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ABSTRAK

Komputer kini telah menjadi sebahagian daripada keperluan dalam proses
pengajaran dan pembelajaran. Penggunaannya yang paling utama adalah untuk
membantu keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran agar dapat dijalankan
dengan lebih berkesan. Justeru itu, projek ini dibangunkan adalah bertujuan untuk
membina sebuah perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) multimedia
yang bertajuk Peratus bagi mata pelajaran Matematik Tingkatan Satu. Perisian PBK
ini dibina dalam Bahasa Inggeris bagi membantu pelajar-pelajar Tingkatan Satu
yang mula belajar mata pelajaran Matematik dan Sains dalam Bahasa Inggeris sejak
dari tahun 2003 yang lalu. Reka bentuk pengajaran perisian ini dibina berlandaskan
kepada model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
manakala isi kandungan dan aktiviti dalam perisian ini pula berasaskan teori
konstruktivisme dan beberapa prinsip KBSM. Perisian ini juga menyediakan
persembahan yang menarik dan berkesan hasil gabungan unsur-unsur multimedia
bagi tujuan untuk memudahkan proses pembinaan konsep Peratus di kalangan
pelajar. Adalah diharapkan perisian ini dapat membantu guru memudahkan proses

pengajaran serta membantu pelajar memahami dan menguasai matematik.
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ABSTRACT

Now a day, computers are part of a classroom’s facilities. The main use of
the computers is to help learning and teaching processes. Therefore, the purpose of
this project is to develop Computer Assisted Instruction (CAI) multimedia software
on ‘Percentages’ for KBSM Mathematics Form 1. This CAI software aims to help
students who are learning mathematics in English language for the first time. The
instructional design model is based on ADDIE (4nalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) while the contents and activities in this software are
based on constructivist theory and KBSM’s principles. The software also provides
interesting and effective presentations run in multimedia elements design to help
students to construct knowledge on Percentages. It is hoped that this software can
help teachers to ease teaching process, while in the case, it help students to develop

understanding and proficiency in mathematics.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Pengenalan

Matlamat pendidikan matematik KBSM adalah untuk memperkembangkan
pemikiran logik, analitis, kritis, bersistem, kemahiran menyelesaikan masalah serta
kebolehan menggunakan pengetahuan matematik dalam kehidupan seharian supaya
pelajar dapat berfungsi dengan berkesan dan penuh tanggungjawab, serta
menghargai kepentingan dan keindahan matematik. (Kementerian Pendidikan
Malaysia, 1988). Matlamat ini bertujuan supaya pelajar dapat berfungsi dengan
berkesan dan penuh tanggungjawab serta menghargai kepentingan dan keindahan
matematik. Untuk mencapai matlamat pendidikan di Malaysia khususnya dalam
matematik, satu anjakan paradigma diperlukan dalam cara pemikiran dan

penggunaan teknologi.

Pada masa kini, sains dan teknologi telah berkembang dengan pesatnya di
mana ianya banyak mempengaruhi kehidupan kita. Ia juga telah membawa
perubahan yang ketara dalam bidang pendidikan. Justeru itu, pendidikan matematik
tidak boleh lagi berada dalam keadaan yang tertutup. Zaman kini memerlukan
pendidikan matematik yang baru dan bersifat terbuka. Dengan maksud yang lain,
pendidikan matematik yang baru bukan sahaja harus terdiri daripada pengajaran
konsep matematik dan penguasaan kemahiran asas. Ia juga harus melibatkan

pelajar memperkembangkan kebolehan untuk berfikiran matematik.



Teknologi komunikasi dan maklumat adalah medium sumber maklumat yang
mudah dan cepat untuk memperoleh ilmu pengetahuan. Bidang ini tidak dapat
dinafikan sudah menjadi komponen utama dalam kehidupan seharian pada masa kini
dan akan bertambah penting di masa akan datang, khasnya kepada pelajar.
Kesedaran kepada kepentingan teknologi maklumat ini telah mendorong kerajaan

untuk menerapkan bidang tersebut sehingga ke peringkat sekolah.

