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ABSTRAK 

 
 
 

 Melihat senario reformasi sistem pendidikan di Malaysia yang semakin pesat 

membangun pada zaman teknologi maklumat kini, masalah pengajaran dan 

pembelajaran kebanyakannya berjaya diselesaikan dengan menggunakan multimedia 

yang kini telah dianggap sebagai salah satu teknologi yang amat penting. Selaras 

dengan itu, tujuan kajian ini ialah untuk merekabentuk dan membangunkan perisian 

multimedia yang menggunakan pendekatan animasi berkomputer bagi pembelajaran 

topik Algoritma Isihan. Dengan berlandaskan model rekabentuk intruksi ADDIE, 

perisian multimedia ini dibangunkan berasaskan kepada pendekatan pembelajaran 

teori konstuktivisme. Proses penilaian yang dilakukan adalah untuk mendapatkan 

maklum balas daripada pelajar terhadap kefahaman mereka serta penilaian terhadap 

tiga aspek reka bentuk iaitu reka bentuk informasi, reka bentuk interaksi dan reka 

bentuk antara muka perisian yang dibangunkan. Sampel kajian projek ini terdiri 

daripada 20 orang pelajar Fakulti Kejuruteraan Elektrik, Universiti Teknologi 

Malaysia yang telah mengikuti subjek Struktur Data dan Algoritma. Instrumen yang 

digunakan dalam kajian ini adalah menggunakan kaedah soal selidik dan temubual. 

Hasil daripada analisis didapati reka bentuk antara muka mendapat nilai min yang 

tertinggi (min=4.30) diikuti oleh reka bentuk informasi (min=4.24) dan reka bentuk 

interaksi (min=4.20). Bagi kaedah temubual, pembentukan tema telah dilakukan 

berdasarkan maklum balas yang diberikan oleh responden dan hasil analisa 

menunjukkan responden memberikan maklum balas yang positif. Berdasarkan hasil 

dapatan kajian, pengkaji dapat merumuskan bahawa perisian yang dibangunkan 

sesuai digunakan dan membantu dalam pembelajaran. 

 

 

 

 

 



 

ABSTRACT 

 

 
 

 Looking at the scenario of reformation in Malaysia education system which is 

growing rapidly in the era of information technology nowadays, teaching and 

learning problems mostly can be solved by using multimedia which is now is one of 

the most important technology.  Therefore, the purpose of this study is to design and 

develop multimedia courseware that based on animation approach on the topic of 

Sorting Algorithms. Based on ADDIE instructional design method, this multimedia 

courseware was developed based on constructivisme approaches. The evaluation 

process was conducted to obtain students feedback towards their understanding and 

the main aspects of design which are information design, interaction design and 

presentation design of the developed courseware. The study sample for this study 

consisted of 20 students from Faculty of Electrical Engineering, Universiti Teknologi 

Malaysia who had taken Data Structure and Algorithm subject. The instruments used 

to gather the data were questionnaire and interview. Results based on the analysis 

showed that the interface design recorded a highest score of mean (mean=4.30) 

followed by the information design (mean=4,24) and interaction design (mean=4.20). 

For interview technique, the formation of themes was done based on the feedback 

given by the respondents and the analysis had shown that the respondents gave 

positive feedbacks. Based on the findings of the study, a researcher can conclude that 

the courseware can be used to assist in learning. 
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BAB 1 

 

 

 

 

PENGENALAN 

 
 

 

 

1.1 Pendahuluan 

 
 
Pada abad yang akan datang, permintaan terhadap tenaga manusia bukan 

sahaja memfokuskan kepada kuantiti tetapi akan lebih memfokuskan kepada aspek 

kualiti seseorang itu. Oleh yang demikian, dalam usaha kerajaan untuk melahirkan 

sumber tenaga manusia yang berkualiti ini seharusnya tidak dipandang sebagai 

perkara yang remeh oleh masyarakat. Dalam usaha untuk melahirkan tenaga manusia 

yang berkualiti, sistem pendidikan merupakan antara tunggak utama dalam 

merealisasikan keadaan ini. Pelbagai bentuk insentif seperti kajian, usaha dan 

tindakan dilakukan dalam mengkaji semula sistem pendidikan negara ini supaya 

ianya sejajar dengan persekitaran negara kita dalam melahirkan sumber tenaga 

manusia yang berkualiti serta seiring dengan perubahan dan kemajuan teknologi 

yang semakin maju sekarang ini.  

 

Dewasa ini, dunia kita mengalami pelbagai perubahan dan kesan globalisasi 

dikatakan merubah dunia kita lebih cepat dari apa yang kita bayangkan, tidak 

terkecuali dalam bidang pendidikan yang merubah seiring dengan perkembangannya. 

