumber untuk meningkatkan 

pemahaman tentang topik yang disampaikan oleh pengajar dan proses pencarian 

maklumat biasanya tidak dapat dilakukan oleh pelajar semasa proses pengajaran 

dij alankan kerana pengaj aran dan pembelaj aran tidak melibatkan penggunaan 

komputer. Menurut Khairuddin (2000), salah satu impak daripada globalisasi terhadap 

pendidikan ialah keperluan suasana pembelajaran yang lebih fleksibel iaitu bahan atau 

informasi boleh dipindah serta dikemaskini dengan mudah dan pantas menerusi 

komputer dan perbincangan boleh dijalankan dalam bilik maya iaitu chat room dalam 

Internet. 

Satu lagi masalah yang dihadapi oleh sesetengah pelajar ialah mereka tidak 

dapat mengikuti pengajaran yang terlalu pantas atas sebab kesuntukan masa dan 

pengaj ar tidak dapat melakukan penilaian pelaj ar selepas setiap proses pengaj aran 

kerana bilangan pelajar yang ramai. Masalah ini menjadi lebih meruncing disebabkan 
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tidak ada bahan pembelajaran yang menarik, lengkap dan interaktifuntuk membolehkan 

pelajar belajar mengikut kadar dan kemampuan sendiri serta membuat penilaian secara 

sendiri untuk menentukan tahap penguasaan ilmu pengetahuan yang telah dipelajari. 

Menurut Manimaran dan rakan-rakan (Saifullizam, 1999), pelajar menghadapi beberapa 

masalah dalam pembelajarannya seperti pengajar tidak mengulang subjek yang telah 

diajamya disebabkan kesuntukan masa dan pengajar tidak dapat mengikut 

perkembangan pelajamyajika bilangan pelajar dalam satu kelas terlalu ramai. 

Kadangkala pelajar tidak dapat menghadiri kuliah menyebabkan pelajar ketinggalan 

dalam topik tersebut. 

Memandangkan cara pengaj aran dan pembelaj aran konvensional menimbulkan 

pelbagai masalah pengajaran dan pembelajaran bagi mata pelajaran Kejuruteraan 

Pengeluaran, j adi pengkaji ingin membangunkan satu e-modul interaktif yang berbentuk 

cakera padat sebagai bahan sokongan pembelajaran bagi mata pelajaran Kejuruteraan 

Pengeluaran kerana penggunaan e-modul interaktif adalah salah satu langkah yang bijak 

untuk meningkatkan keberkesanan pembelajaran bagi mata pelajaran tersebut dan ia 

juga dapat mendedahkan pelajar kepada penggunaan teknologi canggih. Menurut 

Fatimah (1997), dengan menggunakan e-modul (modul elektronik) interaktifyang 

berbentuk cakera padat, pelajar boleh akses bila-bila mas a untuk menelaah bahagian­

bahagian yang kurang j elas mengikut kadar sendiri dan pelaj ar boleh membuat 

penilaian sendiri. Selain itu, maklumat dan paparan yang mempunyai unsur-unsur 

multimedia seperti audio dan video klip, animasi, grafik dan sebagainya dapat 

membantu pemahaman pelajar serta dapat menimbulkan minat pelajar terhadap 

pembelaj arannya. Tambahan pula, kos perolehan maklumat adalah lebih murah. Kaedah 

pembelaj aran begini adalah interaktif, asinkroni dan komunikasi antara ramai 

berbanding dengan sekumpulan pelajar terhadap pengajar dalam sistem kelas biasa. 

Pembelajaran yang berasaskan multimedia dan sumber Internet amat diperlukan 

untuk melahirkan generasi pekerja baru dimana pekerjaan mereka sentiasa memerlukan 




