






























































b) tutorial

¢) simulasi dan permainan

d) penyelesaian masalah

€) pertanyaan

Melalui kaedah ini, pengguna dapat berinteraksi dengan sistem, melibatkan

diri dalam proses pembelajaran dan tidak hanya menjadi pemerhati.

2.21 Kelebihan PBK

(&)

Satu pendekatan yang baik untuk proses pembelajaran terutamanya kanaks
kanak,

Interaktif pengguna. Kanak-kanak dapat berinteraksi dengan komputer
sccara lebih aktif kerana terhbat secara langsung dengan aktiviti yvang
disediakan,

Memotivasikan  kanak-kanak, Kanak-kanak berusaha untuk menjawab
soalan yang diberikan atau melakukan aktiviti-aktiviti yang disediakan
dengan jayanya.

Keseragaman(consistency) dalam  persembahan. Inmi bermaksud format
yang digunakan untuk menyampaikan pengajaran adalah sama. In
memudahkan kanak-kanak keliru semasa menggunakan sistem.
Membentuk sikap yang positif dalam penggunaan komputer dalam din

kanak-kanak.





















penggunaan warna untuk antamukanya amat menarik kerana kombinasi warna

yang sesuai dan tampak ceria.

8 Clifford's intaractive Storybooks “Microsaft Intarnet Explorer - [Working Offtinel 9 )ed
Ple ER Vew Favores Took Hep ar
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fess | 9] Giwosaten ports\CWford's Intew active orybooks hem v|E)eo ok ®

~

(T8 Tor¢l Interactive Story

THEBIG REDDOG" Pranics Fun for Eur’l:j Readers _

Rajah 1.0 Paparan skrin untuk sistem Clifford Interactive Storybooks

b) Modul-modul
I. Read a Story : mengandungi empat buah cerita.

2. Play a Game : mengandungi pelbagai aneka pilihan permainan.

3. Teacher's Guidea : panduan untuk mengguna sistem ini.
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Berikut merupakan contoh Prompt Messages yang terdapat di dalam sistem
ini di mana ia memerlukan pengguna memasukkan sendiri nama watak-watak
yang mereka sukai.

KE‘xp'I'n rar U;qi P r“ol_n pi

Wiite your name hete please - make it up if you ke

Cancel
IBllney
Rajah 1.2 Prompt Message yang pertama
Exph_;ar U’ér_pm“ip‘ —— — — - - ~P LW R S E
‘A |
| skt Pomt i
| Make up a name lor a Magician or Witch - ke Magic Mike or Wiggly Wanda Caal |
‘ lJLo
Rajah 1.3 Prompt Message yang kedua
Prompt Message 2 Prompt message 1
(B Storytima: An Inturacti Starytiook for Chitdran “Microsoft Intarnat Explorer - (Whiking Offtina] ENIE X |
Fee £t  View Pavortes N ™™ x>
) Y w] (AN D seweh Prrevones @Press £ 3] L W - | |V
|49 ) GAWNER 01 e mpwt s\ o N wne Ar T aractive Shoryfonk fre Chiidran him vEJoo s ™

« ® e

Rajah 1.4 Paparan skrin untuk sistem Storytime : An Interactive StoryBook for

Children





















Macromedia Director M % ’

~ Sctiap objek yang dirckabentuk
secara automatk akan menjadi ahh

CuNt,

» Fungsi seperti pammting dan drawing |
tidak diletakkan |

dalam Kotak pcngamnganﬁ'lnulbox:

]

|

. . |

» Sctiap cerita mempunyai hanya satu |
|

vector  shapes

yang sama.

Soore.

» Penanda/markers  mengasingkan
cerita kepada beberapa segmen dan
int - berguna apabila  pengkodan

navigasi hendak dibuat.

»  Menggunakan LingoScripl |

|
1l
|
|
|
|
1
—
|

Macro m(‘diu Flash MX |

-l

» Sectiap objek yvang direkabentuk di
atas stage tdak automatik menjadi

ahli perpustakaan//ibrary members.