Dapat dilihat pada masa ini, kerajaan telah berusaha untuk memperkenalkan
teknologi maklumat kepada warga sekolah. Ini jelas menunjukkan bahawa kerajaan
Malaysia menyedari tentang kemajuan, perkembangan, dan perubahan dunia yang
bergerak begitu pantas dalam proses penguasaan teknologi maklumat dan
komunikasi yang membawa bersamanya cabaran dan tuntutan baru dalam
membangunkan negara. Begitu juga dengan penguasaan ilmu yang menjadi syarat

kepada generasi muda untuk menerajui negara pada masa akan datang.

Menyedari kepentingan teknologi ini maka langkah kerajaan untuk
menggabungkan aspek-aspek teknologi ke dalam kurikulum sekolah dianggap
sebagai satu usaha yang komited ke arah menyemai dan memupuk minat serta sikap
yang positif terhadap perkembangan teknologi di samping mewujudkan proses
pengajaran dan pembelajaran yang lebih efektif dan bersifat globalisasi (Samsiah et

al., 2002).

Dalam usaha untuk mewujudkan proses pengajaran dan pembelajaran
matematik yang lebih efektif, dua konsep penting perlu ditekankan iaitu dengan
menitikberatkan konsep kelas matematik sebagai proses pengajaran dan
pembelajaran yang menyeronokkan dan konsep pengajaran dan pembelajaran yang

berpusatkan pelajar (Samsiah et al., 2002).

Menurut Noraini (2001), untuk memastikan perkembangan yang menyeluruh
dan seimbang dalam meningkatkan mutu pengajaran matematik, penekanan perlu
ditumpukan kepada penguasaan kemahiran asas, penerapan nilai murni dan

pemupukan minat dan bakat. Potensi dan bakat pelajar perlu diperluaskan dengan



memberi peluang kepada setiap pelajar untuk berkembang mengikut keupayaan dan
minat masing-masing. Pemilihan strategi pengajaran dan pembelajaran yang efektif
sangat diperlukan bagi memastikan kejayaan sesuatu proses pengajaran. Pengajaran
yang berpusatkan pelajar mampu mewujudkan pembelajaran secara aktif di mana
interaksi dua hala antara guru dan pelajar dapat membantu meningkatkan kefahaman
dan minat pelajar terhadap matematik. Di samping itu, pelajar akan lebih aktif

dalam menyumbangkan idea dan menjawab soalan.

Justeru itu, penggunaan komputer dalam pendidikan matematik merupakan
salah satu langkah bijak untuk meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan
pembelajaran matematik ke arah mewujudkan masyarakat yang berilmu dan

berteknologi.

1.2 Latar Belakang Masalah

Masalah pencapaian pelajar dalam mata pelajaran Matematik masih menjadi
perbualan hingga kini, lebih-lebih lagi apabila Kementerian Pendidikan Malaysia
(KPM) telah memperkenalkan penggunaan Bahasa Inggeris dalam mata pelajaran
Matematik yang bermula pada tahun lalu. Menurut laporan prestasi yang
dikeluarkan oleh KPM, peratus penguasaan minimum pelajar bagi mata pelajaran
Matematik PMR tahun 2000 mencatatkan penurunan iaitu 91.5% berbanding 92.3%
pada tahun 1999.

1.2.1 Masalah Pembelajaran Matematik di Sekolah

Kebanyakan pelajar yang gagal menguasai mata pelajaran matematik ini
merasakan mereka tidak mempunyai cukup kekuatan untuk mempelajarinya (Mohd.
Uzi, 1996). Mereka merasakan konsep-konsep matematik ini terlalu banyak, abstrak
dan terlalu sukar untuk dikuasai. Akhirnya keseluruhan isi pelajaran akan mereka

abaikan.



Menurut Mohd. Uzi (1996) lagi, proses pembinaan konsep dalam
pembelajaran matematik haruslah melalui suatu turutan yang tertentu. Oleh itu,
adalah agak sukar bagi pelajar untuk mempelajari sesuatu konsep sekiranya konsep-
konsep asas yang membinanya tidak dapat dikuasai dengan sempurna. Inilah yang
menjadi masalah bagi sebilangan pelajar yang terlalu tergesa-gesa semasa cuba

mempelajari sesuatu konsep yang baru.

