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BAB 1 

 

 

 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.0  Pengenalan 

 

Pembangunan modal insan telah diletakkan sebagai salah satu teras utama dalam 

pelaksanaan Rancangan Malaysia Kesembilan (RMK9) serta diberikan penekanan 

khusus dalam teras kedua Misi Nasional iaitu meningkatkan keupayaan pengetahuan 

dan inovasi negara serta memupuk minda kelas pertama. Oleh yang demikian, e-

pembelajaran untuk membantu memperbaiki mutu kerja dan menimba ilmu 

pengalaman, berilmu dan berkemahiran tinggi menjadi satu keutamaan dalam 

mencapai objektif itu (Zaid & Tasir, 2011).  

 



2 
 

  e-Pembelajaran ialah memberi pendedahan berkenaan dengan penggunaan 

multimedia interaktif dalam pembangunan bahan e-digital serta penggunaan  perisian 

multimedia dalam pendidikan dan antara aspek yang ditekankan dalam pembangunan 

modal insan di samping menerapkan pembelajaran sepanjang hayat dan nilai-nilai 

murni dalam masyarakat. Peranan media interaktif dalam pengajaran dan 

pembelajaran akan membawa kepada kaedah yang baharu dan inovatif dalam 

pembelajaran dan penilaian selepas setiap sesi pembelajaran. Perkara yang penting 

dalam penggunaan media interaktif ialah setiap strategi itu menjurus kepada 

keperluan pengajaran dan pembelajaran serta dapat menyelesaikan masalah semasa 

proses pembelajaran juga memperoleh hasil yang bertepatan dengan isi pelajaran 

(Purnamasari & Herman, 2017). 

 

 

1.1  Latar Belakang Kajian 

 

Kajian ini menjurus kepada bidang Pengaturcaraan. Kajian ini berkaitan dengan 

pembelajaran Pengenalan Pengaturcaraan Komputer di peringkat Ijazah  di Universiti 

Teknologi MARA. Manakala dalam bidang teknologi maklumat, kajian ini berkaitan 

dengan penggunaan teknologi pendidikan (educational technology) terkini, iaitu 

teknologi multimedia interaktif berasaskan teori pembelajaran Gagne. Salah satu 

elemen penting dalam semua proses pendidikan ialah motivasi yang amat diperlukan 

oleh pelajar agar mereka tertarik untuk turut serta dalam proses tersebut dan 

mengembangkan pengetahuan mereka dalam persekitaran yang di kelilingi oleh 
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pelbagai maklumat. Chen dan Jang (2010) menyatakan salah satu cara untuk 

memotivasikan pelajar ialah dengan memaklumkan kepada mereka hasil yang akan 

diperoleh di akhir sesuatu aktiviti pengajaran melalui penyataan matlamat dan objektif 

secara jelas. Hampir keseluruhan guru telah bersetuju bahawa matlamat dan objektif 

penggunaan koswer yang dinilai telah dinyatakan secara jelas. 

 

 Kajian akan menumpukan teori dan pembangunan aplikasi multimedia 

interaktif berasaskan teori pembelajaran Gagne, iaitu dengan mengadaptasikan bahan 

pembelajaran pengaturcaraan komputer ke dalam aplikasi multimedia interaktif 

berasaskan teori pembelajaran Gagne. Aplikasi akan direka bentuk dengan 

menggabung jalinkan beberapa elemen multimedia dan interaktiviti yang 

memudahkan pelajar untuk memahami kandungannya.  

 

e-Pembelajaran menjadikan proses pengajaran dan  pembelajaran lebih efektif 

(Alhabshi, 2004). Tahap pemerolehan pelajar ketika ini dapat disokong dan 

ditingkatkan melalui pengajaran berasaskan komputer dan internet. Pelajar boleh 

mengulang kaji, memahami bahan baru, menilai tahap penguasaan, membuat latihan, 

merangsang ingatan dan menambah kecekapan mereka. Kekurangan material 

pengajaran dan pembelajaran bermultimedia yang bersesuaian untuk kelompok 

pelajar tanpa latar belakang pengaturcaraan menimbulkan satu cabaran kepada pelajar 

tersebut dalam perspektif pemerolehan ilmu. Faktor ini secara tidak langsung 

memberi impak kepada penguasaan pelajar terhadap kursus pengaturcaraan (Zaid & 

Tasir, 2011).  
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Chen dan Jang (2010) menyatakan bahawa nilai sesuatu koswer pendidikan 

adalah melangkaui ciri-ciri hiburan dan tarikan semulajadi kepada para pelajar kerana 

ia juga mampu menyumbang ke arah peningkatan tahap kefahaman serta kemampuan 

pelajar. Penggunaan koswer membolehkan mereka memberikan respon yang cepat di 

samping penguasaan yang lebih baik terhadap proses pembelajaran serta mampu 

mengikuti proses-proses eksperimen yang mungkin sukar untuk dijalankan secara 

langsung. Menurut beliau lagi, koswer-koswer tersebut boleh digunakan sama ada 

secara individu mengikut kehendak peribadi pelajar tersebut atau secara berkumpulan 

yang boleh menggalakkan lagi semangat kolaboratif dalam kalangan mereka. 

