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GE6353 Modul AutoCAD-Tangen


Pengenalan

Mata pelajaran Lukisan Kejuruteraan bertujuan melengkapkan pelajar dengan pengetahuan dan kemahiran asas yang berkaitan serta melahirkan pelajar yang boleh berkomunikasi secara bahasa grafik dalam kehidupan harian dan bidang yang diceburi. Penguasaan dan kemahiran asas ini membolehkan pelajar berinteraksi dengan penuh keyakinan dalam teknologi semasa di samping dapat memupuk minat pelajar dalam bidang kejuruteraan tertentu (Sukatan Pelajaran KBSM Lukisan Kejuruteraan 2000). Dalam menyampaikan sesuatu pengetahuan atau kemahiran, seseorang guru perlu menggunakan pelbagai teori yang dipelajari serta menggunakan strategi tertentu supaya pengajaran dan pembelajaran dapat dilaksanakan dengan lancar dan berkesan. Oleh yang demikian, dalam perancangan dan penghasilan modul Lukisan Terbantu Komputer bertajuk AutoCAD- Tangen pelbagai teori, reka bentuk pengajaran dan strategi akan digunakan bagi memastikan objektif pengajaran tercapai dan pembelajaran dapat dijalankan dengan efektif dan inovatif. 
Objektif Modul
Selepas mempelajari modul ini, pelajar akan dapat:
i. Mengenali perisian AotoCAD dan fungsinya dalam penghasilan satah tangen.

ii. Menggunakan perisian AutoCAD untuk menghasilkan rajah satah yang mudah – tangen.
Definisi Pengajaran
Pengajaran merupakan aktiviti atau proses yang berkaitan dengan penyebaran ilmu pengetahuan atau kemahiran yang tertentu. Ia meliputi perkara-perkara seperti aktiviti perancangan, pengelolaan, penyampaian, bimbingan dan penilaian dengan tujuan menyebarkan ilmu pengetahuan atau kemahiran kepada pelajar-pelajar dengan cara yang berkesan.  

Definisi Pembelajaran 
Pembelajaran adalah perubahan tingkah laku. Perubahan tingkah laku melalui pembelajaran iaitu perubahan yang lebih maju, lebih tinggi dan lebih baik daripada tingkah laku yang sedia ada sebelum aktiviti pembelajaran. 

 

Teori-Teori Pengajaran dan Pembelajaran Dalam Perancangan dan Pembinaan Modul
1. Teori Behaviourisme

Teori ini dikenali umum dengan aliran mazhab tingkah laku yang mengutamakan pembelajaran kemahiran tertentu khususnya kemahiran fizikal. Mengikut Pavlov 
(1962), setiap rangsangan menimbulkan gerakbalas dan berlaku pembelajaran apabila terdapat perkaitan antara ransangan dan gerakbalas. Pembelajaran yang berlaku kerana ada perkaitan antara dua rangsangan dinamakan pelaziman. Teori Skinner pula menekankan peneguhan positif dan peneguhan negatif bertujuan untuk menambahkan kebarangkalian berulangnya sesuatu tingkahlaku dan bukan untuk menghentikannya. Peneguhan positif ialah untuk menentukan tingkah laku positif dengan maklumbalas yang positif. Contohnya, pujian terhadap murid-murid yang memberikan jawapan yang betul. Peneguhan negatif pula diberi untuk memberi kesan yang tidak menyeronokkan atau tidak menyenangkan seseorang individu. Kesimpulannya, teori behaviourisme memberi fokus terhadap tingkahlaku yang ingin dilihat, diukur dan dinilai. Tingkahlaku ini boleh dibentuk melalui persekitaran dan peneguhan yang diberi. 
 2. Teori Kognitif


Teori kognitif lebih menumpukan kepada aspek pemikiran pelajar. Setiap pelajar mempunyai kebolehan mental untuk mengelola, menyimpan dan mengeluarkan semula segala pembelajaran lanjutan atau untuk menyelesaikan masalah. Menurut Bloom (1950), aras pengetahuan terbahagi kepada 6 iaitu:
i. Pengetahuan 
ii. Kefahaman
iii. Aplikasi
iv. Analisis 
v. Sintesis 
vi. Penilaian
3. Teori Pembelajaran Gagne