» Kesemua alatan/tools diletakkan
dalam satu kotak pengarangan

'toolbox.

» Setiap cerita boleh mempunyai

beberapa timelines.

I'rame labels mengasingkan centa
kepada beberapa segmen dan i
berguna

apabila pengkodan

navigas: hendak dibuat.

» Menggunakan ActionSeript |

Jadual 1.0 Perbandingan Macromedia Director MX dan Macromedia Flash MX

2.8 Kesimpulan

D1 akhir bab ini, pembangun dapat menyenaraikan Kriteria-kriteria vang

perlu ada bagi sistem yang akan dibangunkan kelak. Knteria-kriteria yang

dihasilkan adalah berdasarkan analisis yang dibuat menerusi kajian-Kapian yang

dnalankan  terutamanya  kajian  untuk

sistem  yang sedia ada, dan juga
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Ikon Pemacu CD ROM

4. Klik 2 kali pada ikon Pemacu CD ROM seperti yang ditunjukkan di atas,
5. Tetingkap yang baru akan dipaparkan seperti di bawah. Seterusnya klik 2 kali

pada ikon BS Project seperti yang ditunjukkan di bawah.
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Penerangan

Merupakan ~ butang  vang  akan
menghantar input yang dimasukkan

kepada SMBS.

It
Mma UTAMA

Butang yang membenarkan pengguna
untuk kembali kepada Menu Utama.

imER .
ARRR-

—
£ ooy
3 i’_‘\_ ‘. i

I'(ELU!AQ

Butang yang membenarkan pengguna

untuk keluar daripada system.

Butang yang membenarkan pengguna
untuk  kembali  kepada  laman

sebelumnya.

Butang yang membenarkan pengguna

memulakan pembacaan centa.

Butang yang membenarkan pengguna

untuk pergi ke laman sebelumnya.

Butang yang membenarkan pengguna

untuk pergit ke laman seterusnya,
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7. Modul Mula

_~ Arahan

Butang

Kotak Hantar
Input

D1 dalam modul ini, pengguna perlu memasukkan nama mereka pada ruangan
kotak yang disediakan. Sebelum itu, pengguna perlu membaca arahan yang

terdapat di dalam paparan tersebut. Selepas mengisi nama, tekan butang

hantar | untuk pergi ke laman seterusnya.
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Paparan
Input
Pengguna

I
Bena Flash

Paparan di sebelah memaparkan ucapan selamat datang kepada pengguna yang
baru memasuki system ini. Dapat diperhatikan bahawa, nama pengguna yang
telah dimasukkan itu tadi telah dipaparkan di laman ini di mana system ini scolah-

olah tahu bahawa pengguna itu yang memasuki system ini.

Maohu Teruskan?

Keluar dan
sistem

Terus
melayari
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Di paparan ini, pengguna perlu memilih samaada ingin terus menggunakan

system dengan menekan butang Ya dan keluar dari system dengan menekan

butang Tidak.

8. Modul Utama

8

[ Buka bunyi 4 9
Ha, pdik-adik
Se &-mv datang sekal lagi ke
Sigtem Multimedia Bedtime
Stories Adik rasa bosan dan ingin
gesunty yang menghit
Multimed.a Bedtime Stories
merupakan pilihan yang tepat bagi
adik-adik untuk di pilih, Cuma pilin

(N8« 10
-

« PN

Paparan ini merupakan modul utama bagi SMBS. Di sini pengguna boleh memilih

untuk pergi ke modul-modul yang lain. Sekiranya tidak mahu, pengguna boleh

klik pada butang keluar untuk keluar terus dari system.

