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ABSTRAK 

Dalam era teknologi maklumat yang semakin berkembang ini , penggunaan komputer dan 

multimedia menjadi satu perkara ang harus diketahui dan dititikberatkan. Penggunaan 

komputer pada semua pcringkat umur bcrmula pada umur 6 tahun merupakan scsuatu 

yang perlu di mana ia sei ring dengan seruan kerajaan untuk mewujudkan satu masyarakat 

yang celik komputer dan peka kepada teknologi terkini. 

Sistcm pembclajaran 25 Rasul bagi kanak-kanak merupakan satu kaedah sistem 

pembclajaran sccara bcrmultimcdia yang digunakan untuk mcnarik minat kanak-kanak 

mempclajarinya. la dihasilkan dalam 2 vcrsi iaitu Bahasa Melayu dan Bahasa lnggeris 

yang mudah. la merupakan satu kcmudahan multimedia intcraktif. Mclalui teknologi ini 

kandungan scbuah buku atau bahan bacaan lain dapat dipcrscmbahkan sccara 

bcrkomputcr dcngan mcnggunakan tcknolog1 CD- ROM. Pa1a pclajar bc1 pcluang untuk 

mcmbaca tcks, mcndapat i11fo1masi. mclihat anima~i-animas1 bcrbL:ntuk 3D, scrta 

mcndcngar lagu-lagu m1sy1d . ang bcrka1tun dcngan 1 ao.;ul Kapan tdah mcmbukttkan 

bal1a\ a kanak-kanak suka kcpada suasana yang mL:ngcmbiraknn 

Lcbih awal pcrsckitaran Ir dipcrkcnalkan inaka khth t:cpat ki1a mcmpclaJari ilmu 

bcrkaitan dcngnn IT, mnkn mudah untuk mcnjadikan mm:a dcpan ncgara kcarah yang 

lcbih ccmcrlang. Pcmbdajaran clcktronik adalah pcnting dalam mcmainkan peranan satu 

masyarakat madani yang bcrorientasikan penggunaan tcknologi maklumat dan 

komunikasi ICT. 
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PENGIIARGAAN 

"Dengan narna Allah Yang Maha Pcngasih Lagi Maha Penyayang'' 

Bcrsyukur ke Hadrat Allah S.W.T, kcrana dengan izinnya saya dapat rnenycdiakan 

projek tahun akhir dengan seadanya disarnping dapat rnengecapi pengalarnan yang amat 

bcrguna dan pent ing dalarn rnenernpuh alarn pekerjaan nanti. 

Dikcscmpatan ini , saya ingin mcngucapkan ribuan tcrima kasih keatas scgala kerjasama 

dan bantuan kepada pihak yang terlibat dari segi surnbangan tenaga ataupun buah fikiran. 

Ucapan tcrirna kasih kcpada pen clia Puan Raja Jarn ilah Bte Raja Yusuf scrta rnodirator 

yang tclah rnemhcri idea, cadangan serta, korncn yang memhina dalam usaha untuk 

mcncruskan projck ini. 

Pcnghargaan ini pcrlu d1bcn 1..cpada ral..a11-1al..a11 -;cpcquangan. guru-guru scl..olah 

Kchangsaan Hangsar . ang scnt1asa mcmhl!1 t sumh:rngun 1dca dan mcmbcri kntikan 

mcmbina dalam men iapl..an lnpornn projl!I.. ini dalam masa yang di lctapl..an 

Tidak lupa juga kcpada l..cluarga tl!rsayang. tl!rima l..as1h yang tidak tcrh111gga kl!ata~ 

sokongan dan dorongan s1.:pan.1a11g pl!t1ga.11a11 sclanm ) tahun th lm1vcrs1t1 Malaya. 

Segala jasa baik dnripada scmua pihnl.. akan tctnp diingat1 dan ~umber dihcrikan arnat 

bcrguna dan bcmilai k.cpuda saya. J \anya Allah jua yang dapat rncmbalasnya. 

Sckian. Wasallam. 
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1.0 PENGENALAN 

1.1 PENGENALAN PROJEK 

Pakej pembelajaran 25 Rasul ini merupakan sebahagian matape\ajaran asas Pendidikan 

Islam di peringkat sekolah rendah. Pakej perisian ini mempunyai fungsi yang penting 

dalam proses perkembangan fo.ikal clan mental untuk kanak-kanak. [3)0leh itu ia bukan 

sahaja penting untuk menerapkan nilai-nilai mumi Islam tetapi juga mendidik kanak-kanak 

supaya peka terhadap perkembangan teknologi maklumat di peringkat awal lagi. 

Perisian ini mampu untuk membina pcrkcmbangan mental yang sihat kcrana ia tcrdiri 

daripada bahan-bahan bcrbcntuk bacaan yang mcrangkumi pengetahuan serta kisah-kisah 

rasul yang pcrlu di tcladani. l3] Dcngan adanya clcmen seperti bcri\..ut ia dapat membina 

daya pcmikiran kanak-kanak untuk bcrfikir, mcncuba dan mt:nc1oka scsuatu yang baru. 

Mcndidik anak di pcringkat awal ini mcrupakan satu curu yang tcrbaik untuk mcmbcntuk 

anak-anak yang bcrilmu dan bcrakhlak 111111ia. 

Dalam prose mcndidik kanak-kanak tcrdupat pclbagai cara dan kacdah. lbubapa perlu 

mengkaji serta mcmil ih kacdah yang lcbih cfoktif scrta pcrlu discsuaikan dcngan dengan 

peringkat umur kanak-kanak. Beberapa kritcria pcrlu di fiki rkan untuk memilih kaedah 

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

serta diselitkan elemen yang berbentuk audio. 
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Latihan llmiah I Sistem Pembelajaran 25 Rasul 

Oleh itu, pendekatan baru dalam kaedah pcmbelajaran kanak-kanak yang lebih berkesan 

perlu diwujudkan selaras dengan hasrat kerajaan untuk menjadikan Malaysia sebagai pusat 

serantau kecemerlangan pendidikan. Selain itu, ia akan turut menyediakan sokongan 

pembelajaran elektronik (e-learning) kepada pengamal-pengamal pendidikan di negara ini. 

1.2 DEFINASI PROJEK 

Pakej Pembelajaran 25 Rasul merupakan pakej pembelajaran bagi kanak-kanak yang 

berusia dalam lingkungan umur 10-12 tahun. la mempamerkan grafik yang menarik, audio 

dan teks yang bersesuaian, sebutan yang jelas dan mudah difahami. la bukan sahaja 

mengandungi informasi yang menarik tetapi ia mengandungi kamus, kuiz, dan petua , lagu 

dan permainan diakhir paparan. 

1.3 TU.J UAN DAN KEPENTINGAN PROJl ·:K 

Fokus utama pcnghasilan pak<.:j pcmbclajaran kanak-kanak ini adalah untuk mcnarik 

minat kanak-kanak untuk mcmpclajnri dnn mcngcnali 25 Rasul yang pt:rlu dikctahui di 

samping memahirk:ln diri dalam pcnggunaan knmpukr pa<la pcringkat awal lagi. Tujuan 

utama perisian ini dibangunkan adalah scbagai alat bantu mengajar bagi guru-guru unluk 

membantu pelajar tahap 2. Secara amnya tugas guru di sekolah adalah untuk mengajar 

dan menghabiskan sukatan pelajaran pada masa yang ditetapkan. Kadangkala guru 

mungkin tidak memberi pengajaran yang berkesan kepada sernua pelajar disebabkan 

kekurangan alat bantu mengajar. 
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Dalam proses mendi<lik anak-anak, Islam menggalakkan ibubapa untuk rnemli<lik 

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 ada1ah untuk memberi informasi tentang 25 Rasul, namun jika 

dilihat dari segi aspek pemikiran ia dapat mernbantu rnengasah kreativiti kanak-kanak. Ini 

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

tersebut. 

Bagi kanak-kanak yang memberi tumpuan scpenuhnya terhadap pens1an 1m 

mungkin akan bertanya kepada ibu bapa atau guru mcrcka tcntang bagaimana perisian 

atau cakcra padal in i dihasilkan. Secara ti<lak langsung ibubapa dapat mengelahui minat 

atau kccenderungan minat anak-anak mereka. Mercka akan mula mcngenali apa itu 

lcknologi dan pcrkara yang bcrkailan <lcngannya. Galakkan yang kual pcrlu <lalang 

daripada ibubapa dan guru disamping minat yang timbul dcngan scndiri. 
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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. Objektir 

pakej pembclajaran boleh dilihat dari segi:-

• Untuk menghasi lkan suatu perisian yang menggunakan konsep usability iaitu 

rekaan yang membantu pengguna melakukan kerja dengan cara yang efektif. 

• Kaedah baru untuk men<li<lik kanak-kanak untuk mengenali Islam. 

• Sebagai satu bentuk hiburan kanak-kanak kerana cakera padat ini ada menyeli tkan 

lagu-lagu dari kumpulan yang popular pada masa kini iaitu Raihan. 

• Scbagai alat bantuan mcngajar untuk meningkatkan daya pcngamatan muritl

murid dan menyediakan satu perisian yang h.:bih mcna1 ik dun mcnt:pati citarasa 

kanak-kanak masa kini . 

• Sebagai satu galakkan untuk kanak-kanak dalam proses pcmbclnjamn. 

• Memberi pendedahan kcpada kanak-kanak mcngcnali dan mcmahami konscp 

multimedia yang mempun ai ciri-cit i gralik, imcj bunyi dun animusi. 
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1.5 SKOP PROJEK 

Secara umumnya sistem ini mengandungi rnaklumat tentang 25 Rasul dalam bentuk 

yang mudah dan interaktif. Ia terdiri daripada dua versi iaitu Bahasa Malaysia dan Bahasa 

Inggeris. Perisian inj marnpu untuk memenuhi objektif ulama iaitu untuk mengha~ilkan 

satu sistem pernbelajaran berorientasikan multimedia dan teknologi maklwnat. Selain itu 

perisian ini dilengkapi dengan rnodul-rnodul seperti:-

• Modul 25 Rasul 

• Modul Rasul Ulul Azmi 

• Modul Kamus 

• Modul Kuiz 

• Modul Pctua 

• Modul Mari Ocrhibur 

Perisian ini bukan sahaja <lapat mcmbcri p1.:ngctahuan tctapi dapat mcmbantu pdajar 

dalam memahami scsuatu konscp dcngun ccpat dan mudah. Pcrisian yang bakal 

dibnngunkan akan mcmnsukkan elemt:n-d cmcn scpcrli pcnggunaan tcks yang pcndck dun 

mudah, bunyi, animasi dan gralik 3d. 

Saya rnemilih tajuk-tajuk tersebut berdasarkan maklumat yang saya dapati daripada 

hasil temuramah dengan beberapa orang guru agama sekolah rendah. la merupakan silibus 

bagi murid tahap 2. Sistem ini akan dilengkapi dengan Modul Kamus sebagai sumber 

rujukan dan untuk rnenarnbah perbendaharaan kata. 
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1.6 PENGGUNA SASARAN 

Walaupun penstan ini memokuskan kanak-kanak berumur 10-1 2 sebagai pengguna 

sasaran, ibubapa dan guru perlu juga terlibat dalam membantu kanak-kanak menggunakan 

perisian ini. Pada us1a yang sebegini kanak-kanak sudah pan<lai menggunakan 

permainan(games) dan barangan berunsur pend.idikan (educational products). 