Teori pembelajaran Gagne juga dikenali sebagai teori pemprosesan maklumat. Mengikut Gagne, organisma menerima pelbagai jenis rangsangan daripada persekitarannya secara sedar dan tidak sedar. Rangsangan ini akan diterima dan diproses oleh deria-deria. Setiap individu akan menilai input daripada persekitarannya, mentafsirkannya dan memindahkannya kepada tindakbalas tertentu. Rangsangan diproses oleh sistem saraf untuk dikenali dan diletakkan dalam bahagian otak ingatan jangka panjang. Gagne juga mengatakan bahawa pembelajaran dan penyampaian isi pengajaran mesti bergerak daripada aras paling mudah kepada yang lebih kompleks. Beliau mengemukakan 8 fasa yang melibatkan proses pembelajaran : 
i. Motivasi

ii. Kefahaman

iii. Pemerolehan

iv. Penahanan

v. Mengingat kembali

vi. Generalisasi

vii. Pelakuan

viii. Maklum balas
4. Teori Konstruktivisme


Teori konstruktivisme pada dasarnya menekankan pembinaan konsep yang asas sebelum konsep itu dibangunkan dan kemudiannya diaplikasikan apabila diperlukan . Menurut Brooks (1998), manusia membentuk pemikiran dan membina pemahaman berdasarkan peristiwa yang mereka alami sebelum ini. Ini merujuk kepada teori konstruktivisme yang menekankan pembinaan konsep melalui pengetahuan lepas. Menurut Jones (1997) pula, konstruktivisme ialah proses menambah dan mensintesis maklumat baru berpandukan pengetahuan sedia ada untuk mendapatkan satu maklumat baru. Kesimpulannya, konstruktivisme ialah proses membuat analisis dan menilai maklumat baru diterima berdasarkan pengetahuan yang sedia ada dan menggunakan pengalaman individu untuk menjana suatu maklumat baru. Hasilannya, individu tersebut akan membentuk pemahamannya sendiri dan suatu konsep tertentu berhubung pengetahuan dan maklumat berkenaan. 

Prinsip-prinsip Konstruktivisme :
i. Pengetahuan dibina pelajar.
ii. Pemahaman dibentuk melalui analisis dan sintesis pengalaman lalu.
iii. Aktiviti pembelajaran menggabungkan 3 domain iaitu domain kognitif, domain afektif dan domain psikomotor. 
iv. Refleksi membantu membentuk pengetahuan dan pemahaman. 
v. Pelajar berperanan menentukan pembelajaran sendiri. 
vi. Hasilan pembelajaran adalah pelbagai dan sukar hendak dijangka. 
vii. Menggalakkan pelajar berfikir dan mencuba idea baru. 
viii. Menyokong dan mencabar pemikiran seseorang pelajar.
Guru perlu mengenalpasti cara untuk mengaitkan pengajaran dengan pengetahuan sedia ada pelajar supaya pelajar dapat menggambarkan perkara yang diajar dan memudahkan mereka untuk faham. Menurut Sells dan Glasgow (1998), konstruktivisme menekankan penerokaan dan penemuan kendiri melalui aktiviti penyelesaian masalah. Oleh itu, teori ini sesuai digunakan untuk gaya pembelajaran reflektif kerana pelajar mengaitkan pengetahuan dan pengalaman lepas untuk membentuk pemahaman baru. Aktiviti-aktiviti yang dilaksanakan ialah melalui perbincangan, perdebatan, eksplorasi, pembinaan dan kolaboratif. 

 

5. Teori Multiple Intelligence (Teori Kecerdasan Pelbagai)

Teori Kecerdasan Pelbagai ini telah diperkenalkan oleh Howard Gardner (1983). Beliau telah membuat kajian terhadap pelbagai lapisan masyarakat termasuklah kanak-kanak biasa dan istimewa juga kelompok penduduk yang mempunyai kriteria yang istimewa (special population). Gardner juga mengatakan bahawa kecerdasan bukanlah semata-mata diwarisi. Jika kedua-dua ibubapa dikategorikan sebagai bodoh mengikut ukuran IQ tidak semestinya anak-anak mereka juga bodoh, begitulah juga sebaliknya. Kajian terhadap kanak-kanak istimewa mendapati ada di antara murid-murid yang lemah daya ingatannya adalah dilahirkan oleh ibubapa yang kedua-duanya adalah profesional. Dr. Roger Sperry turut menyatakan kaitan kecerdasan dan fungsi otak manusia yang berbeza-beza mengikut perkembangan usia dan jantina individu. Otak kanan dan kiri mempunyai fungsi yang berbeza namun menurutnya manusia tidak boleh dianggap menggunakan sebelah otak sahaja. TKP berkembang mengikut konteks penggunaannya. Linda Campbell, Bruce Campbell dan Dee Dickinson merumuskan definisi Howard Gardner sebagai:-


(a) Kebolehan menyelesaikan masalah yang dihadapi dalam kehidupan sebenar;

(b) Kebolehan menjana masalah baru untuk diselesaikan; dan

(c) Kebolehan membuat sesuatu atau menawarkan perkhidmatan yang bernilai 


     dalam lingkungan sesuatu budaya.

