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Kertas kerja ini dibuat bertujuan untuk melihat sejauh mana penggunaan elemen animasi
interaktif membantu pelajar di dalam pengajaran dan pembelajaran subjek komputer berasaskan
konsep yang agak sukar diterangkan dalam bentuk teks dan gambarajah. Animasi interaktif ini
dibina untuk menghasilkan ilustrasi visual untuk membolehkan pelajar lebih memahami dan
mengikuti pembelajaran dengan lebih berkesan dengan mengendalikan sendiri animasi yang
telah diberikan. Pandangan pelajar mengenai pengajaran menggunakan animasi juga diambil
kira. Kursus Organisasi Komputer dipilih kerana kursus ini berbentuk konsep yang perlu
divisualkan kepada pelajar tanpa dapat memperlihatkan operasi yang berlaku.

Animasi Interaktif

Berdasarkan idea di atas, satu prototaip perisian multimedia interaktifyang mengambilkira aspek
-aspek dari teori-teori dan pedagogi pembelajaran dibangunkan dengan menekankan elemen
animasi sebagai elemen yang utama. Kesesuaian sesuatu topik untuk dianimasikan juga
diambilkira terutama keatas topik seperti Sistem Pengoperasian Komputer yang memerlukan
daya visual yang tinggi untuk memahami konsep rekabentuknya. Topik Operasi Perlaksanaan
Arahan oleh Unit Pusat Pemprosesan (CPU) bagi kursus Organisasi Komputer (CSC159) telah
dipilih untuk dijadikan prototaip bagi perisian multimedia interaktif.

Kursus Organisasi Komputer (CSC 159) merupakan kursus yang wajib diambil bagi setiap
pelajar Diploma Sains Komputer. Kursus ini berkaitan dengan struktur dan organisasi komputer
digital yang melibatkan komponen-komponen utamanya iaitu Unit Pemprosesan Pusat (CPU),
Ingatan Utama (MM) dan Unit Input/Output (I/O). Pemahaman dalam organisasi komputer
memungkinkan pelajar-pelajar untuk mengikuti arus perubahan teknologi dan berkeyakinan
dalam menangani pembangunan yang berlaku.

Topik yang dipilih untuk dianimasikan adalah proses perlaksanaan arahan oleh CPU. Topik
ini agak sukar divisualkan dengan tepat melalui penerangan teks dan juga gambarajah. Proses
perlaksanaan arahan CPU melibatkan perubahan keatas kandungan sebilangan besar pendaftar
komputer (registers) serta berlaku dengan pantas iaitu di dalam beberapa mikro saat. Melalui
kaedah konvensional yang sedia ada, teknik P&P yang digunakan adalah melalui syarahan di
bilik kuliah. Pelajar cuba memahami sesuatu topik itu dari penerangan semasa syarahan dan dari
bahan buku rujukan. Berdasarkan kepada pandangan pensyarah yang mengajar, tanpa alat
bantuan mengajar komputer masa yang diambil untuk menerangkan topik ini agak terhad. Oleh
yang demikian, pelajar perlu menggunakan masa di luar kelas berjumpa dengan pensyarah bagi
mengukuhkan lagi pemahaman dan penguasaan pelajar keatas sesuatu topik itu. Dengan adanya
animasi ini, diharap pelajar mendapat gambaran dengan lebih jelas bagaimana perlaksanaan
arahan oleh CPU berlaku.

Elemen interaktif digunapakai dalam animasi adalah bertujuan agar pelajar boleh mengawal
komponen animasi mengikut kehendak mereka, samada memulakan perisian, meneroka serta
mengakhiri sesi pembelajaran. Tambahan pula pelajar boleh meneroka sendiri tanpa perlu
mengikut urutan paparan yang disediakan dan mereka boleh merujuk pada sesuatu topik
berulangkali tanpa had masa bergantung kepada kehendak dan kemampuan pelajar.
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Kaedah Kajian

Responden bagi kajian ini terdiri daripada 13 orang pelajar yang mengambil kursus CSC 159
pada semester ini. Para pelajar telah diberi soalan pra-ujian untuk dijawab dalam masa 30 minit.
Seterusnya para pelajar didemonstrasikan dengan prototaip bagi tujuan penerangan ringkas
bagaimana prototaip berfungsi dan cara-cara penggunaannya. Pelajar telah diberi tempoh masa
menggunakan prototaip ini. Pelajar diarahkan untuk mempelajari dan meneroka sendiri animasi
yang telah diberikan. Pada kuliah yang berikutnya, pelajar telah diuji tahap kefahamannya
melalui soalan berbentuk objektif dan struktur selama 30 minit. Bagi mendapatkan pandangan
pelajar terhadap penggunaan animasi dalam prototaip ini, satu sesi perbincangan telah diadakan
diantara pensyarah dan pelajar.

Analisis Data dan HasH Kajian

Bagi tujuan kajian ini, markah pelajar telah dicatatkan seperti ditunjukkan daam Jadual I.
Berdasarkan jadual ini, didapati markah yang diperolehi oleh 13 orang pelajar menunjukkan
peningkatan di antara kedua-dua ujian. Purata markah pelajar meningkat dari 39% ke 73%
setelah menggunakan animasi tersebut. Peratusan bilangan pelajar yang berada di kategori
cemerlang meningkat dari 0% ke 46%. Secara keseluruhannya, markah pelajar adalah di kategori
baik berdasarkan markah purata 73%.

Rajah I menunjukkan perbandingan markah pra ujian dan ujian bagi setiap pelajar.
Terdapat seorang pelajar yang berada di kategori Lemah setelah menggunakan animasi, namun
terdapat peningkatan markah diantara kedua-dua ujian. Secara keseluruhannya setiap pelajar
menunjukkan peningkatan markah setelah menggunakan animasi tersebut. Dari segi pendapat
dan pandangan pelajar terhadap penggunaan animasi dalam pembelajaran, pelajar memberikan
maklumbalas yang positif. Pelajar berpendapat mereka lebih mudah memahami bahan
pengajaran yang perlu disampaikan melalui animasi yang diberikan sebelum kuliah. Walau
bagaimanapun semua pelajar bersetuju pengajaran akan menjadi lebih berkesan sekiranya dibuat
dengan menggabungkan teknik animasi dan teknik konvensional.

Jadual I. Perbandingan markah pelajar - Pra Ujian dan Ujian
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60-79 Baik 15 31

50-59 Sederhana 23 15

0-49 Lemah 62 8

Purata Markah 39 73

Markah Minima 7.5 35

Markah Maksima 75 95

Sisihan Piawai 17.8 17.6
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