Walaubagaimanapun, secara umumnya perisian ini boleh juga digunakan oleh kanak

kanak dalam lingkungan umur 6 tahun ke atas iaitu bennula pada peringkat pra-sekolah 

lagi. Pada peringkal ini ibu bapa perlu memberi panduan kepada anak-anak cara 

menggunakan CD-ROM dan perisian komputcr yang lain scbagai perkenalan kepada 

komputer. 
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l.7 PERANCANGAN AKTIVITf PROJEK 

FASA-FASA AKTIV1Tl 

Perancangan Sistem • Menakrif skop dan sempadan 

• Menganal isa situasi semasa 

• Menakrif objektif 

• Menakrif masalah dan kekangan 

• Mernbuat kaj ian kesauran 

Analisa data & takrifan • Menemubual pengguna 

Pengguna • Menentukan keperluan sistem 

• Mendokumentasikan kcpcrluan sistcm 

• Mcmbuat kcpulusan 
._ ------
Rekabentuk sistcrn • Merckahentuk antaramuka sistcm yang intcrakt if 

--------
Pcrlaksanaan • Mcmpclajari (l /lfli on11.i!. fool yang akan di 

• Pcmbinaan pmtotaip gunakan scpcrti Macromcc.lia Director 8.0. 

• Penilaian prototaip Adohc Photoshop 5.0 

• Pcmbaikan prototaip 

Pcnyelanggaraan istcm ----
• Mcmbuat pcni laian tcrhadap sistcm 

• Melakukan pcnyclcnggaraan 

Jadual l . I: Pembangunan projek perisian 
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Carta Gantt digunakan untuk menjadualkan tugas dan masa yang diperlukan untuk 

menjayakan projek ini. 

Aktiviti utama MAC APR TL MET JUN JULAI OGOS SEPTEMBER 
Mengenalpasti 
masalah, 
Peluang 
dan objektif. 

Menentukan 
keperluan 
maklumat. 

Menganalisa 
keperluan 
sistem. 

Mcrekabentuk 
sistcrn . 

Pcmbangunan 
dan 
dokumentasi. 

Pengujian dan 
penyelanggara 
an. 

Jadual 1.l :Pcrancangan Projek Sistcm l'cmbclajaran 25 Rasul 

(Mac 2001-Septcmbcr 200 1) 
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1.8 HASIL YANG DIJANGKA 

a) Sistem ini akan mengandungi antaramuka yang berkonsepkan kebolehgunaan 

b) Mengunakan Bahasa Melayu dan Bahasa lnggeris sebagai bahasa penghantar. 

c) Penggunaan teks yang mudah, ringkas dan padat. 

d) Lagu nasyid akan diselitkan . 

c) Mcnyediakan modul kamus sebagai sumber rujukan serta kuiz untuk menguj i 

minda. 

f) Mcmaparkan pelbagai animasi yang menarik. 
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2.0 KAHAN LITERASI 

2.1 PENGENALAN 

Sistcm Pcmbelajaran 25 Rasul 

Multimedia merupakan teknologi yang tidak sernata-rnata didarnpingi oleh kelornpok 

rnasyarakat yang tertcntu sahaja tetapi apa yangjelas ialah ia sudah jauh meresap ke dalarn 

kehidupan rnasyarakat sernasa. [8]Sistem pernbelajaran telah mengalami perubahan yang 

mendadak dengan kehadiran beberapa teknologi baru yang mampu mernberi impak yang 

lcbih positif kearah rneningkatkan prestasi kecerncrlangan pelajar. 

Jika dipcrhatikan dalam dckad terakhir ini , kedcrasan pcrtumbuhannya sckaligus 

pcncrirnaann a di kalangan rnasyarakat arnat kctara sckali . Di pcntas tcmpatan, ia tidak 

jauh bcrbcza malah apa yang dapat kita lihat ialah kepckaan pihak kcrajaan tcrhadap 

kchadiran tcknologi sci ta 1-.cmampuannya scbagai sumbcr cl..onumi scrta cnj in ckono1ni 

yang bcrupaya mcmacu ckonomi ncgara mcnjclang alar lllcndatang. 

Kcmampuan ini turut bcrgantung kcpada scjauh mana kcupayaan s1,;rta kccanggihan 

perisian pembangun animasi tcrscbut \7\Jika ianya lH.lalah pcrisian pcmbangun animasi 

yang ringkas eperti perisian pcmbnngun animasi GIF, maka kcupayaannya mungkin 

setakat bcmpa_ a mcngalihkan grafik yang tcrhimpun di dalam fail tersebut dengan selang 

masa yang ditctapkan. Tetapi jika ianya adalah scbuah perisian pembangun animasi yang 

lengkap serta canggih seperti yang digunakan dalam rnenghasilkan filem-fi lem berasaskan 

animasi serta minat para pelajar dalam mengamati sesuatu paparan. 

10 
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2.2 TUJUAN 

Kajian literasi ini dijalankan adalah untuk menerangkan tentang pencarian serta kajian 

yang mendalam tentang tajuk yang alcan dibangunkan ini. Idea-idea, pengetahuan dan 

pengalaman yang diperoleh semasa kajian ini akan dijanakan dan dianalisa supaya menjadi 

maklumat yang berguna dalam proses pembangunan. Kajian yang dijalankan adalah untuk 

mendapatkan gambaran dan keterangan yang jelas. Di sini pembangun dapat mengetahui 

masalah atau situasi yang berada di alum reali ti. 

2.3 KAEDAI l PENDEK/\ TAN 

Kaj ian litcrasi ini dijalankan dengan melihat 3 aspek utamn iaitu:-

• Kajian ilminh 

• Sistcm sedia nda 

• Mctodologi 

Kctiga-tiga aspck ini mernpak.an aspck yang pcnting dalam proses pcmbangunan scsualu 

produk perisian. 
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Latihan Ilmiah I Sistem Pcmbelajaran 25 Rasul 

2.3. l Kajian ilmiab 

Di pasaran kinj terdapat peibagai bahan bacaan yang berkaitan dengan multimedia di 

mana ia mempunyai maklumat dan informasi untuk membangunkan perisian ini. 

Pemerhatian keatas bahan-bahan bacaan merupakan pendekatan tradisional dalam 

mendapatkan maklumat yang berguna. Pencarian bahan-bahan bacaan yang terbahagi 

kepada 2 aspek iaitu 

• Multimedia 

• Psikologi pendidikan kanak-kanak 

Bagi bahan bacaan yang berkaitan dengan multimedia ia dapat mcmberi tcntang 

langkah-langkah atau kaedah yang tcrbaru dalam mcmbangunkan scsuatu pensian, 

makluinat tcntang peralatan-peralatan pensian dalam membangunkan pcnsian 

pcmbclajaran bc1multi1111.:uia dan kcbaikkannya. 

2.3.1.1 Sistem Pcmbdajaran bcrmultimcdia 

Kehadiran multimedia turut mcnyaksikan pcncnmaannyu sccara mduas di dalam 

segmen pendidikan. Di dalam aplikasi perdana MSC, penggunaan multimedia merupakan 

antara unsur penting di dalam penyediaan serta pembangunan kandungan persekolahan 

bestari. 

Dunia pendidikan sejak dahulu lagi telah mengunakan pdbagai kaedah serta teknologi 

dalam usaha memperalihkan pengetahuan serta ilmu di antara tenaga pengajar dengan para 
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Latihan llmiah 1 Sistem Pembelajaran 25 Rasul 

pelajar. [l ]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 sukamya 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 projcktor OHP(Over Head 

Projector) atau menggunakan media elektronik lain yang dianggap telah melakukan 

pembelajaran secara e\ektronik. Pelbagai pengalaman manusia yang lepas serta 

kepayahannya dalam memperalihkan ilmu kini cuba diatasi scrta diperbaiki dengan 

penggunaan animasi di dalam multimedia. Lakaran visual ditunjukkan secara jclas serta 

dapat dimainkan sccara bcrulnngan olch parn pcngguna untuk mcmastikun mcrcka hcnar

benar memahaminya. 

Multimedia mampu mcnjadi p<.:ranlara yang positif dun bcrkcsan kcrana mclaluinya 

wama-wama, teks, bunyi-bunyian dan video dapat dipaparkan kepada sebuah skrin pada 

masa yang sama. Dengan mcnggunakan 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. l.2 Kebaikan pembelajaran secara elek'tronik 

Di dalam teknologi multimedia, animasi serta teknologi yang berkait rapat dengannya 

merupakan antara unsur terpenting. Sifat multimedia sebahagian besamya diberikan oleh 

teknologi animasi, antaranya tennasuklah ciri yang dinamik serta interaktif. Berikut adalah 

beberapa sebab sistem pembelajaran elel'tronik di perlukan pada abad ini:-

• Bahan bacaan manual yang sedia ada 1erdiri dengan media yang statik serta kaku, dan 

tidak menawarkan kemampuan untuk penampilan sesuatu objek yakni wamanya, jenis 

pennukaan yang ingin ditampilkan serta kemampuan pergerakannya. 

• Kemampuan animasi yang mampu mcnycrupai pcrsekitaran yang nyata scrta rcaliti . 

lstilah yang lcbih popular digunakan untuk mcnjclaskan kcnyataan di atas ialah rcaliti 

maya. lnilah yang scbcnarnya akan merintis jalan kcpnda proses pcmbelajaran dahulu. 

Contohnya pclajaran geografi rncngcnai ncgara New i'.caland, tcknologi animnsi <lan 

multimedia dcngan pcnggunaan pcrkakasan yang hctul nkan mcmbolchkan scst;u1a11g 1tu 

seolah-olah bcrada di bumi Australia. Tcknologi animasi akan mcnjadikan proses 

pembclajaran mcnycronokk:rn. 

• Oengan cirinya yang <linamik scrla bcrwarna, kamiungan bcrasa::,kan animasi bukan 

sahaja nampak lcbih hidup scrta ceria tctapi turut mampu mcrangsang keccnderungan 

serta minat para pelajar dalam mengamali sesuatu paparan serta meningkatkan kreativiti. 
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2.3. l.3 Psikologi pendi<likan 

Dalam membangunkan sesuatu sistem yang berkaitan dengan pembelajaran kanak

kanak. Saya telah menjalankan kajian terhadap psikologi pcndidikan kanak-kanak dari 

segi pelbagai aspek iaitu dari segt proses pembelajaran. Dengan adanya maklumat 

tersebut ia dapat membantu dari segi merekabentuk antaramuka pengguna dan 

mengetahui ciri-ci ri sebenar yang diminati oleh kanak-kanak. Kajian ini dijalankan 

dengan bantuan beberapa orang guru agama dan hasil pencarian daripada bahan-bahan 

ilmiah. 

a) Proses pemhclajaran 

Dalnm zamun IT, murid-murid mcmpcrolch pclbugai muklumat dari sumbc1-

sumbcr sclain daripada guru. Di da lam hil ik darjah pcmbclnjaran bcrlaku apahila 

guru mcnyampaikan scsuutu dcngan bcrkcsan. I 1 IDalam pros1.:s pcrtumbuhan dan 

pcrkcmbangan, kana\...-kanak adalah mclalui pcring\...at k1.:matangan tcrtcntu. Seliaµ 

peringkat kcmatangan mcrnpakan satu pcringkal pcm.:apaian kcsediaan kanak-kanak 

kearah kcupayaan melakukan sesuatu pcrkara. Kcmatangan kognitif merujuk kt!pada 

kesediaan mental seseorang untuk mempelajari sesuatu yang melibatkan aktiviti 

otak. 

Proses pembclajaran mempunyai pertalian yang begitu rapat dengan dengan 

kematangan. Selagi kematangan belum dicapai, amatlah sukar bagi seseorang untuk 
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mcmpelajari suatu kemahiran. [l]Menurut Gagne, proses pembelajaran terdiri 

daripada beberapa fasa iaitu motivasi, perhatian jangkaan, perolehan ingatan 

kembali , pemilihan persepsi, rnengekod dan peyimpanan jangka panjang, gerak 

balas dan prestasi, maklumbalas dan peneguhan. 

Proses perkembangan mental adalah berkaitan dengan pernbdajaran. Tetapi proses 

pembclajaran adalah ditentukan oleh pengajaran dan pengajaran itu telah menjadi 

tugas guru. Mengikut Hoban, yang penting dalam pendidikan bukanlah 

pembelajaran itu sendiri tetapi cara guru menguruskan pembelajaran. Guru akan 

mengurus pengalaman pt::mbdajaran yang ada pada pclajar dengan suatu cara yang 

dapat meningkatkan prestasi mereka. 