Pendidikan di Malaysia kini berkembang dengan pesatnya disebabkan oleh era 

ledakan teknologi maklumat dan kian hampir dengan sasaran negara iaitu Wawasan 

2020. Dalam aspek ini, perkembangan teknologi maklumat kini telah menjadi salah 

satu faktor pemangkin anjakan paradigma ke arah pembudayaan Sains dan Teknologi 



 
 

bagi mewujudkan sumber manusia dan masyarakat yang berkebolehan dan 

berkemampuan dalam bidang teknologi selaras dengan misi dan visi Negara 

(Norjihan, 2005). Salah satunya kaedah yang membolehkan masyarakat kita 

berkebolehan dan berkemampuan dalam bidang teknologi ini adalah dengan 

menguasai penggunaan komputer. Kini penggunaan komputer semakin rancak 

digunakan dalam hampir semua bidang pekerjaan dan telah dianggap sebagai satu 

kemestian dan kewajipan untuk memilikinya. Tidak ketinggalan kini bidang 

pendidikan merupakan antara bidang yang semakin mendapat perhatian dalam 

mengaplikasikan teknologi komputer ini. Menurut Norhashim et al. (1996), mereka 

menyatakan bahawa penggunaan komputer dalam bilik darjah sebagai alat bantu 

pengajaran dan pembelajaran akan menjadi suatu perkara yang biasa sebagaimana 

media-media lain seperti kapur, papan hitam, televisyen, projektor lutsinar, slaid dan 

projektor slaid serta lain-lain pada masa akan datang. Memang tidak dapat dinafikan 

bahawa komputer merupakan alat atau mesin yang sangat berpotensi dalam 

membantu meringankan dan memudahkan beban kerja kita sehari-hari. Dalam 

konteks pendidikan, komputer bukan hanya mampu meringankan beban dalam 

sistem pengurusan pejabat di institusi pengajian dan sekolah semata-mata, tetapi ia 

juga berupaya menjadi alat yang boleh mempelbagaikan lagi persekitaran pengajaran 

dan pembelajaran kita. Selain kaedah berinteraksi secara fizikal, salah satu cara 

untuk kita berinteraksi dengan komputer adalah dengan memahami bahasa komputer 

atau pengaturcaraan. 

 
Melihat senario pada zaman ledakan teknologi maklumat kini, masalah 

seharian manusia kebanyakannya berjaya diselesaikan dengan menggunakan 

pengaturcaraan komputer yang kini telah dianggap sebagai suatu teknologi yang 

amat penting.  Penggunaan pengaturcaraan komputer telah terbukti dalam mengatasi 

pelbagai situasi permasalahan jika dilihat dalam persekitaran di sekeliling kita. 

Sebagai contohnya, pengaturcaraan komputer selalu digunakan dalam mesin Teler 

Automatik (ATM), penyediaan dan percetakan bil dan resit, penempahan tiket secara 

bertalian dan digunakan dalam menghasilkan alat bantu mengajar di mana-mana 

institusi pendidikan. Jadi, apakah yang dimaksudkan dengan aturcara komputer 

sebenarnya? Aturcara komputer didefinisikan sebagai set arahan yang mengarahkan 

komputer untuk melakukan sesuatu tugas yang diperlukan melalui pemprosesan data 

yang akan menjadi maklumat berguna. Berdasarkan kepada definisi yang diberikan, 
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kita boleh memahami bahawa terdapat tiga elemen penting dalam menghasilkan 

aturcara komputer iaitu input, proses dan output (Abdullah Zawawi, 2003). 

 

Pengaturcaraan komputer merupakan salah satu subjek yang penting untuk 

mendapat ijazah yang berkaitan dengan bidang Kejuruteraan, Pendidikan dan 

Teknologi Maklumat. Justeru itu, pelajar-pelajar yang mendaftar diri dalam bidang 

seperti Sarjana Muda Kejuruteraan Elektrik, Sarjana Muda Pendidikan Serta 

Komputer, Sarjana Muda Sains Komputer dan lain-lain yang berkaitan adalah wajib 

untuk mengambil subjek bahasa pengaturcaraan. Memang tidak dapat dinafikan 

bahawa apabila seseorang itu berdepan dan terlibat dengan dengan bahasa 

pengaturcaraan, ianya memerlukan seseorang pengaturcara itu supaya banyak 

berfikir dan menyimpan banyak maklumat dalam ruang ingatan kerjanya. Antara 

maklumat yang disimpan tersebut termasuklah i. Sintaks dan sematik yang spesifik 

berdasarkan bahasa pengaturcaraan yang digunakan. ii. Sedikit model pemikiran 

tentang bagaimana untuk menyelesaikan sesuatu masalah dan iii. Kebolehan untuk 

membezakan antara menyelesaikan masalah dan mengenal pasti penyelesaian (I.T. 

Chan Mow, 2008).   

 

Bahasa pengaturcaraan merupakan elemen yang sangat penting kepada 

kemajuan dunia sains komputer, kejuruteraan dan pendidikan. Tetapi malangnya, 

elemen yang penting seperti inilah yang biasanya ditakuti dan tidak digemari oleh 

pelajar-pelajar. Asas yang penting bagi pelajar dalam menguasai bidang 

pengaturcaraan komputer adalah dengan mempunyai kesedaran akan kepentingan 

bahasa pengaturcaraan dan keupayaan memahami setiap struktur sesebuah bahasa 

pengaturcaraan tersebut. Bahasa pengaturcaraan tidak akan menjadi bebanan dan 

rintangan kepada pelajar lagi walaupun betapa sukar dan besarnya sesebuah bahasa 

pengaturcaraan tersebut jika pelajar dapat menguasai dan memahami bagaimana 

ianya berfungsi. Itulah asas bagi mengendalikan sesebuah program yang melibatkan 

bahasa pengaturcaraan (Erman dan Md Jan, 2004).   

