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1.0
PENGENALAN

Kertas cadangan ini membincangkan tentang kemahiran berfikir di kalangan guru pelatih dalam membina bahan multimedia. Aspek yang dikaji adalah kemahiran penyelidikan dalam proses pembinaan bahan multimedia. Kajian ini akan melihat kepada kemahiran penyelidikan yang dibahagikan pula kepada berfikir secara kritis, kreatif dan kompleks. Guru sebagai agen penting dalam sistem pendidikan diharap dapat menggunakan kajian ini sebagai satu garis panduan apabila membina bahan multimedia untuk pengajaran mereka sendiri. Ini kerana apabila guru mengetahui apakah aspek-aspek kemahiran penyelidikan yang perlu ada diharap guru-guru akan dapat membina sebuah produk multimedia yang berkualiti yang tidak hanya dapat memenuhi keperluan pelajarnya tetapi di satu sudut yang lain guru itu sendiri akan merasai kepuasan kerana hasil kerja berkualiti yang diusahakan sendiri.
1.1 LATAR BELAKANG

Pelan induk pembangunan pendidikan (PIPP) telah dilancarkan pada 16 Januari 2007 oleh Perdana Menteri ketika itu Y.A.B. Datuk Seri Abdullah Bin Hj. Ahmad Badawi adalah satu kerangka agar kita  membangunkan satu sistem pendidikan bertaraf  dunia. Guru sebagai salah satu elemen penting dalam bidang pendidikan harus bersedia untuk berubah dan bergerak seiring dengan keperluan ini. Apabila kita berkata tentang satu sistem pendidikan yang bertaraf dunia tentulah secara tidak langsung kita telah memasukkan diri kita sebagai satu keadaan yang dipanggil dunia tanpa sempadan. Kehadiran bidang teknologi maklumat dan komunikasi tentu membawa banyak kesan yang cukup besar jika guru-guru tidak bersedia untuk berubah. Ia menuntut pembelajaran seumur hidup dan pengorbanan masa, tenaga dan usaha bagi guru-guru yang mahu bergerak seiring dengan dasar PIPP ini. Apabila kita berkata pula tentang teknologi maklumat ia pula secara tidak langsung berkait rapat dengan penggunaan ICT dan multimedia. Penggunaan perkakasan dan perisian ICT dan multimedia bukan lagi perkara baru kepada guru-guru. Tambahan pula apabila program PPSMI telah berjalan sejak tahun 2003 lagi. 
Bagi mencapai matlamat Wawasan 2020 dan  mewujudkan masyarakat bermaklumat, maka inisiatif untuk mengintegrasikan penggunaan ICT dan multimedia dalam pengajaran dan pembelajaran (P&P) telah menjadi satu keperluan. Cabaran ini membawa kepada implikasi yang besar kepada pengajaran dan pembelajaran dalam bilik darjah dan juga bidang penyelidikan. 
Jadi kajian ini berusaha melihat apakah kemahiran penyelidikan  dalam proses pembangunan bahan multimedia yang diperlukan oleh bakal guru. Banyak sudah bahan multimedia yang sedia ada untuk proses pembelajaran dan pembelajaran tetapi apakah proses pembangunan bahan itu sendiri difahami oleh guru agar ia benar-benar memenuhi keperluan. Kita bukan mahu guru menjadi pakar multimedia tetapi harapan kita agar guru dapat sama-sama mengetahui apakah kehendak sebenar yang sepatutnya dipenuhi agar  bahan multimedia yang terhasil adalah benar-benar dapat membantu pelajar dalam proses pembelajaran mereka. Penggunaan animasi burung terbang di dalam matapelajaran Sejarah contohnya bagi topik Kesultanan Melayu Melaka. Apakah rasionalnya burung terbang dengan topik ini. Kita tidak mahu melahirkan guru yang hanya pandai mereka bentuk bahan multimedia tetapi kurang kemahiran penyelidikan sehingga meletakkan sesuatu animasi yang tidak relevan ke dalam bahan multimedianya. Benar, animasi adalah salah satu dari komponen multimedia, tetapi di manakah rasionalnya? Di sinilah kemahiran penyelidikan itu penting dalam proses pembangunan bahan multimedia.
1.2
PENYATAAN MASALAH