Jeremy Bruner, scorang pakar psikologi pcndidikan mcnca<langkan supaya 

pclnjarnn yang disampaikan olch scharusnya bcrnwla daripada pcngalaman cnakti r 

(pcngalaman sccara langsung atau s1..:b1..:mu ) 1-.c pl:11galama11 ikonik (iaitu mclalui 

visual scpcrti gambar dan video). Kcbijuksurmun guru dalam mcnyusun bahan-bahan 

pcngajarnn akan mcncntukan kcjayaan atau pcnguasaan pclajar tcrhadap scsuatu 

pelajaran. 

Proses ini scsuai bagi kc scmua peringkat pclajar bukan sahaja bagi kanak-kanak. 

Dalam merancang pengajaran, langkah awal dan terpenting bagi guru adalah 

mengukur pcringkat pengalaman pelajar yang seuia ada, sebdum sesuatu topik 

pengajaran itu disampaikan. 
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Pcmerhatian 

Jangkaan 

Pcrolchan ingatan 
kcmbali 

Pcmilihan pcrscpsi 

Generalisasi dan 
pemindahan 
pembelajaran 

Maklumbalas dan 
ocncuuhan 

t 
Gerak balas/prcsta!>i 

t 
Mcngckod dan 
pcnyimpanan 
1nngl-..a masa 
panjang 

Rajah 2. I : Proses pcmbclajaran 
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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 htpotesis, boleh diajar. KaJian yang dijalankan oleh Taba 

tentang pemikiran menghasilkan pendapat-pendapat berikut:-

1. Pcnglibatan murid-murid perlulah ditekankan dalam pengkembangan mental. 

2. Sikap dan minat murid akan menentukan tahap perkembangan pemikiran 

3. Stratcgi pcmbelajaran hendaklah berkesan. 

Penglibatan murid dalam penggunaan video interaktif adalah sama scpcni tclcvisyen. 

Cuma 1a mcngandung1 bebcrapa scgmcn dan persembahan video yang interaktif yang 

agak bcrbcn kcrana urutan persembahannya adalah bukan linear. Oleh ttu, penglibatan 

murid yang b:rnyak uapul mcmbanlu dari scgi proses pt..:mahaman kciam1 scgmc11-scgmc11 

dalam urutan video intcrnktir yang tcrdiri daripada pelbagai atribut media scpcrti visual 

bcrgcrak, visual kaku, tcks dalnm bcntuk soalan da11 menu, audio dan sebagainya. 

Kandungan .csuatu program botch diakscs dari mana-mana bahagian. Pclajar boleh 

memilih mana-mana cabang unit mengikut kadar kcbolchan dan kadar kemampuan 

masing-masing. 1ni menjadikan program ih1 lebih scsuai scbagai 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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c) Ingatan 

lngatan boleh didefinasikan sebagai suatu proses mental yang menekankan pengalaman 

yang bennakna, menyimpannya dan mengeluarkan kembali pengalaman tersebut ketika 

diperlukan untuk menyelesaikan satu-satu masalah. [I ]Proses ingatan mengalami 3 

peringkat iaitu peringkat ingatan, peringkat peny1mpanan dan pcringkat mengingat 

kembali. Maklumat dan pengalaman yang diterima dihanlar masuk kedalam otak yang 

disebut ingatan jangka pendek untuk diproses dan dikodkan. Pengkodan merupakan 

peringkat dimana murid-murid membuat kod terhadap maklumat yang diterima untuk 

disimpan dalam sistem saraf pusat. Membuat kod adalah melctakkan maklumat dalam 

suatu rangka yang lcbih scnang diingati . 

PENGKODAN PENY IMPANAN INGA'I' KEM ll Al.I 

Rajah 2.2: 3 t>cringkat ingata11 

Sumber :Gagne, R. M., The Condotions OF Leaming and Theory of lnstructoin, BSC 

Publishing Asia Ltd., New York, 1985 
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2.3.2 Sistem sedia ada 

Untuk membangunkan pens1an 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 Jaman web. Setiap cakera padat mempunyai pendekatan atau gaya 

persembahan tersendiri di mana ia 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 ia dapat memberi idea yang bernas tentang pcnghasilan perisian 

yang bakal dibangunkan. Pemerhatian juga dijalankan kcatas cara pcnggunaan clemen 

multimedia dalam pcrisinn-pcrisian tcrscbut. 
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KES 1 

Nama Perisian: Leaming Ladder 

Pengeluar: Dorling Kindersley(Mei 2000) 

Huraian: 

Sistem Pembelajaran 25 Rasul 

Konsep yang digunakan dalnm perisian ini adalnh pcmbelajaran sambil bcrhibur. 

Penggunaan sistem ini memerlukan kepcrluan asns yang tcrdapat pada sistcm komputer 

initu perlunya pemproscsan ynng laju dcngun 8 MB (RAM), monitor bcrjenis 256-colur 

SVGA video card dan mcsti mcmpunyai pcmacu CD-ROM dcngan kclajuan bcrganda. 

Ia menarik minat kanak-knnuk yang berusia dalam lingkungan I 0-11 tahun untuk 

mcmpelajari Matematik, English, Sains. Setiup subjek disediakan beberapa modul bagi 

kanak-kanak untuk membuat pilihan. Ia mudah digunakan dan sistem pcmbelajarannya 

adalah interak1if serta berupaya mengeluarkan bunyi audio yang menarik terhadap perkara 

yang diajarkan. 
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Kebaikan: 

• Setiap modul dipecahkan kepada beberapa submodul yang ringkas maka ini 

dapat mengurangkan beban mengingati sesuatu maklumat. 

• Menggunakan konteks yang sesuai seperti label pada skrin. 

• Menggunakan format dan susun atur yang baik. Ini dapat mengurangkan 

pergerakan mata dari atas ke bawah 

Kelemahan: 

• 

• 

• 

Bagi subjek matemarik, ia tidak mengandungi cara-cara untuk belajar mengira . 

Antaramuka pengguna yang disediakan juga sukar untuk difahami oleh 

kanak- kanak. 

Kurang menekankan unsur-unsur grafik dan visual dalam pembinaannya . 

22 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Latihan Ilmiah I Sistem Pembelajaran 25 Rasul 

KES2 

• Halaman web 25 Rasul hnp:l/members.nbci.com/AhliBajt 

Huraian: 

Laman web ini diselenggara oleh Syed Muhamnd Al Yahya pnda tarikh 17 Mei 1999. 

Ia memaparkan tentang lntarbclakang 25 Rasul , hadith didulam Al-Quran kclebihan, 

cerita-cerita teladan, Rasul-rusul Ulul ' Azmi dan mukjizat. Laman web ini scsuni untuk 

pengguna dalam lingkungan umur 12 tahun keatns kcrnna ia tcrdiri daripada papamn 

yang berbentuk teks yang pnnjang. Ikon yang digunnkan adulah tidak berubah iaitu ia 

menggunakan ikon yang sama untuk setiap fungsi dan ia memberi kefahaman kepada 

kanak-kanak. 
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Kebaikan : 

• Memaparkan mak1umat yang lengkap dan padat sesuai dengan pengguna dewasa 

Kelemahan : 

• Ia merupakan laman web yang membosankan kerana tiada sebarang animasi 

serta penggunaan teks yang panjang. 

• 

• 

• 

Rekabentuknya kurang menarik minat kanak-kanak untuk belajar . 

Kebanyakan bu/Ion tidak berfungsi dan ini akan menyukarkan pengguna untuk 

mendapatkan maklumat 

Maklumat yang terdapat dalam laman web tidak dikemaskini . 
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KES3 

• Laman web ( http://www.ukhuwah.or.id/sirah) 

Huraian: 

Halaman r.ua I AtUcel I sirah I "'-'5knah I Sastra I Download I Iris I Forun 
Plnda I JlJ IZ2ltl I Meda Dakwltl I Sabi I saksl I TMl>awl I Trell I lmlll 

Selasa, 24 Api 2lm 

SIRAll 
2SRASU.. 
tndeks 

NAllAV-.1YAH 

.--~~~~~~~--,..~~~- MEDIA ISlAll 

)I leogah Ban Sa'd 
H1ltl Raru dsl 

Abu Balcar, 
Bertem.i St.ngah 
<clah.-an Ras\.Uah 

SAW 
tndeks 

IOW.FAH 
tndeks 

I ndelC 2S rasul 

cart DI SbJs lnl 

ICategori 

leerita 3 
mn 

Laman web ini diselanggara olch Syarif Hidayatullah pada 22 Mei 2000. la mcnccritakan 

tentang sirah nabi dan latarbclakang 25 Rasul. Disamping itu ia mcnycdiakan kcmudahan 

capian maklumat di mana pcngguna pcrlu mcnaip muklumat yang hcndak dicari mengikut 

kategori yang dikchendaki scperti bcrita, artikcl , sirnh clan sastera. Apahi la pcrkataan yang 

dikehendaki di taip pada ruang enjin pcncari , maka sistem akan digelintar untuk mcncari 

dokumen yang scsuai dan relevan dcngan pcrkatan tcrscbut dan output yang dikcluarkan 

akan disenaraikan mengikut susunan abjad. 
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Kebaikan: 

• Suatu laman web yang menarik bagi pengguna yang ingin mencari maklumat 

tambahan tentang apa jua maklumat kerana ia menyediakan kemudahan enjin pencari. 

• Mcnggalakkan pengguna untuk mencari maklumat dengan lt!bih cepat tanpa melayari 

laman web yang lain. 

Kelemahan : 

• 

• 

Laman ini kurang sesuai digunakan untuk kanak-kanak diperingkal sekolah rendah 

kerana daya pcmahaman yang tinggi dipcrlukan untuk mclaksanakan perisian 

tersebut contohnya dalam penggunaan kcmudahan ertj in pcnca1 i maklumal. 

Setiap maklumat yang dikchcndaki oleh pcngguna tidak dipaparkan dan tidak 

dikcmaskini. 
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2.3.3 Metodologi 

• Pendekatan pembangunan 

Di dalam membangunkan Perisiun Pembelajaran 25 Rasul, beberapa pendekatan telah 

dianalisa dan diselidiki untuk mempastikan keperluan pakej dipcnuhi sepenuhnya. Namun 

begitu, oleh kerana Pembelajaran 25 Rasul tidak dibangunkan oleh satu kumpulan yang 

terdiri daripada pembangun sistem yang mahir, juga bukan untuk tujuan komersia\, maka 

saya merasakan bahawa mo<ld-mo<lel yang sesuai adalah Model Air Terjun (Wa1e1fali) atau 

Model Prototaip (Prototypmg Model) . 

2.3.3. 1 Model Air Terjun 

Model Air Tcrjun terdi ri daripada bcbcrapa langkah sepcrti berii..ut:-

I. Anal isa kcpcrluan 

2. Rekabent ui.. sistcm 

3. Rckabcntu1" progrnm 

4. Pcngkoda11 

5. Pengujian Unit dun lntegmsi 

6. Pengujian sistem 

7. Penerimaan ujian 

8. Penyelanggaraan 
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I Analisa keperluan 

c; c; I Rekabentubstem 

c; I Rckabcntuk P'Ogcam 

Sistem Pembdajaran 25 Rasul 

I Pengkodan 

c; Pengujian unit&integ.-asi 

c; I"' I Pengujian sistcm 

~ Pcnc1 imaan ujian 

Penyelanggaraan 

Gambarajah 2.3 Model Air Tl!rjun 

Sumbcr : Roggcr s. Pressman , 200 I 

Bcrdasarkan gambarajah di utas, satu langknh dalam proses pcmbangunan perlu 

discmpurnakan sebelum langkah sctcrusnya bcrmula. l'ontohnya, apab1la scmua kcpcrl uan 

telah dikumpulkan dan didokumcntasikan, aktiviti 1ckubentuk sistcm akan dimulakan 

[I OlBiasanya model ini digunakun bagi membina sistcm yang lidak komplcks scrta tidak 

mclibatkan mana-mana pcngguna dalam fasa pembangunannyu. 
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Kelebihan model ini adalah:-

• Boleh mengenalpasti aktiviti dengan jelas mengikut urutan 

• Lebih mudah untuk dihuraikan 

• Dapat mengukur pencapaian setiap langkah 

• Lebih mudah untuk mengesan masalah setiap langkah 

Kelemahan model ini adalah:-

• Penerangan bagi setiap langkah adalah tidak terperinci 

• Tidak melibatkan pengguna dalam fasa pembangunannya 

2.3.3.2 Model Prototaip 

Antara kclcbihan-kelebihan model prototaip ialah:-

Sistem Pembelajaran 25 Rasul 

• Salah faham antara pcmbangun sistcm dan pcngguna dapat disclesaikan kcrana 

fungsi sistcm dapat dikcnalpasti lcbih awul. 