 

Desakan penerapan teknologi yang melibatkan pengaturcaraan ini semakin 

meningkat naik disebabkan oleh kelebihan dan manfaat yang dimilikinya dalam 

memudahkan dan melancarkan urusan-urusan seharian seperti pembangunan sistem-

sistem yang menyediakan kemudahan-kemudahan kepada kita. Teknologi yang 



19 
 

semakin canggih kini juga telah menghasilkan pelbagai revolusi kepada kaedah 

pengajaran dan pembelajaran dalam sistem pendidikan negara kita. Seperti kita sedia 

maklum, kewujudan cabaran pendidikan semakin ketara apabila terdapat teknologi 

baru yang sentiasa diciptakan dalam kehidupan seharian kita. Teknologi telah banyak 

mengalami perubahan dan akan terus berubah dan seiring dengan perubahan ini, 

ianya sedikit sebanyak telah  merubah kaedah pembelajaran kita. Dengan teknologi 

yang terlibat dalam pendidikan, para pelajar dilihat lebih aktif dalam aktiviti 

pembelajaran mereka. Manakala guru pula banyak memainkan peranan sebagai 

fasilitator. Komputer dan teknologi telah memberikan kesan yang positif di dalam 

sektor industri. Oleh sebab itu, sekolah dan mana-mana institusi pendidikan juga 

perlu menggunakan teknologi untuk meningkatkan kualiti dalam pendekatan  

pengajaran dan pembelajaran dalam sistem pendidikan. Sekiranya industri lain boleh 

berjaya dengan menggunakan teknologi kenapa kita dalam bidang pendidikan tidak 

cuba untuk mengaplikasikannya secara serius? Sekiranya terdapat peluang untuk kita 

merubah ke keadah pembelajaran yang lebih efektif seiring dengan perkembangan 

teknologi yang berkembang dengan pesat ini, bayangkan alangkah ruginya kita jika 

kita membiarkan peluang tersebut pergi begitu sahaja. 

 
 
 

 

1.2 Latarbelakang Masalah 

 

 
Bahasa pengaturcaraan atau bahasa kompulasi merupakan teknik komunikasi 

piawai untuk menjelaskan arahan kepada komputer. Ia merupakan satu set peraturan 

sintaktik (syntactic) dan semantik (semantic) yang digunakan untuk menghasilkan 

sebuah program komputer (Wikipedia, 2010). Memang sudah menjadi kebiasaan 

bagi pengajar untuk menyampaikan isi kandungan sesuatu pelajaran sama ada yang 

berbentuk dinamik mahupun visual dengan menggunakan kaedah perkuliahan secara 

tradisi. Pengajaran dan pembelajaran dengan menggunakan kaedah tradisi sedikit 

sebanyak telah menyebabkan ramai pelajar kurang berminat dengan kandungan yang 

disampaikan oleh pengajar. Ini merupakan salah satu penyebab kenapa masih 

wujudnya masalah kelemahan pelajar dalam subjek yang melibatkan bahasa 

pengaturcaraan masih tidak dapat diatasi sepenuhnya. Konsep pengaturcaraan agak 

sukar untuk difahami dan dikuasai sekarang sehingga menyebabkan subjek ini 
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kurang diminati oleh rata-rata pelajar. Permasalahan yang wujud dari ini ialah, 

pengajar menghadapi kesukaran untuk memahamkan pelajar mengenai sesuatu isi 

pelajaran yang dinamik dengan menggunakan media statik seperti lakaran dipapan 

hitam atau melalui modul bercetak (Ashwin, 2004). Maka, untuk menarik minat 

pelajar dalam mempelajari subjek yang berkaitan dengan pengaturcaraan, kaedah 

atau aktiviti pengajaran dan pembelajarannya mestilah sesuatu yang seronok dan 

dapat menarik perhatian, serta dapat meninggalkan kesan dan impak yang positif.  

 

Dewasa ini, pedagogi yang berdasarkan konsep ‘chalk and talk’ didapati 

kurang memberikan kesan dan impak pada kebanyakan situasi pengajaran dan 

pembelajaran di bilik kelas (Ahmad Zamzuri, 2007). Selain itu, kaedah penyampaian 

sesuatu isi kandungan secara lisan dalam pembelajaran secara tradisi juga selalunya 

