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Abstrak

Kepesatan teknologi, komunikasi dan maklumat telah menjadi satu evolusi di dalam 
dunia pendidikan. Teknologi maklumat yang menyediakan satu persekitaran dan 
pelbagai fungsi telah mempengaruhi corak pengajaran dan pembelajaran. Bidang 
pendidikan muzik juga tidak terlepas daripada kemajuan teknologi pengkomputeran. 
Penggunaan komputer dalam pengajaran dan pembelajaran pendidikan muzik dengan 
menggunakan perisian yang sesuai dilihat sebagai satu kaedah ke arah meningkatkan 
mutu pengajaran dengan lebih berkesan. Pembangunan produk pengajaran dan 
pembelajaran alatan muzik Dikir Barat ini juga dihasilkan bagi memenuhi langkah ke 
arah kemajuan teknologi dalam bidang muzik tradisional tempatan. Projek ini 
merupakan pembangunan perisian pembelajaran permainan alatan muzik Dikir Barat 
untuk guru ataupun pelajar yang boleh diakses secara pembelajaran kendiri menerusi 
komputer.
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Abstract

The pace of technology, communication and information has become an evolution in 
education. Information technology that provides an environment and a variety of 
functions have influenced the pattern of teaching and leaming. Music education cannot 
be separated from computing technology. The use of computers in teaching and 
learning in music education with the use of appropriate software is seen as a method to 
enhance the quality of teaching more effectively. Product development of teaching and 
learning of musical instruments used in Dikir Barat is also produced to fulfill the step 
towards the development of technology in local traditional music. This project is a 
Dikir Barat musical instrument educational software development for teachers and 
students that can be accessed through self leaming with the aid of computer.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Pendidikan di Malaysia sekarang semakin mencabar selaras dengan perkembangan

teknologi yang pesat. Perkembangan ini menyebabkan institusi pendidikan juga

menyahut seruan negara dengan meningkatkan penggunaan komputer di semua

pusat pengajian bermula di peringkat rendah hingga ke peringkat yang lebih tinggi.

Malaysia merupakan sebuah negara yang berwawasan, bidang pendidikan

merupakan aset penting dalam melahirkan pakar-pakar dalam sesuatu bidang dalam

menuju ke arah sebuah negara berteknologi yang tinggi. Justeru perkembangan dan

penggunaan multimedia, khususnya dalam pendidikan bukan lagi sesuatu yang

asing di negara ini.

Salah satu perkembangan terbaru dalam bidang ini ialah teknologi

multimedia. Teknologi multimedia ini mampu memberi kesan yang besar dan
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berkesan dalam bidang komunikasi dan pendidikan. Teknologi multimedia dapat

mempercepatkan dan mampu memberi kefahaman tentang sesuatu dengan tepat,

menarik dan dengan kadar yang segera. Aspek teknologi telah digabungkan dalam

kokurikulum sekolah, sebagai satu daya usaha ke arah menyemai dan memupuk

minat serta sikap yang positif terhadap perkembangan teknologi.

Budaya persekolahan seharusnya diubah daripada sesuatu yang berdasarkan

memori kepada yang berpengetahuan, berfikiran kreatif dan penyayang dengan

menggunakan teknologi yang terkini. Pembelajaran memerlukan rangsangan dan

kecergasan fikiran. (Menurut Kementerian Pendidikan Malaysia, 1997).

pembelajaran, guru perlulah melibatkan sebanyak mungkin pancaindera murid agar

proses pembelajaran mereka dapat dijalankan dengan baik. Langkah-langkah positif

yang boleh diambil untuk melibatkan lebih banyak pancaindera mereka ialah

dengan menggunakan alat-alat bantu mengajar seperti komputer dan multimedia.

Pada masa ini, penggunaan komputer dalam pelbagai bidang telah menjadi

satu keperluan. Hal ini demikian kerana, komputer merupakan satu pakej peralatan

yang lengkap dan berupaya menjalankan fungsi yang berguna dalam pelaksanaan

pelbagai tugas. Dengan penggunaan komputer, penyelesaian urusan-urusan penting

menjadi semakin mudah dan pantas.

Menyedari hakikat ini maka dalam pelaksanaan proses pengajaran dan
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Di Malaysia, kemajuan dalam bidang teknologi komputer telah

menyebabkan kurikulum disusun semula dan amalan pengajaran dan pembelajaran

disesuaikan serta diperkemaskan lagi dengan mengambil kira keupayaan pelajar

yang berbagai (Noor Shah, 2001). Teknologi ini juga boleh digabungkan dalam

kurikulum sebagai satu usaha ke arah memupuk minat serta sikap yang positif

terhadap mata pelajaran dan secara tak langsung terhadap perkembangan teknologi

itu sendiri.

