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ABSTRAK

Dalam bidang pendidikan, aplikasi teknologi realiti maya digunakan dalam
memenuhi keperluan latihan dan simulasi. Ini memandangkan kepentingan dan
keperluan menggunakan elemen 3 dimensi (3D) dan panorama 360° darjah untuk
tujuan pendidikan. Teknologi realiti maya juga digunakan sebagai alat untuk
menolong pelajar dalam meningkatkan pemahaman tentang sistem yang kompleks
serta proses dan model secara abstrak. Aplikasi Teknologi Realiti Maya dalam E-
Pembelajaran untuk Mata Pelajaran Teknologi Maklumat Kurikulum Baru Sekolah
Menengah disediakan merangkumi dua bahagian utama iaitu bahagian pertama
meliputi  proses pembangunan prototaip perisian untuk pengajaran dan
pembelajaran mata pelajaran Teknologi Maklumat bagi tajuk Sistem Komputer.
Bahagian kedua merangkumi proses pengujian ke atas prototaip perisian.
Metodologi pembangunan prototaip perisian dalam kajian ini menggunakan model
ADDIE yang mengandungi Analysis, Design, Development, Implementation dan
Evaluation. Seramai seratus orang pelajar di Sekolah Menengah Sains Pokok Sena
Kedah dan Sekolah Menengah Sultan Abdul Halim Jitra Kedah terlibat dalam
mencuba dan menguji prototaip perisian. Berdasarkan kajian didapati antara
kelebihan penggunaan realiti maya dalam pendidikan ialah ia dapat membaiki ruang
pemikiran, meningkatkan minat dan menggalakkan pembelajaran secara individu
pelajar. :



ABSTRACT

In education field, applications of Virtual Reality (VR) technology is designed to
fulfill of training and simulation due to the importance and needs to use the 3D
elements and 360° degrees panorama for educational purposes. Virtual Reality
technology could be used as an educational tool to help student gain understanding
of complex system and processes and abstract model. Applications Virtual Reality
Technology in e-learning for Information Technology subject in KBSM consists of
two main parts. First part, the development 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 prototype.
Model ADDIE consists Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation is the system methodology used in the study. For this purposes a study
has been carried out of hundred students from Sekolah Menengah Sains Pokok Sena
Kedah and Sekolah Menengah Sultan Abdul Halim Jitra Kedah. Particularly, based
on reseach findings, there have three principal advantages of VR in education i.e
improving spatial thinking, increasing interest level and promoting individualized
learning for students.
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BAB 1

PENGENALAN

Bahagian pertama bab ini akan membincangkan tentang kepentingan penggunaan
komputer dalam bidang pendidikan dan latar belakang tentang mata pelajaran
Teknologi Maklumat KBSM. Bahagian seterusnya adalah huraian pernyataan

masalah kajian, objektif kajian dan skop kajian.
1.1 Pengenalan

Teknologi komputer adalah satu teknologi yang berkembang secara pantas dan
berterusan sejak beberapa dekad yang lalu. Menurut Salleh (1997) perkembangan
pantas arus teknologi komputer dan media elektronik dalam era globalisasi ini akan
menjadi  sebahagian daripada cabaran dalam dunia pendidikan. Perkembangan
teknologi ini telah banyak membawa perubahan dalam kehidupan manusia.
Penggunaan teknologi komputer dalam bidang pendidikan bukanlah sesuatu perkara
baru, malah ia telah lama diperkenalkan di negara-negara maju seperti Amerika
Syarikat dan Eropah sejak awal tahun 1960an lagi. Istilah pembelajaran berbantukan
komputer (Computer Assisted Learning) atau latihan berbantukan komputer
(Computer Based Learning) telah mula diperkenalkan dalam pengajaran. Mengikut

Tucker (1997) komputer banyak digunakan untuk pengajaran dan latihan sejak tahun

1
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