

BAB 1     INOVASI DAN REFORMASI KURIKULUM: TUNTUTAN TERHADAP

    PROFESIONALISME PERGURUAN

1.1
Takrif Inovasi

a) Idea, amalan atau bahan yang boleh membawa pembaharuan seseorang individu 

atau sistem sosial. Baru menekankan sebarang idea atau amalan yang menunjukkan tanda penerimaan disebabkan terdapat perbezaan dan pembaikan ke arah yang lebih baik daripada lepas.

b) Berasaskan teori bahawa manusia dan masyarakatnya mempunyai keinginan yang 

berterusan untuk saling melengkapi sesama mereka supaya boleh membangun ke arah 

sesuatu yang lebih baik daripada apa yang sedang mereka alami

1.2 
Takrif kurikulum

a) Suatu rancangan yang teratur yang merangkumi aktiviti akademik dan bukan akademik.

b) Harus meliputi objektif pendidikan, segala pengalaman yang terancang dan penilaian pencapaian pelajar.

1.3 
Inovasi Kurikulum

1.3.1 
Definisi Inovasi Kurikulum

a) Pembaharuan terhadap kurikulum yang sedia ada

b) Meliputi aspek-aspek seperti kaedah pengajaran dan pembelajaran, pengurusan masa, utiliti staff, mutu pentadbiran dan pengembangan sumber dan penggunaan media.

c) Adalah menyeluruh dan pelbagai

d) Dilaksanakan secara sukarela dan atas arahan

1.3.2 
Faktor-Faktor Yang Menggerakkan Inovasi Kurikulum


a) Keperluan masyarakan dan negara untuk melatih lebih tenaga mahir

b) Perkembangan sain dan teknologi yang mendorong penumpuan pada matapelajaran sains dan matematik

c) Perkembangan falsafah, psikologi dan teori pendidikan supaya pendidikan di sesebuah sekolah menjadi lebih baik dan sempurna

1.4 
Takrif Reformasi Kurikulum

a) Perubahan total yang melibatkan aspek kurikulum seperti kandungan, kaedah pengajaran, penilaian, pentadbiran sekolah dan latihan perguruan

b) Untuk merangsangkan pertumbuhan, pembelajaran dan pengubahsuiaian persepsi dan nilai bagi semua pihak yang prihatin dengan kurikulum tersebut

1.5 
Tuntutan Inovasi Terhadap Profesionalisme Keguruan Dan Kepentingannya

a) Memahami dan berupaya mengaplikaskan kandungan TPN ke dalam pengajaran 

 
pelajar dalam bilik darjah.

b) Memastikan tahap kefahaman pelajar berada pada tahap yang tinggi mengenai 

program KBSM

c) Memahami dengan jelas objektif mata pelajaran

d) Menguasai strategi strategi pengajaran dan pembelajaran

e) Mempunyai kemahiran membina dan mengguna BBM yang sesuai

f) Menguasai Bahasa Melayu

g) Menjadi Role Model

h) Mengamalkan nilai murni

1.6 
Literasi Maklumat Dan Kemahiran Maklumat

1.6.1 
Definisi Literasi Komputer

a) Pemahaman tentang apa yang dilakukan olehh perkakasan dan perisian komputer

1.6.2 
Definisi Litrerasi Maklumat

a) Boleh dikelompokkan di bawah 3 kategori

· Kemahiran mengeluarkan semula maklumat

· Kemahiran memproses maklumat

· Kemahiran menyampaikan maklumat

1.7 
Pusat Sumber Sekolah
1.7.1 
Definisi Pusat Sumber Sekolah

         Sumber utama maklumat sama ada maklumat tersebut dalam bentuk buku, jurnal, 

         surat khabar, kaset video, kaset audio atau pangkalan data komputer.

1.7.2 
Langkah-Langkah Menyediakan Pelajar Agar Celik Maklumat Melalui Pusat 

        
Sumber Sekolah

a) Sekolah perlu memperluaskan fungsi pusat sumber dan meningkatkan inovasi 

dalam bidang teknologi dan persediaan

b) Pusat Sumber harus memberikan suatu pengajaran dan pembelajaran dinamik

c) Guru pusat sumber harus pastikan bahan sumber diperolehi

d) Guru pusat sumber harus bekerjasama dengan guru lain.