• Pcmbangun sistcm bolch mdihat kcpcrluan yang ti<luk lcngkap scmasa prototaip 

dibina. lni mcmbolchknn pcrtambahnn dun pcngubahsuaian kcatas sistcm dilakukan. 

• Kcmudahan untuk pcngguna yang tidak jclas dnpal dihalusi dan dikcnalpasti . 

• Pembangun sistcm dapat melihat bagaimanu sistcm bcropcrasi dari scg1 

kcbolehgunaan dan kcgunaann a. 
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Pembaikkan prototaip 

Kajian awal 

Analisa Sistem 

Rekabentuk sistem 

Pcnilaian Prototaip 

Pcnyclnnggnrnnn 
sistcrn 

Rajah 2.4 : Carta ali r Pcmprototaipan 

Sistem Pembelajaran 25 Rasul 

Pembinaan prototaip 

Sumber:W. Bischofberger, Protot ping Oriented Solhvarc Dcvcloptmcnt Concept( l 991) 
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2.3.3.3 Pemilihan pendekatan 

Setelah menganalisis kedua-dua model ini, didapati bahawa penggunaan Model Prototaip 

adalah paling sesuai untuk membangunkan perisian Pembelajaran 25 Rasul. Model ini 

ditunjukkan dalam rajah 2.4. Secara keseluhurannya, model ini melibatkan pengguna iaitu 

beberapa orang pelajar. Penglibatan mereka adalah penting dalam mengenalpasti aspck

aspek yang dicadangkan untuk sistem adalah sesuai . [I O)Selalunya pengguna akan 

mengenalpasti satu set objektif bagi perisian yang akan dibangunkan tetapi mereka tidak 

akan menspcsifikasikan dengan lengkap aspek-aspek seperti keperluan output dan input. 

Oleh itu perlu ada interaksi antara pembangun dcngan pengguna supaya proses 

pcmbangunan bcrjalan dcngan lancar. [81Maka pcnggunaan model ini membolehkan 

pcngguna faham ciri-ciri yang ada pada sistem yang akan dibangun\...a11. 

Pcmbangunan pakcj ini adalah bcnlasar\...an Model Protolaip dcngan mcnggunakan 

metodologi 1 ICI. 

a) Ddinasi 1 ICI( I /11111w1 ( '0111p11ter lnteruc.:t11111) 

TA K 

TECI INOLOGY llUMAN 

Rajah 2.5 :Human Computer Interaction 
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HCI - Ia merupakan satu bidang yang mementingkan aspek rekabentuk, penilaian dan 

implemcntasi bagi sistem komputer yang interaktif untuk pengguna <lengan 

membuat kajian tentang alam persekitaran. Dari segi perspektif Sains 

Komputer, ia difokuskan kepada interaksi diantara satu pengguna dengan 

scbuah komputer atau lebih. Menurut Newell , Perl is and Simon's( l 967)HCI 

adalah pembelajaran komputer dan persekitarannya iaitu interaksi pengguna 

dengan komputer dan aplikasi komputer dalam kehidupan seharian. 

Di scbabkan pembelajaran HCI adalah berkaitan dengan komunikasi antara 

manusia dan komputer, pembangun perlulah rnengkaji secara mendalam 

kedua- dua aspek ini. 

Dari segi asp1.:k J..omputcr, pcmbangun pt!rlu mcmentingkan <lari scgi tcknik grafik 

yang digunaknn, sistcm opcrast, bahasa pcngaturcaman dan pcrsckitaran 

pembangunan yang scsuai. Dari scgi aspck inanus111, pc111bu 11gun perlu 

mcnitikbcratknn tcori komunikasi, sains sosin l, psikologi kognit il' dan linguistik. 
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Define user and 
usability 

requirement 

'r / 
Model user object Define style guide 

Model user task 

+ 

Prototype GUI 

Evaluate GU I 

Rajah 2.6 : Pcmbangunun 1 ICI 
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Matlamat HCI adalah untuk menghasilkan sistem yang berguna dan seiamat. Ia boleh 

diringkaskan untuk menghasilkan keselamatan, kemudahan, keberkesanan, kecekapan dan 

kebolehgunaan. HCl mementingkan konsep kebolehgunaan iaitu membuat sistern 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 

mcnggunakannya. 

Pembangunan sislem mernberikan kefahaman lenlang kepentingan setiap fasa 

pembangunan di mana setiap ak1iviti perlu dilaksanakan dengan sempurna kerana ia 

membcri kesan bukan sahaja kepa<la fa!ia lain malah kepada keseluruhan hayat sistern. 

Bahagian ini mengkaji , menilai serta menentukan peralatan-pcralatan dan perisian yang 

akan digunakan, slratcgi pembangunan, rekabentuk sistcm . 

Proses pcmbangunan sistcm mclalui pemprototaipnn mcmpunyai 7 fosa scpcrti bcrikut·

Fasa l: Kaj ian Awai 

Dalam fasa ini , masa luh yang bcrknitnn dcngan pukcj ini dikcnal pasti untuk mcmcnuh i 

kehcndak pakcj. 13 !Kajian a' al ini tcrtumpu kepuda pcngguna scrta sistem pcrisian yang 

sedia ada yang tc1dapal <lipasamn. Sctdah mcngkaji , pcmbangu11 akan mcndapat 

gambaran sccara kasar tcntang masalah dan situasi scbenar yang ter<lapat dalarn alam 

rcal iti . Mcnurut HCl, pada fasa ini pembangun perlu mengcnalpasti keperluan pengguna 

iaitu kanak-kanak dan kcperluan kebolehgunaan. Kebolehgunaan merupakan satu konsep 

yang penting dalam membangunkan sistem ini. Ia mementingkan penghasilan sesuatu 
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produk yang dapat membuat kerja dengan cekap dan sempuma(Penerangan tentang 

kebolehgunaan terdapat pada bab 4 ). 

Output dari fasa ini adalah seperti berikut:-

• Analisa situasi semasa iaitu masalah sebenar yang dihadapi oleh guru-guru agama 

• Penakrifan masalah dan kekangan dalam membangunkan sistem perisian. 

• Objel..1if 

• Skop 

Fasa 2:Aoalisa Sistem 

Kacdah analisis melibatkan kajian kepada keperluan pengguna dan skop bagi pakej yang 

mana pengguna sasarannya tcrdiri dari lingkungan umur I 0-12 tahun. Pada fasa ini Model 

User Tusk dan Model User Ohject dibina bagi mendapat gambaran lentang situasi 

scbenar. [I 2]Sctelah mcngcnalpasti kcperluan pcngguna dan keperluan kcbolehgunaan 

sistcm maka Model user /ask, Aluclel user ohp!c:I, A/ode/ N1c/1 !'1clure dan stail anla1umuka 

dapat dikcnalpasti.(diterangkan di bab 3) 

foasa analisa terdiri dari pada langkah-langkah b~rikul.-

a) Mcngcnalpasti sl..op 

b) Mcmbangunkan prolil pcngguna 

c) Gabungan data 

d) Mendokumentasi kerja semasa 

e) Mendokumenkan masalah dan peluang 

f) Mengenalpasti ke1ja yang akan datang 
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g) Membangunkan spesifikasi kebolehgunaan 

h) Membangunkan senario 

Fasa 3: Rekabentuk Sistem 

Tujuan fasa ini dilakukan adalah untuk membma model konseptual bagi antaramuka 

pcngbruna. [I 4)Dalam merekabentuk model ini pembangun perlulah merekabentuk 

antaramuka skrin yang akan <lipaparkan kepada pengguna. 

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

ikon perlulah dipilih berdasarkan maknanya. Garis pan<luan umum untuk memilih nama 

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

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

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

kanak-kanak. Psikologi kognitif pcrlu <lititikbcratkan dalam mcmpcrtingkatkan 

rebbcntuk. la bolch dilakukan dcngan:-

• 

• 

• 

Membcri pcngctahuan mcngcnui apakah yang dijangkakan pcngguna lakukan dan tidak 

lakukun. 

Mcngc11alpasti dan mcncrangkan kcadaan scmul,uadi dan punca masulah pcngguna 

yang ditcmui. 

Mcnyediakan model pcrnlatan dan kacdah untuk mcmbanlu anlarnmuka yang mudah 

digunakan. 
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Fasa 4:Pembinaan Prototaip 

Pada fasa ini kesemua maklumat dan keperluan sistem telah dikenalpasti, maka prototaip 

pertama akan dibina . [ l O]Protataip adalah satu model yang bcrfungsi sebagai sistem akhir 

tetapi tidak di lengkapi dengan ciri-ciri yang sepenuhnya, namun ia dapat digunakan bagi 

menguji samada fungsi-fungsi asasnya berjalan dengan baik seperti yang dirancang. 

Pcmprototaipan mempuyai kelebihan dari segi suap balik maklumat. Sebelum prototaip 

pertama dibina, beberapa aktiviti telah dijalankan seperti mempelajari perisian-perisian 

Macromedia dan Adobe Photoshop. Mengikut HCI sernasa fasa ini , beberapa teknik boleh 

dilakukan scbclum membina prototaip seperti :-

• Lakaran prototaip 

• Pera Iatan intcra\..'tif pemprototaipan 

Bcrikut adalah bcbcrapa perkara yang perlu dititikberatkan sema ·a pembinaan anlaramuka 

protolaiµ :-

a) Paparan Umum 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

• 

Masukkan hanya maklumul yang pcrlu unluk mcmbuat kcpulusan 

MasuJ...J...an scmua maklumat ynng pcrlu untuk mcmhuat kcputusun 

Mula dcngan sudut alas-kiri 

Rcka format piawui dan lctap iJ...uti dalam semua laya1 sistcm . 

Kumpul\..an item-item sixara logik 

Hasilkan Simetri dan Seimbang semasa menggunakan ruang kosong . 

Elakkan menggunakan semua HURUF BESAR . 

Tajuk ringkas(Caption) dan Mcdan-mcdan bcrbcza 
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Setelah prototaip pertama dibina dan berjaya dihasilkan proses pembangunan ini akan 

memasuki fasa yang sctcrusnya. 

b) Alatan yang digunakan 

Faktor-faktor pemilihan peralatan yang sesuai: 

a) Adakah perisian dan perkakasan mudah diperolehi. 

b) Adalah perisian dan perkakasan sesuai dengan keperluan sistem yang 

dibangunkan. 

c) Peralatan yang digunakan 

Perkakasan yang digunakan:-

d) PC dengan mikropcmprosesan Pentium 11 333 Mh.l 

• Larian adalah lcbih pantas untu\.. capaian ccpal dan mampu unluk gra lik yang 

beresolusi. 

e) Tcti\..us dan papan kckum.:i 

• Pembangunan sistcm amat mcmerlukan tctikus, manakala papa11 k1,;k unci dipcrlukan 

untuk pembangunan dan pcngoperasian sahaja. 

f) Monitor 

g) 

• 

• Kad grafik VGNSVGA perlu untuk dapat\..an gambaran bt:rkualiti. 

Cakera liut 

lngatan yang besar diperlukan untuk menampung fail-fail suara, grafik 

dan bunyi yang besar. 
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h) Disket 

• Untuk memudahkan pemindahan data <lari satu komputer ke komputer lain. 

i) Pembesar suara 

i: Menghasilkan bunyi yang berkualili 

g) Pencetak 

• Untuk mencetak segala sumber-sumber maklumat daripada lntemel. 