gagal untuk menyampaikan sesuatu maklumat visual dengan tepat, konsisten dan 

jelas terhadap semua pelajar kerana pelajar tidak dapat membayangkan maklumat 

tersebut dalam minda mereka. Sehubungan dengan itu, kegagalan ini akan 

menyebabkan pelajar hanya akan mendapat gambaran yang tidak tepat dan secara 

tidak langsung mereka gagal untuk memahaminya dan bertindak hanya menghafal 

konsepnya. Selain itu, jika terdapat ujian atau kuiz yang memerlukan mereka 

memahami konsep-konsep yang abstrak tersebut, mereka terpaksa melakukan 

aktiviti-aktiviti pembelajaran tambahan secara kendiri di luar waktu kelas. Jika 

sumber rujukan bagi mata pelajaran yang memang di luar batasan pengetahuan sedia 

ada, maka bebanan kognitif pelajar akan meningkat sepanjang proses pembelajaran 

kendiri tersebut. Bebanan ini seperti yang dibincangkan oleh Tabbers dan Van 

Merrienboer, 2004; Chandler, 1998 ; dan Klien, 1996 bahawa bebanan yang terlalu 

banyak di dalam memori kerja akan menyebabkan maklumat tercicir dan hilang serta 

mempunyai kesukaran untuk disimpan dalam memori jangka panjang sepanjang 

mereka mengulangkaji isi pelajaran tersebut (Ahmad Zamzuri, 2009). 

 

Bagi sesiapa yang mendalami bidang Kejuruteraan, Sains Komputer 

mahupun Pendidikan, memahami konsep pengaturcaraan adalah sangat penting. Ini 

disebabkan oleh sebarang bentuk proses pengkomputeran akan dilakukan dengan 

menggunakan bahasa komputer. Walau bagaimanapun, objektif ini dilihat sebagai 

mustahil untuk dicapai disebabkan oleh minat yang semakin berkurangan di dalam 

memahami struktur algoritma komputer di kalangan pelajar. Seperti mana yang 
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dilaporkan oleh Hagan et al., (1997) yang menyatakan bahawa pengaturcaraan 

dianggap sebagai subjek yang paling sukar dan paling tidak menarik oleh sebahagian 

besar bagi pelajar tahun pertama di dalam semua program pengkomputeran di 

Universiti Monash. Pengaturcaraan telah dianggap sebagai sesuatu yang agak 

kompleks dan sukar serta sangat mencabar. Statistik bagi kadar lulus bagi subjek ini 

juga semakin berkurang. Meskipun tidak dapat dipastikan bahawa tahap kegagalan 

yang tinggi adalah dari unit pengaturcaraan, tetapi mereka mendapati bahawa kadar 

lulus rata-ratanya hanya berada pada paras 67 peratus (67%) sahaja (Bennedsen dan 

Caspersen, 2007).  

 

Selain itu, mengikut Azizah Rahmat et al., (2005), mempelajari subjek 

pengaturcaraan masih merupakan tugas yang sangat susah bagi pelajar. Salah faham 

tentang konsep algoritma komputer dan kesulitan dalam memahaminya disebabkan 

oleh konsepnya yang terlalu abstrak masih merupakan masalah yang serius. 

Terutamanya, apabila pengajar tidak memberikan kepentingan dalam memilih 

strategi dan teknik pengajaran yang sesuai. Subjek yang berkaitan dangan 

pengaturcaraan dan ilmu komputer mengandungi banyak konsep yang abstrak dan 

para pelajar menghadapi kesukaran untuk menguasai atau memahaminya (Butler, M. 

dan Morgan, M., 2007). Disebabkan oleh pelajar tidak dapat menguasainya maka 

mereka tidak dapat memberikan jawapan yang tepat terhadap konsep abstrak ini 

apabila pengajar menggunakan kaedah pengajaran secara tradisional. Oleh yang 

demikian, pelajar-pelajar cuba untuk menghafal fakta-fakta dan prinsip tersebut 

kerana mereka tidak dapat membayangkan peristiwa secara fizikal dalam fikiran 

mereka.  

 

Menurut kajian yang dijalankan oleh Maslin Masrom et al., (2003) yang 

bertajuk “Penilaian Pembelajaran Pengaturcaraan Komputer”, terdapat beberapa 

kesimpulan yang dibuat ke atas sebab-sebab pengaturcaraan dianggap sebagai suatu 

aktiviti yang kompleks dan membosankan bagi para pelajar. Antaranya adalah 

pelajar-pelajar berpendapat bahawa subjek yang berkaitan dengan pengaturcaraan 

atau algoritma komputer terlalu kompleks dan memerlukan penelitian yang tinggi 

dalam melaksanakannya, sukar untuk menyelesaikan sesuatu masalah dan perlu 

banyak berfikir. Selain itu, ia juga memerlukan pemahaman yang mendalam kerana 

sesebuah program melibatkan banyak sintaks, terlalu sukar untuk membangunkan 
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aturcara, serta memerlukan masa yang lama untuk memahami sesuatu aturcara 

tersebut. Berdasarkan kenyataan Lahtinen E., (2007), masalah terbesar bagi 

seseorang untuk menguasai subjek yang berkaitan dengan pengaturcaraan bukan 

disebabkan oleh masalah untuk memahami konsep asasnya tetapi masalah pelajar 

untuk menerapkannya. Selain itu, menurut Chalk et al., (2003), mereka menyatakan 

bahawa mempelajari bahasa dan teknik penyelesaian masalah yang baru, seperti 

dalam pengaturcaraan, adalah merupakan aktiviti yang kompleks. 