1.8 
Konsep Pengajaran dan Pembelajaran Berasaskan Sumber

1.8.1 
Definisi

Segala usaha guru bagi melengkapkan pendekatan dan strategi pengajaran dengan melibatkan pelajar supaya belajar melalui penggunaan sumber-sumber pembelajaran

1.8.2
 Faedah Inovasi Pengajaran dan Pembelajaran Berasaskan Sumber 

a) Dapat menyelesaiakan masalah secara praktis

b) Pelajar dapat bergerak maju mengikut kebolahan masing-masing

c) Penglibatan pelajar secara aktik dalam pembelajaran

d) Guru menggunakan "instructional methodology" yang pelbagai untuk mempertingkan proses pengajaran dan pembelajaran

e) Peluang mewujudkan situasi pembelajaran untuk individu atau kumpulan kecil

BAB 2 TEKNOLOGI DALAM PENDIDIKAN: KONSEP DAN KEGUNAAN

2.1 
Definisi Teknologi

a) Heinich et al. (1989)- teknologi bukan semata-mata alat ayau mesin sahaja. Sekali

 gus ia merupakan proses atau idea.

b) Maddux et al. (1997)- teknologi bukan sekadar manusia dan mesin tetapi ia 

adalah suatu yang kompleks, penyatuan antara idea, manusia, mesin, sistem 

pengurusan dan penguasaan sttuktur yang melibatkan faktor manusia dan bukan manusia, terutama sekali dalam menyelesaikan masalah

c) Desberg dan Fisher (1995)- teknologi adalah penggunaan ilmu pengetahuan yang 

teratur dan sistematik dalam usaha atau kerja-kerja praktikal. Ia meliputi input, 

proses dan output serta penyatuan secara visual

2.2 
Definisi Teknologi Pendidikan

Suatu sistem yang meliputi akal dan bahan media, pengetahuan dan kemahiran, teknik dan organisasi yang digunakan secara terancang dan teratur bagi menghasilkan kecekapan di dalam proses pengajaran dan keberkesanan di dalam pembelajaran

2.3 
Kebaikan Penggunaan Teknologi Dalam Pendidikan

a) Memotivasikan pelajar

b) Mengaitkan dengan kehidupan harian supaya dapat menyelesaikan masalah,galakkan pemikiran kritikal, pengurusan maklumat dan sebagainya

c) Alat sokongan dan perkongsian ilmu serta penyelesaian masalah

d) Memertabatkan profesion perguruan kerana pengajaran dapat dijalankan dengan berkesan

e) Mengurangkan kos.

2.4
Teknologi Pendidikan Sebagai Media dan Komunikasi Audiovisual

2.4.1 Definisi Media

a) Suatu perantara berkomunikasi, berhubung antaara satu sama lain seperti

b)  menggunakan akhbar, berita dan gambar untuk menyebarkan maklumat dan pandangan

c) Ia merupakan perantara yang menghubungkan maklumat dan tujuan pengajaran guru dengan penerima iaitu pelajar 

2.4.2 Definisi Media Teknologi

Segala bentuk kaedah dan bahan yang menghubungkan penghantar dengan penerima melalui teknologi terkini dan boleh diklasifikasikan seperti berikut

 Pengkelasan Media Teknologi




2.5 Kepentingan Bahan Teknologi

a) Sumber teknologi dapat merangsangkan pelbagai deria pelajar dan meningkatkan 

            ingatan mereka serta kemampuan penguasaan isi pelajaran

b) Melicinkan lagi proses pengajaran dan pembelajaran

c) Menjimat masa dan tenaga

d) Mengelakkan berlakunya tidak faham

e) Memberi kelainan kepada kaedah mengajar

2.6 
Faedah-Faedah Penggunaan Teknologi

a) Boleh menjadikan pendidikan lebih produktif

b) Boleh menjadikan pengajaran lebih bersifat 'individual'

c) Menjadikan pengajaran lebih berasakan kepada hasil kejian yang saintifik

d) Boleh menjadikan pengajaran lebih bersemangat dan bertenaga

e) Boleh menjadikan pembelajaran pelajar itu lebih hampir dengan keadaan sebenar

f) Boleh menjadikan pendidikan itu lebih seimbang

g) Mendapatkan maklumat terkinai menerusi Internet

BAB 3      KONSEP KATEGORI BAHAN BANTU PENGAJARAN

3.1 
Definisi Bahan Bantu Mengajar

Adalah segala kelengkapan yang digunakan oleh guru untuk membantunya dalam menyampaikan pengajaran. Ia boleh dilihat, didengar, dipegang, dibaca, dikisahkan, dirasai, dihidu, digunakan dan sebagainya