Mempelajari konsep dan kemahiran dalam bidang matematik merupakan
satu proses yang aktif. Pembelajaran matematik bukan semata-mata pengiraan,
penghafalan formula dan teori, bahkan ia melibatkan penyelidikan, pengujian,
penghafalan dan penyelesaian masalah. Aktiviti berkumpulan, komunikasi dalam
matematik, permainan matematik, dan sebagainya kurang diberi perhatian kerana
ramai guru menyatakan yang mereka kekurangan masa untuk menghabiskan sukatan
kurikulum Matematik. Justeru itu, kebanyakan pelajar mendapati matematik
merupakan mata pelajaran yang membosankan, tidak mencabar, tiada kaitan dalam
penggunaan harian dan dipelajari hanya kerana mereka tidak mempunyai pilihan

lain (Noor Azlan, 1995; Noraini, 2001).

Kerumitan untuk mempelajari matematik juga mungkin berpunca daripada
salah pembelajaran dan proses pelaziman yang tidak sesuai. Misalnya dalam proses
memperoleh pengetahuan dan pengalaman baru, sesuatu yang tidak sesuai dipelajari.
Hasil daripada pembelajaran seperti inilah yang menyebabkan tingkah laku negatif
seperti benci atau fobia terhadap matematik (Nik Azis, 1996)

1.2.2 Program-program Pembelajaran Matematik

Pelajar-pelajar perlu menghapuskan persepsi mereka bahawa mata pelajaran
matematik itu susah. Persepsi ini perlu dihapuskan segera untuk membolehkan
pelajar-pelajar meningkatkan pengetahuan dalam bidang sains dan teknologi serta
bidang-bidang yang memerlukan kemahiran matematik yang tinggi. Ini adalah

bertujuan untuk mengelakkan mereka terus ketinggalan jauh untuk bersaing dengan



pelajar-pelajar lain. Salah satu penyelesaian kepada masalah yang disebutkan dalam
1.2.1 ialah dengan mengadakan program-program pembelajaran matematik.
Pelbagai kaedah dan usaha yang dilakukan oleh institusi-institusi pendidikan dan
kerajaan bagi membantu pelajar meningkatkan kefahaman dan kemahiran dalam

mata pelajaran matematik.

Projek Gerak Gempur Matematik yang dipelopori Kementerian Pendidikan
pada 1995 memberi kesan yang positif terhadap prestasi pelajar. Daripada 'klinik'
seminggu yang dikendalikan di 630 sekolah yang hanya mencapai 50 peratus
kelulusan minimum telah meningkat sebanyak 16.4 peratus pada tahun tersebut

berbanding pada tahun 1994. (Berita Harian, 1998).

Salah satu program terbaru yang telah dijalankan ialah program
E-Tuisyen.com. Etuisyen.com ialah portal tuisyen Malaysia berasaskan web, khusus
untuk murid-murid di Sekolah Rendah menggunakan teknologi internet yang
sekarang semakin maju dan mudah dicapai sama ada di rumah atau di mana-mana
sahaja pada sebarang masa. Etuisyen.com menyediakan secara percuma pelbagai
program pengukuhan pembelajaran bagi mata-mata pelajaran Sains, Matematik,

Bahasa Inggeris & Bahasa Melayu (http://www.etuisyen.com, 2004).

Selain itu, sebuah syarikat yang dikenali sebagai SMART Reader Worldwide
Sdn Bhd. telah memperkenalkan program khas untuk murid tahun satu hingga enam
mempelajari matematik dalam bahasa Inggeris mulai tahun ini yang dikenali “Smart
Calculation' atau pengiraan pintar. Tujuan program tersebut ialah untuk mendidik
murid mengikuti pelajaran matematik dalam bahasa Inggeris mulai sekolah rendah
supaya mereka mudah mengikut pelajaran yang sama di sekolah menengah. Melalui
Smart Calculation, pelajar diajar dengan asas matematik dalam bahasa Inggeris
dengan kaedah yang mudah dan kreatif. Selain itu, Smart Calculation juga bertujuan
menghilangkan rasa takut serta bosan murid-murid terhadap pelajaran matematik.
Konsep-konsep matematik diajar secara interaktif melalui aktiviti-aktiviti yang

menyeronokkan di dalam kelas (Utusan Malaysia, 2004).



