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ABSTRAK

Kajian ini telah membangunkan dan menguji jujukan tumpuan serta kesannya terhadap 
pembelajaran di antara dua antaramuka koswer yang menggunakan strategi paparan 
berbeza. Topik yang dipilih bagi tujuan ini ialah Mod Penghantaran dalam matapelajaran 
Rangkaian Komputer. Sampel kajian meiibatkan 44 orang pelajar Ijazah Sarjana Muda 
Pendidikan, Universiti Pendidikan Sultan Idris. Pelajar dibahagikan kepada dua 
kumpulan sampel iaitu Kumpulan 1 melibatkan 22 orang pelajar menggunakan koswer 
Antaramuka Strategi Paparan Animasi Dikawal (AK) dan kumpulan 2 juga melibatkan 
22 orang pelajar yang menggunakan koswer Antaramuka Strategi Paparan Animasi Tidak 
Dikawal (ATK). Kedua-dua kumpulan sampel ini diuji bagi mengesan jujukan tumpuan 
pelajar terhadap antaramuka berbeza stralegi paparan animasi dengan mengedarkan 
borang soal selidik. Bagi menguji kesan strategi paparan animasi berbeza di atas 
antaramuka koswer terhadap pencapaian pelajar pula, pelajar diberikan dua set soalan 
ujian iaitu soalan ujian pra dan soalan ujian pos. Hasil daripada analisa graf bar yang 
mengesan jujukan tumpuan pelajar terhadap antaramuka koswer dengan strategi paparan 
animasi berbeza mendapati responden dari kumpulan AK dan kumpulan ATK lebih 
cenderung untuk melihat blok animasi berbanding blok teks. Manakala daripada segi 
pencapaian pula, kesemua pelajar dari kumpulan AK dan ATK mendapat 0% untuk 
markah ujian pra. Pencapaian pelajar ke atas ujian pos pula menunjukkan peningkatan 
markah bagi kedua kumpulan tersebut. Hasil analisa ujian ANOVA Sehala menunjukkan 
terdapat perbezaan yang signifikan dalam prestasi ujian pos bagi kumpuian AK dan 
ATK. Min skor bagi kumpulan AK (M=80.95) adalah lebih baik berbanding kumpulan 
ATK (M=74.45). Kesimpulannya penggunaan reka bentuk antaramuka AK adalah lebih 
sesuai digunakan untuk membantu meningkatkan kefahaman dan pencapaian pelajar.
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ABSTRACT

This research aim was develop and test the learning effect of two different courseware 
interface display strategies. The topics chosen for the research purpose is the 
Transmission Mode in Computer Networking subject. The samples for this research 
consists of 44 Universiti Pendidikan Sultan Idris’s Bachelor of Education students. 
Students were divided into two groups. Interface with Controlled Animation Strategy 
(AK) group involves 22 students and the lnterface without Controlled Animation 
Strategy (ATK) group also involves 22 students. Both groups were tested on focus 
sequence on different interface strategies by distribute questionnaires. For testing the 
effect of different animation display strategies in the interface on students’ performance, 
pre-test and post-test were used. Bar graph analysis indicates that respondents from the 
AK and ATK groups were likely to see the animation block than the text block. While in 
term of studenCs performances, all students from AK group and ATK group got 0% for 
their pre-test scores. From post-test results, it’s shows that student’s performances were 
increased. One Way ANOVA test analysis results showed that there was a significant 
difference in post test result of the AK and ATK groups which. Mean scores for the AK 
group (M=80.95) was better than the ATK group (M=74.45). In conclusion, the AK 
interface design is more suitable to assist learning of students.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Manusia berinteraksi dengan sistem komputer melalui antaramuka pengguna.

Antaramuka pengguna ialah suatu paparan bergraTik (GUI) di atas skrin komputer

yang membantu pengguna menginteperasi maklumat di atasnya untuk berkomunikasi

dengan komputer (Preece, Rogers & Sharp, 2002; Alessi & Trollip, 2001). Justeru

itu, dalam proses pembangunan aplikasi koswer, kajian terhadap reka bentuk

antaramuka pengguna adalah amat penting bagi memastikan keberkesanan maksimum

koswer tersebut dalam membantu proses pengajaran dan pembelajaran (Preece,

Rogers & Sharp, 2002; NoiTadilah, 2010). Secara umumnya, apabila menjalankan

kajian terhadap keberkesanan antaramuka pengguna, fokus utama adalah melibatkan

tiga komponen utama iaitu manusia, sistem komputer dan interaksi (Rees, White &
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White, 2001). Seseorang peinbangun aplikasi komputer perlu memahami bahawa

ketiga-tiga elemen ini memiliki kepentingan yang sama yang perlu diambil kira dalam

dibangunkan (Rees, White & White, 2001).

