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ABSTRAK 

 

Kajian ini bertujuan membangun dan menilai kesan penggunaan pelbagai strategi 

persembahan multimedia dalam screencast terhadap kemahiran praktikal pelajar yang 

mempunyai gaya pembelajaran dan gaya kognitif berbeza. Empat strategi screencast 

yang dibangunkan ialah screencast dengan narasi, screencast dengan teks, screencast 

dengan narasi serta teks dan screencast sahaja. Keempat-empat strategi screencast 

tersebut diuji secara eksperimen kuasi, iaitu melalui ujian praktikal yang melibatkan 

ujian pra dan ujian pos. Seramai 233 orang pelajar semester 1 kursus Sijil Modular 

Kebangsaan Seni Produksi Animasi 2D/3D dari empat Kolej Komuniti dipilih sebagai 

sampel kajian. Ujian statistik ANCOVA dan ujian Bonferroni digunakan untuk 

menjawab persoalan-persoalan kajian secara kuantitatif. Dapatan kajian secara 

keseluruhan menunjukkan terdapat perbezaan yang signifikan terhadap skor min ujian 

praktikal pelajar dalam kumpulan strategi screencast yang berbeza. Namun 

berdasarkan ujian berpasangan Bonferroni pula hanya strategi screencast dengan narasi 

dan screencast sahaja yang menunjukkan perbezaan yang signifikan berbanding 

pasangan strategi screencast yang lain. Hal ini juga didapati sama pada kumpulan 

pelajar dalam gaya pembelajaran aural dan gaya kognitif field dependent. Hasil analisis 

pada kumpulan pelajar dalam gaya pembelajaran visual dan gaya kognitif field 

independent pula mendapati tidak terdapat perbezaan yang signifikan bagi keempat-

empat strategi screencast. Secara keseluruhannya, kajian ini mendapati penggunaan 

keempat-empat strategi screencast berpotensi membina kemahiran praktikal pelajar 

yang berbeza gaya pembelajaran dan gaya kognitif.  

.
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THE EFFECTS OF MULTIMEDIA PRESENTATION STRATEGIES IN 

SCREENCAST ON PRACTICAL SKILLS OF STUDENTS WITH 

DIFFERENT LEARNING STYLE AND COGNITIVE STYLE 

 

 

ABSTRACT 

 

The aim of this study was to develop and evaluate the effects of using various 

multimedia presentation strategies in screencast on practical skills of students with 

different learning style and cognitive style. Four screencast strategies developed were 

screencast with narration, screencast with text, screencast with narration and text and 

screencast only. The four screencast strategies were tested in quasi-experimental design 

which involved practical pre-test and post-post. Sample size of 233 semester 1 students 

pursuing the National Modular Certificate in 2D/3D Animation Production Art from 

four Community Colleges were involved in the study. The ANCOVA and Bonferroni 

statistical tests were used to answer the research questions quantitatively. Generally, 

the research findings revealed significant difference in practical test mean score of 

students who undergo different screencast strategies. However, through the Bonferroni 

pair-wise test, only screencast with narration and screencast only shows significant 

difference whereas no significant difference between other screencast strategies. This 

outcome was also identical for students with aural learning style and field dependent 

cognitive style. While, the analysis on students in visual learning style and field 

independent cognitive style shows no significant difference between all four screencast 

strategies. Overall, the study found that all four screencast strategies have potential in 

improving practical skills of students with different learning styles and cognitive styles. 
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PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Pengenalan 

Perkembangan teknologi multimedia dalam pendidikan telah mewujudkan suasana 

pembelajaran yang menyeronokkan di samping membantu dalam memudahkan 

pemahaman terhadap sesuatu konsep atau isi pelajaran secara cepat dan berkesan 

(Fook, Sidhu, Nursyaidatul, & Norazah, 2011). Proses ini menjadi lebih mudah dengan 

adanya kemudahan capaian internet yang membolehkan pembelajaran boleh dilakukan 

secara dalam talian pada bila-bila masa dan di mana-mana jua (Loch, 2012). Hal ini 



2 

secara tidak langsung telah membuka dimensi baru untuk proses pengajaran dan 

pembelajaran yang turut memberi manfaat kepada kedua-dua pengajar dan pelajar 

(Ahmad Zamzuri, Khairulanuar, Mohamad, & Salman Firdaus, 2011). Proses 

pengajaran dan pembelajaran yang berkesan merupakan aspek terpenting dalam 

memastikan ilmu dan kemahiran yang disampaikan itu bermakna (Lloyd & Robertson, 

2012). Pemindahan ilmu daripada pengajar kepada pelajar sebenarnya dapat 

dipermudahkan sekiranya menggunakan bahan instruksi yang tepat dan bersesuaian 

(Baghdadi, 2011).  

