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ABSTRAK

Kajian ini bertujuan untuk mengkaji kesesuaian perisian multimedia interaktif
yang dibangunkan berasaskan pada papan cerita yang telah dihasilkan oleh pengkaji.
Tiga dimensi kriteria multimedia digunakan untuk menilai perisian multimedia iaitu

kandungan perisian, strategi pembelajaran dan reka bentuk antara muka perisian ini.

mendapatkan maklumbalas daripada sampel kajian. Kajian ini telah dijalankan ke atas
pelajar Sarjana Pendidikan Teknik dan Vokasional Semester 2 di Kolej Universiti
Teknologi Tun Hussein Onn (KUITTHO). Seramai 65 orang pelajar telah diambil
sebagai sampel. Satu set soal selidik diedarkan kepada pelajar bersama-sama dengan
prototaip perisian yang hendak dinilai. Data-data dianalisis dengan menggunakan
perisian SPSS 10.0 for Windows. Kaedah statistik berbentuk peratusan dan digunakan
untuk menerangkan dapatan kajian. Dapatan kajian menunjukkan bahawa perisian
multimedia interaktif bertajuk Pengenalan Kepada Multimedia ini dapat diterima olch
pelajar sebagai alat pembelajaran berbantukan komputer (PBK). Selain 1tu dapatan
kajian juga menunjukkan masih banyak lagi elemen yang perlu diperbaiki dan ditambah

untuk meningkatkan kualiti perisian multimedia ini.



Vi

ABSTRACT

The purpose of this study is to investigate the design and evaluation of
interactive courseware that has been build by referred to the storyboard, which has been
produce by the researcher. Three dimensions of multimedia criteria are use to evaluate
this courseware which are content of the courseware, learning strategies and to identify
whether an interface design of this courseware can attract user to explore it or not.
These dimensions have been modified to a simpler shape to get feedback from study
samples. This case study was conducted on 2™ Semester Student of Master Education in
Kolej Universiti Teknologi Tun Hussein Onn (KUiTTHO). Around 65 students were
chosen as a sample. One set of questionnaires and a prototype of this courseware were
distributed to the students. The data was analyzed by using SPSS 10.0 for Windows.
Statistical analysis such as percentages and mean score are used to describe the finding.
The finding had shown that the interactive multimedia courseware entitle “Pengenalan
Kepada Multimedia’ has been accepted by the students as a tool in computer based
learning. Besides that, the study also shows that there are a lot of others elements that
should be modified and could be added to enhance the quality of this multimedia

interactive courseware.
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PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Pencapaian akademik merupakan satu isu yang penting bagi para pelajar tidak kira
samada di peringkat sekolah mahupun di peringkat institusi pendidikan tinggi.
Matlamat pembelajaran individu adalah untuk mendapatkan ilmu. Masyarakat
mengukur pendidikan seseorang adalah dari pencapaian prestasi akademiknya. Jadi
tidak hairanlah jika kecemerlangan dalam prestasi akademik menjadi kebanggaan

kepada setiap pelajar.

Dalam memastikan kecemerlangan pelajar, pendidikan di negara ini telah
mengalami pelbagai bentuk perubahan terutamanya dan segi kaedah dan proses
pengajaran dan pembelajaran (P&P). Corak P&P yang paling awal diamalkan adalah
berpusatkan kepada guru. Dalam proses P&P ini, para guru kurang menggunakan alat

bantu mengajar, dan pelajar hanya memberikan tumpuan penuh kepada guru.
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Yang terkini adalah dimensi baru alat bahan bantu pembelajaran yang lebih
tertumpu kepada penggunaan peralatan dan perisian. Pelajar digalakkan untuk
mengambil bahagian secara aktif dalam proses P&P memandangkan pada masa kini

pelbagai jenis alat bantu belajar samada berbentuk eletronik atau sebaliknya.

Bahan bermedia merupakan salah satu dari pelbagai bentuk alat bahan bantu belajar
yang mana 1a dapat membantu para guru dan pelajar meningkatkan lagi keberkesanan

proses pembelajaran.

Secara amnya, terdapat dua jenis media dalam pengajaran dan pembelajaran yang
biasa digunakan iaitu media cetakan dan juga media bukan cetakan. Media cetakan
merujuk kepada sebarang media yang berasaskan teknologi cetakan seperti buku,
majalah, gambar atau gambar foto, rnisalah, surat khabar, carta, peta dan sebagainya.
Media bukan cetakan pula lebih merujuk kepada bahan tayang dan bukan tayang seperti
model, diorama, papan pengajaran, bahan audio-visual seperti video, perisian komputer

dan sebagainya.

