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ABSTRAK

Dalam era teknologi maklumat yang semakin berkembang ini, penggunaan komputer dan
multimedia menjadi satu perkara yang harus diketahui dan dititikberatkan. Penggunaan
komputer pada semua peringkat umur bermula pada umur 6 tahun merupakan sesuatu
vang perlu di mana ia seiring dengan seruan kerajaan untuk mewujudkan satu masyarakat

vang celik komputer dan peka kepada teknologi terkini.

Sistem pembelajaran 25 Rasul bagi kanak-kanak merupakan satu kaedah sistem
pembelajaran secara bermultimedia yang digunakan untuk menarik minat kanak-kanak
mempelajarinya. la dihasilkan dalam 2 versi 1aitu  Bahasa Melayu dan Bahasa Inggeris
yang mudah. la merupakan satu kemudahan multimedia interaktif. Melalui teknologi imi
kandungan scbuah buku atau bahan bacaan lain dapat dipersembahkan sccara
berkomputer dengan menggunakan teknologi CD- ROM. Para pelajar berpeluang untuk
membaca teks, mendapat informasi, melihat animasi-ammasi berbentuk 3D, serta
mendengar lagu-lagu nasyid yang berkatan dengan rasul. Kapan telah membuktikan

bahawa kanak-kanak suka kepada suasana yang mengembirakan

Lebih awal persekitaran IT diperkenalkan maka lebih cepat kita mempelajari ilmu
berkaitan dengan IT, maka mudah untuk menjadikan masa depan negara kearah yang
lebih cemerlang. Pembelajaran elektronik adalah penting dalam memainkan peranan satu
masyarakat madani yang berorientasikan penggunaan teknologi maklumat dan

komunikasi ICT.
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1.0 PENGENALAN

1.1 PENGENALAN PROJEK

Pakej pembelajaran 25 Rasul ini merupakan sebahagian matapelajaran asas Pendidikan
Islam di peringkat sekolah rendah. Pakej perisian ini mempunyai fungsi yang penting
dalam proses perkembangan fizikal dan mental untuk kanak-kanak. [3]Oleh itu 1a bukan
sahaja penting untuk menerapkan nilai-nilai murni Islam tetapi juga mendidik kanak-kanak

supaya peka terhadap perkembangan teknologi maklumat di peringkat awal lagi.

Perisian ini mampu untuk membina perkembangan mental yang sihat kerana ia terdiri
daripada bahan-bahan berbentuk bacaan yang merangkumi pengetahuan serta kisah-kisah
rasul yang perlu di teladani. [3] Dengan adanya elemen seperti berikut ia dapat membina
daya pemikiran kanak-kanak untuk berfikir, mencuba dan meneroka sesuatu yang baru.
Mendidik anak di peringkat awal ini merupakan satu cara yang terbaik untuk membentuk

anak-anak yang berilmu dan berakhlak mulia.

Dalam proses mendidik kanak-kanak terdapat pelbagai cara dan kaedah. Ibubapa perlu
mengka)i serta memilih kaedah yang lebih efektif serta perlu disesuaikan dengan dengan
peringkat umur kanak-kanak. Beberapa kriteria perlu di fikirkan untuk memilih kaedah

yang terbaik. Bahan bacaan perlulah terdiri daripada pelbagai jenis warna, saiz, bentuk

serta diselitkan elemen yang berbentuk audio.
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Dalam proses mendidik anak-anak, Islam menggalakkan ibubapa untuk mendidik
dengan cara yang telah ditetapkan oleh syariat Islam. Paparan animasi yang menarik dan
diselangi dengan audio dapat membantu tumbesaran mental kanak-kanak. Walaupun
tujuan utama perisian ini adalah untuk memberi informasi tentang 25 Rasul, namun jika
dilihat dari segi aspek pemikiran ia dapat membantu mengasah kreativiti kanak-kanak. Ini

boleh dilihat dari segi sejauh mana kanak-kanak itu berminat untuk menggunakan perisian

tersebut.

