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ABSTRAK

Dunia tidak memerlukan peringatan bahawa warganya sedang hidup dalam era
glabalisasi dan era maklumat. Manusia hari sedar bahawa jumlah maklumat serta ilmu
yang boleh diperolen melalui satu petikan jari disebabkan technologi maklumat dan
technologi komunikasi baru yang kian berkembang. Seeorang itu bolh ‘melayari’ laman
web dan menjelajah kandungannya, seseorang iti boleh juga ‘melombong’ data
warehouses untuk memperoleh pandangan baru ataupun seseorang itu boleh membuat
pencarian maklumat ataupun ilmu di perpustakaan digital untuk memperoleh maklumat
atau ilmu yang diperlukan. Perpustakaan digital telah lama disebut-sebut dan diramalkan
kewujudannya, tetapi, penampilannya secara nyata yang berlaku hanya dalam hujung
abad ke 20 nyata telah menjangkau jangkaan ramai. Perpustakaan digital kini merupakan
satu aplikasi yang menakjubkan bagi masyarakat berasaskan maklumat abad ke-21 ini.
Pelbagai isu tentang perpustakaan digital masih sedang dibahaskan dan dikaji dan masih
banyak yang tidak diketahui berkaitan dengan aspek budaya, pendemokrasian
pembelajaran, keselamatan maklumat dan ilmu dan banyak ligi isu-isu yang lain. Walau
bagaimanpun, perkembangan perpustakaan digital telah menjadi satu fenemena dan
penulis yakin fenomena ini akan terus berkembang luas. Mungkin salah satu perubahan
yang dramatic ialah pertemuan yang amat ketara di antara initiatif pengkomputeran,
komunikasi dan kandungan indigen. Negara-negara masing-masing berasakan dengan
globalisasi, pempakejan maklumat ataupun ilmu seharusnya mempunyai acuan budaya,
cita rasa warganya sendiri walaupun bahasa yang digunakan adalah bahasa lingua
frangca Internet. Ini bermakna, aspek pembangunan kandungan pembelajaran digital
multimedia perlu mengambil kira pendekatan yang dapat memenuhi kehendak komunity
indigen. Kertas ini bercadang untuk membincangkan reka bentuk kandungan multimedia
bagi tujuan pembelajaran berasaskan model reka bentuk berarahan dan model kognitif
yang digelar pendekatan arahan kognitif yang dirasakan sesuai untuk membangunkan
pekerja ilmu (knowledge workers) yang digelar k-insan untuk negara Malaysia.Kertas ini
juga akan membincangkan ciri-ciri k-insan,dan entiti kandungan digital multimedia yang
dicadangkan berasaskan pendekatan arahan kognitif dengan merujuk kepada contoh-
contoh pakej multimedia indigen seperti pakej ME, ME2 untuk sekolah bestari dan
MEL.