2.3.3.4.2 Perisian yang digunakan 

Penentuan perisian yang bakal digunakan perlu tlilakukan kerana pakej ini 

dibangunkan dalam persekitaran Windows. Jesteru itu, sistcm operasi komputcr 

pcribadi pengguna mestilah mempunyai platform sistcm pcngopcrasian Windows 95 

atau Windows 98. 

a) Macrom1.:dia Dir1.:ctor 8.0 

• Macromcdia Director 8.0 dipilih scbagai salah satu alat pcmbangunan 

di dalam mcmbina pcrisian ini . lni adalah kcrana ia mampu untuk 

mcnyokong kompomm-komponcn mul timedia dcngnn baik disumping 

mcnyc<liakan pautan fail luaran. 191Pcrisian ini dapal mcnghasilkan 

pclbagai sistcm intcmkti r kcpada pcngguna. la bcrdasurkan kcpada 

rangka dimana ia menggunakan sd , rangka saluran berasaskan daripada 

pembikinan sesuatu video. Skrin paparannya dikenali scbagai 

pcntas(-'tuge). Unsur multimedia akan di import dan dikawal pada satu 

garis masa yang dikenali sebagai(score). Untuk membuat persembahan 

animasi, satu bahagian skrip Linggo diperlukan untuk membulehkan 
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kawalan daripada satu skrin ke skrin yang lain. 

Berikut adalah beberapa scbab mcngapa perisian ini dipilih:-

• Antaramuka yang mudah difahami dan gabungan gralik, suara dan tclcs yang mudah 

• Boleh edit imej, bunyi dan grafik 30 

• 'Terdapal kemudahan unluk bina sistem interaktif 

• Menyediakan kemudahan yang mudah di fahami dalam merekabentuk skrin 

• Menyediakan kemudahan yang lebih berbanding dengan versi-versi sebelumnya 

• Menyediakan tetingkap Librwy ?al/ette yang memberi kemudahan dalam penyediaan 

animasi 

• Mampu unluk mcnyokong imt:j-imt:j grafik jenis TIFF, GIF, JPEG, EPS DAN FCC. 

Oisamping itu, ia menyediakan skrip linggo yang mudah difahami kerana ia menyediakan 

kemudahan scpcrti :-

• Fungsi binaan dalaman(h111/t- i1 ~/i111c:lio11) 

• Fungsi takri fan pcngguna (user de/int! .f1111ct um) 

• Mcnggunnkan arnhan dalam bcntuk singkatan bahasa inggcris yang rnudah difahami. 

• Membcnar capaian kc skrin yang lain. 

b) Adobe Photoshop 6.0 

Bagi menghasilkan imej yang baik, pens1an Adobe Photoshop digunakan untuk 

menghasilkan imej yang lebih menarik. lni adalah kerana setiap gambaran yang diimbas 

tidak semestinya memberi gambaran yang dikehendaki. (7]01eh itu Adobe Photoshop 
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c) 

dapat digunakan untuk edit, sunting atau mencerahkan gambar. la memberi kemudahan 

untuk membuat button yang menarik. Di samping itu , ia memberi kesan effect sepcrti:-

• Artistic 

• Blur 

• Noise 

• Render 

• Sharpen 

II Sketch 

MIDI Maker 

MIDI Maker akan digunakan unluk mt::ngubahsuai audio kt!pada fail M1Dl yang boleh 

disokong oleh Director. 

2.3.3.5 DOKUMENTASI SISTEM 

Uokumentasi sistcm bcrmula dari fasa ana lisis. lni adalah bcrtu.1uun untuk mcmastikan 

bahawa dolumcntasi adalah lcngkap, tcpnt dan bcrkualiti . Uokumcntasi adalah rujukan 

sistem kcpada pengguna yang mcncrangkan mcngcnai pcmbangunan scscbuah sistcm. 

Dokumenta i ang baik dapal mcmberi gamba1an yang jclas mcngcnai fasa 

pt!mbangunan ang dilakukan. la digunakan apabi la tcrdapat masalah semasa 

pembangunan sistem. Dengan adanya dokumentasi, semua kcsilapan boleh dikesan 

terlebih awal mengikut peringkat fasa dalam metodologi pcmbangunan dan segala 

pembetulan boleh dilakukan sebelum fasa lain ditcruskan. 
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2.4 RINGKASAN /ANALISA 

Penggunaan komputer adalah secara global d1mana ia tidak terbatas kepada satu 

peringkat umur sahaja. Kanak-kanak perlu didedahkan dengan meluas tentang dunia lT 

agar pemikiran mereka dapat berkembang dan mampu untuk bersaing dalam dunia 

teknologi maklumat apabila dewasa kelak. Walaubagaimanapun keberkesanan dalam 

menggunakan komputer perlu <litingkatkan dengan bantuan tenaga pengajar, guru dan 

ibu bapa. 

Kini kanak-kanak lebih mt:numpukan perhatian mereka dalam dunia kompuler kerana 

pcrisian kanak-kanak yang ada sekarang mampu mcnarik minat scrta memberi peluang 

kcpada kanak-kanak. bcrinteraksi kerana terdapat interaksi dua hala antara kanak-kanak 

dengan komputcr. Scla in itu dari segi penggunaan alat-alat pt.!ranti seperti papan kekunci 

tctikus dan joyctiks <lapal mcmbcri kepuasan dalam mcnguasai scsuatu pc1 isian. 

Pcnggunaan alnt-alat itu adalah mudah dimnna kanak-kanak hanya pcrlu klik pada 

bahagian yang mcrcka kchcndaki sahajn. 

Sebelum wujudnyn nman IT, kanak-kanak lcbih kcpada tclcvisycn dalam 

mendapat\..an hibumn sc~rti ram:angan kanak-kana\.. dimana ia hanyalah interaksi 

berbentuk sehala di mana tiada interaksi diantara kanak-kanak dengan telivisyen 

contohnya rancangan kartun. Kajian menunjukkan bahawa umur kanak-kanak dalam 

lingkungan I 0-12 tahun adalah tempoh yang scsuai untuk bclajar pcrisian. Dcngan 
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menggunakan komputer kanak-kanak dapat mengawal dan menjadikannya mengikut serta 

kehcndak mereka. 

Pada zaman Teknologi Mak\umat ini, kanak-kanak lebih berminat kepada program 

yang berunsurkan animasi yang interaktif serta berorientasi penyelesaian masalah. lni 

adalah kerana ia dapat memberi peluang kepada kanak-kanak itu sen<liri untuk mengawal 

komputer. Perisian ini dapat dihasilkan dengan menggunakan sistem pengarangan yang 

sesuai. Sistcm pcngarangan yang sesuai membenarkan pengumpulan ekmen-elemen 

multimedia seperti grafik, teks, audio dan anirnasi, di mana ia digabungkan pada masa 

yang sama. 

Penggunaan komputer dikalangan kanak-kanak adalah lebih kcpada suatu program 

yang menggcmbirakan dan memlx:ri kepuasan kcpada mcrcka scpcrti ixrisian permainan 

atau pcrisinn yang mcmbolehkan mercka untuk mclukis, bercakap, menyanyi alau 

bcrbcntuk hiburan. Namun begitu, pcrisian yang bcrbcntuk pcmbclajaran elektronik masih 

kurang tcrdapat dipasaran. lni mcmhcri masalah kcpada guru-guru dun ibubapa dalam 

mcndidik anak-annk . 

Penghasilan sesuatu produk pens1an pcmbdajaran kanak-kanak amat ~rkait rapat 

dengan psikologi pendidikan. lni adalah kerana seseorang pcmbangun itu perlulah 

menitikberatkan aspek manusia iaitu dalam konteks ini adalah kanak-kanak. lni adalah 

kerana kanak-kanak ini masih baru dalarn dunia komputcr 
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2.5 KAJIAN SfNTESIS 

Daripada pemerhatian yang dijalankan , terdapal beberapa kesimpulan yang dapat 

dirumuskan:-

• Kebanyakan perisian menggunakan Bahasa Inggeris sebagai bahasa penghantar. Ini 

menyukarkan para pelajar yang kurang mahir dalam Bahasa lnggeris. Dari aspck lain pula 

ia boleh dianngap scbagai satu alternatif untuk menguasai bahasa inggeris. 

• Perisian yang berkonsepkan agama masih kurang dipasaran kini . Pcmbeli hanya tertumpu 

kepada bahan bacaan yang bt::rbentuk buku dan majalah. 

• Kurangnya clcmcn -clcmcn yang berbcntuk animasi bagi pcmbelajaran elektronik 

• 

• 

• 

samada berasaskan halaman web atau cakera padat. Gaya pcnyampaiannya kurang menarik 

dan kurang elemen sepcrti bunyi, animasi dan imej 3d. 

Kebanyakan perisian tidal.. menyediakan nota untuk dijadikan rujukan kcpda pengguna . 

Bagi halaman wch, cnjin pcncari juga tidak discdiakan. lni akan mcnyukarkan pcngguna 

untuk mencari topik yang mcrcka kchcndaki. 

Antaramuka yang kurang mcnarik dan arahan ynng tcrdapat dalum menu utama kurang 

difahami 

Sistem Pembclajaran 25 Rasul ini akan mempuyai clemcn-clemcn multimedia secara 

keseluhuran. Antaramukan a akan menggunakan konsep kcbolchgunaan dan mudah 

difahami mengikut kesesuaian pengguna sasaran, iaitu kanak-kanak yang berumur (10-

12)tahun yang mempuyai citarasa tersendiri . Memandangkan pelajar lebih berminat untuk 

belajar apabila terdapatnya elemen-elemen yang berbentuk hiburan, maka lagu nasyid 
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akan diselitkan diawal paparan untuk menarik minat pt::lajar untuk mcneruskan mcngguna 

perisian tersebut. Oleh kerana pembelajaran 25 Rasul mcnggunakan perkataan-perkatan 

yang baru dan kurang difahami oleh pelajar, maka sumber rujukan iaitu kamus minda 

disediakan di akhir paparan di mana pelajar hanya perlu klik kepada perkataan tersebut. 

Maklumat yang dipaparkan juga adalah berbentuk rajah dan teks yang ringkas tclapi pa<lat. 

Dengan adanya perubahan yang baka1 dihasilkan ini, ia dapat memenuhj kebolchan dan 

keperl uan pembelajaran individu. Pelajar boleh belajar mengikut kadar kecepatan proses 

pembelajaran masing-masing dan jesteru itu. la dapat menyelamatkan masa pembelajaran 

individu berbanding dengan pengajaran secara biasa dalam bilik darjah. Tindakbalas serta

merta dan secara peribadi dapat memberi peneguhan yang sangat positif. Penggunaan 

cakera padat ini dapat mcmbantu menyelesaikan masalah guru dalam pcngajaran. Ciri-ciri 

komputer yang lcbih mcsra, tidak jemu dan sabar scmasa mcmbuat dan mcnggunakan 

program mcnjadikan ia scsuai untuk pclajar tcrutamn kcpada pclajar-pclajar 

yang kurang cerdas. 
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3.0 ANALISA KEPERLUAN SISTEM 

3. 1 PENGENALAN 

Sistcm Pembclajaran 25 Rasul 

Keperl uan sistem ditakriflcan sebagai satu ciri sistem atau satu huraian mengenai 

apa yang dilakukan oleh sistem untuk memenuhi objekiifnya. Dalam proses 

pembangunan perisian, salah satu aktiviti yang terlibat ialah mendapatkan maklumat 

mengenai keperluan sistem. Ia bertujuan untuk memahami apa yang pengguna mahu 

sistem lakukan. Dengan memahami keperluan ini dengan terperinci saya dapat 

mengenalpasti apakah ciri-ciri dan maldumat yang perlu ada pada sistem Pembelajaran 

25 Rasul. 

3.2 KAEOAl I A NALi SIS 

• Oalam mcnganalisis kcpcrluan ::i i:sh.:m, bcbcrapa lcknik scpcrli pcngumpulan 

maklumat dari sumbcr pcrcctakan clektronik dan maklum balas pcngguna tclah 

dilakukan. Sumbcr utama maklumat saya adalah mclalui borang kajian soal-sclidik 

yang dicdarknn kcpada pelajar-pclajar dan tcmuramah dcngan Guru Agama. 