3.2 
Kategori dan Penjenisan BBM

Dibahagikan kepada 3 kategori

a) BBM bukan ealektronik

· BBM asa seperti papan tulis, buku teks dan papan pamer

· BBM bukan elektronik seperti buku rujukan, grafik model, papan pengajaran, gambar, carta, grafik, model, surat khabar, lukisan, majallah, risalah, nota-nota, kertas kerja, skrip, fail tegak, bingkai carta pusing, kad imbasan, kad cantuman, peta, globe, boneka, diorama, bahan-bahan permainan seperti shahibba ,carta dan sebagainya

b) BBM berbentuk elektronik

Seperti  filem tayangan, filem jalur, filem slaid, OHP, projektor LCD, pita video, pita rakaman ,piring hitam , kad audio, lutsinar OHP, TV atau VCR, cakera padat audio, komputer, internet dan disket komputer

c) Bahan bercorak pengalaman dan bahan sebenar daripada alam sekitar

Seperti lakonan, pantomin, lawatan, projek pameran dan realia.

3.3 
Transparensi

3.3.1 
Pengoperasian OHP

a) Kawalan suis

Hidupkan lampu projektor lutsinar untuk menarik pesrhatian kepada visual. Padamkan lampunya supaya perhatian penonton beralih kepada penceramah

b) Pendedahan maklumat secara berperingkat-peringkat

Letakkan sekeping kertas di atas lutsinar dan ditarik ke bawah secara beransur-ansur sehingga keseluruhan maklumat didedahkan

c) Penggunaan penunjuk

Tunjukkan terus kepada perkara di atas lutsinar tetapi bukan kepada imej di skrin

d) Penulisan terus di atas lutsinar

3.3.2 
Teknik persembahan

Langkah 1

· Jarak yang sesuai di antara penonton dan skrin adalan 6 kali lebar imej yang ditayangkan supaya semua penonton boleh lihat dengan jelas

Langkah 2

· Pastikan semua penonton dapat melihat skrin dengan jelas

Langkah 3

· Tentukan lutsinar diletakkan dengan betul sebelum ditayangkan ke atas skrin

Langkah 4

· Perhatian hendaklah ditumpukan kepada penonton dan elakkan membaca terus dari skrin

Langkah 5

· Duduk atau berdiri di tepi projektor. Elekkan gerak geri yang menjadi halangan dan gangguan

Langkah 6

Matikan suis projektor apabila percakapan yang disampaikan tidak ada kaitan dengan lutsinar yang ditayangkan

3.3.3 
Data teknik OHP

· Tinggi meja OHP dari lantai = 75 cm

· Jarak dari skrin kes OHP = 2-3m

· Luas skrin putih = 1.5m x 1.5 m 

· Tinggi skrin dari lantai = 1.5 m

· Imej keystone boleh diatasi dengan memfokuskan skrin supaya berkedudukan 90 darjah dengan pancaran skrin

3.3.4 
Jenis-Jenis OHP

· Mudah alih

· Dewan kuliah

· Pancasr terus

· Pancasr imej kecil

· Kegunaan komputer

3.3.5 
Kaedah Penggunaan Transparensi

· Tindan-tindih

· Sisipan

· Penutup bahagian demi bahagian

· Penutup bulat

· Bergulung

3.3.6 
Kebaikan OHP

· Mudah dikendalikan

· Menjimatkan masa pengajaran

· Menarik minat pelajar

· Paparan imej sebenar

· Mempelabagaikan BBM

3.3.7 
Kelemahan OHP

· Masa tayangaan tidak boleh lama

· Tiada audio

3.3.8
 Jenis-Jenis Transparensi

· Write ON

· Color

· Thermal

· Print out

· Photocopy

BAB 4      PRINSIP DAN PENGGUNAAN BBM DALAM PROSES PENGAJARAN 

                 DAN  PEMBELAJARAN

4.1 
Prinsip Penggunaan BBM
a) Pelbagaikan bahan supaya deria pelajar terlibat secalara langsung dalam pengajarn dan pembelajaran. Pelbagai bahan yang meliputi pelbagai jenis dan bentuk akan memberi