Seperti yang telah diketahui, teknologi juga memainkan peranan penting
dalam pembelajaran. Menurut prinsip teknologi yang diperkenalkan sebagai salah
satu daripada enam sifat utama dalam pendidikan matematik, menyatakan bahawa
teknologi amat penting dalam proses pengajaran dan pembelajaran matematik, di
mana pemilihan bahan teknologi yang sesuai seperti komputer dapat memudahkan
guru mengajar dan dapat memudahkan pemahaman pelajar ke atas topik yang diajar.

(National Council of Teachers of Mathematics, 2000)

1.2.3 Peranan Perisian Multimedia

Teknologi seperti komputer dapat digunakan sebagai alat bantu mengajar
matematik dalam dua aspek (Sam et al., 2003). Pertama, komputer dapat
meningkatkan keberkesanan proses pengajaran dan pembelajaran matematik.
Khasnya, penggunaan komputer dapat meningkatkan motivasi guru dan murid,
menghubungkan guru dan murid dengan komuniti matematik maya antarabangsa
dalam proses pengajaran dan pembelajaran matematik. Ini membolehkan guru-guru
menggunakan idea-idea yang lebih realistik dalam proses pengajaran dan

pembelajaran mereka.

Kedua, penggunaan komputer juga dapat membina konsep matematik yang
lebih berkesan. Pendidik matematik menyatakan pelajar beranggapan bahawa
subjek matematik memerlukan proses menghafal bagi menyelesaikan sesuatu latihan
matematik. Penggunaan komputer dapat membantu pelajar memahami sesuatu
konsep matematik. Penggunaan komputer dan perisian multimedia yang sesuai
dengan sesuatu konsep matematik dapat mewujudkan pelbagai aktiviti contohnya
seperti aktiviti penyiasatan. [a menggalakkan pelajar menjalankan uji kaji dan

memberi peluang kepada mereka merumuskan idea masing-masing.

Selain daripada program-program yang dilaksanakan oleh beberapa pihak

yang prihatin (seperti yang diterangkan dalam 1.2.2), penggunaan perisian



Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) juga merupakan salah satu

penyelesaian terhadap masalah-masalah yang disebutkan dalam 1.2.1.

Perisian PBK merupakan salah satu alternatif penyelesaian kepada masalah-
masalah pembelajaran Matematik. Terdapat pelbagai strategi pembelajaran yang
digunakan dalam perisian PBK. Antaranya ialah seperti latih tubi, simulasi, tutorial,
permainan dan sebagainya. Gabungan grafik, animasi, audio dan video yang
memberangsangkan mampu menarik perhatian pelajar untuk menerokai perisian
dengan lebih mendalam. Proses pembelajaran yang dialami oleh pelajar tidak
membosankan, sebaliknya mendatangkan keseronokan untuk terus belajar dalam diri

mereka.

Kebolehan pengguna untuk berinteraksi dengan perisian multimedia
merupakan kunci utama kebolehan atau kecanggihan sesebuah sistem multimedia.
Multimedia membenarkan pengguna untuk menjadi lebih aktif dengan menyediakan
kemudahan interaktiviti. Pengguna berupaya mengawal apa isi kandungan yang
hendak dipersembahkan, bila ia dipersembahkan dan bagaimana ia dipersembahkan
(Jamaluddin & Zaidatun, 2000). Ini bermakna, bentuk pembelajaran akan berubah
daripada bentuk yang berpusatkan guru kepada bentuk yang berpusatkan pelajar.

Terdapat beberapa perisian yang telah dihasilkan oleh penerbit-penerbit buku
tempatan sebagai kemudahan kepada pelajar mempelajari matematik melalui
teknologi. Antaranya ialah perisian “CDROM Eksplorasi Tingkatan 1” yang
diperkenalkan oleh Penerbit Fajar Bakti Sdn. Bhd.. Perisian ini mengandungi tiga
mata pelajaran utama dalam Tingkatan 1 iaitu Matematik, Sains dan Sejarah.
Melalui perisian ini, pelajar dapat mempertingkatkan daya ingatan dengan
kemudahan kata kunci serta dapat memahami konsep yang dipelajari melalui

persembahan grafik yang menarik.