 

Selain itu, berdasarkan kajian yang dibuat oleh Erman dan Md. Jan (2004), 

masalah-masalah yang dikenalpasti yang dialami oleh pelajar dalam menguasai 

pengaturcaraan adalah seperti pelajar tidak dapat menggambarkan secara visual 

terhadap proses yang berlaku semasa atau disebalik perlaksanaan sesebuah aturcara 

tersebut. Lazimnya bahasa aturcara dengan pengkompil biasanya akan hanya terus 

memaparkan output akhir tanpa menunjukkan perlaksanaan baris demi baris. Mereka 

juga turut berpendapat bahawa pelajar tidak dapat melihat perubahan-perubahan 

yang berlaku ke atas setiap elemen dalam aturcara semasa aturcara tersebut 

dilaksanakan menjadi salah satu penyebab kepada masalah ini. Perubahan-perubahan 

ini merangkumi perubahan-perubahan dari aspek nilai pemboleh ubah yang 

digunakan. Ini disebabkan oleh sudah menjadi kebiasaan bagi pengkompil aturcara 

yang akan hanya memaparkan output sesuatu pemprosesan tersebut sahaja. Ini 

menyebabkan pelajar yang baru berjinak-jinak dengan bahasa pengaturcaraan sukar 

memahami fungsi dan perubahan-perubahan yang berlaku kepada pemboleh ubah 

semasa berlakunya pemprosesan dan pelaksanaan aturcara tersebut (Erman dan Md. 

Jan, 2004). 

 

Kesukaran ini juga turut melanda pelajar-pelajar kejuruteraan di universiti 

yang mengambil subjek pengaturcaraan pada tahun pertama mereka dimana mereka 

mengalami kesulitan semasa pembelajaran pengaturcaraan. Alasan utama mereka 

adalah disebabkan oleh pengaturcaraan mempunyai domain yang abstrak, di mana 

kedua-dua sama ada pensyarah atau pun pelajar mempunyai masalah dalam 

menjelaskan dan memahami konsep-konsep yang abstrak secara verbal (Sun-Hea 

Choi et al., 2001). Ramai pelajar telah menunjukkan kesukaran berhubung dengan 

pembelajaran domain-domain yang abstrak seperti pengaturcaraan. Agak sukar untuk 

kita memahami konsep yang abstrak yang kita tidak dapat menggambarkan 
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prosesnya sepertimana kajian yang telah membuktikan bahawa 65% di dapati 

melalui visualisasi. Bak kata sebuah pepatah Cina “Seeing is believing.”  

 

Menyedari isu ini, kajian ini akan mengkaji kaedah yang akan membawa 

manfaat untuk pelajar mahupun pengajar. Ramai pihak mempercayai bahawa 

gabungan teknologi merupakan penyelesaian yang terbaik yang akan membuatkan 

pembelajaran konsep pengaturcaraan lebih mudah untuk difahami dengan integrasi 

aspek multimedia. Pembelajaran pengaturcaraan sekarang sepatutnya mempunyai 

perspektif baru apabila teknologi kini digunakan secara meluas di dalam semua 

aspek dalam kehidupan seharian kita. Kadang-kadang, kita sentiasa berfikir kenapa 

kartun sangat mudah untuk diingati dan difahami dari awal sehingga penghujung 

cerita.  

 

Maka kajian ini akan mengkaji penggunaan multimedia dalam membantu 

kefahaman dalam mempelajari konsep pengaturcaraan iaitu dengan memilih sub 

topik Isihan (Sorting) dalam subjek Struktur Data dan Algoritma. Rasional pemilihan 

sub topik ini adalah kerana konsep Isihan sukar untuk di terangkan secara verbal dan 

grafik statik sahaja kerana konsepnya yang abstrak serta memerlukan daya 

visualisasi yang tinggi (Matsaggouras, 1997). Selain itu, untuk memahami konsep 

aturacara terutamanya yang berdasarkan konsep isihan adalah sukar bagi para pelajar 

kerana ianya melibatkan prosedur yang kompleks serta abstrak. Oleh sebab itu, untuk 

memahaminya memerlukan pelajar menggunakan fungsi daya mental yang tinggi. 

Bahkan, pelajar mengalami kesukaran dalam memahami cara isihan berfungsi dan 

juga bagaimana algoritma ini digambarkan dengan menggunakan dasar algoritma 

berstruktur (Vlachogiannis, et al., 2001; Spohrer, dan Soloway, 1989). Lantas dari 

situasi begini, maka kebanyakan kes pelajar akan mengambil langkah mudah dengan 

hanya lebih menghafal konsepnya daripada memahaminya. 
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1.3 Pernyataan Masalah 

 

Struktur data dan pengaturcaraan mengandungi konsep dan proses yang 

abstrak dimana ianya membuatkan ramai orang menghadapi kesukaran untuk 

memahaminya dimana pelajar tidak memahami proses yang berlaku sebenarnya di 

sebalik aturcara-aturcara tersebut. Konsep Isihan biasanya merupakan proses 

penyusunan sekumpulan objek atau data mengikut susunan yang betul sama ada 

secara menaik atau menurun. Tujuan proses isihan dijalankan adalah untuk 

memudahkan proses carian data-data yang telah disusunkan (N. Wirth, 2004). 

