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dan setinggi penghargaan kepada kedua ibubapa serta ahli keluarga saya yang 
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SINOPSIS 

Komputer adalah seJems peranti (device) pengtraan yang boleh 

menerima data-data di samping menjalankan siri-siri operasi aritmetik dan 

logik ke atas data-data tersebut serta mengeluarkan hasil operasi sebagai 

maklumat-maklumat yang berguna kepada penggunanya. Komputer berupaya 

menyimpan dan memanggil semula maklumat-maklumat yang banyak yang 

terdiri daripada nombor, huruf, perkataan, formula, tanda bacaan serta tanda 

matematik. Penggunaan komputer meliputi sektor pendidikan, permagaan, 

perubatan, ekonomi, perdagangan dan lain-lain. 

Permainan komputer pula merupakan satu permainan yang berbantukan 

komputer. Ianya terhasil daripada perisian tindakan-bersaling. Perisian 

tindakan-bersaling ini telah mengakibatkan pertumbuhan industri barn iaitu 

telah memberikan sumbangan yang besar kepada perkembangan penggunaan 

grafik komputer serta dialog di antara manusia dengan komputer. Permainan 

komputer menggabungkan elemen-elemen seperti pengaturcaraan, 

kejuruteraan bunyi, grafik berkumpulan, pengurusan pengkalan data dan 

pengawalan perkakasan. 

Perkembangan teknologi terkini telah menghasilkan pelbagai jenis permainan 

komputer yang serba mencabar dan menguji minda terutama terhadap 

perkembangan minda kanak-kanak. 
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1.1 Pengenalan 

Permainan komputer sering dianggap sebagai suatu yang melekakan 

dan hanya dilakukan sebagai memenuhi masa lapang atau sekadar untuk 

menenangkan fikiran. Tanpa kita sedari, sebenarnya, permainan itu 

banyak mengandungi unsur-unsur pendidikan sekiranya ia dilihat dari 

aspek yang positif 

Gambar 1 : Permainan komputer sebagai salah satu alat 
pembelajaran 
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