Penerangan:

Cerita

Aktiviti

Watak

Musat Turun

Kamus

- Butang untuk pergi ke Modul Cerita

= Butang untuk pergi ke Modul Aktiviti
Butang untuk pergi ke Modul Watak
Butang untuk pergi ke Modul Muat Turun

Butang untuk pergi ke Modul Kamus
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6. Bantuan - Butang untuk pergi ke Modul Bantuan

7. English - Butang untuk pergi ke Modul Utama bagi versi Inggeris
8. Tutup bunyi - Butang untuk menutup bunyi/lagu latarbelakang

9. Buka Bunyi - Butang untuk membuka kembali lagu latarbelakang

10. Keluar - Butang untuk keluar daripada system.

9. Modul Cerita

Cenlta

Paparan di atas memaparkan rekabentuk antaramuka untuk Modul Cerita. Di
paparan ini, pengguna perlu memilih kategori umur terlebih dahulu sebelum
meneruska pembacaan mereka.  Fungsi untuk Menu Utama, Keluar dan
Pertukaran Bahasa masih dikekalkan

Pencrangan:

1. 4-7 Tahun ~ Butang untuk pergi ke sub Modul Cerita 4 sehingga 7 tahun

2. 8-12 Tahun - Butang untuk pergi ke sub Modul Cerita 8 sechingga 12 tahun



3. Cerita — Tajuk modul bagi paparan yang sedang dipaparkan.

4. Sila Pilih... - Arahan yang perlu pengguna ikuti .

Cenfra S-12 Tanun

ST Canrle an Tanaan
(JT Ll’l'(l'

Carile i gemptebing tmonny Farite to ey bob s b d apas
Puters Buje puag febeh 40 6o pab » g loisii pung dibutartes dels
meajads mjhlch pumy bamp t beded N i n g be e tmba b W P
Apuink yany terjedi eteretops dus by A ih bbb has iy ke
W k8 bt e | F pude bedel s ® Dhat bal Bsab ce
Pt Wbak io dnmgnn Wik bwtang 4 Goagns lobib fenge? duagne BN pade
wtun batuamy di atus

Paparan di atas merupakan contoh paparan bagi sub modul cerita di mana
pengguna perlu memilih samaada untuk membaca carnita pertama atau yang
kedua.

Penerangan:

1. Cerita 1 — Butang untuk pergi ke cerita yang pertama.

2. Cerita 2 - Butang untuk pergi ke cerita yang kedua.

3. Kembali - Butang untuk kembali kepada paparan sebelumnya.
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GERT]'A :'_:—1: ﬁuun

Tajuk
Cerita

Memulakan
Pembacaan

Paparan di atas menunjukkan paparan permulaan bagi sub modul cerita. Pengguna
boleh memulakan pembacaan cerita im dengan menekan butang “Mula™ yang

terdapat di dalam paparan di atas.

G[ufrﬁ 8-12 Tanun

Laman —lL.aman
delumnya Seterusnya
Kok, aeekor gecilla, terdengur bunyl tangiton Bia menamul Sesrang boy Telaki di )
#ebuah runl tabiar, raeker harimau bintong, Lelah manysrong don membunub iby ! Ilpﬂraﬂ
bapa bayt (0 Eala pun menyelomathon bayl Teegebyl Ilnsh
. [LLLES
1 ext = o e '
Cerita ~
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Paparan di sebelah memaparkan contoh paparan bagi cerita yang kedua bagi
kategori umur 8 sehingga 7 tahun., Pengguna boleh menekan butang “Sebelum”
untuk kembali ke paparan sebelumnya manakala butang “Seterusnya™ diguna

untuk meneruskan pembacaan cerita tersebut.

10. Modul Aktiviti

Butang
Butgn_,_,__ke ~ ke Aktiviti
!wm Padankan
Kuiz : Gamt
Ingin cuba menqgu)i kefohaman mambar

ailik odik menganal carito-

carita yang telah di baca? Klik
dangan kulz '
m'zlmn
yang telah adik baca tadi.
Oulamal Mancubal

Paparan di atas memaparkan rekabentuk antaramuka utama bagi permulaan
modul Aktiviti. Pengguna boleh memilih aktiviti yang mereka sukai dengan
menekan butang yang terdapat di atas. Penerangan bagi aktiviti-aktiviti tersebut

disediakan di dalam kekotak kuning seperti di atas
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Arahan