Modul Pengajaran & Pembelaj aran

PENDIDIKAN SENI VISUAL

Ciri-Ciri Teori kecerdasan Pelbagai 
i. Boleh dipelajari, dididik dan ditingkatkan
ii. Boleh dipindahkan contoh kecerdasan interpersonal ke linguistik
iii. Tidak berkembang seiring 

iv. Individu mempunyai 8 kecerdasan 

v. Bolehdirangsang
vi. Satu atau dua kecerdasan berkembang sepenuhnya
vii. Tidak boleh dinilai berasingan
Menurut Alick (1999), Teori ini mencadangkan 8 jenis kecerdasan yang mungkin dimiliki oleh setiap individu yang boleh membantu pembelajaran mereka iaitu: 

 

	Jenis
	Sifat

	i. Linguistik
	Pelajar menggunakan bahasa secara berkesan dan mempunyai keupayaan auditori yang optimum. Belajar paling baik melalui pendengaran .Tidak membina gambaran mental . Suka bercakap .Gemar membaca, bermain teka kata dan penulisan.

	ii. Logikal 
	Pemikiran secara konsep, abstrak. Berkebolehan menjelajahi dan menghubungkait .Gemar pembuktian, pengiraan, permainan berasaskan logik dan menyelesaikan puzzle. 

	iii. Bodily / Kinesthetic
	Gemar pergerakan aktif dalam pembelajaran. Mempunyai kemahiran berkomunikasi melalui body language dan aktiviti fizikal. Cemerlang dalam aktiviti 'hands-on'. Sukar memberi tumpuan dan fokus.

	iv. Visual / spatial
	Perlukan visual untuk membina kefahaman . Belajar paling berkesan melalui gambar dan imej . Menukar apa yang dibaca dan didengar kepada gambaran mental. Cemerlang dalam pembelajaran bilik darjah.

	v. Muzik
	Sensitif terhadap irama dan bunyi .Boleh belajar dengan muzik latarbelakang

	vi. Interpersonal
	Suka berinteraksi dengan individu lain. Belajar paling baik melalui aktiviti berkumpulan.

	vii.Intrapersonal
	Sensitif . Belajar paling baik secara individu

	viii.Naturalist
	Mampu berinteraksi dengan persekitaran


Kepentingan TKP Dalam Pengajaran dan pembelajaran
i. Petunjuk kepada potensi murid.
ii. Menjadi petunjuk kepada guru untuk merancang pengajarannya.
iii. Membolehkan guru menjalankan pengajaran mengikut lapan kecerdasan.
iv. Membangun bidang akademik dan ko- kurikulum pelajar.
v. Membangun bidang bakat dan kebolehan pelajar.
vi. Mempelbagaikan cara penilaian.
vii. Menyokong pembelajaran bersepadu yang menyeluruh selaras dengan FPK dan

       Keperluan murid.

viii. Mewujudkan suasana kolaboratif di sekolah
ix. Menggalakkan inovasi dan penyelidikan baru dalam pengajaran dan pembelajaran.

Bagaimana melaksanakan TKP dalam Pengajaran dan Pembelajaran
Terdapat lima model yang dicadangkan dan guru boleh memilih kesesuaian murid, bilik darjah, mata pelajaran dan topik yang diajar iaitu:

i. SISIPAN 
· Guru boleh memilih satu atau dua kecerdasan dan digunakan dalam pengajaran secara tidak langsung.
ii. JARINGAN 
· Setiap kecerdasan digunakan dalam proses pengajaran
iii. JALINAN 
· Satu kecerdasan digunakan dalam beberapa mata pelajaran.
iv. PERKONGSIAN 
· Beberapa kecerdasan dipilih untuk digunakan dalam dua mata pelajaran.
v. KESEPADUAN 
· Beberapa kecerdasan digunakan secara bersepadu merentasi mata pelajaran yang berlainan.
Reka bentuk Pengajaran
Rekabentuk pengajaran ialah proses membangunkan pengajaran, aktiviti atau kursus dan ia merangkumi 2 perkara berikut:
i. Bagaimana merancang, menganalisis, menilai dan mengurus proses pengajaran secara efektif supaya ia menjamin kecekapan prestasi pelajar. 
ii. Bagaimana mengenalpasti masalah, menyelami karakter pelajar, menentukan objektif pengajaran, membangunkan kaedah pengajaran dan menilai pelajar. Ini juga memerlukan seseorang itu memilih sumber-sumber yang sesuai untuk menyokong aktiviti pembelajaran.
Model Rekabentuk Pengajaran - ADDIE
ADDIE ialah singkatan daripada A – Analyze, D – Design, D – Development, I – Implement
dan E – Evaluate iaitu:
i.
Analisis (Analyze)