Antaramuka koswer multimedia kebiasaannya mengandungi elemen-elemen

seperti teks, grafik, animasi, video dan butang navigasi. Hubungkait antara elemen-

elemen ini di atas antaramuka adalah dinamakan reka letak. Dalam mereka bentuk

antaramuka koswer, pembangun perlu merancang reka letak yang betul dan

bersesuaian agar maklumat dipersembahkan secara seimbang dan dapat membantu

England & Finney, 1996), serta mampu mengekalkan minat dan motivasi mereka

terhadap pembelajaran (Kulasekara, Jayatilleka & Coomaraswamy, 2008; Lee, 1999).

Seseorang pembangun koswer tidak seharusnya mereka bentuk antaramuka

pengguna mengikut kehendak atau keinginannya semata-mata, yang mana ianya

mungkin berkesan dan mungkin juga tidak berkesan (Ahmad Zamzuri, 2008).

Pembangun koswer sepatutnya mereka bentuk antaramuka pengguna dengan

bersandarkan kepada dapatan-dapatan kajian serta teori-teori yang berkaitan (Ahmad

Zamzuri, 2008).

mereka bentuk, melaksana dan menilai sesuatu antaramuka pengguna yang

pengguna berinteraksi secara berkesan dengan koswer tersebut (Hofstetter, 2001;
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Latar Belakang Kajian1.2

Dalam mereka bentuk antaramuka pengguna koswer yang berkesan, antara

faktor utama yang perlu diberi perhatian ialah gunakan elemen multimedia dalam

bentuk suportif dan bukannya dalam bentuk dekoratif. Multimedia mampu membantu

mengarah tumpuan pelajar terhadap maklumat yang paling releven di atas skrin,

maklumat yang tidak relevan dan dekoratif sebenarnya akan mengganggu tumpuan

pengguna dan mengurangkan keberkesanan pembelajaran (Ahmad Zamzuri, 2008).

Mengarah jujukan tumpuan pengguna terhadap maklumat di atas skrin adalah

dipersembahkan di atas antaramuka pengguna. Mengikut kerangka yang dibina oleh

Faraday (2000), pelajar kebiasaannya akan mencari maklumat animasi dahulu di atas

antaramuka, seterusnya elemen yang besar, seterusnya imej dan teks (cenderung

kepada imej dahulu), seterusnya warna (cenderung kepada warna yang cerah),

seterusnya gaya teks (cenderung kepada teks underline, bold dan italic) dan

seterusnya kedudukan (cenderung kepada atas ke tengah antaramuka).

Sehubungan itu, skop kajian ini adalah bertujuan untuk melihat jujukan

tumpuan pelajar terhadap antaramuka koswer yang dibangunkan berdasarkan prinsip

reka letak yang digariskan dalam Ahmad Zamzuri (2008) serta persembahan elemen

multimedia dengan berpandukan kerangka Faraday (2000). Skop kajian ini yang

seterusnya adalah dengan membahagikan antaramuka kepada blok-blok yang

memaparkan kandungan berkaitan serta disusun mengikut kaedah atas-kebawah dan

kiri-kekanan mengikut keutamaan kepentingan seperti di Rajah 1.1

bergantung kepada bila, apa, bagaimana dan di mana elemen multimedia
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Kiri ke Kanan

Tajuk

Grafik / AnimasiPenerangan teks

Butang navigasiMuka surat

Membantu mengarah jujukan tumpuan adalah penting dari sudut pedagogi

agar pelajar dapat memahami isi kandungan koswer secara lebih berkesan dan juga

menampakkan antaramuka yang dihasilkan kemas, teratur dan konsisten serta

memudahkan pelajar mengesan maklumat di atas antaramuka tersebut (Goldfarb &

Kondratova, 2004).