Terdapat beberapa teknik isihan dan setiap teknik mempunyai cara isihannya yang 

berbeza. Di sebabkan oleh konsepnya yang sukar diterangkan secara verbal, maka 

konsepnya dilihat sebagai sukar dan kompleks untuk difahami. Kesukaran yang 

dialami ini menyediakan keadaan yang akan memberikan ruang dan galakan kepada 

pelajar untuk hanya menghafal mengenai konsep tersebut sedangkan kaedah untuk 

mendalami sesuatu konsep dengan betul, pelajar seharusnya dapat memahaminya 

dengan baik. Tambahan kepada keadaan ini juga akan menyebabkan pelajar berasa 

bosan, tertekan dan mempunyai anggapan bahawa subjek pengaturcaraan adalah 

suatu matapelajaran yang sukar dan kompleks. Kekeliruan terhadap konsep yang 

abstrak ini akan menyebabkan pelajar menjadi kurang berminat untuk mempelajari 

tajuk ini.  

 

Disebabkan oleh perkembangan teknologi komputer dan multimedia terkini 

yang mempunyai pelbagai manfaat, menyebabkan desakan untuk menerapkannya di 

dalam bahan pembelajaran dan dijadikan bahan bantu mengajar semakin meningkat. 

Justeru itu, para pengajar perlulah memilih untuk menggunakan kaedah dan strategi 

pengajaran yang lebih menarik dan berkesan untuk menyemarakkan kembali minat 

pelajar terhadap konsep pengaturcaraan dan menyediakan suasana pengajaran dan 

pembelajaran yang seronok, menarik dan berkesan. Oleh sebab itulah, perisian 

pembelajaran multimedia yang berkonsepkan animasi berkomputer yang menerapkan 

elemen-elemen multimedia dan berpandukan teori pembelajaran ini akan dihasilkan 

di mana segala kandungannya adalah berkisar tentang konsep Isihan dalam subjek 

Struktur Data dan Algoritma. Jadi, persoalannya, adakah penggunaan perisian 

multimedia dengan menggunakan kaedah yang berasaskan animasi ini dapat 

membantu pelajar dalam memahami konsep Isihan? 
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1.4 Objektif Kajian 

 

Terdapat tiga objektif yang telah dikenal pasti dalam menjalankan kajian ini 

di mana kajian ini adalah bertujuan untuk: 

 

i. Membangunkan satu perisian multimedia dengan menggunakan 

kaedah animasi berkomputer bagi pembelajaran konsep Isihan dalam 

mata pelajaran Struktur Data dan Algoritma 

 
ii. Mendapatkan penilaian pelajar terhadap perisian multimedia ini dari 

tiga aspek reka bentuk iaitu:  

a) reka bentuk informasi  

b) reka bentuk interaksi  

c) reka bentuk persembahan  

 

iii. Membantu pelajar memahami konsep Isihan dengan lebih jelas 

melalui bantuan perisian multimedia yang dibangunkan. 

 
 

 

 

1.5 Persoalan Kajian  

 
Khususnya kajian ini meneliti beberapa persoalan seperti berikut:  

 

i. Apakah maklum balas pelajar dari aspek reka bentuk informasi yang 

digunakan dalam perisian multimedia ini? 

ii. Apakah maklum balas pelajar dari aspek reka bentuk interaksi yang 

digunakan dalam perisian multimedia ini? 

iii. Apakah maklum balas pelajar dari aspek reka bentuk persembahan 

yang digunakan dalam perisian multimedia ini? 

iv. Adakah perisian multimedia ini dapat membantu pelajar memahami 

konsep Isihan dengan lebih jelas? 
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1.6 Rasional Kajian 

 

 Dewasa ini penggunaan teknologi di dalam pendidikan semakin mendapat 

perhatian ramai. Penggunaan teknologi ini memang menjanjikan banyak kelebihan 

dan manfaat yang boleh diperolehi secara bersama tidak kira pengajar mahupun 

pelajar itu sendiri. Seperti yang dibincangkan dalam bahagian latarbelakang masalah, 

didapati pelbagai faktor yang menyumbangkan kepada masalah dalam mempelajari 

subjek yang berkaitan dengan pengaturcaraan dan algoritma. Untuk mengajar sesuatu 

konsep yang sukar dan abstrak, penyediaan suasana bahan pembelajaran mestilah 

sesuatu yang menarik dan dapat memudahkan kefahaman pelajar-pelajar. Proses 

pembelajaran akan menjadi lebih mudah diterima jika pelajar suka akan input yang 

disampaikan tersebut. Seperti yang di katakan oleh David Mitchell (2001) bahawa 

“Without love there is no learning”. 

