APLIKASI TEKNOLOGI REALITI MAYA DALAM
PEMBELAJARAN UNTUK MATA PELAJARAN

FIZIK KBSM

Kertas Projek Ini Diserahkan Kepada Sekolah Siswazah Untuk
Memenuhi Sebahagian Daripada Syarat Untuk Kelulusan
Ijazah Sarjana Sains Teknologi Maklumat

Universiti Utara Malaysia

Oleh:

NORLELAWATI ABDUL AZ1Z

© Norlelawati Abdul Aziz, Sept.2002

Hakcipta Terpelihara



KEBENARAN MENGGUNA

Kertas projek int adalah memenuhi sebahagian daripada pengajian lepasan ijazah
Universiti Utara Malaysia (UUM). Saya bersetuju supaya pihak perpustakaan UUM
mengadakan kertas projek ini bagi tujuan rujukan. Saya juga bersetuju bahawa
kebenaran untuk membuat salinan keseluruhan atau sebahagian daripadanya, bagi tujuan
akademik mestilah mendapat kebenaran daripada penyelia saya atau semasa ketiadaan
beliau, kebenaran tersebut boleh diperolehi daripada Dekan Sekolah Siswazah. Sebarang
penyalinan, penerbitan atau penggunaan ke atas keseluruhan atau sebahagian daripada
kertas projek ini untuk perolehan kewangan tidak dibenarkan tanpa kebenaran bertulis
daripada saya.

Permohonan untuk kebenaran membuat salinan atau lain-lain kegunaan samada
secara keseluruhan atau sebahagiannya boleh dibuat dengan menulis kepada:

Dekan Sekolah Siswazah
Universiti Utara Malaysia
06010 Sintok

Kedah Darul Aman



ABSTRAK
Komputer telah menjadi sebahagian daripada keperluan di bilik darjah sejak tiga puluh
tahun yang lampau. Penggunaannya yang paling utama adalah untuk menyampaikan
pengajaran menerusi sistem yang dikenali sebagai sistem Pengajaran dan Pembelajaran
Berbantukan Komputer (PBK). Walaupun banyak perisian PBK yang telah berjaya
dibangunkan tetapi perisian ini didapati masih mempunyai banyak kelemahan,
terutamanya dalam mempelbagaikan kaedah atau pendekatan pengajaran dan
pembelajaran. Sebahagian besar daripada perisian yang dibangunkan adalah berasaskan
kepada pendekatan latihtubi. Walaupun berjaya dalam melatihtubi kemahiran mengira
dan berbahasa, metodologi ini tidak dapat mempersembahkan konsep-konsep yang
kompleks dengan jayanya. Kebanyakan sistem adalah berpusatkan guru dan tidak
mengikuti teknik pengajaran dan pembelajaran yang sebenar. Teknik-teknik kepintaran
buatan dan teknologi multimedia yang mula dikenali dan diterima pakai dalam bidang
pendidikan menyediakan kemungkinan untuk membangunkan persekitaran
pembelajaran yang tidak terdapat di dalam sistem-sistem tradisional. Tesis ini
membincangkan konsep realiti maya serta pembangunan perisian untuk tujuan
pembelajaran Fizik. la merangkumi sukatan pelajaran bagi topik tenaga dan
elektromagnet sesuai untuk pelajar tingkatan 4 dan 5 di sekolah menengah. Perisian
yang menggunakan pendekatan multimedia ini akan menghasilkan persembahan yang
lebih berkesan dan menarik kerana keupayaannya yang boleh menggabungkan animasi

objek 3D, teks dan grafik ke dalam satu aplikasi yang sama.
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ABSTRACT
Since thirty years ago, computer has become a part of the necessity in a classroom. The
main role of it is to transmit the learning process through a system in which recognized
as Pengajaran Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK). Though there are so many
PBK softwares have been built, but they still have weaknesses especially in the methods
or techniques of teaching and learning process. Most of the softwares are basically based
on the drilling approach. Though they have succeeded in drilling the counting and
language skills, this methodology has not yet able to present complex concepts
successfully. Most of the systems are teacher-centered and do not follow the real
teaching and learning process. The techniques of artificial intelligence and multimedia
starts to be recognized and used in the educational field. It has provide the probability to
build the learning environment in which does not exist in previous traditional systems.
This thesis will discuss on the concept of virtual reality as well as the software for
Physic learning. It covers the topics of electromagnet and energy from the syllabus of
Form 4 and Form 5 in secondary school. This multimedia software approach will
produce more interesting and better presentation as it is able to use the combination of

3D objects, texts and graphics in the same application.
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BAB 1

PENGENALAN

Bahagian pertama bab ini membincangkan penggunaan teknologi komputer dalam
bidang pendidikan yang meliputi kaedah e-pembelajaran, penggunaan teknologi
multimedia dan teknologi realiti maya sebagai alat bantuan dalam pengajaran dan
pembelajaran. Bahagian seterusnya adalah huraian pernyataan masalah kajian,

objektif kajian, kepentingan kajian dan skop kajian.

1.1  PENGGUNAAN TEKNOLOGI KOMPUTER DALAM BIDANG
PENDIDIKAN

Penggunaan teknologi komputer dalam bidang pendidikan bukanlah sesuatu perkara
baru, malah telah lama diperkenalkan di negara-negara maju seperti Amerika
Syarikat dan Eropah sejak awal tahun 60 an lagi. Justeru itu Malaysia juga tidak
mahu ketinggalan dalam menikmati arus pembangunan yang berasaskan komputer
ini. Dalam konteks pendidikan, teknologi komputer bukan sahaja mampu membantu
tugas-tugas pengurusan dan pentadbiran, tetapi berpontesi sebagai alat untuk
mengayakan lagi persekitaran pengajaran dan pembelajaran bagi hampir semua mata
pelajaran. Penciptaan komputer mikro pada awal tahun 70 an telah memberi impak
yang mendalam kepada penggunaan teknologi tersebut dalam bidang pendidikan di
Malaysia ( NorHashim, Mazenah & Rose Alinda, 1996).

Di Malaysia, perlaksanaan Sekolah Bestari yang merupakan salah satu agenda
Koridor Raya Multimedia bertujuan untuk membuka ruang seluas-luasnya kepada
teknologi komputer dan Internet, yang akan membolehkan fleksibiliti dan

kepelbagaian dibina dalam sistem pendidikan (Kementerian Pendidikan Malaysia,



The contents of
the thesis is for
internal user
only
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