Kata kunci: kandungan digital indigen, initiatif kandungan digital indigen, model reka
bentuk berarahan, model sains kognitif
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Organisasi dan industri yang terlibat dengan pengurusan maklumat, penyimpanan dan
capaian maklumat secara global akan melalui perubahan yang amat dramatik dalam abad
ke-21 ini. Disebabkan oleh kuasa-kuasa teknologi dan sosial, begitu juga dengan
globalisasi, perkembangan ruang and masa, perubahan cara perhubungan social,
penstrukturan semula pengetahuan, penstrukturan premis bagi amalan pengurusan
pengetahuan dan produk yang organisasi-organisasi tersebut harapkan dapat diberi
peluang untuk berkhidmat sebagai guna tenaga di organisasi mereka perlu berubah. Pada
satu tahap, perubahan-perubahan tersebut mungkin akan menyebabkan perubahan proses
perkhidmatan yang diberikan kepada pelanggan dan peningkatan persaingan antara
organisasi perkhidmatan berasaskan maklumat. Keadaan yang mungkin menggerunkan
lalah penyimpanan pengetahuan, pengurusan pengetahuan, pencarian dan capaian
pengetahuan menjadi hubungan yang abstrak terhadap Internet ataupun memberikan
perkhidmatan just-in-time dan kandungan dipakejkan dalam pelbagai jenis untuk
pelbagai tahap pengguna ataupun pelanggan. Organisasi-organisasi yang berasaskan
pengetahuan yang kecil dan berbentuk lokal ataupun tempatan, mungkin akan ‘terhapus’
dan diambil aleh oleh hanya seglintir organisasi berasaskan pengetahuan yang besar dan
bertaraf dunia yang dikendalikan melalui organisasi pegetahuan digital. Disebaliknya
pula, jika dilihat dari sudut yang merangsangkan, perubahan teknologi juga menjajnjikan
pelbagai kemungkinan. Berasaskan era k-ekonomi kini, mereka yang terlibat dengan
kandungan pengetahuan indigen perlu lebih berpengetahuan dan berkemahiran, mereka
perlu melengkapkan diri mereka dengan pengetahuan dan kemahiran yang sesuai dan
secukupnya supaya dapat mempakejkan semula maklumat yang diperlukan supaya
kandungan yang disarjikan akan memberi manfaat sepenuhnya dan memenuhi keperluan
pelanggan indigen tempatan dan juga komuniti globl yang berminat dengan pengetahuan
indigen Negara.

2. ENTITI PENGETAHUAN DIGITAL

Pada era ekonomi berasaskan industri ataupun era i- ekonomi, sumber ekonomi utama
adalah daripada tanah, kuasa tenaga dan wang. Kini, dengan ekonomi berasaskan
pengetahuan, ataupun era k-ekonomi, pengetahuan telah menjadi sumber pendatan yang
amat penting bagi sesebuah negara. Ini berlaku disebabkan perkembangan Teknologi
Maklumat dan Komunikasi (ICT) yang pesat, yang membolehkan maklumat diakses,
diproses, dan digunakan dalam meyelesaikan masalah dan juga dalam mencipta
pengetahuan baru [20];[21][22]. ICT juga telah membolehkan organisasi menerima,
mengumpul, meyimpan, memproses, menipta, dan meyebar pengetahuan kepada individu
yang relevan bagi tujuan tertentu.

Organisasi seperti perpustakaan, pusat maklumat dan institusi pendidikan adalah amat
terlibat dengan pengetahuan. Dengan demikian, penggunaan ICT dalam sektor
perkhidmatan pengetahuan, merupakan amalan yang tidak lagi boleh diketepikan. Ini
telah menyebabkan kemunculan concept baru seperti mobile learning, dan tidak mustahil
akan muncul pula konsep mobile knowledge yang mana, pengetahuan yang diperlukan
boleh diperoleh melalui telefon berasaskan teknologi mobile. Teknologi tersebut akan
dapat membantu dalam pengurusan pengetahuan untuk pelbagai tujuan seperti
pengurusan proses pembelajaran formal dan tak formal, pembelajaran sepanjang hayat



dan untuk tujuan menjalankan tugas profesional dan bukan profesional berasaskan
pengetahuan digital. Pegetahuan digital bukan sahaja dapat mendemokrasikan ilmu untuk
semua, tetapi pengetahuan digital juga membebaskan ilmu yang dipelajari dan diperolehi
daripada dihadkan hanya kepada masa dan tempat tertentu sahaja; mempertingkatkan
penggunaan pelbagai jenis maklumat dan pengetahuan berasaskan pempakejan yang
pelbagai ; mempertingkatkan mutu persembahan pengetahuan; dan membolehkan
pelanggan memperoleh pengetahuan mengikut kadar dan masanya tersendiri.