Menganalisis situasi lepas untuk meningkatkan kualiti pengajaran. Matlamat dan objektif dikaji semula mengikut kesesuaian reka bentuk pengajaran. 
ii.
Rekabentuk (Design)

Rekabentuk menitikberatkan analisis subjek, rancangan pengajaran dan pemilihan media. Kursus pengajaran boleh difokuskan kepada kemahiran daripada tiga domain objektif iaitu kognitif, psikomotor dan afektif. Menurut Taksonomi Bloom, domain kognitif bermula dari yang mudah kepada yang kompleks; Pengetahuan -> Kefahaman -> Aplikasi -> Analisis -> Sintesis -> Penilaian. Domain psikomotor pula berkenaan dengan kemahiran dengan memperhatikan tingkahlaku yang boleh dikenalpasti melalui analisis tugas. Manakala domain afektif berkaitan dengan tingkahlaku sikap daripada kesedaran yang mudah. Perkembangan boleh dipetakan dalam lima tahap iaitu Penerimaan, Tindak Balas, Menilai, Mengorganisasi dan Perwatakan (Krathwohl et. al.)

Dalam merekabentuk rancangan pengajaran antara faktor yang perlu dikenalpasti ialah:
a. Objektif: dalam bentuk yang boleh diukur / hasil akhir pembelajaran.
b. Kemahiran, pengetahuan dan sikap yang akan dibangunkan.
c. Sumber dan strategi yang akan digunakan.
d. Penstrukturan, penyusunan, persembahan dan peneguhan bagi kandungan.
e. Penilaian yang bersesuaian dengan objektif pembelajaran untuk memastikan hasil akhir pembelajaran dan pengukuran penilaian.
Joyce dan Flower menyenaraikan tujuh fungsi pengajaran. Ia boleh digunakan untuk menggabungkan teknologi yang ada dalam persembahan:

a. Memberitahu pelajar tentang objektif yang ingin dicapai. 

b. Memberi rangsangan. 

c. Meningkatkan perhatian pelajar. 

d. Membantu pelajar mengingat kembali apa yang telah dipelajari. 

e. Menyediakan situasi yang meningkatkan persembahan. 
f. Mengenalpasti susunan pambelajaran. 
g. Membantu dan memberi tunjuk ajar berkenaan dengan pembelajaran.
iii.
Pembangunan (Development)


Merupakan proses mencipta dan menguji pengalaman pembelajaran dan mencari jawapan bagi soalan seperti:

a. Adakah keperluan pembelajaran dan perwatakan peserta telah dianalisis dengan tepat?
b. Adakah pernyataan masalah, matlamat pengajaran dan objektif pengajaran bersesuaian dengan keperluan pembelajaran peserta?
c. Adakah sumber, strategi dan pengalaman pembelajaran peserta berkesan dalam mencapai matlamat dan objektif pengajaran terhadap para peserta?
d. Adakah mustahil untuk menilai secara tepat pembelajaran peserta berdasarkan kepada arahan kursus?
iv.
Implementasi (Implement)


Tindak balas negatif yang muncul perlu dibetulkan. Pengimplementasian merupakan persembahan pengalaman pembelajaran peserta menggunakan media yang sesuai. Rujukan, kemahiran atau kefahaman didemonstrasikan kepada peserta. Ia mungkin termasuk menunjukkan kepada peserta bagaimana untuk membuat bahan pembelajaran yang interaktif, mempersembahkan pengajaran di bilik darjah atau menguruskan program pembelajaran jarak jauh. Perkembangan pembelajaran berkitar berasaskan kepada motivasi dan niat. Kurikulum diorganisasikan dalam bentuk spiral supaya peserta sentiasa dapat mengukuhkan apa yang telah dipelajari.

v.
Penilaian (Evaluate)


Penilaian pada dua tahap. Perkara yang paling penting ahíla untuk mengukur kejayaan peserta memperoleh kemahiran dan kefahaman. Keduanya ialah untuk menentukan sejauh mana kejayaan pakej rekabentuk pengajaran dalam membantu pembelajaran peserta secara efektif.