Reka bentuk antaramuka yang tidak betul akan menyebabkan bebanan kognif

pelajar meningkat sepanjang proses pengajaran dan pembelajaran (Sweller 1994,

1988) dan ini akan memberi kesan terhadap proses penumpuan dan pemahaman

pelajar. Semasa proses pembelajaran, struktur kognitif pelajar dibina sedikit demi

sedikit semasa bagi membolehkan proses pemahaman berlaku dengan lebih cepat.

Bebanan kognitif pelajar akan meningkat apabila mereka mempelajari sesuatu di luar

Rajah 1.1: Prinsip Membahagikan Antaramuka Koswer Kepada Blok Dengan 
Susunan Kiri Ke Kanan Dan Atas Ke Bawah Mengikut Keutamaan

>
cz>
o
W
3
sr
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batasan pengetahuan sedia ada. Bebanan yang terlalu banyak di dalam memori kerja

akan menyebabkan keciciran maklumat dan maklumat sukar didattar dalam memori

jangka panjang (Chandler & Sweller, 1991; Klien, 1987). Bagi mengatasi masalah

bebanan kognitif, rekabentuk antaramuka telah dibahagikan kepada beberapa blok

Kawalan pengguna juga diaplikasikan pada antaramuka AK. Strategitertentu.

paparan AK adalah kaedah reka bentuk yang boleh digunakan supaya pelajar dapat

memperuntukkan masa yang mencukupi untuk berinteraksi dengan isi kandungan

menyatakan kawalan pengguna adalah kaedah reka bentuk yang boleh digunakan

supaya pelajar dapat memperuntukkan masa yang mencukupi untuk mengamati dan

berinteraksi dengan maklumat yang terkandung di dalam koswer.

Sehubungan itu, kajian ini akan membangunkan dan menguji jujukan tumpuan

serta kesannya terhadap pembelajaran di antara dua antaramuka koswer yang

menggunakan strategi paparan berbeza seperti berikut:

1. Antaramuka strategi paparan animasi dikawal (AK).

Antaramuka yang hanya mengandungi teks maklumat pada blok kandungan

dan tidak memaparkan animasi pada blok animasi. Pengguna perlu mengklik

butang kawalan untuk memainkan animasi. Pengguna boleh mengulang untuk

memainkan semula animasi tersebut dengan mengklik butang kawalan

animasi.

koswer. lanya bertepatan dengan kajian Alessi & Trollip (2001), yang mana
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2. Antaramuka strategi paparan animasi tidak dikawal (ATK).

Antaramuka yang memaparkan teks dan animasi secara serentak di blok

masing-masing apabila pengguna memasuki skrin tersebut. Pengguna tidak

boleh mengulang untuk memainkan semula animasi kerana tidak terdapat

butang kawalan bagi animasi pada antaramuka ini.

Pernyataan Masalah1.3

Kebanyakkan pembangun koswer menganggap reka bentuk antaramuka

pengguna hanyalah suatu perkara remeh dalam proses pembangunan koswer dan

akibatnya, usaha untuk menghasilkan koswer yang berkualiti tidak akan tercapai

kerana kualiti antaramuka yang lemah (Norfadilah, 2010; Norfadilah, Park & Nam,

2009). Hal ini juga menjadi punca kebanyakan koswer yang dibangunkan tidak

digunakan, kurang menarik perhatian pengguna dan tidak menarik dari aspek

visualnya (NoiTadilah, 2010). Situasi ini terjadi kerana kebanyakkan pembangun

koswer tidak mempunyai pengetahuan asas pedagogi dan pengetahuan berkaitan reka

bentuk bahan instruksi multimedia (Norfadilah, 2010). Ketidakjelasan antaramuka

yang dibangunkan untuk komunikasi manusia dan komputer perlu disiasat dengan

teliti bagi menjamin kelancaran penerimaan maklumat yang maksima (Zahari & Raja

Maznah, 2007). Masalah ini sebenarnya dapat ditangani sekiranya pembangun koswer

merujuk prinsip-prinsip dan garis panduan yang dibangunkan oleh pakar dalam

bidang reka bentuk antaramuka (Rees, White & White, 2001) dan pakar dalam bidang
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reka bentuk bahan instruksi multimedia (Norfadilah, 2010). Sehubungan itu, adalah

penting dilaksanakan kajian bagi mencari strategi-strategi reka bentuk antaramuka

berkesan bagi menangani permasalahan ini.