3.3 ANALISA MAKLUMAT 

Daripada maklumat yang diperolehi setelah menjalankan kaj ian di Sekolah Rendah 

Kebangsaan Bangsar, saya telah membuat beberapa analisis kepada beberapa perkara 

yang dianggap penting dalam membantu saya mencruskan fasa rekabentuk sistem ini. 

Maklumatnya adalah seperti berikut:-
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Gambarajah 3.1 : Penggunaan komputer o leh 
kanak-kanak 

100 
80 
60 

Peratus 
40 
20 
0 

Ke rap Sekali- Tidak 
sekala pemah 

Penggunaan komputer 

I luraian 

Pembelajaran 25 Rasul 

Graf diatas mcnunjukkan tahap pcnggunaan "omputcr olch "anak-kanak D1dapati 

bahawa pcnggunaan komputcr okh kana"-kanak masih rcndah 1aitu scbanya" 40° o.Tahap 

kcwangan kcluarga yang rcndah mcrupakan foktrn utama "anak-kanak ini tidak 

discdiakan kcmudahan komputcr di rumah. Kcbanyak:in claripada mcrcka mcnggunakan 

komputcr di sckolah. lni jdas nH.:mbukti"an bahawa pcnggunaan komputcr adalah 

bergantung kepada tahap "cmampuan ibubapa masing-masing. Walaubagaimanapun bagi 

kanak-kanak yang mcmpuyai daya inisyiatif yang tinggi, mcrcka akan cuba mcncari 

buku-buku yang berkaitan dcngan komputer untuk mcngctahui maklumat-maklumat yang 

bcrkaitan dengan komputer, mcskipun mereka tidak mcmpunyai komputer di rumah. 
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Hurnian 

Gambarajah 3.2 : Suasana yang digemari oleh 
pelajar ketika mengulangkaji pelajaran 

1001 
80 

60 
Perah1s 

40 

20 

0 
Sunyi Muzik Muzik rancak 

par1ahan 

Suasana 

Peml>elajaian 25 Rasul 

Kebanyak.kan pdajar mcnggc111a1 i suasana belajar ·ambil mcndcngar mu1.ik yang 

pcrlahan dan sentimental. lni adalah untuk mcngclakkan kcbosanan. Muzik yang 

pcrlahan mcmbolchkan scscorang itu bcrasa tcnang walnupun scsualu yang scdang 

dipclajari itu mcrupakan suatu topik yang . ukar. Kcbanyakan pclajar mcnggcmat i lagu-

lagu nasyid daripada kumpulan Raihun. Lagu-lagu nasyid juga s1.:1 i11g dimainkan olch 

guru Agama scbclum mcmulakan scsuatu topik. la bcrtujuan untuk mcnarik minat pclajar 

mempe\ajari esuatu topik. 
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Gambarajah 3.3 : Kaedah pengajaran di dalam kelas 

100 
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Peratus 

40 

20 

0 
Buku teks CD Carta 

Kaedah Pengajaran 

Hura ian 

Kcbanyakkan guru masih mcnggunakan buku tcks scbagai alat hantu mcngaJar. 

Disamping itu mcrcka mcnggunakan cnrta dalam mcmbantu mcncrangkan scsuatu topik 

kepada pclajar. Pcnggunaan CD scbagai alat bantu mcngajar masih kurang. lni adalah 

kerana CD yang bercorak keagamaan masih kurang tcrdapat di pa~a r a n . Kebanyakkan 

CD pembclajaran tcrtumpu kcpada matapdajaran 13ahasa lnggcris, Bahasa Melayu dan 

Matcmatik bagi sckolah rcndah. Walaupun buku tcks mcrupakan satu kacdah yang baik 

untuk mengajar c uatu topik, telapi kadangkala ia bolt:h membualkan pclajar hilang 

tumpuan kerana ia merupakan interaksi satu hala sahaja iaitu pelajar hanya boleh 

mcmbaca apa yang dipaparkan dalam buku tt:ks ilu. 
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Gambarajah 3.4 : Kaedah Penyampaian yang digemari 
pelajar 

1001 90 
80 
70 
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Peratus 50 
40 
30 
20 
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Pcn1bdajaran 25 Ra:>ul 

0+--'-~"--.--'-~~-r---'---'~-r-~~~ 

Huraia11 

Ringkas Diselangi Diselangi 
dengan dengan kuiz 
cerita 

Gaya penyampaian 

Berdasarka11 gial' Ji alas didapali bahawa pdajai ll:bih suka a pa bi la gu1 u men.:ka 

mcnyampaikan scsuatu topik itu dcngan ringkas. Pcnyampaia11 ya11g ringkas 

memudahka11 lagi kanak-ka11ak itu mcmahami scsualu lopik dan mcngingati apa yang 

tclah di pclajari. Jika scsuatu topik itu disampaikan sccara ringkas, para pclajar akan 

mcmberi tumpuan 1ang epenuhnya walaupun ia mcrupakan suatu topik yang 

membosankan. 
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• Hasil dari temuramah dengan Ustazah 

Semasa menjalankan kajian literasi saya telah menemuramah Ustazah Haliza daripada 

Sekolah Kebangsaan Bangsar. Beliau mendapat pendidikan daripada Maktab Perguruan 

Kuala Trengganu. Berikut adalah maklumat yang saya dapati sepanjang temuramah saya 

dengan Ustazah Haliza. 

• Pembelajaran 25 Rasul mula diajar pada murid-murid tahun 4. 

• Skop pembelajaran adalah secara umwn dimana penerangan mengenai setiap 

Rasul adalah tidak spesifik. 

• Cara penyampaian yang sering digunakan adalah seperti berikut:

-Mudah dan ringkas 

• 

• 

-Menggunakan alat bantu mengajar seperti carta,radio dan televisyen 

-Gaya penyampaian adalah mengikut tahap kemampuan murid-murid. 

-Mcmasukkan unsur-unsur hiburan scbclum mcmulakan suatu topik 

pcnnninan, kuiz, tcka silangkata, nasyid. 

Kurangnya pcrisian yang bcrcorak agama di pasaran. Kcbanyakkan pcrisian 

lcbih kcpada matapclajnrnn Matematik , Sains dan Bahasa Mclayu. 

Murid-murid di sckolah ini tclah didcdahkan dcngan pcnggunaan komputcr 

dalam Program Cdik IT. 

I) Penggunaan gralik scpcrti gambar dapat mcmpcrkukuhkan ingatan murid-murid. 

g) Pembelajaran 25 Rasul perlu disclitkan dengan maklumat sampingan yang tidak 

terdapat dalam buku tcks seperti kisah-kisah teladan, hadi th dan kamus. 

h) Penambahan kamus adalah bertujuan perkataan yang baru dan sukar difahami olch 

murid-murid. 
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3.4 KEPERLUAN SISTEM 

3.4. l KEPERLUAN FUNGSIJ\N 

Ia menerangkan interaksi sistem dan persekitaran. Disarnping itu ia menerangkan 

bagaimana sistern harus bertindak jika dirangsangkan. Keperluan fungsian bagi Perisia11 

Pembelajaran 25 Rasul boleh dibahagi kepada:-

1. Modul 25 Rasul 

2. Modul Rasul Ulul' Azmi 

3. Modul Kamus 

4. Modul Kuiz 

5. Modul Petua 

6. Modul Mari Berhibur 

MENU UT/\M/\ 

25 RASUL 

PETUA 
RASUL llLlll. AZMl K/\MUS 

Gambarajah 3.5 : Carta hireiki menu utama 
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Carta berstruktur adalah alat yang digunakan dalam membentuk struktur sistem. Ia 

memaparkan interaksi dan hubungan antara modul-modul. Di dalam s1stem ini ada 4 

modul yang akan dibangunkan. Setiap modul ditakrif dan diterangkan dengan 

menggunakan carta berstruktur agar senang bagi pengguna untuk memahami navigasi 

setiap modul. 

MODUL-MODUL 

I. Modul 25 Rasul 

Modul ini menceritakan latarbelakang 25 rasul yang wajib diketahui . Pelajar akan 

klik pada rasul pilihan mereka untuk mengetahui dengan lebih lanjut maklumat 

tentang rasul itu. Terdapat 25 subrnodul dalam modul ini. 

2. Modul Rasul Ulul ' J\zmi 

Modul ini mcnccritakan tcntang 5 Rasul Ulul ' J\zmi. lni mcnccri takan tcntang 

mukjizat-mukj izat Rasul scrta kisah tcladan discbaliknya. Cerita tcladan ini dapat 

mcmberi pcngajaran kcpada pclajar. 

3. Modul Kamus 

Modul ini memaparkan perkataan-perkataan yang baru. Tujuannya adalah untuk 

menambahkan perbendaharaan kata bagi kanak-kanak tanpa perlu merujuk buku

buku teks agama. 
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4. Modul Kuiz 

Modul ini mengandungi 2 bahagian iaitu Modul l dan Modul 2. Pengguna hanya perlu 

klik pada jawapan yang betul . Di mana markah akan diberi sctclah sclesai pengguna 

memilih jawapan. 

5. Modul Petua 

Modul ini mengandungi beberapa tips untuk menjadi pelajar cemerlang. la merupakan 

panduan bagi pelajar Islam. 

6. Modul Mari Bcrhibur 

Modul ini tcrbahagi kepada 2 bahagian iaitu lagu dan pcrmainan. Oalam modul lagu ia 

terbahagi kepada 3 buah lagu. Pcngguna pcrlu klik pada lagu yang mcrcka gcmari. 

Bagi Modul permainan pula pcngguna perlu mcneka nama nabi scrta kedudukan 

nama nabi dengan tcpat. Pengguna d1bcri I 0 kali cubaan Jit..a ja\ apan adalah tepat, 

litik mcrah akan tcrpnpar. 

3.4.2 KEPHRLUJ\N BUKJ\N rUNGSIJ\N 

Kcpcrluan bukan f ungsinn mcnjclaskan ten tang sct..atan dun t..cknngun h : u111s 

sistem [14]Tujuannya adalah untuk memberi gambaran dnn garis panduan dan 

pcmpiawaian bagaimana suatu sistem itu bolch bcropcrasi. Dalam mcmbina sistem ini 

J)embangun menggunakan konsep kebolehgunaan. Merupakan hubungan diantara 

P<!ralatan dan penggunanya. Untuk membolehkan sesuatu peralatan itu beroperasi secara 

cfekti f. rnaka c;1c;tcm pcrlulah menggalakkan untuk 
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Objektif:-

• 

• 

Menghasilkan rekaan produk yang dapat membantu kanak-kanak memahami dan 

mengingati sesuatu cepat, cekap dan memuaskan. 

Menghasilkan ciri-ciri yang mudah digunakan. lni boleh diukur dengan menilai 

secepat mana sesuatu kerja dapat dipaparkan, berapa banyak kesalahan yang 

dilakukan, sejauhmana kcsalahan dilak.ukan, kepanlasan scsualu sistem itu 

dipelajari dan adakah pengguna bcrpuas hati dcngan semasa menggunakan 

sistcm tcrscbut. 

Faktor- faktor yang perlu ada dalam mcnggunakan konscp ini :-

• Bagaimana f ungsi tersebut dapat memcnuhi keperluan ka11ak-kanak 

• J\dakah aliran aplikasi mcmcnuhi kcpcrluan kanak-kanak 

• f3agaimana aplikasi ti11daklmlas yang dapal 11u;mcnuh1 jangkaan pcngguna . 

• Sistcm itu pcrlu mudah dipclnjari dcngnn mcnggunakan ayat ayat yang ringkas 

Kcpcntingan :-

• 

• 

• 

Dari pcrspcktif pcnggunn iaitu 1-.anak-kunak, ia adnlah pcnting kcrana 

kanak-kanak dapal mcnggunakan pcrisian ang mudnh lunpa bnnlunn daripu<la 

ibubapa dan guru. 