· Pengalaman langsung

· Pengalaman rekaan

· Pengalaman dramatik

· Pengalaman demonstrasi

· Pengalaman pameran

b) Kualiti BBM sesuai dengan pengajaran dah tahap pelajar

c) Kecekapan penggunaan BBM supaya pengajaran dapat disampaikan dengan berkesan

d) Kesessuaian alataan dengan pelajar

e) Pemilihan bahan sesuai dengan pencapaian pelajar dan memberi faedah kepada semua pelajar

f) Harus menilai penggunaan bahan

g) Mengandungi nilai muris dan bahasa yang sesuai

4.2 
Kepentingan BBM Terhadap Pengajaran dan Pembelajaran

a) Dapat membantu dalam pengajaran yang berkesan

b) Memperbagaikan pendekatan pengajaran

c) Menyampaikan ssesuatu konsep daengan jelas

d) Penyampaian dan penerangan maklumat lebih terperinci

e) Memusatkan perhataian pelajar

f) Menjimatkan masa

g) Memberi suatu pengalaman baru kepala\\da pelajar

h) Melahirkan interaksi dan kerjasaman amntara pelajar dengan guru dan pelajar dengan guru

i) Melahirkan dorongan daya kreativiti kepada palajar dan guru

4.3
 Bahan Grafik dan Keberkesannya

Perkataan grafik berasal daripada perkataan Greek 'graphikos' bererti lukisan

4.3.1
Pengkelasan Bahan Grafik

Boleh ditunjuk di bawah rajah berikut



4.3.2 
Prinsip Reka Bentuk Bahan Grafik

a) Bersifat kesederhanaan untuk mengelakkan bahan ini menjadi terlalu kompleks 

dan kabur.

b) Harus mempunyai imbangan.

c) Harus mempunyai kesatuan. 

d) Menunjukkan penekanan

4.3.3
 Peranan Grafik

Hasilkan graf,teks, carta, peta, poster, kapsion, kartun, animasi, gambarajah dan sebagaimya.

4.3.4 
Definisi Grafik

Karangan visual yang memberi keterangan atau mesej dalam komunikasi.

4.3.5 
Ciri-ciri Penting Penyediaan Grafik

· Objektif

· Perancangan

· Kemudahan alat

· Saiz bahan 

· Rekabentuk visual

· Susunatur

· Penghurufan

4.3.6
 Elemen-Elemen Grafik

· Garisan-penekanan

· Bentuk-kesan khas dan minat

· Ruang-kesan yang baik dan tidak terlalu padat

· Teladan-sebagai warna dan hiasan

· Warna-membayangkan perasaan, daya tarikan, simbolik dan menyampaiakan perasaan

4.3.7
 Peralatan Grafik

· Komputer

· Pencil-graphite atau lead

· Pen-teknikal, isograf

· Dakwat-India atau China

· Marker, pembaris

· Papan lukisan, sest nofa

· Kertas, pisau, pemadan, gam

· Penghurufan-meskanikal atau teknikal

4.3.8
 Jenis-Jenis Carta

· Organisasi

· Bersiri

· Pusingan

· Aliran

· Masa

· Daftar

· Ringkasan

4.4
 Isu-Isu Penggunaan Bahan Grafik

a) Membuka ruang dan mengembangkan minda untuk pelajar berfikir

b) Mendapatkan perhatian pelajar dengan ilustsrasi yang msenarik

c) Meringkaskan pengajaran guru iaitu tanpa banak menulis dan membaca dari teks

d) Guru tidak perlu membawa banyak bahan pengajaran ke dalam kelas

e) Guru menggunakan banyak unsur menggambarkan sesuatu keadaan

f) Guru boleh menggunakan multimedia

g) Guru bertindakan sebagai fasilator

h) Boleh mengembangkan kemahiran generik secara berterusan tanpa memerlukan banguan guru

i) Pemahaman pelajar lebih nelas dan nyata kerana ada kesinambungan proses

j) Boleh mempercepatkan pengajaran guru.