Walau bagaimanapun, kombinasi dan kaedah persembahan elemen multimedia

yang tidak betul akan menyebabkan bebanan kognitif pelajar meningkat sepanjang

proses pembelajaran dan ini memberi kesan negatif terhadap proses pembelajaran

(Sweller, 1994). Strategi kawalan pengguna dan reka bentuk antaramuka pengguna

dalam memaparkan elemen multimedia merupakan antara aspek utama yang

mempengaruhi peningkatan bebanan kognitif ini (Stoney & Wild, 1998; Clark &

Taylor, 1994). Pembangunan koswer tradisional gagal mengambil kira persoalan

bebanan kognitif ini dalam reka bentuk mereka (Chandler, 1995).

Tambahan pula, strategi reka bentuk dan reka letak antaramuka pengguna yang

tidak betul akan mengakibatkan pelajar menghadapi kesukaran dalam mengesan

maklumat (Wilson, Jonassen & Cole, 1993; Wilson & Cole, 1991). Perkara ini juga

boleh mengakibatkan pencapahan tumpuan dan pembuakan maklumat yang akan

memberi kesan terhadap peningkatan bebanan kognitif pelajar (Clark & Mayer, 2003).
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1.4 Rasional Kajian

Dengan pertambahan penjualan koswer di dalam pasaran pada hari ini, ia

menjadi suatu kepentingan untuk mengenal pasti sama ada koswer yang dibangunkan

oleh pereka bentuk benar-benar dapat membantu pengguna terutamanya dalam

memahami sesuatu topik yang di ajar. Kajian ini akan memberi suatu panduan

terhadap reka bentuk instruksi kepada pembangun koswer dalam mereka bentuk

antaramuka koswer yang berkesan kepada pengguna. Ini kerana, panduan yang baik

dan betul dapat membantu dalam menghasilkan sebuah koswer yang bermutu dan

berkualiti serta memudahkan pengguna memahami isi kandungan koswer tersebut.

Dari segi pembelajaran, kajian ini juga bertujuan untuk menyiasat kesan strategi

paparan animasi di atas antaramuka koswer terhadap pemahaman pelajar.

Selain itu, dapatan daripada kajian yang dijalankan ini boleh dijadikan suatu

prinsip baru bagi pereka bentuk koswer dalam membangunkan sesebuah koswer yang

baik dan berkesan. Ini kerana, dapatan daripada kajian lampau menunjukkan bahawa

kebanyakkan koswer yang dibangunkan oleh pereka bentuk tidak menggunakan

prinsip-prinsip yang betul. Dengan adanya suatu prinsip yang khusus, ia akan

menyeragamkan semua antaramuka yang akan dibangunkan disamping memudahkan

para pereka bentuk untuk membuat rujukan sebelum mereka menghasilkan koswer.

mereka boleh menjadikan maklumat daripada dapatan kajian ini sebagai rujukan

penyelidikan mereka.

Di samping itu, kajian ini juga berguna kepada penyelidik lain, di mana
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Kerangka Teori1.5

Maklumat diproses di dalam memori melalui dua saluran, iaitu saluran verbal

yang memproses maklumat teks dan audio dan saluran visual yang memproses

maklumat grafik dan animasi (Paivio, 1986; Mayer, 2001). Maklumat dari dua saluran

ini akan melalui tiga peringkat storan di dalam memori, iaitu storan sensori, storan

jangka pendek dan storan jangka panjang. Oleh kerana storan sensori dan storan

jangka pendek terbatas dari sudut tempoh dan kapasiti, tidak semua maklumat yang

melaluinya akan dapat didaftarkan secara kekal di dalam memori jangka panjang

(Paivio, 1986; Mayer, 2001). Mempersembahkan maklumat dalam bentuk multimedia

yang saling berhubung kait adalah suatu kaedah persembahan maklumat yang dapat

membantu agar maklumat dapat didaftarkan secara kekal di dalam memori jangka

panjang (Paivio, 1986; Mayer, 2001).

pemilihan verbaltelinga

gainbar Visualmata

iyepa<k|jin

------------- ►
organisasi

---------------i
pemilihan

organisasi 
--------------►

Rajah 1.2: Model Teori Kognifif Mayer 
(Sumber: Mayer, 2001)

perkataan / 
teks

pcrscmbaha n 
multimcdia

mcmori 
scnsori

mcmori 
kcrja

model 
visual

memori jangka 
panjang

Pcngctahuan 
sedia ada

Model 
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Berpandukan kerangka teori dan perbincangan terhadap pembolehubah-

pembolehubah kajian, kerangka konseptual kajian adalah seperti Rajah 1.3 di bawah.