 
Aplikasi Teori Pengajaran dan Pembelajaran dalam Merekabentuk Modul
Pada permulaan modul akan dijelaskan mengenai dua objektif pembelajaran bagi membolehkan pengguna atau pelajar mengetahui objektif atau tujuan mereka mempelajari kandungan modul ini. Dalam teori behaviorisme, objektif pembelajaran ditekankan bagi  membolehkan pengguna khususnya pelajar menunjukkan tindakbalas dan kesediaan mereka untuk mempelajari cara-cara menggunakan perisian AutoCAD untuk menghasilkan rajah satah yang mudah iaitu tangen .Oleh itu, kandungan modul ini menggunakan bimbingan, pengukuhan berbentuk aktiviti dan juga latihan bagi menarik minat pelajar untuk terus menggunakannya sehingga dapat menghasilkan sendiri satah tangen yang dikehendaki. Setiap langkah bagi penghasilan satah tangen akan diterangkan di dalam modul disusuli dengan beberapa aktiviti bagi mengukuhkan pemahaman pelajar. Seterusnya satu soalan iaitu latihan  disediakan bagi menguji kefahaman pelajar untuk menghasilkan  pelbagai soalan tangen. Setiap jawapan yang betul akan dinyatakan dalam bentuk pujian seperti mana yang dinyatakan dalam teori behaviorisme. Ini akan membentuk peneguhan positif seterusnya akan masuk dalam ingatan bagi tempoh yang lama.

Untuk mempraktikkan teori kognitif pula, saya akan menggunakan bahasa yang mudah difahami dan ringkas bagi menyusun fakta mengikut turutan mudah kepada yang lebih sukar. Di samping itu saya akan cuba menghubungkaitkan dengan pengetahuan penghasilkan tangen menggunakan kemahiran secara manual. Dengan ini pelajar dapat menghubungkaitkan pengetahuan dan kefahaman mereka seterusnya mengaplikasikan konsep penghasilan tangen menggunakan perisian AutuCAD. Ini akan membantu pelajar mudah mengingati pengetahuan yang dipelajari.
 
Teori kontruktivisme juga akan dipraktikkan oleh pelajar kerana mereka dapat menghubungkaitkan pengetahuan dan pemahaman konsep yang lepas untuk membentuk pemahaman baru. Pelajar dapat menentukan corak pembelajaran mereka sendiri dan melalui beberapa aktiviti yang disediakan dapat menggalakkan pelajar berfikir dan mencuba. Ini tentunya dapat mencabar pemikiran seseorang pelajar. Seterusnya teori multiple intelligences akan diaplikasikan apabila pelajar-pelajar yang menggunakan modul ini bagi menyiapkan setiap aktiviti yang telah disediakan secara individu dan berkumpulan. Ini tentunya akan menjana kecerdasan pelajar dan meningkatkan potensi pelajar.
Aplikasi Model Reka Bentuk Pengajaran – ADDIE
1. Analisis