Kemahiran menyelidik dalam pembangunan bahan multimedia sering dipandang sepi dalam proses pembangunan bahan multimedia itu sendiri. Walhal inilah aspek penting yang perlu diambilkira semasa pembangunan sesuatu bahan multimedia itu. Kemahiran menyelidik ini akan menjadi satu bonus kepada guru agar mampu menghasilkan satu bahan multimedia yang benar-benar memenuhi keperluan pengajaran dan pembelajarannya. Terdapat kekangan yang menjadi halangan kepada guru-guru untuk berubah seperti perbezaan tahap pengetahuan dan kemahiran (Habib Mat Som & Megat Ahmad Kamaruddin, 2008). Perbezaan inilah yang menyebabkan terdapat segelintir guru yang bertindak proaktif atau sebaliknya. Bagi menampung perbezaan ini maka perlulah ada satu panduan untuk membantu guru dalam melaksanakan tugas mereka. Kekurangan kemahiran di kalangan guru harus ditampung dengan kajian-kajian yang boleh membantu mengatasi masalah ini. 
Sehubungan dengan itu, guru haruslah dilatih dengan kemahiran berfikir pada peringkat yang lebih tinggi. Guru harus dilatih dengan kemahiran berfikir secara kritikal, menganalisa maklumat serta mengsintesiskan maklumat bagi menyelesaikan masalah. Oleh itu, kajian harus dijalankan untuk melihat sejauh manakah kemahiran penyelidikan diaplikasikan di kalangan guru dalam aspek pemikiran kritis, kreatif dan kompleks. Harapan kami juga agar kajian ini nanti menjadi satu garis panduan untuk semua golongan pendidik dalam rangka pembangunan bahan multimedia mereka sendiri. Oleh itu kajian ini cuba untuk melihat bagaimana kemahiran menyelidik dapat membantu guru dalam pembinaan projek multimedia.

Selain itu juga guru perlu mengetahui di dalam pembangunan sesuatu bahan multimedia, guru hendaklah mengolah bahan yang terdapat di dalam buku teks/ bahan pengajaran ke dalam bahan multimedia dengan memiliki nilai tambah terhadap bahan multimedia yang dihasilkan itu. Dengan kata lain kita tidak mahu guru hanya memindahkan maklumat dari buku teks atau sumber lain ke dalam bentuk media yang lain (multimedia). Tetapi perlulah ada nilai tambah dalam bahan multimedia yang telah dibina itu agar ia lebih bermakna. Bagaimana untuk meletakkan nilai tambah ke dalam bahan multimedia ini memerlukan guru untuk memiliki kemahiran menyelidik iaitu berfikir secara kritis dan kreatif bagaimana maklumat itu akan dipindahkan. 
1.3
OBJEKTIF

Dalam konteks masalah yang dibentangkan di atas, kajian ini dilakukan untuk mencapai objektif-objektif berikut:

1.
Mengenalpasti kemahiran penyelidikan  guru pelatih dari aspek pemikiran kritis, ktreatif  dan kritis dalam membangunkan projek multimedia.
2.
Menganalisis  kemahiran penyelidikan  guru pelatih dari aspek pemikiran kritis, kreatif  dan kompleks dalam membangunkan projek multimedia.
1.4 
SOALAN KAJIAN

Kajian ini dijalankan untuk mencari jawapan kepada soalan kajian seperti yang disenaraikan di bawah:
1.
Apakah kemahiran penyelidikan yang dimiliki oleh guru pelatih dari aspek pemikiran kritis, kreatif dan kompleks dalam membangunkan projek multimedia .