BAB 5      PENGHASILAN BAHAN BUKAN BERCETAK

5.1 
Penerbitan Pita-Slaid

Pita-slaid adalah gabungan dua media iaitu pita rakaman audio dan slaid bersiri.

Kedua-dua media dapat diulang dengar dan ditayang melalui 3 cara

a) Menggunakan alat pemain rakaman atau radio kaset bersama projektor slaid yang 

dikendalikan secara manual. Rakaman boleh dimainkan berulangkali dan slaid

 hendaklah ditukar apabila terdengar bunyi loceng atu isyarat lainnya.

b) Menggunakan projektor slaid bersama alat perakam segerak.Apabila tayangan 

dimulakan pita rakaman akan mengawal pertukaran dari satu salid ke satu slaid 

berikutnya automatik.

c) Menggunakan projektor khusus untuk menayangkan pita-slaid seperti yang biasa 

digunakan di pusat-pusat sumber sekolah yang maju

5.1.1 
Garis panduan untuk menyediakan skrip pita slaid:-

· Tentukan mata pelajaran, tajuk, objektif, pengetahuan sedia ada, isi pelajaran, pendahuluan, perkembangan dan penutup

· Nota panduan guru, aktiviti sebelum tayangan dan selepas tayangan, soalan ujian pra dan ujian pos, senarai bahan-bahan bacaan tambahan yang berkaitan perlu dirancangkan. 

· Skrip bagi program pita-slaid perlu dicatatkan dalam dua bentuk yang selaras iaitu visual dan audio

· Setiap keping slaid yang ditayangkan hendaklah mengambil masa yang berpatutan iaitu antara 15-20 saat

· Catatkan identifikasi gambar pada ruangan visual, sama ada merupakan gambar foto sesuatu objek sebenar, hasil gsrafik atau penyalinan

· Pada ruangan audio pula dicatatkan muzik tema, kata-kata yang hendak disampaikan untuk melengkapi bahan visual dan kesan bunyi seperti deru angin dan air terjun.

· Penggunaan suara dua orang penyampai adalah lebih menarik. Gunakan bahasa baku

· Boleh digunakan huruf besar untuk mencatatkan kata-kata penyampai yang hendak dirakamkan agar dapat dibezakan dengan arahan lain dalam skrip

· Mulakan dengan bidang slaid bertulis 'Fokus' agar orang yang mengendalikan tayangan akan membetulkan fokus projektor sebelum tayangan dimulakan.

· Akhiri siri slaid dengan catatan penghargaan 

5.2 
Penyediaan Grafik untuk Slaid

a) Lembaran kerja grafik untuk penerbitan slaid bersaiz standard adalah mengikut kadar 3.2. Sekiranya 30 cm panjang, lebar ialah 20 cm

b) Dimulakan dengan susunan kasar

c) Untuk memenuhi prinsip reka bentuk, garisan, bentuk, ruang dan warna

d) Satu bidang bahan visual hendaklah dihadkan kepada satu idea sahaja

e) Jangan terlalu banyak elemen dalam satu bidang bahan visual

f) Luikisan garis kasar sahaja dengan jelas atau tebal

g) Pilih penghurufan yang mudah dibaca untuk caption yang singkat dan jelas

h) Elemen-elemen dalam sekpinga lembaran grafik hendaklah harmoni 

i) Pelihara keseimbangan elemen-elemen dalam sekeping lembaran kerja

5.3 
Fototgrafi

Peralatan minimum ialah kamera dan filem

5.3.1 Kamera

Ia dilengkapi dengan perkara berikut:-

a) Suatu lubang boleh mengawal kemasukan cahaya sekadar yang diperlukan

b) Pada lubang itu dipasang dengan lensa yang dapat membantu penumpuan cahaya

c) Di belakang lensa ada pengatup yang berfungsi maengawal jangka waktu kemasukan cahaya. Pengatup pula dikawal melalui pemetik

d) 35 mm di belakang lubang tadi, terletak filem yang boleh merakamkan sedetik pendedahan cahaya apabila pengatup dilepaskan dengan menekan pemetik kamera.