Bagi kanak-kanak yang memberi tumpuan sepenuhnya terhadap perisian ini
mungkin akan bertanya kepada ibu bapa atau guru mereka tentang bagaimana perisian
atau cakera padat ini dihasilkan, Secara tidak langsung ibubapa dapat mengetahui minat
atau kecenderungan minat anak-anak mereka. Mereka akan mula mengenali apa itu
teknologi  dan perkara yang berkaitan dengannya. Galakkan yang kuat perlu datang

daripada ibubapa dan guru disamping minat yang timbul dengan sendiri.
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1.4 OBJEKTIF

Sesebuah kajian atau penyelidikan perlu mempunyai satu garis dasar atau perancangan
supaya segala matlamat akan tercapai. Objektif memainkan peranan yang penting dalam
mengenalpasti tujuan sebenar perisian Pembelajaran 25 Rasul dibangunkan. Objekuf
pakej pembelajaran boleh dilihat dari segi:-

Untuk menghasilkan suatu perisian yang menggunakan konsep usability iaitu
rekaan yang membantu pengguna melakukan kerja dengan cara yang efektif.

* Kaedah baru untuk mendidik kanak-kanak untuk mengenali Islam.

Sebagai satu bentuk hiburan kanak-kanak kerana cakera padat ini ada menyelitkan
lagu-lagu dari kumpulan yang popular pada masa Kini iaitu Raihan.

Sebagai alat bantuan mengajar untuk meningkatkan daya pengamatan murid-
murid dan menyediakan satu perisian yang lebih menarik dan menepati citarasa
kanak-kanak masa kini.

Sebagai satu galakkan untuk kanak-kanak dalam proses pembelajaran.

Memberi pendedahan kepada kanak-kanak mengenali dan memahami konsep

multimedia yang mempunyai ciri-ciri grafik, imej bunyi dan animasi.
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1.5 SKOP PROJEK

Secara umumnya sistem ini mengandungi makiumat tentang 25 Rasul dalam bentuk
yang mudah dan interaktif. Ia terdini daripada dua versi iaitu Bahasa Malaysia dan Bahasa
inggeris. Perisian ini mampu untuk memenuhi objektif utama iaitu untuk menghasilkan
satu sistem pembelajaran berorientasikan multimedia dan teknologi maklumat. Selain itu

perisian ini dilengkapi dengan modul-modul seperti:-

* Modul 25 Rasul

*  Modul Rasul Ulul Azmi

*  Modul Kamus

= Modul Kuiz

* Modul Petua

*  Modul Mari Berhibur

Perisian ini bukan sahaja dapat memberi pengetahuan tetapi dapat membantu pelajar

dalam memahami sesuatu  konsep dengan cepat dan mudah. Perisian yang bakal
dibangunkan akan memasukkan elemen-clemen seperti penggunaan teks yang pendek dan

mudah, bunyi, animasi dan grafik 3d.

Saya memilih tajuk-tajuk tersebut berdasarkan maklumat yang saya dapati daripada
hasil temuramah dengan beberapa orang guru agama sekolah rendah. Ia merupakan silibus
bagi murid tahap 2. Sistem ini akan dilengkapi dengan Modul Kamus sebagal sumber

rujukan dan untuk menambah perbendaharaan kata.
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2.0 KAJIAN LITERASI

2.1 PENGENALAN

Multimedia merupakan teknologi yang tidak semata-mata didampingi oleh kelompok
masyarakat yang tertentu sahaja tetapi apa yang jelas ialah ia sudah jauh meresap ke dalam
kehidupan masyarakat semasa. [8]Sistem pembelajaran telah mengalami perubahan yang
mendadak dengan kehadiran beberapa teknologi baru yang mampu memberi impak yang

lebih positif kearah meningkatkan prestasi kecemerlangan pelajar.