Dari pcrspcktif pcmbangun, ia boleh dilihat dari segi kcjayaan atau kcgagalan 

dalam membangunkan sistem. 

Dari perspektif pengurusan, penghasilan pens1an yang mempunya1 banyak 

kclcmahan akan mengurangkan produktiviti. 

5'i 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Latihan Ilmiah I istem Pembelajaran 25 Rasul 

2. Interaktiviti 

Pengguna sasaran bagi sistem ini adalah kanak-kanak, maka perlu a<la <laya 

interaktlviti yang tinggi supaya proses pembelajaran lebih berkesan. 

3. Kebolehpcrcayaan 

Sistem yang mempuyai kebolehpercayaan yang tinggi adalah sistem yang boleh 

digunakan pada bi la-bila masa tanpa sebarang masalah. 

4. Kecekapan dan ketepatan 

Kccekapan dan kctcpatan sistcm bcnnakna ia bolch digunakan berulangkali bagi 

Proses yang sama. Output yang dikcluarkan mestilah tepat dan tidak diragui 

kcsahihannya. 
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3.6 MODEL RICI-! PICTURE 
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3.7 CARTA HTA 

I.I Klik ikon 
0 

.._ 25 Rasul 

-
I I .I Pilih 

Submodul 

--

1.0 Masuk ke 
Mt: nu 
Uta ma 

1.2 Klik ikon 0 
Rasul 
Ulul ' Azmi 

I 2 I Pilih 
Submodul 

Guna 
aolikasi 

2.0 Manipulasi 
pai-.ej 

I J Klik ikon 0 
Ka mus 
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3.0 Keluar 

I 4 Klik ikon 0 
Kui7 

I 4 I Pilih 
Submodul 

kO I 5 Kli 
iko 
Pct 

n 
ua 

I <> I 

16 KlikO 
ikon 
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3.8 RAJAH HUBUNGAN ENTITl 

Kanak-kanak Skrin output 

3.9 DATA FLOW DIAGRAM 

Kanak-kanak 

Mcngguna komputcr pcribadi 

Proses 
pilihan 

l'indakbalas permintaan 

Maklumat ya ng tcrscdia 

to ran 
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4.0 REKAl:3t::NTUK SISTEM 

4. 1 PENGt::NALAN 

Sistem PcmbelaJaran 25 Kasul 

Fasa rekabentuk dan pembangunan sistem adalah peringkat di mana pembangun 

menterjemahkan keperluan sistem supaya ia boleh dilaksanakan. Peringkat pembangunan 

sistcm membabitkan penukaran fasa rt:kabt:ntuk kepada ko<l prohrram. Pada peringkat ini 

pembangun akan membahagikan sistem kepada bcberapa modul yang lebih kecil. Ia 

mcrupakan satu amalan yang baik dalam pembangunan si~t~m . [14]Setiap modul akan 

dibina secara berasingan dan sctelah siap kcsemua modul akan digabung bagi 

mcnghasilkan satu sistcm yang lcngkap. Modul-mo<lul tcr~cbut akan <li ·usun !)C<.:ara 

berhireki. Setiap modul mcmpuyai ciri-ciri tertcntu dan sctiap pcrubahan pada satu-satu 

modut tidak akan mcmpcnga1uhi modul-mo<lul lai 11 

4.2 FASA REKABENTUI\. SISTl :M 

Datam fasa rd.abcntuk ada 3 jcnis rckabcnluk !) t~tcm ang pc1 tu dibcn pcrhat ian 

iaitu:-

• Rckabcntuk antaramuka pcnggunu 

• Rekabcntuk skrin 

• Rckabcntuk grafik(prototaip) 
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4.2. l REKABENTUK ANT ARAMUKA PENGGUNA 

Rekabentuk skrin yang diutarakan harus dapat memudahkan hubungan manusia sebagai 

pengguna dengan komputer terutama dalam program yang berbentuk interaktif. Biasanya 

cara pengguna berhubung dengan komputer ialah melalui arahan, menu, sentuh skTin dan 

papan kekunci . Pilihan yang baik dan tepat dengan kehendak clan tingkah laku manusia 

akan memudahkan proses interaksi. Komunikasi dengan komputer lebih tertumpu kepada 

visual serta dibantu oleh teks yang padat tetapi ringkas. 

4.2. t. I CIRI-CtRI ANTARAMUKA YANG BAIK 

Berikut merupakan beberapa perkara yang perlu dititikberatkan mcmbuat rekaan 

antaramuka seperti :-

Pcrtimbangan Kogniti~ 

Pertimbangan Fizikal 

Pertimbangan Visual 
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l. Pertimbangan kognitif 

a) Mcnghadkan kcmasukan maklwnat ke dalam mcmori 

Manusia hanya boleh mengingati sekurang-k.urangnya 7 bt!nda baru daiam masa 20 

minit.Ini dikenali sebagai ingatan jangka masa pendek. Selepas 20 minit ingatan tadi 

akan hilang jika mereka tidak menyimpannya dalam ingatan jangka masa panjang. 

Maka sesuatu perisian yang akan dibangunkan perlulah mengurangkan beban maklumat 

yang banyak untuk diingati . [ 1 lMenurut Hilgard dan Atkinson( 1979), ingatan boleh di 

golongkan kcpada 2 iaitu:-

I. Inga tan jangkamasa pcndek 

II. lngatan jangkamasa panjang 

Kcmnsukan 
mnklumal 

Latihan 

lngatan 
jnngk1111111sn 
pend ck 

Tidnk 
dicnkodkan 

Bcrjnya dicnl..odkan 
U111ul.. d1si 111p1111 Jul11111 
i11g1111111 p111gl..11nrns11 
pnnjang 

Rajah 4. 1 :Proses ingatan 

Sumbt:r. Et! Ah Meng , Psikologi Pendidikan, 1997 
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b) Kodkan proses buat pilihan 

• Jika pengguna pt!rlu membuat pilihan ketik.a melayari pt!risian mak.a, pc::mbangun pt:rlu 

memecahkan kepada beberapa pilihan yang bijak. lni penting supaya pengguna tidak 

hilang kawalan. 

c) Menycdiakan konteks 

• Dalam mcmbolchkan pengguna memahami dan mengingati apa yang st:dang dipaparkan 

maka, konteks diperlukan untuk menyediakan maksud yang spesifik dan penafsirannya. 

Jika maklumat yang dipersembahkan luar daripada kontcks, maka material yang 

dipaparkan akan menghadapi masalah dalam proses pemahaman dan sukar untuk 

diingati . 

1 Berikut adalah bcbcrapa earn untuk menyediakan konteks:

i. Mcnggunakan tajuk pada skr1n dan \ indows 

ii . Menggunakan lahcl pada tajuk skrin. butang dan menu supnya ia mudah 

difahami. 

ii i. Mcnggunakan menu untuk mcngetahui muklu111nt yung hc1 scsuni1111 . 

1 
Tajuk pada skrin haruslah pcndcl-. , tcpat dnn bcnnnl-.na. Pcrkatunn dan l'rasu yang tidak 

pcrlu haruslah diclakkan. Tajul-. hendal-.lah mc1ticlasl-.an l-.andunagn yang hcndak 

disampaikan. la perlu diletakkan di tengah-tengah scbelah atas skrin atau di sebelah atas 

skrin. Mcngikut Rubens dan Krull perhatian pengguna lebih tertumpu di bahagian kiri 

skrin 
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d) Berwaspada dengan model minda pengguna 

• Apabila peng!::,iuna telah me11ggunakan sistem, menjalani latihan, mcmbaca dokumentasi 

atau bercakap menggunakan sistem itu, pengguna akan memberi gambaran mental dan 

model bagaimana sesuatu sistem itu beroperasi. Ia adalah sesuatu proses yang menuadak. 

[14]Pengguna akan mcnggunakan model ini untuk meramal bagaimana sesualu sistem 

itu dapat bcrfungsi dan akan mcrancang apa aktiviti sctcrnsnya. 

• .lika model minda ini sukar untuk <lireka, ini adalah distbabkan antaramuka sesualu 

sistem itu mcngclirubn, maka pengguna akan membuat kcsimpulan bahawa sistem itu 

sukar untuk dipclajari. Untuk membantu pengguna, pcmbangun perlulah mereka model 

minda pcngguna. lni dapat dilakukan dengan model minda dan model konscptual bagi 

antaramuka. 

d) Penggunaantcks 

• Tcks untuk paparnn di skrin komputc1 harus ditulis dulum u at ynng jclas, mu<lah clan 

senang difahami. la haruslnh menggunnkan prinsip rc\..ahcntuk mcscj scpcrti kcjclasan 

rnescj . Prinsip kcjclasan dalam konscp rckubcntuk I IC! in1 , pcnt 111g kcrnnn tcks yung 

Yang ditulis pada skrin komputcr adnlah 30 °.o lebih lmnbat dibncn berbnnding dcngan tcks 

cetak ( iaitu mcnurut Kearsley). 

• Teks yang bcrgcrak atau bcrgulung kc alas kc l>awuh atuu scbaliknya (scrull111g) aualah 

lebih sukar dibaca daripada teks yang statik. Manakala teks ynng bcrgcrak dan berkdip

kelip bolch menyakitkan rnata pembaca. 

• Teks hcndaklah di tul is mengikut pola pergerakan mata seperti dari atas ke bawah dan 

dari kiri kc kanan. Format teks harus konsisten dari awat program hingga akhir. 
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2. Pertirnbangan visual 

a) Mengurangkan pergerakan rnata 

• Rekaan skrin dan Windows perlu rnernbolehkan pengguna untuk melihat skrin dari 

bahagian atas hingga kebahagian bawah skrin tanpa memerlukan pergerakan mata yang 

banyak. 

b) Mengguna warna dan higlthings dengan baik 

• Pembangun perlulah menggunakan teknik 1111der/i11inp. dengan baik, menggunakan kotak 

atau warna. la merupakan satu cara ang tcrbaik untuk mcnarik perhatian. 

• Mcnurut HCI, warna yang banyak atau bcrlcbihan bolch mcnganggu pembelajaran 

Biasanya tidak lcbih dari 4 warna pada satu skrin.Warna yang <lipili pcil ulah sek sa <lan 

lcmbut dipa11<lang. 

• Kombinasi warna ang ti<luk scrasi bokh 1111.:11ga11ggu scpcrti mcrah <l1,;11ga11 l11Jau, 

biru dcngan kuning, hijau dcngan biru dan b1ru dengan mcrah 

c) Pcnggunnan Gralik 

I 

I 

I 

I 

Graftk yang mc11ar ik <la11 tidak clelml dapal n11.:mh1111lu prose~ pcmbch1.1urn11 

Visual nng amat rcnlistik atn11 nmnt ah~t rak kurnng member i kc~a11 . 

Kaj ian ml!nunj ukkan baha wa gra lik 1ang 1 cak I ist1 k hold1 111c11ggu11 gu ko111 u111 ka~ i 

dan proses pcmbclajaran. 

Grafik dan tels pcrlu ditunjukkan screntak. 

3. Pcrtimbangan gabungan k.ekunci 

a) Mcnghadkan pcnggunaan kek.unci 

• Mcnghadkan kombinasi kckunci yang perlu ditekan pcngguna. Contohnya Ctrl+V" 
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kerana ia sukar diingati. 

b) Mengelakkan kombinasi yang menyukarkan 

• Mengelakkan kombinasi kekunci yang sukar , contohnya dengan memcrlukan pengguna 

untuk menekan 3 kekunci secara serentak atau kombinasi 2 kekunci yang hanya 

menggunakan satu tangan. 