Kandungan digital yang disediakan oleh organisasi berasaskan pengetahuan boleh
memberikan perkhidmatan kepada pelbagai jenis pelanggan, berdasarkan umur,
pencapaian, kebolehan, pelbagai latar etnik, serta pelbagai latar belakang sosio-ekonomi.
Walau bagaimanapun, untuk mengambil kesempatan teknologi baru ini, dan untuk
mempetingkatkan strategi penyediaan dan pempakejan kandungan digital, bahan
kandungan digital perlu mengambil kira aspek seperti strategi pembelajaran dan strategi
proses pemikiran supaya kandungan yang disarjikan dapat merangsang pemikiran
pengguna. Untuk tujuan tersebut, pelbagai modaliti kandungan dan kaedah pempakejan
berasaskan persembahan bahan tertentu perlu dicipta. Modaliti dan kaedah tersebut perlu
mengambil kira bahan digital yang sedia ada amhupun yang dicipta baru. Definisi
operasional pengetahuan digital adalah maklumat deklaratif dan prosedural yang telah
diolah dan diproseskan dalam bentuk program komputer bagi tujuan peningkatan ilmu
untuk pekerjaan, pendidikan sepanjang hayat dan hiburan.

3. DEFINISI PENGETAHUAN

Ramai menjangkakan bahawa perkataan seperti data, maklumat dan pengetahuan adalah
fenomena yang mempunyai makna dan nilai yang sama. Adalah amat penting supaya
pandangan ini perbetulkan dan gambaran yang jelas dibuat tentang maksud pengetahuan
bagi tujuan penulisan kertas ini [23];[24]. Kertas ini mendefinikan data sebagai signal
yang boleh dihantar daripada penghnatar kepada penerima tidak kira sama ada manusia
ataupun sebaliknya. Maklumat pula, didefinisikan sebagai data yang boleh difahami oleh
penerima. Pengetahuan pula didefinikan sebagai kumpulan maklumat (deklaratif) dan
kemehiran (tasit) berasaskan maklumat yang diterima. Apabila penerima adalah manusia,
pengetahuan melambangkan pemprosesan kognitif oleh otak terhadap bahan mentah yang
diberikan dalam bentuk maklumat. Ini dapat dilihat dalam Rajah 1.

TINGGI“ TINGGI

A

PENGETAHUAN
(Deklaratif dan
Procedural)

oo
v ¥
l“'

Nilai MAKLUMAT




DATA <> <>
RENDAH 0’ Y <> P RENDAH

Rajah 1: data, Maklumat dan Pengetahuan

Dapat diperhatikan melalui rajah di atas, bahawa pengetahuan merangkumi maklumat
yang mewakili kedua-dua input kepada pembangunan pengetahuan dan bentuk
bagaimana pengetahuan diubah dan disebar —‘sistem penyebaran atau penghantaran’.
Pandanagan tradisional melihat maklumat dan pengetahuan sebagai sama. Pada
amalannya, kedua-duanya adalah berbeza, tetapi saling menyokong di antara satu sama
lain [2];[25];[26].

Berasaskan perspektif reka bentuk dan penagihan pengetahuan, terdapat dua jenis
maklumat yang boleh diklasifikasikan kepada dua kelas pengetahuan manusia (fakta dan
kemabhiran). Pertama ialah pengetahuan deklaratif yang eksplisit-ini bermakana maklumat
yang nyata, boleh dihuraikan dan dapat diperoleh melalui bentuk perwakilan yang
eksplisit seperti bahasa tabii, bahasa formal dan persembahan visual ataupun bahan
bercetak. Sistem maklumat masa kini adalah media yang amat sesuai untuk meyimpan
dan meyebar pengetahuan tersebut. Kedua ialah pengetahuan procedural — ini merupakan
maklumat tasit yang sukar untuk diperkatakan dan diimpan. Adalah lebih senang untuk
menghuraikan pengetahuan deklaratif, kerana pengetahuan procedural lebih merupakan
kemahiran dan amalan. Dimensi tasit, seperti yang dinyatakan oleh  Michael Polanyi
‘The Tacit Dimension”- ‘we know more than we can tell’.