Jika diperhatikan dalam dekad terakhir ini, kederasan pertumbuhannya sekaligus
penerimaannya di kalangan masyarakat amat ketara sckali. Di pentas tempatan, ia tidak
jauh berbeza malah apa yang dapat kita lihat ialah kepekaan pihak kerajaan terhadap
kehadiran teknologi serta kemampuannya sebagai sumber ckonomi serta enjin ckonomi

yang berupaya memacu ekonomi negara menjelang alaf” mendatang,

Kemampuan ini turut bergantung kepada sejauh mana keupayaan serta kecanggihan
perisian pembangun animasi tersebut. [7]Jika ianya adalah perisian pembangun animasi
yang ringkas seperti perisian pembangun animasi GIF, maka keupayaannya mungkin
setakat berupaya mengalihkan grafik yang terhimpun di dalam fail tersebut dengan selang
masa yang ditetapkan. Tetapi jika ianya adalah sebuah perisian pembangun animasi yang
lengkap serta canggih seperti yang digunakan dalam menghasilkan filem-filem berasaskan

animasi serta minat para pelajar dalam mengamati sesuatu paparan.

10
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pelajar. [1]Bermulalah dengan kaedah lisan, tulisan, lukisan dan kemudiannya
menggunakan teknologi yang lahir kemudiannya seperti teknologi penyiaran yang
membawakan penggunaan radio, telivisyen dan layar perak. Namun, sehingga kini kita
masih melihat bagaimana sukarnya seseorang guru memperalihkan pengetahuan serta
pelajaran secara efektif. Malah, ada waktunya guru berhempas pulas melukis di papan

hitam serta mengulang sesuatu pelajaran itu untuk beberapa kali semata-semata untuk

memahamkan pelajar.

Kini, seorang guru atau pengajar akan menggunakan projektor OHP(Over Head
Projector) atau menggunakan media elektronik lain yang dianggap telah melakukan
pembelajaran secara elektronik. Pelbagai pengalaman manusia yang lepas serta
kepayahannya dalam memperalihkan ilmu kini cuba diatasi serta diperbaiki dengan
penggunaan animasi di dalam multimedia. Lakaran visual ditunjukkan secara jelas serta

dapat dimainkan secara berulangan oleh para pengguna untuk memastikan mereka benar-

benar memahaminya.

Multimedia mampu menjadi perantara yang positif’ dan berkesan kerana melaluinya
warna-warna, teks, bunyi-bunyian dan video dapat dipaparkan kepada sebuah skrin pada
masa yang sama. Dengan menggunakan  perkakasan dan perisiannya, teknologi
multimedia akan mempermudahkan lagi pelbagai tugasan seperti  pengajaran,

pembelajaran, persidangan, seminar dan ceramah. Melalui penggunaan  teknologi

multimedia, penggunanya akan lebih tertarik dan mampu menyerap penyampaian yang

maklumat dengan lebih baik.
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2.3.1.3 Psikologi pendidikan

Dalam membangunkan sesuatu sistem yang berkaitan dengan pembelajaran kanak-
kanak. Saya telah menjalankan kajian terhadap psikologi pendidikan kanak-kanak dari
segi pelbagai aspek iaitu dari segi proses pembelajaran. Dengan adanya maklumat
tersebut ia dapat membantu dari segi merekabentuk antaramuka pengguna dan
mengetahui ciri-ciri sebenar yang diminati oleh kanak-kanak. Kajian ini dijalankan
dengan bantuan beberapa orang guru agama dan hasil pencarian daripada bahan-bahan

ilmiah.
a) Proses pembelajaran

Dalam zaman IT, murid-murid memperoleh pelbagai maklumat dari sumber-
sumber selain daripada guru. Di dalam bilik darjah pembelajaran berlaku apabila
guru menyampaikan sesuatu  dengan berkesan. [ 1]Dalam proses pertumbuhan dan
perkembangan, kanak-kanak adalah melalui peringkat kematangan tertentu. Setiap
peringkat kematangan merupakan satu peringkal pencapaian kesediaan kanak-kanak
kearah keupayaan melakukan sesuatu perkara. Kematangan kognitif merujuk kepada
kesediaan mental seseorang untuk mempelajari sesuatu yang melibatkan aktiviti
otak.