1.3 Pernyataan Masalah

Masalah pembelajaran matematik di sekolah telah wujud dari dulu hingga
kini. Salah satu penyelesaian kepada masalah pembelajaran Matematik seperti yang
telah dibincangkan dalam 1.2.1 ialah dengan menggunakan perisian Pembelajaran
Berbantukan Komputer (PBK). Penggunaan pelbagai media yang sesuai
menjadikan sesebuah perisian PBK yang digunakan begitu menghiburkan di

samping penyaluran maklumat yang lebih berkesan dan pantas.

Walau bagaimanapun, bilangan perisian PBK yang terdapat di pasaran
adalah kurang sekali terutamanya perisian bercorak tempatan yang disediakan dalam
Bahasa Inggeris berdasarkan Sukatan Pelajaran Matematik KBSM. Selain itu,
perisian-perisian yang sedia ada juga kurang keberkesanannya dari segi pendekatan
dan kaedah pengajaran. Justeru itu, projek ini adalah sebagai salah satu usaha untuk
menambah perisian multimedia yang bercorak tempatan dalam mata pelajaran

Matematik, khususnya bagi tajuk Peratus.

1.4  Objektif Projek

Objektif pembangunan perisian PBK ini adalah bertujuan untuk
menghasilkan perisian multimedia matematik bagi tajuk Peratus mengikut Sukatan

Pelajaran Matematik KBSM Tingkatan 1 yang memuaskan aspek-aspek berikut:

1) Komunikasi matematik dalam Bahasa Inggeris selaras dengan
penggunaan Bahasa Inggeris yang diperkenalkan dalam mata

pelajaran Matematik KBSM Tingkatan Satu.

i) Berasaskan prinsip Teori Konstuktivisme dan prinsip KBSM.

iii) Berlandaskan model reka bentuk ADDIE.



1.5 Kepentingan Projek

Pembinaan perisian multimedia merupakan salah satu alternatif untuk
menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran bertambah menarik, dan
menimbulkan minat pelajar terhadap mata pelajaran matematik. Kefahaman,

kemahiran, dan pengetahuan yang wujud dapat diserapkan dalam diri pelajar.

Projek perisian multimedia ini dibina berdasarkan Sukatan Pelajaran
Matematik KBSM. Hasil projek ini adalah diharapkan dapat membantu pelajar
dalam mempelbagaikan bahan rujukan. Oleh kerana perisian ini merangkumi topik
Peratus, maka ia diharap dapat memberi manfaat kepada pelajar-pelajar Tingkatan
Satu hingga Tingkatan Tiga sebagai persediaan untuk menduduki peperiksaan

Penilaian Menengah Rendah (PMR).

Perisian yang dibina ini akan memberi sumbangan kepada industri
pembangunan perisian multimedia yang berunsurkan matematik dalam Bahasa
Inggeris kerana di Malaysia terdapat banyak perisian yang telah dibangunkan dalam
Bahasa Malaysia. Perisian ini juga diharap dapat dijadikan sumbangan kepada
koleksi bahan bantu mengajar bagi sekolah-sekolah bestari dan sekolah-sekolah
menengah yang lain. Para guru diharap dapat membantu pemahaman dan

penguasaan pelajar dengan menggunakan perisian ini.

1.6  Skop Projek

Projek perisian multimedia yang dihasilkan ini dibangunkan untuk kegunaan
guru dan pelajar dalam proses pengajaran dan pembelajaran Matematik Tingkatan

Satu. Perisian multimedia PBK ini berfokuskan kepada tajuk Peratus .

Projek ini memuatkan subtajuk-subtajuk kecil seperti Peratus, Perubahan
Peratus dan Penggunaan Peratus. Dalam subtajuk Perubahan Peratus akan

menerangkan tentang perubahan terhadap nilai tambahan atau susutan peratus serta



10

peratus tambahan dan peratus susutan. Dalam subtajuk Penggunaan Peratus
pula lebih menerangkan tentang penggunaan peratus dalam masalah seharian seperti

peratus keuntungan, peratus kerugian, diskaun, komisen, facdah mudah, dan dividen.

Perisian yang akan dibina ini membekalkan kemudahan yang diperlukan
dalam memahami keseluruhan topik seperti kamus dan kalkulator. Walau
bagaimanapun, pembangun hanya membangunkan perisian ini tanpa melaksanakan

serta menilai perisian ini secara terperinci.





