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ABSTRAK

Komputer dalam pendidikan merujuk kepada penggunaan komputer sebagai alat bagi
membantu dan memperkayakan lagi proses pengajaran dan pembelajaran dengan maksud
meningkatkan kecekapan dan keberkesanan pengajaran dan pembelajaran itu ke arah
memelihara mutu pendidikan. Multimedia Interaktif Dalam Pembelajaran Teknologi
Maklumat Kurikulum Baru Sekolah Menengah (KBSM) Peringkat Sijil Pelajaran
Malaysia (SPM) yang disediakan ini merangkumi dua bahagian utama iaitu bahagian
pertama meliputi proses pembangunan prototaip perisian multimedia interaktif untuk
pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran Teknologi Maklumat bagi tajuk Sistem
Komputer manakala bahagian kedua pula adalah merangkumi proses pengujian ke atas
prototaip perisian sama ada prototaip sesual atau pun tidak digunakan dalam proses
pengajaran dan pembelajaran di kelas. Dalam bahagian ini soal selidik telah disediakan
dengan mengunakan pelajar Kolej Matrikulasi Perlis sebagai sampel kajian.

Hasil kajian yang dijalankan mendapati tiada bukti yang signifikan bahawa teknologi
multimedia interaktif dapat menggantikan pengajaran dan pembelajaran di kelas dan
menarik  minat  pelajar  untuk belajar mata pelajaran teknologi maklumat.
Walaubagaimanapun gabungan unsur-unsur multimedia yang digunakan dapat membantu
proses penerangan maklumat. Akan tetapi secara keseluruhannya purata responden
bersetuju dengan soalan pada soal selidik yang dikemukakan.
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ABSTRACT

Computer in education refers to the use of computer as a tool to help and enrich the
teaching and learning process. The objective is of course to preserve the quality of
education by improving the effectiveness of teaching and leaming. Interactive
Multimedia in Information Technology learning in KBSM at the SPM level consists of
two main parts. First, the development of Interactive Multimedia Software Prototype for
teaching and learning process of Information technology under the topic of Computer
System. The second part on the other hand, covers the testing process on software
prototypes i.e. whether it is suitable to be used in class. For this purpose a survey has
been carried out among the students of Kolej Matrikulasi Perlis.

The results however show that there is no significant prove or evidence that interactive
multimedia technology can replace teaching and learning in class while at the same time
get students’ interest to learn information technology. Nevertheless, the combination of
multimedia elements used is helpful in the information explanation process. But as a
whole, the average agrees that the questionnaire in the survey has done justice.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1  Pengenalan

Penggunaan teknologi komputer dalam bidang pendidikan bukanlah sesuatu yang
baru, malah telah lama diperkenalkan di negara-negara maju seperti Amerika dan
Eropah sejak awal tahun 60 an lagi. Malaysia tidak ketinggalan dalam menikmati arus
pembangunan yang berasaskan komputer ini. Dalam konteks pendidikan, ia bukan
hanya mampu membantu tugas-tugas pengurusan dan pentadbiran, tetapi berpotensi
sebagai alat untuk mengayakan lagi persekitaran pengajaran dan pembelajaran bagi
hampir semua mata pelajaran. Penciptaan komputer mikro pada awal tahun 70 an telah
memberi kesan yang mendalam kepada penggunaan teknologi tersebut dalam bidang

pendidikan di Malaysia (NorHashim, Mazenah & Rose Alinda, 1996).

Aspek teknologi telah digabungkan dalam kurikulum sekolah sebagai satu daya usaha
ke arah menyemai dan memupuk minat serta sikap yang positif terhadap
perkembangan teknologi. Budaya persekolahan scharusnya diubah daripada sesuatu
yang berdasarkan memori kepada yang berpengetahuan, berpemikiran, kreatif dan
penyayang dengan menggunakan teknologi terkini (Kementerian Pendidikan

Malaysia, 1997). Atas alasan inilah pihak kerajaan melalui Kementerian Pendidikan
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