Jujukan tumpuan

Anitnasi Visualmala

Tcks Telinga Verbal
■>

PENCAPAIAN

Rajah 1.3 di atas merupakan kerangka konseptual kajian yang diubahsuai

daripada Mayer (2001). Memori manusia terbahagi kepada tiga bahagian iaitu memori

sensori, memori kerja dan memori jangka pangjang. Antaramuka koswer yang dibina

telah menggunakan dua strategi paparan iaitu AK dan ATK. Maklumat animasi dan

teks di atas antaramuka akan dipindahkan ke dalam memori sensori melalui deria

mata. Seterusnya memori sensori iaitu mata akan melihat jujukan tumpuan samaada

memproses maklumat animasi atau teks diatas antaramuka. Maklumat akan yang

diproses melalui saluran visual di dalam memori kerja. Maklumat yang berbentuk

->

Rajah 1.3: Kerangka Konseptual Kajian 
Diubahsuai daripada Mayer (2001)

nieinori 
scnsori

mciiiori 
kcrja

mcmori jangka 
panjang

Pengetahuan 
sedia ada

Modcl 
verbal

Model 
visual

STRATEGlPAPARAN
1. AK
2. ATK

s
D
S
£
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animasi dan teks akan membina model mental visual. Selepas itu, memori kerja akan

diintegrasikan bersama-sama pengetahuan sedia ada bagi pembentukan skema untuk

didaftar secara kekal di dalam memori jangka panjang manusia.

1.6 Objektif Kajian

Kajian yang dijalankan adalah bertujuan untuk melihat kesan paparan

antaramuka koswer terhadap tumpuan dan pemahaman pelajar terhadap antaramuka

yang memaparkan animasi apabila pengguna mengklik butang kawalan (AK) dan

antaramuka dengan paparan animasi terus dipapar (ATK ) apabila pengguna

memasuki skrin tersebut. Tumpuan jujukan dinilai melalui borang soal selidik

manakala pencapaian pelajar dinilai melalui prestasi ujian pra dan ujian pos.

Sehubungan itii, kajian ini adalah bertujuan untuk mencapai objektif khusus seperti

berikut:

a) Mengesan jujukan tumpuan pelajar terhadap antaramuka koswer yang

berbeza strategi paparan animasi.

Menguji kesan strategi paparan animasi berbeza di atas antaramukab)

koswer terhadap pencapaian pelajar.
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Persoalan Kajian1.7

Persoalan kajian yang dikaji adalah seperti berikut:

Adakah wujud perbezaan jujukan tumpuan pelajar terhadap antaramukaa)

koswer dengan strategi paparan animasi berbeza?

Adakah wujud perbezaan signiOkan terhadap pencapaian pelajar dalamb)

strategi paparan animasi berbeza di atas antaramuka koswer?

Hipotesis Kajian1.8

Wujud perbezaan jujukan tumpuan pelajar terhadap antaramukaHal.

koswer dengan strategi paparan animasi berbeza.

Wujud perbezaan signifikan terhadap pencapaian pelajar dalam strategiHa2.

paparan animasi berbeza di atas antaramuka koswer.
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Batasan Kajian1.9

Terdapat beberapa batasan dalam kajian ini seperti berikut:

Kajian ini hanya melibatkan pelajar-pelajar ljazah Sarjana Muda

Pendidikan Matematik. Ini kerana pelajar pendidikan Matematik belum

diberi pendedahan berkaitan dengan topik koswer yang dibangunkan

dan ini menjadikan mereka sesuai untuk dijadikan sampel kajian.

Kajian ini hanya melibatkan pelajar Universiti Pendidikan Idris. Skopii.

pelajar Ijazah,pelajar yang diperlukan bagi tujuan adalah

memandangkan proses untuk mengumpul pelajar ljazah dari Universiti

lain memerlukan masa dan proses-proses yang tertentu, jadi untuk

mempercepatkan proses supaya lebih senang, pengkaji telah memilih

untuk mengambil sampel dari Universiti di mana pengkaji belajar.