Proses pembelajaran mempunyai pertalian yang begitu rapat dengan dengan

kematangan. Selagi kematangan belum dicapai, amatlah sukar bagi seseorang untuk
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b) Cara-cara untuk meningkatkan Pengamatan murid-murid
Menurut Model Taba, semua operasi mental seperti proses membentuk konsep,
membuat generalisasi dan hipotesis, boleh diajar. Kapan yang dijalankan oleh Taba

tentang pemikiran menghasilkan pendapat-pendapat berikut:-

l. Penglibatan murid-murid perlulah ditekankan dalam pengkembangan mental.
2 Sikap dan minat murid akan menentukan tahap perkembangan pemikiran

3. Strategi pembelajaran hendaklah berkesan.

Penglibatan murid dalam penggunaan video interaktif adalah sama seperti televisyen.
Cuma 1a mengandungi beberapa segmen dan persembahan video yang interaktif yang
agak berbeza kerana urutan persembahannya adalah bukan linear. Oleh itu, penglibatan
murid yang banyak dapat membantu dari segi proses pemahaman kerana segmen-segmen
dalam urutan video interaktif yang terdiri daripada pelbagai atribut media seperti visual

bergerak, visual kaku, teks dalam bentuk soalan dan menu, audio dan sebagainya.

Kandungan sesuatu program boleh diakses dari mana-mana bahagian. Pelajar boleh
memilih mana-mana cabang unit mengikut kadar kebolehan dan kadar kemampuan
masing-masing. Ini menjadikan program itu lebih sesuai sebagai pembelajaran sendiri.
Mengikut kajian-kajian yang dilakukan ia bukan sahaja dapat meningkatkan pengamatan
murid tetapi pelajar boleh belajar dengan lebih cepat dan berupaya mengingat pelajaran

dengan lebih lama.
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2.3.2 Sistem sedia ada

Untuk membangunkan perisian ini beberapa kajian telah dijalankan ke atas beberapa
sistem yang berkonsepkan pembelajaran kanak-kanak yang terdapat di pasaran dan
berkaitan dengan 25 Rasul. la amat penting untuk mengetahui gaya persembahan sesuatu
cakera padat atau laman web. Setiap cakera padat mempunyai pendekatan atau gaya
persembahan tersendiri di mana 1a mempunyai kelemahan dan kebaikan dari segi pelbagai

aspek. Setiap aspek itu perlu dikaji dan dianalisa supaya ia dapat memberi faedah kepada

perisian yang bakal dibangunkan ini.

Secara tidak langsung 1a dapat memberi idea yang bernas tentang penghasilan perisian
yang bakal dibangunkan. Pemerhatian juga dijalankan keatas cara penggunaan elemen

multimedia dalam perisian-perisian tersebut.
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KES 2

= Halaman web 25 Rasul http://members.nbci.com/AhliBait

0
-

Huraian:

Laman web ini diselenggara oleh Syed Muhamad Al Yahya pada tarikh 17 Mei 1999,
la memaparkan tentang latarbelakang 25 Rasul, hadith didalam Al-Quran kelebihan,
cerita-cerita teladan, Rasul-rasul Ulul’ Azmi dan mukjizat. Laman web ini sesuai untuk
pengguna dalam lingkungan umur 12 tahun keatas kerana ia terdiri daripada paparan
yang berbentuk teks yang panjang. lkon yang digunakan adalah tidak berubah iaitu ia
menggunakan ikon yang sama untuk setiap fungsi dan ia memberi kefahaman kepada

kanak-kanak.
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Matlamat HCI adalah untuk menghasiikan sistem yang berguna dan seiamat. ia boieh
diringkaskan untuk menghasilkan keselamatan, kemudahan, keberkesanan, kecekapan dan
kebolehgunaan. HCI mementingkan konsep kebolehgunaan iaitu membuat sistem yang

mudah dipelajari dan mudah digunakan oleh kanak-kanak tanpa bantuan ibu-bapa dan

guru. Rekabentuk yang lemah akan membuatkan kanak-kanak cepat bosan dan sukar

menggunakannya.

Pembangunan sistem memberikan kefahaman (entang kepentingan setiap fasa
pembangunan di mana setiap aktiviti perlu dilaksanakan dengan sempurna kerana ia
memberi kesan bukan sahaja kepada fasa lain malah kepada keseluruhan hayat sistem.
Bahagian ini mengkaji, menilai serta menentukan peralatan-peralatan dan perisian yang

akan digunakan, strategi pembangunan, rekabentuk sistem .