 

Salah satu bahan instruksi berasaskan multimedia adalah screencast, yang  

merupakan medium yang akan menjadi fokus utama kajian ini. Screencast ialah video 

digital yang memaparkan sebahagian atau keseluruhan tangkapan paparan skrin 

komputer, di mana narasi atau suara boleh disertakan bagi menerangkan aktiviti pada 

paparan skrin tersebut (Udell, 2005).  Screencast telah digunakan dengan meluas 

sebagai bahan instruksi yang boleh dipraktikkan terhadap pelajar tahap sekolah rendah 

sehinggalah ke peringkat pengajian tinggi (Fraser & Maclaren, 2012; Winterbottom, 

2007). Ia berfungsi sebagai alat bahan bantu mengajar (ABBM) bagi menyampaikan 

ilmu dan kemahiran kepada pelajar secara lebih menyeluruh (Lee, Pradhan, & 

Dalgarno, 2008). Penggunaan screencast sebagai bahan instruksi dalam proses 

pengajaran dan pembelajaran adalah penting, terutamanya dalam mempelajari 

penggunaan sesuatu perisian aplikasi (Brown, Luterbach, & Sugar, 2008; Carr & Ly, 

2009; Lloyd & Robertson, 2012). Ini adalah kerana, penggunaan screencast mampu 

mewujudkan tahap penyampaian yang menyamai tahap penyampaian dalam sesi 

perkuliahan (Carr & Ly, 2009). Justeru itu, penggunaan screencast dilihat berguna 
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kepada pelajar sebagai sumber tambahan dalam mempelajari sesuatu  perisian aplikasi 

secara kendiri dengan berkesan (Ahmad Zamzuri et al., 2011; Nafaidilah, 2012). 

 

Walaupun screencast baik untuk pembelajaran kendiri, tetapi penggunaannya 

masih belum dapat dibuktikan berkesan untuk semua kategori pelajar di dalam sesuatu 

kelas yang sama. Ini adalah kerana, persepsi individu dalam proses pemilihan maklumat 

yang diperlukan untuk pembelajaran berkesan adalah berbeza di antara satu sama lain 

(Bailey, 2012). Proses pemilihan maklumat sebenarnya banyak bergantung kepada 

gaya pembelajaran pelajar, dan ia berkait rapat dengan kecenderungan  yang telah 

dibentuk sejak awal zaman kanak-kanak lagi (Rosniah, 2007). Selain gaya 

pembelajaran, gaya kognitif pelajar juga secara tidak langsung mempengaruhi 

bagaimana sesuatu  maklumat diterjemahkan kepada pengetahuan yang mudah untuk  

difahami (Ahmad Rizal & Yahya, 2008; Renumol, Janakiram, & Jayaprakash, 2010). 

Sehubungan itu, kajian ini membandingkan kesan strategi persembahan elemen 

multimedia yang berbeza dalam screencast terhadap kemahiran praktikal pelajar yang 

mempunyai gaya pembelajaran dan gaya kognitif yang berbeza. 

 

1.2 Latarbelakang Kajian 

Dapatan dari kajian-kajian lampau jelas menunjukkan penggunaan screencast sebagai 

bahan instruksi telah memberikan impak positif kepada pengguna tidak kira kepada 
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pengajar mahupun pelajar di peringkat rendah sehinggalah ke peringkat pengajian 

tinggi (Ahmad Zamzuri et al., 2011; Bailey, 2012; Budgett, Cumming, & Miller, 2007; 

Fancett-Stooks, 2012; Fraser & Maclaren, 2012; Kraft, 2009; Lloyd & Robertson, 

2012; Mullamphy, Higgins, Ward, & Belward, 2010; Nafaidilah, 2012; Oehrli, 

Piacentine, Peters, & Nanamaker, 2011; Peterson, 2007; Pinder-Grover, Millunchick, 

& Bierwert, 2008; Rocha & Coutinho, 2010; Winterbottom, 2007). Melalui 

penggunaan screencast, maklumat dapat disampaikan dan diproses dengan lebih efektif 

berbanding penggunaan teks bercetak secara konvensional (Lloyd & Robertson, 2012). 

Penggunaan teks bercetak secara konvensional menuntut masa pembelajaran yang 

panjang sebelum sesuatu topik pembelajaran itu dapat dikuasai oleh pelajar. Ini adalah 

kerana, apabila teks bercetak melalui saluran visual, teks bercetak itu perlu melalui 

laluan yang kompleks dalam struktur memori dan dalam masa yang sama perlu bersaing 

dengan persembahan ilustrasi dalam saluran visual yang sama (Mayer, 2005a). Justeru 

itu, dengan menggunakan screencast bebanan memori kerja dalam saluran visual dan 

saluran verbal dapat diminimumkan bagi memudahkan objektif pembelajaran dicapai. 

 

Walau bagaimanapun, persoalan timbul, adakah kesemua pelajar-pelajar di 

dalam sesuatu kelas yang sama akan mendapat manfaat yang sama dari screencast yang 

dibangunkan? Ini adalah kerana, setiap screencast yang dihasilkan tidak ada satu pun 

yang lebih menonjol antara satu sama lain terutamanya dari sudut reka bentuk (Oehrli 

et al., 2011). Ia lebih bergantung kepada persepsi pelajar semasa memilih maklumat 

yang diperlukan (Bailey, 2012).  Hal ini berlaku disebabkan hanya sejumlah maklumat 

terhad yang dapat diproses pada satu-satu masa dalam memori kerja, berdasarkan 

prinsip andaian kapasiti terhad (Mayer, 2005a). Pembelajaran akan terhalang apabila 
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