5.3.2 Filem

a) Tahap kepekaan filem menentukan sejauh mana sesuatu jenis filem peka terhadap pendedahan cahaya

b) Jenis filem yang digunakan ditentukan oleh faktor pertentangan dan faktor bintik

c) Faktor pencahayaan ialah jangka masa pendedahan filem kepada cahaya

5.3.3 Pemilihan Slaid

Perkara yang perlu dipertimbangkan adalah:

· Memenuhi keperluan skrip- objektif penerbitan pita-slaid

· Kesinambungan gambar

· Teknik fotografi

5.4
Video dalam Pengajaran dan Pembelajaran

5.4.1 
Faedah

· Memberi khidmat bantu untuk memajukan proses pengajaran dan pembelajaran

· Menunjukkan contoh pengajaran yang baik

· Menolong memperkembangkan dan memperluaskan pengalaman dan pengetahuan

· Menyampaiakan maklumat secara menyeluruh

· Menghidupkan daya imaginasi

· Boleh menyampaikan perkara yang sukar hendak disampaikan

· Membantu dalam latihan praperkhidmatan dan dalam perkhidmatan

5.4.2 Video dapat digunakan sebagai

· Permulaan bagi suatu pengajaran topik yang baru

· Bahan pengukuhan

· Penutup bagi suatu topik

· Penialaian sebelum atau setelah  suatu pengajaran

· Bahan pembelajarn kendiri selepas kelas atau sebelum suatu kelas

5.4.3 Kebaikan Video

· Masalah penyesuaian jadual waktu dapat diatasi

· Senang dikendalikan

· Merangsang deria penglihatan dan pendengaran

· Pengukuhan pembelajaran melalui gerak perlahan dan pegun

· Visual bergerak

· Pengalaman luar dapat dibaa masuk ke dalam kelas

· Boleh dibuat suntingan

· Dapat disalurkan kepada beberapa monitor

5.4.4 
Cara Penyampaian yang Berkesan

· Perlu dipratontonkan oelh guru sebelum digunakan

· Adakan aktivti sebelum, semasa dan selepas tayangan

· Hentikan sejenak tayangan apabila perlu

· Pembelajaran kendiri

5.4.5 Cara Mengikuti Rancangan Video

a) Sebelum siaran

· Berbincang dengan murid tentang pengalaman lepas

· Menjelaskan istilah atau perkataan baru

· Menjelaskan kandungan rancangan

b) Semasa siaran

· Pelajar menonton TV tanpa gangguan suara atau guru kecuali sangat dipelukan guru meyampai maklumat

· Guru menonmton bersama-sama pelajar serta menunjukkan minat terhadap rancangan berkenaan

c) Selepas siaran

· Berikan peluang kepada murid untuk bertanya

· Kemukakan soalan ringkas kepada kelas

· Buat ulang kaji butiran yang penting

· Buat latihan lisan atau bertulis pada masa pelajaran biasa pada kali yang lain atau beri kerja rumah

BAB 6 PENGGUNAAN KOMPUTER DALAM PENGAJARAN, PEMPROSESESAN PERKATAANPERKATAAN, PANGKALAN DATA DAN LEMBARAN KERJA

6.1 Komputer Dalam Pendidikan

Penggunaan komputer di sekolah boleh dibahagikan kepada 3 domain iaitu 

a) pentadbiran- analisis markah peperiksaan, penyimpanan rekod, penyimpanan rekod, penyediaan jadual dan sebagainya

b) kurikulum- pengajaran kurikulum Literasi Komputer kepada pelajar

c) penyediaan bahan bantu mengajar - integrasi antara pemprosesan perkataan, lembaran kerja, data base,grafik dan telekomunikasi

Pengambilan komputer dalam penyediaan BBM ddipengaruhi oleh 

· keupayaan komputer

· komputer boleh digabungkaan pelbagai media

· dapat mengintegrasikan lebih banyaak media

Ada berbagaai-bagaai peisiaan yang boleh membantu sseseoraang guru dalam penyediaan BBM. Antara nyaa

· pemprosesan perkataan

· modul lembaaran kerjaa

· modul database

· modul telekomunikasi

6.2 Komputer sebagai bahan bantu mengajar yang berkesan

Dalam kaedah PBK, pelajar akan berinteraksi dengan komputer melalui susunan pelajar yang telah diprogrmkan oleh guru, sama ada dalam bentuk nota, tutorial, latihan dan juga simulasi