2.
Bagaimanakah  kemahiran penyelidikan yang dimiliki oleh guru pelatih dari aspek pemikiran kritis, kreatif dan kompleks  diaplikasikan dalam membangunkan projek multimedia.  

1.5
KEPENTINGAN / SIGNIFIKAN KAJIAN

Dapatan daripada kajian ini mempunyai kepentingan kepada pihak pelajar  dan pihak fakulti kerana ia dapat membantu memperbaiki kurikulum kursus dan memberi hala tuju kepada fakulti  ke arah melahirkan guru yang mempunyai kemahiran penyelidikan  dari aspek pemikiran kritis, kreatif dan kompleks.
Kajian ini juga boleh menjadi panduan kepada golongan pendidik bagi merangka aktiviti pembelajaran yang lebih berkesan bagi melahirkan graduan yang berpengetahuan dan berkemahiran.

Kajian ini juga diharap dapat digunakan kepada pihak yang bertanggungjawab agar merangka satu garis panduan yang mudah dan senang difahami oleh guru agar dapat bersama berkongsi ilmu dalam proses pembangunan bahan multimedia di masa akan datang.
1.6
KAJIAN LITERATUR
Proses merekabentuk sesuatu bahan multimedia adalah satu proses yang kompleks yang memerlukan banyak kemahiran sepertimana yang dinyatakan oleh Jonassen (2000). Antara kemahiran ini yang disebut adalah kemahiran pengurusan projek, kemahiran penyelidikan, kemahiran rekabentuk, kemahiran persembahan dan kemahiran refleksi. Oleh kerana kajian ini membincangkan tentang kemahiran penyelidikan maka saya akan membincangkan tentang kemahiran penyelidikan yang telah disebutkan oleh Jonassen ini. Kemahiran penyelidikan akan menentukan apaakah masalah, bagaimana penyelidikan harus diurus, apakah sumber maklumat yang dimiliki, bagaimana hendak mendapatkan maklumat lain (melalui soalselidik, temubual atau sumber lain), menganalisa dan menterjemahkan semua maklumat yang dikumpul. Jonassen juga membahagikan kemahiran penyelidikan dalam proses pembangunan bahan multimedia kepada tiga lagi subaspek iaitu kemahiran berfikir secara kritis, kemahiran berfikir secara kreatif dan kemahiran berfikir secara kompleks. Menurut Jonassen lagi, kemahiran penyelidikan ini lebih melibatkan kepada pemikiran kritis melebihi daripada dua lagi subaspek iaitu pemikiran secara kreatif atau kompleks. Antara pemikiran kritis yang disebut oleh Jonassen adalah menilai, menganalisis dan menghubungkait. Apabila kajian ini dibuat, kita akan pergi dengan lebih jauh kepada aspek-aspek ini. 
Dari aspek kemahiran menyelidik ini, pengkaji akan menganalisa seperti mana yang telah disebut di dalam ISTE (2009). Proses pembangunan  bahan  multimedia akan membantu pelajar untuk meningkatkan kemahiran menyelidik mereka. Ini kerana apabila membangunkan sesuatu projek multimedia kemahiran menyelidik memang diperlukan. Apabila kemahiran menyelidik ini digunakan secara tidak langsung ia juga akan melibatkan penggunaan pemikiran aras tinggi. Persoalan ini juga dibincangkan di dalam penulisan ini yang menyatakan melalui projek multimedia ia akan meningkatkan pemikiran aras tinggi  para pelajar. Pelajar akan menggunakan maklumat yang sama bagi empat perspektif yang berbeza iaitu sebagai seorang penyelidik; yang memerlukan mereka mencari, memilih dan memahami maklumat , sebagai seorang pengarang yang akan menentukan apakah jumlah maklumat yang ingin dimasukkan ke dalam bahan multimedia supaya ia difahami oleh pelajar nanti, sebagai seorang pereka dan yang terakhir sebagai seorang penulis yang akan mencari apakah cara yang sesuai untuk memasukkan maklumat yang ingin disampaikan.  Pendapat tentang kepentingan kemahiran menyelidik ini juga telah disebut oleh Jessica (2003), iaitu bahan multimedia akan membantu pelajar untuk membangunkan kemahiran teknikal dan menyelidik yang tidak boleh diperolehi daripada buku teks. 
Oleh kerana guru adalah orang yang membangunkan bahan multimedia dalam kajian ini, maka saya melihat perlunya ada satu garis panduan untuk guru membina bahan multimedia. Pada masa kini terdapat banyak bahan multimedia yang terhasil tetapi tahap keberkesanannya masih diragui. Ia terjadi mungkin kerana kekurangan kos, rekabentuk yang tidak begitu baik, tidak mesra pengguna, terlalu komplikated dan kurang garis panduan dalam pembinaan bahan multimedia. (Srinivasan & Grooks, 2005).  Dapatan kajian mereka berdua ini telah melihat satu aspek penting dalam proses pembangunan bahan multimedia secara tidak langsung iatu kurangnya garis panduan bagi guru. Guru perlu dibantu untuk mempelajari dan mencipta projek multimedia yang mesra pengguna. Untuk itu adalah perlu guru melihat dahulu dalam konteks kemahiran penyelidikan apakah aspek-aspek yang perlu diambilkira semasa membangunkan sesuatu bahan multimedia. Persoalan apa yang hendak dibangunkan lebih banyak dibincangkan berbanding dengan bagaimana ia hendak dibangunkan (Sherwoord & Rout, 1998). Kedua pengkaji ini juga memberi penyataan tentang permasalahan kekurangan garis panduan dalam pembinaan bahan multimedia. Apa yang hendak dibangunkan adalah salah atu elemen yang wujud di dalam kemahiran menyelidik bagi pembangunan bahan multimedia. 
1.7 METODOLOGI KAJIAN