[ =N 4 J &
ﬂr:rwir. i‘uuz

BAJG Bﬂnu RAIA

1. Rajo suka memakai
il pengembara datang ke negert ity

3 Rojamemberi ________ yang banyak
kepoda mereka

datang untuk melihat baju raja

_menegur Rajo tidak pakai baju

Kekotak
jawapan

Paparan di atas memaparkan contoh paparan bagi aktiviti Kuiz. Sebelum bermain

dengan aktiviti kuiz, pengguna disaran membaca arahan yang terdapat di atas

laman. Aktiviti kwiz yang disediakan berbentuk cuba jaya, dimana pengguna

boleh memilih jawapan di dalam kekotak yang disediakan dan seterusnya

keputusan akan dipaparkan secara terus.
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Pengembara tinggi

Pengembaro pendek

Paparan di atas memaparkan paparan untuk aktiviti Padankan Gambar, Terdapat 3
gambar dan tiga perkataan, di mana pengguna perlu memadankan perkataan-
perkataan tersebut dengan gambar yang bersesuaian. Sekiranya gambar salah
dipadankan, perkataan itu akan kembali ke tempat asal. Bagi aktiviti Padankan
Gambar ini, pengguna boleh samada untuk bermain secara biasa, bermain dengan

markah atau bermain dengan masa.
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11. Modul Watak

Butang
4-7 tahun -

Butang
R.17 tahun

Paparan diatas memaparkan paparan permulaan untuk Modul Watak. Di sini
pengguna perlu memilih kategori umur mereka dengan menekan butang-butang

yang terdapat d atas paparan ini.
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Arahan

Si Cantik/Bell
5 Hodoh/Putera Ra
Kf-'kolak 2 Hodon/rutera ja
Inpu( Gaston

Maurice Butang
Hantar

Paparan di atas merupakan paparan bagi sub modul pemilihan watak. Di paparan
ini, pengguna disarankan membaca arahan yang diberi sebelum membuat pilihan
watak. Seterusnya pengguna perlu mengisi kekotak yang disediakan dengan
nama-nama watak yang disukai. Kemudian pengguna perlu menckan butang
“hantar” untuk menghantar input yang dimasukkan kepada system dan seterusnya

bergerak ke laman seterusnya.
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(©)arax

.
“' - e l
| WOy =i - g
Pada zaman dahuly, Yerdopal seorang Pulern yong sangal jahal don
npl.ll yan mementingkan diet 2ondici Akibalteya, Putera dan geluruh penghuni
ﬁih g igtana ity dikenaokan sumpahan yang gangat habat
Masukkan

r‘-"l W UrAMR

Paparan di atas menunjukkan hasil daripada input/data yang dimasukkan oleh

pengguna pada laman sebelumnya. Pembacaan cerita akan menjadi lebih menarik

apabila pengguna dibenarkan membuat pemilihan bagi watak-watak yang

diberikan. Untuk meneruskan pembacaan cerita, pengguna perlu menckan pada

butang “Seterusnya” manakala butang “Sebelum” diguna untuk kembali kepada

laman sebelumnya.
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12.Modul Kamus

Arahan
Butang Butang
us 4 kamus 8 —
~7 tahun 12 tahun

cerita dalam kategeri lﬂwmd
sehingga 7 tohun.

Paparan di atas memaparkan rekabentuk antaramuka pengguna untuk permulaan
bagi Modul Kamus. Di sini pengguna perlu memilih samaada untuk pergi ke
laman kamus untuk kanak-kanak berumur 4 sehingga 7 tahun ataupun ke kategon

8 sehingga 12 tahun dengan menekan butang-butang yang disediakan.
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Kamuzs 9-7 Caunun

I"engembara

mengangquk
bergaya

mempamerkan
barlariok
peralatan
MErayan - Fayo
mengamuk
bertempiaran

berdengkur
menerkam

HWemoadl Fv‘r—.; .;:Anu

Paparan di atas memaparkan perkataan-perkataan yang sukar beserta maksudnya.
Perkataan-perkataan yang sukar diwarnakan dengan warna putih manakala warna
hijau untuk maksudnya. Pengguna boleh meletakkan cursor pada perkataan yang
sukar, di mana ia akan bertukar menjadi warna hijau dan mempunyai font yang
agak besar. Ini bertujuan untuk membezakan perkataan yang sedang dilihat

dengan perkataan yang tidak.