4. PENCIPTAAN PEKERJA PENGETAHUAN ( k-INSAN)

Bagi memastikan negara memperoleh pekerja pengetahuan yang sesuai, yang dapat
bersaing dalam dunia global, satu pendekatan dan strategy perlu wujud bagi memastikan
pembentukan pekerja pengetahuan yang mempunyai ciri-ciri acuan negara yang boleh
digelarkan k-Insan [3] seperti berikut:

e Pengetahuan dan Kemahiran
Mempunyai pendidikan formal yang kukuh.
Mempunyai tabiat memperoleh pembelajaran sepanjang hayat.
Mempunyai pengetahuan dan kemahiran dalam bidang yang dipelajari.
Mempunyai nilai, moral dan pengetahuan agama.
Mempunyai kemahiran berfikir secara kritis: memahami teori asas; membuat
pengadilan kritikal, dan mempunyai teknik mengenal pasti dan menyelesaikan
masalah.
¢ Kebolehan membuat kerja yang berkualiti.
Kebolehan memahami pemikiran sistem. :
o Kebolehan menggunakan alat, perkakasan dan teknologi dalam tugas yang
diberikan.
e Profesionalisme



Mempunyai kemahiran mengurus dan mengimplimentasikan kerja yang berkualiti
berasaskan kos dan masa.

Kebolehan membuat keputasan yang matang berasaskan pengetahuan dan nilai-
nilai murni.

Mempunyai kefahaman asas berkaitan dengan aspek undang-undang.

Mempunyai kebolehan mengurus bukan sahaja berasaskan kebolehan intelektual
(1Q), tetapi juga kebolehan emosi (EQ), supaya dapat mengurus manusia dengan
baik.

Keusahawanan

Mempunyai kemahiran keushawanan dalam menkomersialkan produk (inovasi,
penemuan dan pembangunan) supaya dapat mencipta kekayaan untuk diri sendiri,
orang lain dan negara.

Kebolehan menyebarkan hasil produk kepada kumpulan masyarakat yang lebih
luas.

Kebolehan bersaing dalam menjana idea, dan profesionalisme bagi memperoleh
kejayaan.

Kebolehan memahami falsafah dan undang-undang berkaitan hak cipta dan
intellectual property right (IPR).

Kebolehan memahami prinsip asas falsafah dan model bisnes serta model
pemasaran.

Sosialisasi

Kebolehan bekerja secara kolaboratif dan kerjasama dalam kumpulan.
Mempunyai kemahiran interaktif sosial (perbincangan, mesyuarat, Kritikan,
membuat panggilan telefon, e-mel dll).

Kebolehan memahami dan menghormati kepentingan budaya dan nilai-nilai
murni dalam organisasi dan masyarakat

Nilai dan Penghayatannya

Kebolehan memahami dan menghayati nilai moral, etika, budaya dan agama
dalam sesuatu organisasi dan masyarakat.

Mempunyai prinsip dan falsafah hidup yang kukuh.

Mempunyai kejujuran.

Mempunyai niat untuk menyebarkan kebaikan kepada sejagat (universe ataupun
extensionalisme).

Mempunyai kebolehan spiritual yang kukuh dan bersedia menghadapi segala
cabaran dan rintangan.

Rajah 2 menunjukkan model konsepsi k-Insan berasaskan ciri-ciri yang dibincangkan.
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Rajah 2 Model Konsepsi k-Insan

5. KANDUNGAN MULTIMEDIA DIGITAL INDIGEN BERASASKAN MODEL
REKA BENTUK BERARAHAN DAN KOGNITIF

Initiatif kandungan multimedia digital indigen di Malaysia bermula dengan penggunaan
teknologi elektronik dalam persekitaran pendidikan (walaupun tidak semua institusi
pendidikan mempunyai jaringan elektronik). Memang terdapat keperluan untuk
membangunkan kandungan multimedia digital indigen yang dapat memenuhi keperluan
pembelajar indigen (k-Insan) di sekolah bestari yang merupakan rintis yang dikendalikan
di 85 buah sekolah menengah dan 5 buah sekolah rendah berasaskan kandungan indigen
dalam mata pelajaran Matematik, Sains, Bahasa Melayu dan Bahasa Inggeris. Projek
sekolah bestari dijangka akan melibatkan kesemua sekolah menengah adan rendah di
negara ini. Roll out yang seterusnya akan melibatkan 2,000 buah sekolah menengah dan
rendah.primary. Usaha terhadap pembangunan kandungan indigen perlu diperbaiki
berasaskan pendekatan pendidikan dan pedagogi yang kukuh.