Dalam perancangan dan penghasilan modul Lukisan Terbantu Komputer bertajuk AutoCAD- Tangen ini, proses pertama yang dilakukan oleh guru ialah pentaksiran keperluan pelajar terutamanya tahap pengetahuan dan kemahiran teknikal serta pemahaman konsep tangen itu sendiri. Dengan itu, proses merekabentuk modul ini disesuaikan mengikut tahap pengetahuan, pemahaman dan kemahiran menggunakan komputer di kalangan  pelajar khususnya pelajar tingkatan 4.
2. Rekabentuk
Dalam merekabentuk rancangan pengajaran bagi modul AutoCAD – Tangen, antara faktor yang perlu dikenalpasti ialah menyatakan objektif  atau apa yang ingin diharapkan atau didapati oleh  pelajar pada akhir pembelajaran iaitu mengenali perisian AotoCAD dan fungsinya dalam penghasilan satah tangen dan seterusnya dapat menggunakan perisian AutoCAD untuk menghasilkan rajah satah yang mudah – tangen. Kemahiran, pengetahuan dan sikap seperti bantu membantu sesama rakan pelajar melalui aktiviti berkumpulan juga diambilkira dalam merekabentuk modul ini. Seterusnya guru mendapatkan sumber yang mudah untuk dirujuk oleh pelajar iaitu buku Lukisan Kejuruteraan Tingkatan 4 yang mengandungi tajuk geometri- tangen di samping menitik beratkan beberapa strategi  pengajaran dan pembelajaran seperti penerapan nilai-nilai murni, menerapkan kemahiran berfikir dan menggunakan strategi pembelajaran koperatif dan kolaboratif. Selain daripada itu, kandungan modul ini juga disusun, dipersembahkan dan diberi beberapa peneguhan bagi  meningkatkan dan menguji pemahaman pelajar di samping satu soalan yang disediakan bagi menilai hasil kerja pelajar.
Strategi-Strategi Pengajaran dan pembelajaran Dalam Merekabentuk Modul 
1. Melaksanakan Penerapan Nilai-nilai Murni
Dalam usaha membangunkan  modul ini, saya  akan menerapkan nilai-nilai murni seperti yang terkandung dalam objektif Mata Pelajaran Lukisan Kejuruteraan iaitu membuat Lukisan Kejuruteraan dengan betul, tepat dan kemas serta membolehkan pelajar-pelajar memupuk dan mengamalkan nilai-nilai murni melalui aktiviti Lukisan Kejuruteraan. Perisian AutoCAD yang digunakan sebenarnya banyak mengaplikasikan apa yang telah dipelajari sebelum ini.
2. Menerapkan Kemahiran Berfikir
Dalam modul ini, saya  akan memasukkan elemen-elemen kemahiran berfikir supaya modul  yang dibina ini akan menjadi lebih menarik dan lebih mencabar minda khususnya ketika cuba mengaplikasikan kemahiran atau pengetahuan yang diperolehi. Ini selaras dengan antara objektif mata pelajaran Lukisan Kejuruteraan iaitu memahami dan mentafsir ilustrasi teknikal secara kreatif dan kritis.

Menurut Dr. Hj. Ahamad bin Sipon, Ketua Pengarah Pelajaran Malaysia (2005), keupayaan berfikir secara kritis dan analitis membolehkan seseorang itu membuat keputusan dengan tepat dan bernas untuk menyelesaikan isu dan cabaran yang dihadapinya. Kemahiran berfikir ini harus dipupuk dan dibudayakan di kalangan generasi pelajar yang bakal menghadapi cabaran gelombang perubahan yang dibawa Oleh fenomena globalisasi dan liberalisasi dalam abad ke-21 ini. Asas kemahiran berfikir secara kritis dan analitis bukan hanya terletak pada kebolehan mengakses dan menyaring maklumat yang diperlukan tetapi kepada keupayaan individu untuk menganalisis, mensintesis dan mengaplikasikan maklumat yang dijana bagi membantu membuat keputusan untuk menyelesaikan isu dan cabaran yang dihadapi. Keupayaan berfikir sedemikian dalam konteks zaman ledakan maklumat merupakan aset kepada pelajar dalam mengejar kecemerlangan, kegemilangan dan keterbilangan dalam pendidikan dan masa depan.
3. Menggunakan Strategi Pembelajaran Koperatif dan Kolaboratif
Dengan menggunakan strategi ini yang menjuruskan kepada pembelajaran melibatkan kumpulan atau pasukan pelajar.Strategi ini lebih menumpukan kepada penggunaan rangkaian komputer untuk menyiapkan tugasan yang bebas daripada kekangan masa, jarak dan tempat.
4. Menggunakan Strategi Pembelajaran Anjal
Dengan menggunakan strategi ini, pelajar bebas untuk menggunakan modul ini pada bila-bila masa dan di mana sahaja pada komputer yang ada menyediakan perisian AutoCAD. Oleh itu,  pelajar dapat memanafaatnya pengetahuan modul ini mengikut kehendak pelajar.
5.Menggunakan Strategi Pembelajaran Aktif

Menurut Jonassen et.al (atas talian), pembentukan pengetahuan adalah berdasarkan pemprosesan fikiran yang aktif tentang sesuatu persepsi yang dibuat.Ia menghasilkan pemahaman yang diperolehi daripada proses yang generatif. Pembelajaran ini dilakukan dengan cara melibatkan amali dan "hand-on" dan melibatkan pelajar sepenuhnya. Pelajar melakukan pembelajaran melalui apa yang dilalui.
Sukatan Pelajaran KBSM Lukisan Kejuruteraan, Bahagian Kurikulum Teknikal dan Vokasional,Jabatan Pendidikan Teknikal, Kementerian Pendidikan Malaysia 2000
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