 
Disebabkan oleh konsep isihan ini sukar diterangkan secara verbal dan grafik 

statik sahaja, maka ianya memerlukan daya visualisasi yang tinggi untuk 

membayangkan bagaimana proses-proses ini dilaksanakan disebalik kod-kod pseudo 

tersebut. Ramai pelajar telah menunjukkan kesukaran berhubung dengan 

pembelajaran domain-domain yang abstrak seperti pengaturcaraan. Agak sukar untuk 

pelajar memahami sesuatu konsep yang abstrak dimana mereka tidak dapat 

menggambarkan prosesnya sepertimana kajian yang telah membuktikan bahawa 65% 

di dapati melalui visualisasi. Jika dikaitkan dengan sesuatu konsep yang abstrak dan 

memerlukan daya visualisasi yang tinggi, sering kali ianya akan melibatkan 

penggunaan animasi. Seperti yang dibincangkan oleh Jamalludin dan Zaidatun 

(2005) bahawa animasi mampu menyampaikan sesuatu konsep yang kompleks 

secara visual dan dinamik. Ini membuatkan proses membuat hubungan atau perkaitan 

mengenai suatu konsep atau proses yang kompleks menjadi lebih mudah untuk 

dipetakan ke dalam minda pelajar dan seterusnya membantu dalam proses 

pemahaman. Untuk kajian ini, pemilihan teknik yang berasaskan animasi digunakan 

bagi melihat sejauh manakah strategi pengajaran ini membantu untuk memudahkan 

konsep ini difahami oleh pelajar-pelajar. Strategi ini dipilih berdasarkan 

kesesuaiannya dengan topik kajian ini dimana perisian ini digunakan untuk 

menjelaskan konsep serta menunjukkan bagaimana proses isihan menyusunkan data-

data dalam tatasusunan. 
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1.7 Kepentingan Kajian 

 

 Pendekatan yang digunakan dalam membangunkan perisian multimedia di 

dalam kajian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman kepada pelajar dengan 

lebih terperinci tentang konsep Isihan yang dibincangkan di dalam perisian. Selain 

dapat membantu pelajar, ia juga boleh digunakan oleh pengajar dalam 

mempelbagaikan lagi kaedah dan pendekatan pengajaran dengan menggunakan 

pendekatan teknologi multimedia ini. 

 

Selain itu, antara kepentingan kajian ini juga merangkumi: 

 

i. Dapat membantu pelajar untuk memahami konsep Isihan dengan lebih 

mudah dan cepat tanpa had dari segi aspek masa dan keadaan di mana 

proses pembelajaran boleh dijalankan dimana-mana tidak hanya 

terhad di fakulti sahaja 

ii. Pelajar boleh menjadikannya sebagai sumber rujukan tambahan 

iii. Dapat membantu pengajar untuk tampil lebih mudah dalam 

menerangkan konsep Isihan 

iv. Membantu menambahkan lagi perisian multimedia yang sedia ada. 

v. Menyokong hasrat kerajaan dengan mengaplikasikan teknologi untuk 

ke arah pembudayaan sains dan teknologi   

vi. Aktiviti pengajaran dan pembelajaran akan jadi lebih mudah, cepat, 

dan menarik  

vii. Dapat mengetengahkan kelebihan mengintegrasikan elemen 

multimedia dalam proses pengajaran dan pembelajaran 

 

Seperti mana kita sedia maklum bahawa kombinasi elemen-elemen 

multimedia memang dapat menarik perhatian seseorang. Bukan itu sahaja di mana 

ianya juga mampu membantu seseorang supaya dapat melakukan proses visualisasi 

yang tinggi. Justeru itu, ia akan membantu membina kefahaman pelajar terhadap 

sesuatu konsep dengan lebih cepat, mudah dan jelas. 
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1.8 Skop Kajian 

  
 
 Dalam menjalankan kajian ini, beberapa skop perlu ditetapkan bagi 

menentukan dan mengenalpasti batasan kajian. Antara skop kajian ini adalah seperti 

kajian yang dijalankan tertumpu dan hanya melibatkan responden yang terdiri 

daripada pelajar-pelajar Fakulti Kejuruteraan Elektrik (FKE) yang mempelajari 

subtopik Isihan dalam subjek Struktur Data dan Algoritma di Universiti Teknologi 

Malaysia sahaja.  

 

Manakala tumpuan topik adalah melibatkan Sub-Topik tajuk Isihan dan 

merangkumi hanya tiga jenis Isihan iaitu Isihan Pilihan, Isihan Selitan dan Isihan 

Buih sahaja. Selain itu, fokus utama adalah menunjukkan bagaimana cara atau teknik 

bagi setiap Isihan berkenaan menyusun data-data dalam sesebuah tatasusunan. 

Menyentuh dari segi elemen multimedia yang dimuatkan di dalam perisian ini pula 

hanya melibatkan elemen teks, grafik, animasi dan audio sahaja. Manakala animasi 

berkomputer yang dihasilkan juga hanya merupakan animasi jenis 2 Dimensi sahaja. 

 
 

 
 
 

1.9 Definisi Istilah 

 
 
 Berikut merupakan beberapa definisi istilah yang telah digunakan di dalam 

kajian ini. 