Komputer juga merupakan bahan bantu mengajar yang berkesan kerana ciri-

cirinya yang mempunyai keupayaan untuk mengaplikasikan penggunaan

multimedia, bersifat interaktif dan menyeronokkan. Komputer juga mempunyai

keupayaan untuk memproses dan mempersembahkan data yang berbentuk teks,

grafik, animasi, video dan audio. Ini menjadikan komputer sebagai bahan bantu

mengajar yang berpotensi untuk meningkatkan keberkesanan dan kecekapan proses

pengajaran dan pembelajaran, (Jamaludin et al. 2000).

Dengan bantuan komputer pelajar mampu belajar sendiri dan mengkaji

dengan lebih mendalam tentang sesuatu topik yang telah diajar, manakala guru

hanya berperanan sebagai seorang pembimbing. Pembelajaran ini lebih bercorak ke

arah kendiri mengikut tahap kefahaman individu, berkesinambungan dan reflektif

(Baharom 1997).
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1.2 Pernyataan Masalah

Fokus projek akhir ini adalah pembangunan produk perisian multimedia CD

interaktif yang bertajuk Permainan Asas Alat muzik Dikir Barat. Perisian ini

menggunakan konsep berbantukan komputer yang dibangunkan melalui konsep

konstruksional. lanya dibangunkan dengan tujuan untuk membantu guru muzik dan

pelajar yang ingin belajar bermain alat muzik dikir barat walaupun tanpa jurulatih

secara pembelajaran kendiri.

Mohd Azam Sulong (2003) menyatakan, persembahan multimedia

menerusi komputer membolehkan seseorang meningkatkan ciri-ciri interaktiviti ke

dalam persembahan yang dibangunkan. Interaktiviti membenarkan pelajar

meneroka sesebuah program multimedia mengikut kehendak mereka sendiri.

Pelajar secara kendiri dapat memilih dari satu topik ke topik yang lain mengikut

keperluan dan kemahiran mereka.

Banyak penulisan dan dokumentasi berkaitan Dikir Barat yang meliputi

sejarah, jenis-jenis alat muzik, contoh-contoh repertoir irama, cara persembahan,

tujuan persembahan dan pelbagai aspek lagi. Terdapat juga persembahan permainan

Dikir Barat yang didokumentasikan dalam bentuk video ataupun cakera padat.

Namun, penerbitan video ataupun cakera padat mengenai permainan alatan Dikir

Barat yang bercorak pedagogikal masih tidak terdapat dalam pasaran tempatan.



5

Penulisan yang dihasilkan ini tidak mampu menjelaskan secara efektif

kepada seseorang agar dapat memainkan alatan Dikir Barat dengan baik kerana

ianya sekadar perkataan yang sukar untuk diterjemahkan kepada realiti. Bagi

memainkan alatan muzik Dikir Barat memerlukan jurulatih untuk menunjukkan

dan bermain secara ensembel.

Kemahiran dan kepakaran yang ada pada seseorang jurulatih mungkin

tidak dapat dikongsi oleh kebanyakan guru dan pelajar di Malaysia dengan kadar

yang segera kerana ianya memerlukan tempoh masa dan kos belanja yang tinggi,

namun kepakaran dan kemahiran tersebut akan dapat dikongsi bersama secara lebih

cepat, jimat, dan berkesan sekiranya ianya dapat dirakamkamkan secara visual bagi

kemanfaatan pelajar yang memerlukan.

Dalam pembelajaran mata pelajaran muzik, bidang permainan alatan

muzik memerlukan penghayatan, daya imiginasi dan penumpuan yang tinggi.

Justeru, penggunaan bahan Pengajaran Berbantukan Komputer(PBK) yang

berbentuk multimedia sesungguhnya merupakan satu kaedah pedagogi yang baru

dan berupaya menyampaikan isi pelajaran dengan gabungan ciri-ciri multimedia

daripada bahan Pengajaran Berbantukan Komputer(PBK) seperti animasi, audio,

video dan teks berupaya untuk mengukuhkan kefahaman pelajar di samping

menyemai minat pelajar untuk mempelajari bidang permainan alat muzik di

sekolah.

secara amali bermain alatan tersebut seperti menghasilkan paluan, ton yang baik
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Penggunaan multimedia dalam pembelajaranpengajaran dan

sememangnya amat berkesan dalam membantu peningkatan sesuatu pembelajaran.