5.1Model Reka Bentuk Berarahan
Secara umum, model Reka Bentuk Berarahan Instructional bermaksud proses sistematik

menukarkan prinsip pembelajaran ke dalam perancangan untul bahan arahan dan aktiviti
[4]; [5]. Model reka bentuk berarahan untuk kandungan multimedia digital indigen bagi



pakej-pakej ME, ME2 and MEL telah mengambil kira pelbagai eniti seperti yang
dipaparkan dalam model Reka Bentuk Berarahan Holistik dalam Rajah 3.
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Rajah 3 Model ID Holistik untuk Kandungan Multimedia Digital Indigen

Model ID Holistik yang diterapkan dalam pakej-pakej multimedia melibatkan enam
entity seperti: bermula dari tengah dan merebak secara luaran adalah ciri k-Insan, hasil
pembelajaran, memilih dan mengubah suai bahan, strategi pedagogi, respons
system/pelajar dan pendekatan penilaian.

Ciri k-insan adalah seperti yang diterangkan terdahulu; hasil pembelajaran melibatkan
hasil yang dijangka berasaskan pembelajaran yang dimuatkan dalam kandungan yang
disediakan; memilih dan megubahsuai bahan melibatkan aktiviti serta media yang perlu
dipilih dan diubah suai untuk kandungan bagi memastikan memenuhi keperluan
pengguna (k-Insan); Strategi padagogi melibatkan pendekatan seperti penjelajahan
kendiri, simulasi, rawak; respons sistem/pelajar melibatkan interaktiviti dan pendekatan
navigasi seperti navigasi perpetual; dan pendekatan penilaian seperti penialaian
formative atau penilaian topikal.

5.2 Seni Bina Reka Bentuk Kognitif



Penstrukturan kandungan indigen bagi tujuan penyampaian pengetahuan melibatkan
penciptaan sebuah kurikulum. Kebanyakan pembangun perisian telah tidak menitik
beratkan aspek ini. Penstrukturan kandungan yang rapi menjadi lebih penting apabila
pembelajaran ataupun pengetahuan yang ingin disampaikan adalah lebih kompleks [6];
[7]. Pelbagai model telah digunakan dalam reka bentuk perisian kursus multimedia bagi
memastikan pembelajaran akan berlaku. Disebabkan pembelajaran merupakan proses
kognitif, adalah manasabah bahawa seni bina yang dibangunkan untuk mereka bentuk
perisian kursus tersebut perlu mengambil kira pelbagai teori pembelajaran kognitif bagi
memastikan perisian kursus multimedia yang dibangunkan itu bukan hanya mesin
ataupun alat penyampaian pengetahuan, tetapi prisian-perisian kursus tersebut benar-
benar mencipta persekitaran pembelajaran dinamik. Piaget [8]Bruner [9] dan Inhelder
[10] merupakan ahli-ahli pengkaji yang menggalakkan penggunaan teori-teori seperti
preferred modality theory dan cognitive flexibility theory. Terdapat beberapa teori
kognitif yang lain seperti teori pemprosesan maklumat [11]; [12]; [27] dan teori
pengecaman corak [13] yang akhirnya mengarah kepada idea pendekatan konstructivisme
dan kontekstual ataupun pendekatan CORE [6]; [29] dalam proses pembelajaran kognitif.
Cunningham [15] telah mengsalirkan tujuh prinsip utama yang membentuk seni bina
konstruktif. Entiti utama dalam konstruktivisme ialah pengetahuan dunia dikonstruk oleh
individu. Individu, melalui interaksi dengan knstruk dunia, menguji dan menghalusi
perwakilan kognitif untuk mencari kebenaran (seek truth) dan mencari makna dunia yang
dihidupi ini.