 

Schwarz dan Lewis (1989) telah mengenal pasti bahawa guru-guru masih 

tidak berpuas hati dengan kualiti reka bentuk serta strategi penyampaian yang 

digunakan dalam koswer-koswer pendidikan ini. Mereka menyedari bahawa dengan 

sekadar mengubah rutin pengajaran secara berkomputer, ia belum tentu dapat 

menjanjikan produk tersebut mampu membantu proses pengajaran dan pembelajaran. 

Berdasarkan Chen dan Jang (2010), kebanyakan koswer pendidikan yang berada di 

pasaran terdiri daripada produk yang rendah kualiti penyampaiannya dan ia jelas tidak 

mengikuti teori pembelajaran yang betul. Di samping itu, Kaur (2001) telah 

mengkritik koswer pendidikan yang dihasilkan oleh syarikat-syarikat swasta. Beliau 

berpendapat bahawa koswer-koswer yang dihasilkan itu adalah menarik dari segi 

pengolahan grafiknya tetapi kekurangan nilai-nilai pedagogi. Azman (1993) 

menyatakan bahawa kebanyakan koswer pendidikan masih lagi menggunakan kaedah 
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pengajaran tradisional dan ianya hanya menekankan pada hafalan (fact recall) dan 

latih tubi (trial practice). 

 

Kelebihan multimedia ialah pada sifatnya yang interaktif dan menghidupkan 

suasana pembelajaran dua hala yang menarik dan efektif. Kaedah pengajaran dan 

pembelajaran akan dipelbagaikan dan lebih berpusatkan pelajar. Contohnya dengan 

menjalankan lebih banyak eksperimen, perbincangan, simulasi, lawatan, penyelesaian 

masalah, penggunaan sumber luar bilik darjah dan penggunaan teknologi dalam ICT. 

Sesi pengajaran dan pembelajaran menggunakan multimedia dapat memberi tumpuan 

kepada kemahiran seperti kemahiran proses melaksanakan sesuatu yang baharu, 

kemahiran berfikir secara kritis dan kreatif, kemahiran manipulatif dan kemahiran 

saintifik (Arfani, 2017). 

 

Satu kajian yang dijalankan oleh Junaidi dan Othman (2010)  menyatakan 

bahawa bahasa pengaturcaraan C++ adalah satu bahasa yang mudah dipelajari bagi 

meningkatkan asas dalam pengaturcaraan. Ini dibuktikan dengan melihat dalam 

pangkalan data sistem i-Learn Bahagian Hal Ehwal Akademik, Universiti Teknologi 

MARA mengesahkan dari Gugusan Sains Teknologi, 14  fakulti yang mengambil 

bahasa pengaturcaraan telah dibuktikan 10 daripadanya mengambil bahasa 

pengaturcaraan  C++ sebagai asas pembelajaran pengaturcaraan. Oleh kerana itu, 

bahasa pengaturcaraan C++ dijadikan bahasa pengaturcaraan dalam kajian ini. 
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Perkembangan teknologi maklumat kini telah menjadikan aktiviti 

pengaturcaraan bertambah penting untuk dipelajari. Sehubungan dengan itu, pelbagai 

langkah telah diambil bagi meningkatkan mutu pembelajaran dan pemahaman pelajar 

dalam kursus pengaturcaraan. Namun, pembelajaran subjek pengaturcaraan C++  

bukanlah satu perkara yang mudah jika dilaksanakan dengan kaedah pengajaran dan 

pembelajaran yang biasa (Zaid & Tasir, 2011). Dengan pembangunan bahan 

multimedia ini akan membenarkan pengintegrasian pelbagai elemen multimedia bagi 

memudahkan pelajaran dalam memahami teknik pengaturcaraan serta 

memperkayakan lagi suasana pembelajaran. 

 

 Antara aspek yang penting dalam proses pembelajaran adalah kesediaan, 

motivasi, pengamatan  penanggapan, ingatan dan lupaan, serta pemindahan mengikut 

teori Gagne (Sang, 2010). Berdasarkan dari teori tersebut pendekatan pengajaran 

dalam pengaturcaraan C++ masih menggunakan pendekatan lazim seperti carta, graf, 

grafik dan ilustrasi yang menarik untuk membantu pemerolehan pelajar. Bahan bantu 

mengajar tersebut perlu disediakan dengan kreativiti pengajar, namun ia masih tidak 

berubah dan pengendalian yang melibatkan gerak kerja yang banyak ketika 

pengajaran. Pendekatan terkini ialah pengajaran menggunakan komputer dan internet. 

Komputer banyak memudahkan pengajar sekarang untuk menyiapkan bahan bantu 

mengajar terutamanya perisian persembahan Microsoft Powerpoint (Zain, 2002). 

Untuk menyediakan kemudahan yang lebih fleksibel kepada pelajar, proses 

pengajaran dan pembelajaran (P dan P) mengikut teori Gagne berasaskan 

pembangunan multimedia interaktif  menjadi sesuatu yang penting ketika ini kerana 