Mayer (2001), menyatakan, animasi berdasarkan komputer dan pengalaman

interaktif didapati jauh lebih berkesan dalam mempromosikan pembelajaran

berbanding pembelajaran yang statik dan pengalaman yang tidak bercorak interaktif

seperti yang disediakan oleh buku teks dan pita video. Keberkesanan pembelajaran

akan lebih terserlah sekiranya pelajar sendiri dapat menerima pengalaman

pembelajaran secara amali dengan suasana yang menyeronokkan. Penyelidik

merasakan ada keperluan sekiranya pembelajaran permainan alatan muzik dikir barat

dibangunkan dalam bentuk perisian multimedia (CD) interaktif bagi mengatasi

kesukaran dalam pembelajaran dan menguasai kemahiran yang berkaitan.

Dalam satu kelas muzik, terdapat pelajar yang mempunyai kebolehan dan

potensi yang berbeza. Setiap kelas akan terdapat pelajar yang lebih berkemahiran

dan kurang berkemahiran. Jadi penerapan ilmu kemahiran bagi setiap pelajar adalah

berbeza. Ini akan menyukarkan pembimbing kerana penjelasan dan tunjuk cara

yang berulangan akan membosankan pelajar yang mempunyai tahap kemahiran

yang tinggi manakala jika sebaliknya telah memanfaatkan pelajar yang kurang

berkemahiran. Kaedah pengajaran guru misalnya kaedah kuliah mungkin

memanfaatkan pelajar berkemahiran manakala pelajar yang kurang berkemahiran

tidak dapat mengikuti pelajaran yang telah disampaikan.
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pengajaran yang diperuntukkan pendek dalam seminggu iaitu bagi Pendidikan

Muzik K.BSM mempunyai peruntukan masa sebanyak 200 minit seminggu,Bagi

menengah rendah (2+3)

2 waktu (2x40’=80’) di dalam sesi fomal persekolahan dan

3 waktu (3x40’=120’) di luar sesi formal persekolahan. Manakala bagi menengah

atas (2+3) atau (3+2)

2 waktu (2x40’=80’) di dalam sesi fomal persekolahan dan

3 waktu (3x40’=120’) di luar sesi formal persekolahan atau

3 waktu (2x40’=120’) di dalam sesi fomal persekolahan dan

2 waktu (3x40’=80’) di luar sesi formal persekolahan. (Pusat Perkembangan

Kurikulum, Kementerian Pendidikan Malaysia 2002).

Waktu yang diperuntukkan ini biasanya bukanlah masa untuk menjalankan aktiviti

pengukuhan dengan pelajar. Kemahiran dan pemahaman pelajar mengenai pelajaran

tidak dapat diukur dan dinilai.

ini dapat diatasi dengan menggunakan perisian komputerPermasalahan

sebagai bahan bantu mengajar. Perisian ini dapat menarik minat pelajar dan

menambahkan lagi ilmu pengetahuan pelajar melalui aktiviti latih tubi yang

dilengkapi dengan pelbagai tahap.

Kekurangan masa untuk aktiviti pengukuhan berlaku kerana masa
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Pembinaan perisian berbeza daripada pengeluaran buku. Penulisan setiap

buku teks hanya memerlukan sumbangan daripada golongan pendidik yang

berpengalaman sahaja. Tetapi pembinaan perisian pendidikan memerlukan

kepakaran dari segi komputer dan pengetahuan pendidikan.

Perisian Pengajaran Berbantukan Komputer (PBK) dalam tajuk permainan

muzik dikir barat dibangunkan. Perisian ini diharapkan akan dapat memenuhi

matlamat dan objektif. Perkara-perkara seperti rekabentuk, cara persembahan, isi

kandungan dan pengujian perisian akan dititikberatkan. Pembinaan ini diharapkan

dapat digunakan sebagai penambahan kepada bahan bantu mengajar yang lebih

berkesan .

1.3 Tujuan Projek

Tujuan utama Kajian projek ini adalah untuk membangunkan perisian multimedia

(CD) interaktif permainan alat muzik dikir barat.Secara khususnya,objektif projek

ini adalah seperti berikut:

i. Membina satu perisian multimedia (CD) interaktif sebagai alat bahan

bantu mengajar (ABM) pengajaran dan pembelajaran alatan muzik Dikir

Barat.

ii. Memberi peluang kepada pelajar menguasai isi pelajaran dengan

menggunakan perisian interaktif.
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iii. Mempersembahkan kemahiran belajar dalam bentuk yang menarik dengan

penggunaan perisian mutimedia (CD) interaktif dalam proses pengajaran

dan pembelajaran muzik.