Pakej ME [30], ME2[31] dan MEL[32] telah direka bentuk berasaskan seni bina kognitif
(seperti yang dapat dilihat dalam Rajah 4), dengan mengambil kira pelbagai teori
kognitif, bukan sahaja bagaimana pengetahuan indigen dipersembahkan ataupun
dipakejkan untuk pengguna bagi memastikan pengetahuan tidak disampaikan secara
didaktik, tetapi seni binanya mengambil kira teori kognitif dalam mereka bentuk antara
muka dan juga pendekatan navigasi seperti yang dapat dilihat dalam print skrin ~ (Rajah
5-8).

Pendekatan Kognitif Holistik Penilaian
Kesediaan
J
Pangkalan Data : /
Sesi Login:
?ce)ﬁ::zn sian dan p| Kemajuan
e P Pencapaian
Ciri:
\\/—-
Berasaskan Elemen Aptitude
(Hasil Pembelajaran) Pencapaian
\/—-
Prestasi dan Kebolehan
Objektif perisian »| Pembelajar dan
kursus Pengetahuan
Criterion referenced




Penilaian pembelajar
berasaskan set criteria
yang telah dikenal pasti

\/’—

Prestasi ,
objectif perisian
kursus dan
jaringan
pengetahuan

\ 4

Figure 4: Seni Bina Kognitif bagi Prisian Kursus Multimedia Indigen

Disebabkan pembelajar ataupun pengguna mempunyai stail pembelajaran yang berbeza,
bahan yang disediakan seharusnya membantu menyediakan persekitaran pembelajaran
yang berpusatkan pembelajar ataupun pengguna berasaskan model kognitif seperti yang
dapat dilihat dalam print skrin yang disediakan.
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Rajah 5 : Pakej ME - Contoh penggunaan pendekatan kontektual
dalam persembahan pengetahuan dan reka bentuk antara muka dan
pendekatan navigasi

6. ELEMENT DALAM SENI BINA KOGNITIF

6.1 Pelbagai Persekitaran Pembelajaran

Pendekatan dalam pembengunan bahan di reka bentuk bagi memastikan bahawa perbezaan stail
pembelajaran dan kadar pembelajaran di ambil kira. Modul penilaian direka bentuk supaya perisian
kursus luwes dan berasaskan individu ataupun pengguna bagi memastikan setiap pengguna disediakan
dengan bahan yang sesuai dan peluang yang adil.

6.2 Pembelajaran Terarah Kendiri
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Sekumpulan nelayan membawa pulang 8 peti ikan. Didalam peti ikan
terdapat 145 ekor ikan yang pelbagai jenis. Bagaimanapun 93 ekor ikan
telah busuk dan periu dibuang. Berapa ekor ikan yang boleh dihantar ke pasar
untuk dijual. Bundarkan jawapan anda kepada ratus yang terdekat.

Kandungan indigen menunjukkan nelayan pulang dengan penangkapan mereka.

Konsep matematik menyelesaikan masaslah berasaskan masalah seharian - ini adalah
berkaitan dengan maklumat iconic yang memang telah wujud dalam ingatan jangka pendek
pengguna . Ini membuatkan pembelajaran lebih senang difahami. Kebarangkalian
nenaekalan dan inoatan semula adalah lebih tinaai.

Rajah 6 : Pakej ME - Contoh menggunakan Teori Template dan teori Fitur

berasaskan teori pengecaman corak dalam mereka bentuk anatara muka dan
penyempaian pengetahuan

6.3 Fitur Unik bagi Seni Bina Kognitif

Fitur unik seni bina kognitif bagi pake multimedia indigen di Malaysia meliputi aspek

seperti berikut:

Pengetahuan menyeluruh yang akan disampaikan. Ini lazimnya, direka
bentuk pada bahagian awal modul menggunakan teknik montage atau

morphing berasaskan teori Template dalam pengecaman corak.