 

i.  Perisian  

Menurut Lockard et al., (1997), mereka memberi takrifan perisian 

sebagai program yang menyebabkan satu sistem komputer melakukan 

sesuatu tugas yang diingininya mengikut arahan-arahan yang 

diberikan oleh pengguna. Perisian komputer terdiri daripada program-

program yang membolehkan komputer melakukan sesuatu tugas 

tertentu (Wikipedia, 2010) 
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ii.  Multimedia 

Multimedia adalah proses komunikasi interaktif berasaskan 

penggunaan teknologi komputer yang merangkumi penggunaan media 

media seperti teks, grafik, audio, video dan animasi (Jamalludin dan 

Zaidatun, 2003). Kombinasi dan gabungan elemen-elemen media 

seperti teks, grafik, audio, video dan animasi secara bersama dan 

digunakan secara interaktif.  

 

iii.  Animasi 

Animasi ialah paparan visual yang bersifat dinamik. Proses 

menjadikan sesuatu objek supaya kelihatan hidup ataupun memberi 

gambaran bergerak kepada sesuatu yang pada dasarnya adalah statik. 

(Jamalludin dan Zaidatun, 2003) 

 

 iv. Animasi  

Proses penambahan pergerakan kepada imej yang bersifat statik 

supaya kelihatan lebih dinamik dan hidup (Jamalludin dan Zaidatun, 

2005) 

 

v.  Isihan 

Berdasarkan Nor Bahiah et al. (2005), Isihan adalah proses untuk 

menyusun sekumpulan atau senarai data secara menaik atau menurun. 

Dua aktiviti utama dalam proses isihan: 

• Perbandingan unsur-unsur untuk menentukan kedudukan unsur 

• Peralihan kedudukan unsur-unsur untuk menyusun unsur-unsur 

tersebut 

 
vi. Isihan Buih 

Teknik penyusunan data dengan cara membandingkan elemen semasa 

dengan elemen berikutnya/bersebelahan. Jika elemen semasa lebih 

besar dari elemen berikutnya maka penukaran kedudukan dilakukan. 

Jika elemen semasa lebih kecil dari elemen berikutnya maka 

penukaran kedudukan tidak akan berlaku (jika penyusunan secara 

menaik). Aktiviti ini akan berulang sehingga semua data diisihkan. 
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vii Isihan Pilihan 

Teknik Isihan dimana algoritma mencari nilai yang paling rendah dan 

akan bertukar kedudukan dengan elemen pertama semasa dalam 

tatasusunan. Kemudian ianya membuat perkara yang sama dengan 

elemen yang seterusnya dalam senarai sehingga ianya membentuk 

tatasusunan yang terisih.   

 

 viii. Isihan Selitan 

Teknik isihan dimana penyediaan ruangan yang sesuai bagi suatu nilai 

dalam senarai dilakukan kemudian nilai akan diselitkan ke dalam 

senarai unsur yang sedia ada supaya mengikut susunan yang betul. 

 
ix. Reka Bentuk Informasi 

Reka bentuk Informasi adalah proses dalam menentukan apakah 

produk atau bahan yang ingin dibangunkan serta strategi yang akan 

digunakan. Ia juga merangkumi strategi pengajaran dan pembelajaran 

yang akan diaplikasikan ke dalam perisian (Jamalludin dan Zaidatun, 

2003) 

 
 x. Reka Bentuk Interaksi 

Merujuk kepada proses merekabentuk perisian dari sudut mekanisme. 

Satu proses mereka bentuk struktur atau corak perjalanan sesebuah 

perisian. Ianya menentukan di mana dan bagaimana kuasa kawalan ke 

atas perisian diberikan kepada pengguna. (Jamalludin dan Zaidatun, 

2003) 

 

 xi. Reka Bentuk Antaramuka/Persembahan 

Antaramuka merujuk kepada skrin-skrin paparan yang mengandungi 

maklumat yang ingin disampaikan kepada pengguna. Ianya 

melibatkan aktiviti yang memerlukan seseorang pereka bentuk atau 

pembangun perisian memikirkan bagaimana rupa bentuk perisian 

yang akan dibangunkan. (Jamalludin dan Zaidatun, 2003) 
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1.10 Penutup 

 

Secara keseluruhannya Bab 1 menghuraikan mengenai pengenalan kepada 

kajian ini yang memberikan gambaran awal tentang apa yang hendak dikaji oleh 

penyelidik menerusi pernyataan objektif yang ingin dicapai serta persoalan kajian 

yang perlu dijawab. Bab ini juga turut menyentuh latar belakang kajian serta 

permasalahan yang berlaku dalam pembelajaran konsep pengaturcaraan dan dipilih 

konsep Isihan (Sorting) sebagai topik yang akan dikaji. Selain daripada itu, yang 

turut dibincangkan juga adalah mengenai rasional dan kepentingan serta skop bagi 

kajian ini. Pada bahagian terakhir dalam Bab 1 ini disenaraikan beberapa definisi 

bagi istilah-istilah yang digunakan bagi meningkatkan lagi kefahaman mengenai 

kajian ini. 
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