Proses pembangunan sistem melalui pemprototaipan mempunyai 7 fasa seperti berikut:-
Fasa 1: Kajian Awal

Dalam fasa ini, masalah yang berkaitan dengan pakej ini dikenal pasti untuk memenuhi
kehendak pakej. [3]Kajian awal ini tertumpu kepada pengguna serta sistem perisian yang
sedia ada yang terdapat dipasaran. Setelah mengkaji, pembangun  akan  mendapat
gambaran secara kasar tentang masalah dan situasi sebenar yang terdapat dalam alam
realiti. Menurut HCI, pada fasa ini pembangun perlu mengenalpasti keperluan pengguna
iaitu kanak-kanak dan keperluan kebolehgunaan. Kebolehgunaan merupakan satu konsep

yang penting dalam membangunkan sistem ini. la mementingkan penghasilan sesuatu

34
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g) Membangunkan spesifikasi kebolehgunaan

h) Membangunkan senario

Fasa 3: Rekabentuk Sistem

Tujuan fasa ini dilakukan adalah untuk membina model konseptual bagi antaramuka

pengguna. [14]Dalam merekabentuk model ini pembangun perlulah merekabentuk

antaramuka skrin yang akan dipaparkan kepada pengguna.

Menurut HCI, rekabentuk antaramuka perlulah bermakna. Perkara seperti nama arahan dan

ikon perlulah dipilih berdasarkan maknanya. Garis panduan umum untuk memilih nama

arahan ialah dengan mempertimbangkan kontcks, persekitaran dan ciri-ciri pengguna iaitu

dengan menggunakan nama yang difahami oleh kanak-kanak. Perekabentuk perlu

memberi perhatian yang lebih kepada elemen manusia iaitu dalam konteks ini adalah

kanak-kanak. Psikologi kognitif perlu dititikberatkan dalam mempertingkatkan

rekabentuk. la boleh dilakukan dengan:-

* Memberi pengetahuan mengenai apakah yang dijangkakan pengguna lakukan dan tidak
lakukan,

* Mengenalpasti dan menerangkan keadaan semulajadi dan punca masalah pengguna
yang ditemui.

* Menyediakan model peralatan dan kaedah untuk membantu antaramuka yang mudah

digunakan.
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d) Berwaspada dengan model minda pengguna

* Apabila pengguna telah menggunakan sistem, menjalani latihan, membaca dokumentasi
atau bercakap menggunakan sistem itu, pengguna akan member gambaran mental dan
model bagaimana sesuatu sistem itu beroperasi. la adalah sesuatu proses yang mendadak.
[14]Pengguna akan menggunakan model ini untuk meramal bagaimana sesuatu sistem
itu dapat berfungsi dan akan merancang apa aktiviti scterusnya.
Jika model minda ini sukar untuk direka, ini adalah disebabkan antaramuka sesuatu
sistem itu mengelirukan, maka pengguna akan membuat kesimpulan bahawa sistem itu
Sukar untuk dipelajari. Untuk membantu pengguna, pembangun perlulah mereka model
minda pengguna. Ini dapat dilakukan dengan model minda dan model konseptual bagi
antaramuka.
d) p‘<'=l11;,.1_’,unaan teks
* Teks untuk paparan di skein Komputer harus ditulis dalam ayat yang jelas, mudah dan
Senang difahami. la haruslah menggunakan prinsip rekabentuk mesej seperti kejelasan
mesej. Prinsip kejelasan dalam konsep rekabentuk HCT ini, penting kerana teks yang
Yang ditulis pada skrin komputer adalah 30 % lebih lambat dibaca berbanding dengan teks
Cetak ( jaitu menurut Kearsley).
Teks yang bergerak atau bergulung ke atas ke bawah atau sebaliknya (scrolling) adalah
lebih sukar dibaca daripada teks vang statik. Manakala teks yang bergerak dan berkelip-
kelip boleh menyakitkan mata pembaca.
" Teks hendaklah di tulis mengikut pola pergerakan mata seperti dari atas ke bawah dan

dari kiri ke kanan. Format teks harus konsisten dari awal program hingga akhir.
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e ——

42.3 REKABENTUK GRAFIK(PROTOTAIP)

ADAM
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