Skop Projek1.4

Skop projek perisian yang dijalankan adalah seperti berikut:

Projek pembangunan ini dibataskan kepada dua aspek utama iaitu

kaedah pembinaan perisian multimedia (CD) bercorak interaktif dan

juga urutan isi kandungan pembelajaran dikir barat.

ii. Pembinaan multimedia (CD) interaktif ini ditumpukan kepada ciri-ciri

pembinaan perisian yang berkesan untuk tujuan pembelajaran

permainan dikir barat.

iii. Perisian ini juga dibangunkan berdasarkan adunan visual, video,

audio, teks dan animasi dengan menggunakan perisian-perisian

pembinaan seperti Macromedia Authorware 6.5, Ulead COOL 3D 3.5,

Ulead Video Studio 12, Paint, Showbiz, Microsoft Word, Sierra Print

Artist 15 dan Adobe Photoshop CS3.

Pengujian dan pengukuran tidak dibuat kerana pengetahuan daniv.

kemahiran yang tinggi adalah melalui latihan dan amali yang banyak.
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Kepentingan Projek1.5

Kajian ini adalah penting untuk membangunkan perisian multimedia (CD)

interaktif berbantukan komputer yang boleh digunakan oleh guru-guru dan pelajar-

pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Pembinaan perisian ini

diharapkan dapat memberi peluang kepada pelajar untuk belajar secara individu.

Hal ini kerana, proses pengajaran dan pembelajaran berbantukan komputer

membolehkan pelajar-pelajar belajar mengikut tahap kemampuan mereka dan

dapat mencapai kefahaman dengan lebih berkesan. Bagi pelajar yang lemah

mereka dapat mempelajari topik kemahiran yang sukar dengan berulangkali

sehingga mereka dapat menguasai kemahiran,walaupun dalam jangka masa yang

tinggi dan cerdas, pelajar tersebut boleh meneruskan pembelajaran mengikut

peringkat dengan cepat tanpa berasa bosan.

Perisian pengajaran dan pembelajaran berbantukan komputer yang

diintergrasikan dengan pelbagai unsur multimedia iaitu teks, grafik, video, audio,

animasi dan interaktif menjadikan isi kandungan pembelajaran lebih menarik dan

meningkatkan motivasi dalam diri pelajar semasa pelajarsekaligus dapat

berinteraksi dengan komputer.

Kandungan perisian multimedia ini digarap meliputi semua aspek penting

yang perlu diketahui dalam permainan dikir barat meliputi mengenal alatan muzik

panjang dan tanpa perasaan malu. Manakala bagi pelajar yang berkemahiran
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Dikir Barat, rentak paluan Dikir Barat, teknik asas bermain alatan Dikir Barat,

nimonik rebana ibu dan rebana anak dan rentak paluan asas rebana ibu.

Semua aspek latihan berkaitan dikir barat yang bermula dengan latihan

asas sehingga bermain alatan dikir barat secara ensembel dipersembahkan dalam

bentuk rakaman video bagi mengukuhkan kefahaman pengguna mempelajari

alatan muzik Dikir Barat. Selain itu segala isi kandungan setiap topik tersebut

diadun dan digarap secara interaktif dengan elemen visual, video, audio, animasi

dan teks bagi menghasilkan perisian pembelajaran permainan alatan muzik Dikir

Barat menerusi dimensi baru yang berbantukan komputer.

1.6 Batasan projek

Kajian ini dibataskan kepada dua aspek utama iaitu kaedah pembinaan

perisian multimedia (CD) bercorak interaktif dan juga urutan isi kandungan

pembelajaran dikir barat. Pembinaan multimedia (CD) interaktif ini ditumpukan

kepada ciri-ciri pembinaan perisian yang berkesan untuk tujuan pembelajaran

permainan dikir barat. Perisian ini dibina berdasarkan adunan visual, video, audio,

teks dan animasi dengan menggunakan perisian-perisian pembinaan seperti

Macromedia Authorware 6.5, Ulead COOL 3D 3.5, Ulead Video Studio 12, Paint,

Showbiz, Microsoft Word, Sierra Print Artist 15 dan Adobe Photoshop CS3.
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DeHnisi Operasi1.7

Multimedia

Merupakan gabungan teks, grafik, bunyi, video dan aminasi yang menghasilkan

prestasi yang menakjubkan. la juga mempunyai keupayaan interaktif yang tinggi.

Dari perspektif pengguna komputer, multimedia bolehlah diertikan sebagai

informasi komputer yang boleh dipersembahkan melalui audio atau video sebagai

tambahan kepada teks, imej, grafik dan animasi.