Kajian ini hanya menumpukan kepada topik Media Penghantaran, iaituiii.

salah satu topik di dalam komponen pembelajaran Konsep Asas

Komunikasi Data. Topik koswer pembelajaran yang dibangunkan

berdasarkan silibus pelajar ljazah Sarjana Muda Pendidikan Teknologi

Maklumat. Topik ini dipilih kerana pelajar ljazah Sarjana Muda

pernah belajar subjekbelumMatematikPendidikan Media

Penghantaran.
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Kajian ini hanya menumpukan kepada dua jenis paparan antaramukaiv.

sahaja iaitu antaramuka yang memaparkan animasi apabila pengguna

mengklik butang kawalan dan antaramuka dengan animasi sedia

terpapar apabila pengguna memasuki skrin tersebut. Ini menepati skop

kajian oleh pengkaji.

v.

interaktiviti) tidak diberi perhatian. Ini kerana, elemen animasi dilihat

sebagai salah satu bahan pembelajaran yang menarik untuk aktiviti

pengajaran dan pembelajaran.

DeCinisi Operasi1.10

1. Antaramuka

Paparan yang tersedia di dalam koswer yang membolehkan pengguna

berinteraksi dengannya mengikut fungsi yang telah ditetapkan oleh

pembangun koswer.

Kajian ini hanya melibatkan aspek animasi dan teks sahaja di mana

elemen multimedia yang lain (grafik, audio, video mahupun
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2. Butang kawalan

Butang navigasi yang terdapat di atas antaramuka dan akan berfungsi

apabila pengguna mengkliknya sekali. Butang kawalan ini telah ditetapkan

mengikut fungsi yang tertentu oleh pembangun koswer.

3. Graphical User Interface (GUI)

Merujuk kepada paparan antaramuka pengguna bergrafik. Paparan

bergrafik ini membenarkan pengguna berinteraksi dengan komputer

melalui fungsi yang disediakan.

4. Multimedia Instruksi

Bahan-bahan multimedia yang digunakan bagi tujuan pengajaran dan

pembelajaran seperti elemen teks, animasi, grafik, audio, video dan

interaksi.

5. Koswer

Perisian pengajaran dan pembelajaran yang dibangunkan untuk membantu

pelajar dan pengajar mempelajari sesuatu topik. Koswer ini dibangunkan

dengan berpandukan model pembangunan tertentu bagi mencapai objektif

utama koswer tersebut dihasilkan.
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6. Ujian Pos

Ujian bertulis yang dijalankan untuk menguji tahap pengetahuan pelajar

terhadap sesuatu topik selepas proses rawatan dijalankan

7. Ujian Pra

Ujian bertulis yang dijalankan untuk menguji tahap pengetahuan sedia ada

pelajar terhadap sesuatu topik sebelum proses rawatan dilakukan.

Kesimpulan1.11

Dalam bab ini, pengkaji telah menerangkan tentang pengenalan, latar belakang

kajian, pernyataan masalah, rasional kajian, kerangka teori, objektif kajian, persoalan

kajian, hipotesis kajian, batasan kajian dan definisi operasi. Antaramuka pengguna

memainkan peranan yang sangat penting di dalam menentukan keberkesanan sesuatu

koswer yang dibangunkan. Sehubungan itu, reka bentuk dan pembangunan

antaramuka pengguna perlu dilihat sebagai salah suatu proses utama dalam

keseluruhan pembangunan koswer. Selain itu, reka letak bahan-bahan multimedia di

dijadikan salah satu perkara yang harus dititik beratkan kerana ia banyak membantu

pelajar untuk mengurangkan bebanan kognitif sepanjang proses pembelajaran

berlangsung. Dari sudut reka bentuk pula, pembahagian blok tertentu untuk paparan

atas antaramuka semasa proses membangunkan sesebuah koswer seharusnya



17

teks maklumat dan animasi di atas antaramuka dilakukan bagi membolehkan pelajar

proses pembelajaran berlangsungObjektif utama kajian ini adalah untuk mengesan

jujukan tumpuan pelajar terhadap antaramuka koswer dengan strategi paparan animasi

berbeza dan yang keduanya adalah untuk menguji kesan strategi paparan animasi

berbeza di atas antaramuka koswer terhadap pencapaian pelajar. Bab 2 seterusnya

akan menerangkan tentang perincian mengenai perkara yang ingin dikaji.

lebih fokus dan seterusnya menarik tumpuan mereka supaya lebih konsisten semasa