Kajian ini menggunakan kaedah kualitatif iaitu secara konteks analisis. Dokumen- dokumen akan dianalisa untuk melihat aspek-aspek kemahiran penyelidikan yang dimiliki oleh guru-guru pelatih ini. Dokumen yang akan dianalisa ialah laporan guru pelatih, refleksi guru pelatih dan produk multimedia. Laporan adalah proses rekabentuk bahan multimedia yang dihasilkan. Refleksi pula adalah catatan/respon guru pelatih terhadap pengalaman yang mereka lalui sepanjang proses penghasilan bahan multimedia. Manakala produk multimedia adalah hasil akhir bahan multimedia yang dibangunkan oleh guru-guru pelatih ini. 
1.8
DAPATAN KAJIAN
Dapatan kajian mendapati sampel yang merupakan guru pelatih memiliki semua aspek kemahiran menyelidik yang dinyatakan oleh Jonassen (2000) iaitu dari segi aspek kritis, kreatif dan kompleks. Aspek kritis pencapaian maklumat contohnya dimiliki oleh guru semasa membina koswer mereka ini. Aktiviti pembelajaran yang sebegini yang melibatkan menggunakan teori pembelajaran kontruktivisme iaitu pelajar membina pengetahuan mereka sendiri menjadikan pelajar aktif mencari maklumat. Dapatan ini sama seperti dapatan Neo (2003) yang telah menyatakan dengan pendekatan pembelajaran kontruktivisme pelajar akan menjadi aktif mencari maklumat dan pengetahuan, menentukan bagaimana untuk mencapai objektif pembelajaran tanpa bergantung kepada guru untuk memberikan maklumat kepada mereka. Neo (2003) juga telah menyatakan bahawa pelajar yang terlibat di dalam projek multimedia membenarkan pelajar untuk berfikir secara kreatif dan kritis. Pencapaian maklumat banyak dilakukan secara temubual dan sumber internet di dalam dapatan berbanding dengan dapatan Neo (2003) yang menyatakan pencapaian maklumat adalah secara tinjauan dan temubual. 
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