Thompson (1994) mendefinisikan multimedia sebagai suatu sistem yang

menggabungkan teks, imej, video, animasi, suara dan membolehkan interaktiviti.

Haffos Feldman (1994), mendefinisikan multimedia sebagai suatu sistem

komputer terdiri dari pelbagai perkakasan dan perisian yang memberikan

kemudahan untuk membolehkan gambar seperti video, fotografi, grafik, dan

animasi disepadukan dengan dengan suara, teks, data yang dikendalikan dengan

program komputer. Semua maklumat yang ada dalam program multimedia

(suara, imej, teks dan data) kemudiannya direkodkan dalam sebuah simpanan

cakera optik.

Konteks multimedia dalam projek ini, ia merupakan suatu teknologi

aplikasi komputer yang dapat menggabung dan menghubungkan segala jenis

media kepada satu persembahan meliputi video, audio, visual, grafik, animasi dan

teks yang dibangunkan menggunakan prinsip-prinsip seni reka visual dan
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membolehkan semua pengguna mendapatkan maklumat melaluinya.

Perisian Interaktif

Perisian dikenali juga dengan nama program komputer yang merupakan satu siri

arahan khas yang direka untuk mengarahkan 'hardware ’ yang terdapat di dalam

mengaktitkan suatu program, arahan dalam program tersebut berlaku dalam

bentuk cakera liut. CD-ROM atau DYD-ROM. Terdapat lima kategori perisian

pendidikan muzik yang boleh didapati iaitu tutorial, latih tubi, permainan,

simulasi dan utiliti.

Menurut O'learly dan O'learly (2003), perisian interaktif ialah suatu

program komputer yang membenarkan penggunanya berkomunikasi dengan

komputer di mana program tersebut bertindak balas terhadap arahan yang

dikemukakan oleh penguna terbabit.

Kindersley(1996), menyatakan perisian interaktif merupakan program

komputer dan pengguna boleh mengawal setiap data yang dipaparkan pada skrin

komputer.

Dalam konteks projek ini, perisian interaktif membawa maksud suatu

program komputer yang membenarkan penggunanya berkomunikasi dengan

komputer serta mengawal setiap data yang dipaparkan pada skrin dan

komputer untuk melakukan tugasan-tugasan tertentu. Sebelum komputer
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membenarkan program yang

dikemukakan oleh pengguna terbabit di samping dapat memberikan rangsangan

kepada deria-deria penggunanya dari segi audio, visual, teks, grafik dan animasi.

Dikir Barat

Permainan Dikir Barat adalah suatu muzik tradisional yang paling digemari oleh

masyarakat Melayu di Kelantan dan Patani. Dalam persembahan Dikir Barat

terdapat satu kumpulan yang diketuai oleh seorang Tukang Karut dan Tok Juara

(atau dikenali sebagai Juara sahaja). Mereka akan menyanyi secara spontan

sambil berbalas pantun dan diikuti oleh ’awok-awok’ sebagai suara latar dengan

suara yang kuat dan lantang.

Terdapat beberapa pendapat mengenai asal-usul dikir barat. Ada yang

mengatakan ianya berasal dari Selatan Siam. Sebenamya dikir barat ini yang lebih

terkenal dengan nama Dikir Karut dibawa dari Negeri Siam ke Negeri Kelantan.

Ketika ianya dibawa ke Kelantan ianya adalah dalam bentuk zikir dan di

persembahan dan loghatnya sesuai dengan keadaan sekeliling dan suasana

tempatan (Patricia Matusky & Tan Sooi Beng, 1997).

Perkembangan muzik ini amat unik kerana dikir barat sering berubah

Perkataan dikir adalah hasil dari kombinasi dua perkataan, iaitu dikir dan pantun

bentuk persembahan dari semasa ke semasa mengikut perkembangan zaman.

sana juga ianya ditambah dengan pantun-pantun dan diubahsuai dari segi

tersebut bertindak balas terhadap arahan
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atau dikir dan karut. Pengertian karut itu sendiri adalah daripada istilah mengarut

dalam bentuk pantun atau syair.

Walau bagaimanapun, di Kelantan permainan ini lebih dikenali sebagai

dikir barat dan di patani sebagai dikir karut (Asmad, 1996). Peralatan muzik

yang digunakan dalam persembahan dikir barat terdiri daripada dua buah rebana

iaitu saiz ibu dan anak, sebuah gong gantung, sepasang marakas dan sepasang

canang pic anak dan ibu.