Oleh itu, setiap guru dan pelajar harus mempunyai ilmu pengetahuan dan
kemahiran-kemahiran yang berkaitan dengan pemilihan, penggunaan dan penilaian
media teknologi pendidikan yang hendak dibangunkan. Guru dan pelajar harus inovatif
dalam menggunakan pelbagai media seperti buku, transperansi, televisyen, radio dan

ain-lain.



Pembelajaran berbantukan komputer adalah satu inovasi dalam proses P&P pada
masa kini. Perisian interaktif dihasilkan dengan cara yang lebih kreatif untuk
memenuhi keperluan mata pelajaran dan disesuaikan pula dengan kebolehan, minat dan
motivasi pelajar. Oleh kerana perisian interaktif memiliki kapasiti yang besar maka ia

perlu disimpan dalam bentuk cakera padat yang mana ia dikenali sebagai CD Interaktif.

1.2 Latarbelakang Kajian

Menurut Nik Aziz Nik Pa (1998) yang memetik kata-kata Tun Dr. Mahathir
Mohamed dalam ucapannya pada tahun 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

pendidikan untuk menginovasikan sistem pendidikan sesuai dengan perubahan masa.

Peranan sistem pendidikan negara pada masa kini adalah ke arah
memperlengkapkan generasi masa depan yang bercirikan pasca moden yang bakal
mengambil alih ciri-ciri generasi tradisional. Bagi memenuhi matlamat pendidikan
berbantukan komputer dan kemudahan IT yang lain, pembelajaran berpusatkan pelajar
dan kemudahan mendapatkan maklumat dengan cepat dan efisyen perlulah seiringan
dengan visi negara yang dijangka akan muncul sebagai sebuah negara maju menjelang

tahun 2020 (Wan Ab. Kadir Wan Dollah (1998)).

(U]



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) dalam Tengku Kamarulzaman
(2002)).

Melalui daya kreativiti yang ada pada seseorang pendidik, sesuatu bahan pengajaran
dan pembelajaran 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 bagi menuju Wawasan 2020.

CD-ROM merupakan teknologi penyimpanan data berkomputer terkini. CD-ROM
menyediakan ruang simpanan atau kapasiti storan yang lebih besar berbanding cakera
liut atau disket. Kemudahan ini merupakan salah satu penyebab mengapa penggunaan
cakera padat dipilih oleh kebanyakan pengguna. CD Interaktif merupakan gabungan di
antara teknologi multimedia yang menggunakan CD-ROM sebagai media penyampaian

maklumat kepada para pengguna

Justeru itu, CD Interaktif telah mula diperkenalkan bagi menyediakan bahan
pembelajaran dalam pelbagai bentuk seperti video, persembahan slaid , halaman web,
latihan tubi dan sebagainya. Dengan hanya berbekalkan satu cakera padat, pelajar
mampu menguasai sesuatu pelajaran tanpa bergantung kepada guru. Bagi para pendidik
pula, mereka berpeluang menggunakan pelbagai media pembelajaran pada satu masa

tertentu.



1.3 Pernyataan Masalah

Tidak dapat dinafikan bahawa penggunaan media dari bahan-bahan kertas atau
cetakan seperti buku-buku, monograf, nota-nota kuliah ringkas dan lain-lain, masih
diamalkan di dalam dunia pendidikan negara kita. Situasi ini sedikit sebanyak
menimbulkan beberapa masalah di mana permasalahan ini turut melibatkan kedua-dua
belah pihak iaitu pendidik dan juga para pelajar (Masreta Mohd Basri (2001) dalam
Norazlina Hashim (2002).

Antara permasalahannya yang dapat dilihat selain daripada kekurangan alat bahan

bantu mengajar yang efektif ialah :

1. Pengurusan dan penyediaan nota yang tidak teratur oleh para pensyarah.

2. Kelemahan pelajar mengemaskinikan nota-nota yang diben oleh

pensyarah secara berperingkat-peringkat.
3. Bebanan membawa nota dan buku rujukan yang banyak ke kuliah.
4. Ruang penyimpanan (rak-rak yang banyak dan kurang strategik cara
penyimpanannya) berbanding sesuatu maklumat atau bahan-bahan

ilmiah yang disimpan dalam bentuk cakera padat (CD).

5. Penerimaan penggunaan alat berteknologi dan multimedia seperti

komputer ke dalam minda pelajar.
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