13.Modul Muat Turun

M(AAr .?_‘iui‘_uri

Arahan

Butang

Paparan di atas memaparkan rekabentuk antaramuka pengguna bagi permulaan
Modul Muat Turun dimana pengguna boleh memilih samaada untuk ke
wallpapers, winamp skins mahupun lagu-lagu. Di dalam sub-sub modul ini,
pengguna akan dapat melihat bahan-bahan yang disediakan secara static sahaja
manakala untuk memuat turunkan bahan-bahan tersebut, pengguna perlu

membaca arahan yang akan diberikan.
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Muar Toron Lacu=-tacn

Pl Collin & Mark Mancimi - You'll be in my heart Berhenli
Beauly 1 Berhent

Beauty and The Beast - Be our Guest Rerhenti

Butang untuk Butang untuk
memainkan lagu memberhentikan
lagu

Paparan di atas memaparkan contoh paparan untuk sub modul Muat Turun iaitu
Lagu-lagu. Di sini pengguna boleh mendengar sedutan lagu-lagu yang disediakan
dengan menekan butang “Main” dan memberhentikannya dengan menekan

butang “Berhenti”.
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14.Modul Bantuan

eliputi bui
meliputi 4 buah untuk 2 Jenis
cerita dalam 2 ak tivitl faity kuiz

Butang

memuat turunkan

fatl LTI

Paparan di atas memaparkan rekabentuk antamuka pengguna permulaan untuk
Modul Bantuan. Pengguna boleh memilih bantuan untuk modul-modul seperti
Cerita, Aktiviti, Watak, Muat Turun dan Kamus. Pengguna hanya perlu klik pada

butang-butang yang terdapat di atas untuk melihat bantuan bagi setiap modul.
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Bar
skro]

Hana katlegor
umyr

Butang pemilihan Rutang & Text arahan
kil eqgori umur penarangon cerilo

Butang mula Butang sebelum Butung gelepas

———

&2y

If
fv'?rn. LITAMA

et e e %

Paparan di atas memaparkan contoh paparan bantuan untuk modul Cerita.
Pengguna boleh melihat panduan yang diberi dengan menekar bar skrol yang
terdapat di atas. Manakala symbol-simbol dan butang-butang yang dipaparkan

modul Cerita diterangkan secara ringkas.

116



15.Modul Keluar

Betul ingin tamat di sini?

Ya Tidak

/

Butang untuk Butang untuk kembali
Keluar ke Menu utama

Paparan di atas merupakan rekabentuk antaramuka pengguna untuk Modul
Keluar. Pengguna boleh memilih butang “Ya™ untuk keluar daripada system dan

butang “Tidak™ untuk kembali ke Menu Utama.
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I1 - Hasil dan keputusan bagi borang kaji selidik yang telah diedarkan

Berikut merupakan ulasan dan carta pai yang dapat dihasilkan hasil daripada

kaji selidik yang telah diedarkan kepada orang ramai.

a) Hasil soal selidik soalan pertama

Bil. Respandent)

Carta 2.0 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang pertama

Daripada maklum balas yang diterima, hampir 98% responden pernah
menggunakan dan melihat sebarang aplikasi multimedia. Ini memudahkan soalan
seterusnya difahami dan dijawab. Bagi responden yang tidak pernah melihat dan

menggunakannya, mereka hanya menjawab mengikut kefahaman mereka sahaja.
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a) Hasil soal selidik soalan kedua

B P s pondend £ )

-
- rieinet

@ F sk e Kompat
iy al
[F 2

Inr

Carta 2.1 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang kedua

Melalui soalan ini, didapati responden lebih banyak melihat sistem multimedia
melalui televisyen diikuti dengan Internet dan pakej-pakej berkomputer. Ini
mungkin disebabkan medium-medium tersebut mudah didapati dan biasa

digunakan.

b) Hasil selidik soalan ketiga

0 Iresponden(X)

Carta 2.2 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang ketiga

Soalan ini amat berkait rapat dengan soalan yang pertama tetapi berbanding
dengan soalan pertama, pembangun ini menyelidik samaada responden pernah

menggunakan sistem yang sedin ada atau tidak. Keputusannya sedikit berbeza



mungkin disebabkan terdapat segelintir responden yang pernah melihatnya tetap

tidak pernah menggunakannya.