Modul dan sub modul dalam kandungan dibangunkan bagi menyediakan

pemikiran  pengguna supaya pengguna boleh  merancang

pembelajarannya sendiri. Ini adalah selaras dengan teori fitur dalam




Vi.

pengecaman corak. Melalui sub modul yang khusus, pengguna boleh
menjelajah modul dengan terperinci dan dapat melihat pautan di antara modul
sebelumnya dengan modul yang sedang dilalui. Ini adalah selaras dengan teori
structural dalam pengecaman corak.

Teknik  visual-text-sound yang boleh diperolen dalam satu-satu bingkai
merupakan fitur yang digunakan dalam seni bina kognitif berasaskan teori
Remulhart-Sperling. Teori tersebut menyatakan bahawa otak menukar
pengetahuan bentuk iconic ataupun visual kepada teks dan bunyi untuk
memperoleh kefahaman dan persepsi yang lebih nyata dan baik. Ini
membolehkan ulangan raptai dilakukan oleh sistem untuk membantu
pengguna fahami kandungan dan dengan itu dapat mengekalkan ilmu tersebut
dalam ingatan jangka pendek dan ingatan jangka panjang dengan lebih lama.
Elemen merentas curikulum juga membantu pengguna memperoleh
kemahiran merentas kurikulum, dan menggalakkan pemikiran. Bahan yang
disediakan adalah cognitively challenging : menggalakkan pemikiran kreatif,
membuat keputusan, dan meyelesaikan masalah.

Kandungan indigen dalam pakej multimedia digital merangkumi segala
sumber, teknik, dan aktiviti yang diperlukan oleh pengguna matematik dan
literasi untuk membangunkan pengetahuan kandungan, pengetahuan
penyelesaian masalah, pengetahuan epistemic dan pengetahuan inkuiri. Jenis-
jenis pengetahuan ini telah dibangunkan beasaskan: arahan mengikut guru;
aktiviti kumpulan; dan peirisian kursus yang memberi focus kepada konsep
pembangunan, penyelesaian masalah, menarik pengguna mengguankan
aktiviti simulasi dan pembelajaran kooperatif berasaskan pendekatan tematik
dan pendekatan kontekstual.

Kandungan indigen yang terdapat dalam pakej-pakej yang disediakan
merangkumi pelbagai bidang kemahiran yang penting dalam matematik dan
literasi. Secara khusus, bahan yang diediakan memberi penekanan terhadap
kemabhiran berfikir secara kritis, kemahiran social,  kemahiran memperoleh
pengetahuan, kemahiran saintifik, kemahiran generik, kemahiran persekitaran,
kemahiran kreatif, dan kemahiran teknologi maklumat. Contoh tentang cara
kemahiran dikaitkan dengan pelabagi bidang ditunjukkan dalam print
screens.



Tudung sarji tradisional yang digunakan untuk
menutup makanan ataupun hidangan makanan
merupakan symbol budaya hidup orang melayu-ini
membantu pengguna membuat makna ataupun persepsi
kognitif berasaskan pengetahuan yang memang amat
biasa dengan kehidupan sebenar pengguna.

Montage dan
Morphing
menggunakan
teori
Template
yang
memberikan
idea
menyeluruh
kandungan
indigen yang
meliputi
perisian
kursus
tersebut.