Penggunaan komputer dalam bidaang pengajaaraan daan pembelaajaraan bisasnyaa mengandungi

· Kemahiran

· Permainan dan simulasi

· Analisa staatisstik

· Mendapatkan maklumat

Pengajaran berbantukan komputer boleh dilaksanakan di dalam beberapa kaedah pengajaran. Antaranya ialah

· Tutorial

· Latihtubi dan latihan

· Simulasi

6.3 Tugasan Berbantukaan Komputer

Tugasan boleh digunakan untuk menjalankaan pelbagaai jeenis tugas seperti berikut:

(a) Pemprosses peraktaan daan percetakan

(b) Pemprossesan daataa

(c) Penghasilan grafik dan animasi

6.4 Lembaran Kerja Dalam Pendidikan

Lembaaran kerja merupakan lembaran eleektronik di maana ssesseoraang boleh memanupulassikan kuantiti berangka

Kelebihan penggunaan lembaran kerja

· Penjimatan masa

· Pemaparan maklumat yang menarik

· Pemupukan budaaya berfikir

· Agen motivasi

6.5 Pengkalan Data Untuk Penddidikan

Tiga jenis pangkalan data

·  pangkatan data terbuka

· pangkalan ataa  separuh terbuka

· pangkalan tertutup

Kelebihan penggunaan pangkalan data elektronik:

a) Paparan grafik yang berwarna dapat menjelaskan sesuatu konsep itu dengan lebih berkesan.

b) Menjelajah setiap muka skrin dengan kursor atau teknik animasi memberikan ssatu cara pengajaran yang tidak mungkin dapat dilakukan dengan menggunakan sebuah buku teks.

c) Perubahan cas pada molekul akibat didekati oleh molekul yang lain boleh disimulasikan oleh skrin komputer.

d) Penjelaskan dan juga pengiraan yang kompleks dapat dipersembahkan dengan cepat dan tepat.

6.6
Kelemahan Penggunaan Komputer Dalam Pendidikan
· Penyalahgunaan komputer di kalangan masyarakat termasuk golongan pelajar kerana sukar untu dikawal. Contoh: penyebaran unsur lucah di Internet.

· Apabila pelajar mendapati apa yang mereka perlukan tidak terdapat dalam PBK, pembelajaran yang berjalan akan menjadi pasif dan membosankan.

· Pelajar tidak mempunyai pilihan lain selain dari terpaksa melihat dan mempelajari apa yang dipaparkan dalam skrin komputer. Ini menyebabkan pelajar hilang kebolehan membaca dan berfikir.

BAB7     PENGGUNAAN PERISISAN GRAFIK DAN ANIMASI

7.1 Penggunaan Perisian Grafik: Power Point
7.2 Power Point ialah sejenis fail program yang biasanya digunakan untuk menyediakan bahan-bahan persembahan slaid atau pembentangan kertask kerja denga cara yang lebih menarik dan dalam bentuk yang bersepadu dari segi kesan warna, cahaya, pergerakan dan bunyi.

a) Kelebihan Power Point
b) Menyediakan jenis template yang konsisten dan kemas.

c) Menyediakan operasi yang mudah untuk mengorganisasikan kesemua elemen reka bentuk, latar, warna, corak serta aturan perisian.

d) Menambah gambar atau objek ke dalam slaid yang disediakan bila-bila sahaja.

e) Dapat melahirkan animasi slaid.

f) Sesuai untuk membina kemahiran menulis pelajar terutamanya dalam merumuskan karangan.

a) Kelemahan Power Point
b) Perlu mempertimbangkan keperluan penggunaan kesan animasi dalam menyediakan slaid supaya pelajar tidak hanya tertarik kepada animasi slaid.

c) Memerlukan kemahiran dan pengetahuan dari segi peruntukan wang, pengawalan masa pembelajaran sebenar, tempat yang sesuai serta kemudahan teknologi komputer yang lengkap.

d) Perlu mempertimbangkan kesan penglihatan pelajar terhadap slaid yang disediakan.

e) Dari segi pengawalan dan pengurusan kelas, perlu sentiasa peka dan menggunakan ‘eye contact’ dalam pengajarannya supaya hubungan dan interaksi dua hala dapat dilakukan di antar guru dengan pelajar.
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