¢) Hasil selidik soalan keempat

Dl Nesponden(r)

o Selak,
B Jarang e ey

o Tidah Per

Carta 2.3 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang keempat

Melalui soalan ini, kebanyakkan responden memberi maklumbalas “kadangkala”
dan di sini dapat dibuat kesimpulan bahawa terdapat segelintir responden yang
tidak begitu menitikberatkan peranan mereka untuk membantu kanak-kanak

dalam pembacaan. Ini mungkin disebabkan oleh komitmen mereka dalam bidang-

bidang lain, contohnya kerjaya mereka.
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d) Hasil selidik soalan kelima

Bl Nesponden(X)

- o CeTha

@ MagalahvSun ot Khaby
O I einet

o L abev- Ladry

Carta 2.4 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang kelima
Untuk soalan ini, pembangun dapat membuat kesimpulan bahawa responden lebih
memilih penggunaan buku cerita untuk anak-anak/adik-adik mereka. Ini mungkin

disebabkan oleh harga yang berpatutan dan mudah didapati di pasaran.

¢) Hasil selidik soalan keenam

H2d Fle spesredend 7 |

Carta 2.5 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang keenam

Daripada soalan ini, rata-rata responden bersetuju untuk mengatakan bahawa

penggunaan komputer dapat menarik minat kanak-kanak untuk membaca. Ini
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mungkin disebabkan oleh penggunaan aplikasi komputer yang lebih menarik,

berwarna-warni dan interaktif pengguna.

f) Hasil selidik soalan ketujuh

Carta 2.6 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang ketujuh

Melalui soalan ini, majoriti responden telah memilih cerita dongeng/fantasi yang
menjadi kecenderungan kepada kanak-kanak untuk membaca. Mungkin kanak-
kanak lebih tertarik kepada cerita yang mengandungi unsur-unsur yang khayalan
ataupun mercka mempunyai daya tarikan yag selalu diceritakan dalam cerita yang

berunsur sedemikian.
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g) Hasil selidik soalan kelapan

. Nesponden{r)

Carta 2.7 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang kelapan

Melalui soalan ini, kebanyakkan responden telah memilih Bahasa Melayu sebagai
bahasa penghantar yang sesuai bagi sesebuah sistem. Tetapi peratusan itu tidak
Jauh bezanya dengan peratusan untuk Bahasa Inggeris yang hanya berbeza

sebanyak 13%.

h) Hasil selidik soalan kesembilan

a)

BE MNespanden|{r)

L

Carta 2.8 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang kesembilan-a

Melalui soalan ini, majoriti responden telah memilih tahap “sukar” dan ini

mungkin disebabkan oleh penggunaan media dan penyampaian yang kurang
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B e s pondenis )

Carta 3.0 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang kesembilan-c

Merujuk carta pai di atas, didapati kebanyakkan respoden masih bersetuju bahawa

sumber bacaan yang sedia ada masih dapat menarik minat kanak-kanak untuk

membaca manakala segelintir daripda mereka tidak bersetuju.

d)

P e e peberd 7 )

v

Ll

Carta 3.1 Peratusan responden untuk soal kaji selidik yang kesembilan-d

Berdasarkan carta pai di atas, didapati bahawa majoriti respoden tidak bersetuju
bahawa sumber bacaan yang sedia ada dikategorikan sebagai interaktif pengguna.
Ini mungkin disebabkan olch tiada tindakbalas yang dapat diberikan antara sistem

dan pengguna,
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