Rajah 7 : Contoh Pakej MEL package yang menunjukkan kandungan indigen

berasaskan seni bina kognitif.
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utama
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keseluruhan
modul dalam
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dengan teori
Template
dalam
pengecaman
corak.

a

Tertingkap yang dipaparkan
dalam bingkai utama ini
memberi imbasan tentang
modul yang menuggu
pengguna. Ini memberi
pengguna masa untuk
merancang jalan ataupun arah
pembelajaran yang akan
diikuti dan memberi masa
untuk refleksi terhadap
penegtahuan lepas (fdari
modul terdahulu) dan kaitkan
dengan pengetahuan baru
(dari modul seterusnya). Ini
adalah selaras dengan teori
fitur dan structural dalam
pengecaman corak.
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taip perkatocn 3
pada gambar.

Apabila pengguna
mengklik pada
gambar mantan
Perdana Menteri di
dinding, mukanya
akan terpapar pada
papan hitam dan
skrip ucapannya
akan terpapar — Ini
adalah berasaskan
konsep teori
kognitif Rumelhart
dan Sperling -otak
menukarkan visual
ke dalam bentuk
teks dan bunyi
untuk kefahaman
yang lebih
bermakna.

v

Bestar The learner

now can
explore the
third Module
based on the
montage and
morphing
seen earlier
on the
opening
frame

; Kita tidak

sebagai safu bentuk teknologi
makiumat yang terkini tetapi

Rajah 8 : Contoh pakej MEL package yang mengandungi kandungan indigen
berasaskan sni bina Kognitif
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Rajah 9:Contoh kandungan indigen Pakej ME2 berasaskan model reka bentuk arahan
dan kognitif



KESIMPULAN

Era maklumat dan ekonomi pengetahuan adalah di sini dan akan terus kekal. Bersama-
sama dengannya ialah perkembangan teknologi komunikasi dan pengkomputeran [20].
Teknologi tersebut akan terus berkembang dan Negara perlu membangun dengan
perkembangan tersebut, jika tidak mereka akan ketinggalan. Petanda —petanda ekonomi
pengetahuan telah menunjukkan bagaimana pengetahuan telah menjadi sumber terpenting
dalam ekonomi masa kini. Negara-negara memerlukan tenaga manusia yang bukan
sahaja berkemahiran tetapi juga berpengetahuan dalam pelbagai bidang dan profesion
yang sedang mereka ceburi. Malaysia mempunyai aspirasi untuk membangunkan rakyat
baru yang mempunyai acuannya tersendiri yang dicirikan sebagai k-Insan. ICT dan
teknologi  Multimedia telah membuat pelbagai kemungkinan dalam persekitaran
pemerolehan pengetahuan dan ini mempunyai kaitan secara langsung dengan initiatif
pembangunan kandungan indigen Negara ini. Menurut Frammingan [15]a
Massachusettes-berasaskan International Data Corporation: ‘online learning (CMC, VL
and the like) market is currently generating US$600 million in annual receipts and will
exceed US$ 10 billion by the year 2002. Almost half of the academic institutions in
America is currently offering online learning (CMC, MMC or VL) as part of their
curriculum delivery methods. A recent IDC market research report (2001) predicts that
85% of these educational institutions will have some form of online learning (CMC,MMC
or VL) in place by the end of the year 2002. Ini semua bermakna bahawa pusat maklumat
ataupun perpustakaan digital dan initiatif kandungan digital adalah satu kemestian supaya
tidak menjadi tak relevan lagi (obsolete)[16];[17];[18];[19].

Malaysia masih mempunyai perjalan yang jauh dan sukar, tetapi dengan initiatif
Multimedia Super Corridor (MSC), projek sekolah betari, pembelajaran maya, dan
pelbagai projek seperti pakej ME, ME2 and MEL yang menerapkan seni bina kognitif
untuk memenuhi keperluan pembelajar dan pengguna indigen membuatkan senario di
negara menggalakkan. Malaysia perlu menggerakkan lebih banyak initiatif kandungan
digital indigen. Model seni bina arahan dan kognitif holistik yang digunakan dalam
pakej-pakej yang disebutkan dalam kertas ini telah diuji dan menunjukkan kemampuan
kebarangkalian tahap pengekalan dan menginagat semula pengetahuan yang lebih tinggi.
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