4. Memberi latihan kepada pengguna 

• Jangan menganggap semua pengguna tahu hendak mcnggunakan tetikus. Pembangun 

pcrlu membcri Jatihan kcpada pcngguna. 
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4.2.2 REKABENTUK SKRTN 

25 RASUL 

RASUL ULUL 
AZMI 

KUIZ 

KAM US 

LAGU PETUA 

MARI BERlllBUR 

Sistem Pembelajaran 25 Rasul 

MENU 

GAMBAR 

GAMBAR 

KcLUAR 

Rekabentuk skrin ini adalah bertujuan untuk mcmberi gnmbaran secara kasar tentang 

5krin menu yang akan dibangunkan. Rekabentuk skrin ini dilakukan setelah pembangun 

lllengenalpasti objek, metafor, persembahan dan aksi pilihan. Rekabentuk mockups 

ini bertujuan untuk mendokurnentasikan semua pilihan untuk memastikan samada ta 

hcrsesuaian dilctakkan dalam skrin sebenar yang akan dibangunkan dan menyediakan 

Protaip pertama untuk dinilai dan diubahsuai. 
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Rekaan mockup adalah untuk menunjukkan :-

• Bagaimana pengguna akan pcrscmbahkan bcbcrapa kcrja dcngan antararnuka yang baru 

• Bagaimana antaramuka dapat menggambarkan wsk ubjec.:I dan mt!nawarkan beberapa 

aksi kepada pengguna 

• Menggambarkan stail antaramuka. 
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4.2.3 REKABENTUK GRAFrK(PROTOT AIP) 
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5.0 Fasa Pembangunan 

5.1 Pengenalan 

Sistem Pernbelajaran 25 Ra~u l 

Fasa pembangunan ini melibatkan penghasilan rekabentuk dengan kod-ko<l program. 

Pemilihan Director sebagai alat pengarangan pcmbangunan adalah merupakan jalan terbaik 

dalam proses pcmbangunan. Penggunaan Director melibatkan ikon-ikon yang mempunyai 

fungsi-fungsi tertentu, di mana pembangun perlu bijak dalam menyusun mengikut logik ~~~r 

dapat mcnghasilkan suatu paparan yang menarik scperti yang dirancangkan. 

SI F · ~ asa pcngkodan 

Sistem yang dibangunkan mcnckankan bcbcmpa raktu1 scpcrli mcmbangun~<\V 1py~y \rjHW~~I 

SCrta rckabcntuk antaramuka. Fa. a ini dikcnall ~cbagai scbagui fasu pdaksanaan cli n1anu 

sernasa fasa ini scmua imcj akan uigabungkan untuk uijuuikan scbagai satu program. Proses 

Yang tcr\ibat dalam fasa ini ialah kcmasuk:m tcks, gralik, mcnghusilkun dnn mcng1111port 

animasi dan mcnyunting scrtn mcng1mport hunyi. Pcmbangunun s1stcm int mcl1batkan 

Penggunaan skrip Lingo. 

Lingo mcrupakan bahasa pengaturcaraan yang <lirc::ka untuk mcmbcri tin<lakbalas kc alas 

Pcrkara atau aktiviti dalam persckitaran Director. Apabila paparan dimainkan, Director akan 

lllcnghasilkan me,,.,age untuk pdbagai proses. Dalam membuat pengkodan, skrip Linggo 

di 
Pcrlukan untuk pcnycmakan markah. Dalam pembangunan Sistem Pembalajaran 25 Rasul ini , 

72 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



Latihan Ilmiah l i tern Pembelajaran 25 Rasul 

pengkodan banyak di lakukan semasa membangunkan Modul Kuiz dan Modul Karnus (Sila 

lihat lampiran ). 

Semasa fasa ini, beberapa penekanan dibcrikan di dalam membangunkan sistem ini iaitu:-

a) Kebolehselenggaraan 

b) Kt: bu lehpercayaan 

c) Kebolehgunaan 

d) Kecekapan 

e) Piawaian kod 

a) Kcbolchsclcnggaraan 

Kod program yang digu11akan dala111 sistcrn i11i <lipaslil-.un mudah disdcnggarnkan. 

lni dilakukan dcngan mcngadakan tlokumcnlnsi daluman bagi mcncrungkan apa ya11g 

dilakukan oleh kod. Dokumentasi kod atau kome11 aturcara dilakukan agar mudah bag1 orang 

lain mcmahaminya. Disarnpinr, itu ia 1nemudahkn11 proses pcnych.:nguarnan dan 

i:>engcmaskinian kc atas istem Pembdajara11 25 Rasul. Jil-.a tc1dapal pcrubahu11 yang pcrlu 

dilakukan bagi mcmpcrbaiki bcberapa bahagian mnka, in kbih mudah di lakukun. Contohnya 

apabila pembangun ingin mcngubahsuai modul kuiz ang tduh dibangunkan. Proses 

P<!rnbaikan ini perlu dilakukan bagi mcmpcrbaiki kualiti produk tcrscbut. 
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b) Kebolehpercayaan 

Kod program diuji dengan data-data dan kod yang dibina dipastikan tepat. fa sangat 

J>enting terutama semasa modul kuiz dibangunkan. la perlu diuji berulangkali agar ketepatan 

Yang diperolehi dapat meningkatkan kcbolehpercayaan sistem. Ujian ini boleh dilakukan 

dengan bantuan penggtma supaya masalah sebenar dapat dikenalpasti seterusnya proses 

J>engubahsuaian dapat dilakukan. 

c) Kecekapan 

Kod program dipastikan cckap dcngan mcnggunakan pcmbolehubah !>tjagat yang bulch 

dirujuk olch semua prosedur. Sclain duripada itu, pcnggunaan fungsi-fongsi dalaman dalam 

Macromcdia Director dapat diminimah.an. St.:bal iknya sh.rip Lingo digunahan bagi 

menggantikan fungsi-fungsi dalaman tcrscbut. Contohnya dalam mclctakkan aks1 yang 

lllttdah scperti bunyi "aplaust.:" apabila pcnggurm hlik butung tcrscbut 

Di samping itu, ia bolch digunukan untuk mcnghasilkan satu knraktcr yang komplcks 

Sepcnj pcmrninan . ang intcmktif yang mcmerluhun pcrgcrakan di atas stage. Dcngan adanya 

kernudahan tersebut ia secara tidak langsung dapat meningkatkan lagi kecekapan sistem dan 

masa tindakbalas sistem. Pcngkodan pada imej atau pada imej yang dilakukan untuk 

menunjukkan dengan lebih jelas fungsi sesuatu butang supaya bersifat lcbih senang difahami 

dan scnang digunakan olch kanak-kanak. Bagi sistem ini, apabila pengguna meleretkan 

tc ·k 11 u~ pada sesuatu butang , warna butang akan bertukar kepada warna lain dan sebaliknya 
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kepada wama asal apabi la pengguna meninggalkan butang lersebut. lni secara ti<lak langsung 

memberitahu pengguna, bahawa butang berkenaan mempunyai fungsi tertentu dan ia pcrlu 

diklik jika pengguna ingin mendapatkan aksi seterusnya. 

5.3 Kemasukan grarik 

Kemasukan grafik mcrupakan clcmen yang penting dalam pcmbinaan si tt:m bermultimedia. 

Kebanyakan grafik yang diguna\...an diimport dari internet dan dihasilkan sendiri . lmej yang 

didapati diubahsuai dl!ngan mcngguna\...an pcrisian A<lubc Phutushop 5.0 untuk men<lapalkan 

irncj yang lcbih tajam dan mcnarik. Grafik ang diimport pcrlu ditukar kepada fonnat yang 

disokong olch Director scperti .JPG, . BMI', .GI F, .Tl Fr:. 

5
.4 Kcmasukan tc\...s 

l'cks a mat dipcrlu\...an dalam pcnghustlu11 S1~h.:lll PcmbdaJaran 2 S Rasul. la 1111.: rupa\...an 

tu la 
ng bclakang bagi sesuatu pcrisian yang bcrbcntu\... pcmbclajaran. la digunakan untuk 

ll'lembcri pcncrangan ynng jdas \...cpada pcngguna. Kcmudahan yang discdiakan oh.:h Dircc;tur 

lllernendckk::in lagi masa pcmbangunan dcngan mcnggunakan paparan teks yang disediakan. 

l'eks Yang digunakan dapat di edit dengan menggunakan perisian itu sendiri . 
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Kemasukan teks ini perlu diselarasklan iai tu penggunaan/ imt perlulah sama bagi semua 

frame yang terdapat dalam satu movie. lni juga merupakan faktor penting dalam mcmbina 

Produk multimedia. Teks yang dimasukkan dalam sistem ini adalah teks yang ringkas tetapi 

padat dengan maklumat. lni penting kerana ia dapat membantu mempercepatkan lagi proses 

penghantaran maklumat kedalam pemikiran kanak-kanak itu. 

5.S Menyunting dan mcngimport hunyi 

Kemasukan bunyi mcrupakan aspck yang pcnting di dalam mcnghasilkan aplikasi 

multimedia yang intcraktif. la tcrdiri daripada muzik dan suara. Bunyi yang dikeluarkan 

dapat menjalankan pclbagai fungsi dalam aplikasi mul timedia. J\ntaranya 1alah:-

• 

• 

Mcmbolchkan me. cj disampaikan dcngan bcrkcsun 

Dapnt mcnarik minat kunak-knnak menggunuknnnya 
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6.0 Penilaian dan Penguj ian 

6.1 Pengenalan 

Penilaian dan pengujian merupakan satu cara atau kaedah untuk mengenalpasti masalah bagi 

antaramuka yang telah dibina. Ia mcrupakan uatu proses pemeriksaan yang memastikan 

sesuatu perisian menepali spesilikasi yang dilelapkan clan memenuhi keperluan serta kehendak 

!>engguna. Bebcrapa objektif dikcnalpasti bagi mcncpati spesifikasi yang telah diklapkan. 

Antaranya ialah:-

• 

• 

• 

• 

Mengcnalpasti scbanyak mungkin ma alah sema~a pcngujian <lijalankan . 

Mcmpcrbaiki ralat yang tcrdapat di dalam sistem . 

Untuk mcndokumentasi fungsi sistcm agar ianya bcrfungs1 dengan betul. 

Mcngclakkan sistcm nng dibinn da1 ipa<lu 1alat, J..cn.1~akan dun kcgagulan 

Faktor-faktor yang pcil u dibcri pcrhatian upabi ln p1uscs pc11guJia 11 <l ij11 l11nJ..11n.-

I. Adakah peri. ian itu mcrupnkan rckann yang baru? 

Jika produk itu ml.!rupakan satu unlaramuka yang batU dan tidak pcrnah 

digunakan sclama ini, maka ia pcrlu mcnjalankan proses pengujian dengan 

lcbih awal dan kcrap, scbelum memasuki fasa pengkudan. 

2. Adakah perisian ini memerlukan penglibatan daripada pengguna? 

Jika penglibatan pengguna tidak begitu banyak, maka semasa proses 

pcnguj1an kcbolehgunaan dijalankan tidak banyak pertukaran di lakukan. 
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3. Adakah penghasilan produk perisian itu berada pada tahap yang kritikal? 

Jika antaramuka itu merupakan satu produk yang dihasilkan oleh scscbuah 

syarikat dan mempunyai saingan yang hcbat daripada syarikat lain, maka adalah 

amat penting untuk mengadakan proses pengujian dan penilaian dengan lebih 

awal dan kerap. 

6·2 Pendekatan Pengujian 

Terdapat beberapa stratcgi pcngujian yang tclah dikcnalpasti untuk menjalankan pengujtan 

terhadap Sistem Pcmbelajaran 25 Rasul. ctiap strategi perlu dikcnalpasti dan disclidiki untuk 

rnetihat kebaikan dan kcburukannya jika pembangun memilih stratcgi terscbut. Perbezaan 

Strategi penguj ian bergantung kcpada jenis sistcm yang diuji . Stratcgi tcrscbut adalah :-

• Pcnguj ian atas-bawah 

• Pcngujian tcngah-atas 

• Pcnguj ian tl.!kanan 

• Pcngujian bclakang-kcbdakang 
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Setelah mengkaji kesemua strategi, pendekatan yang pertama iaitu penguj1an atas-bawah dipilih 

untuk proses pengujian. Pt!milihan strategi tersebut adalah kerana Pembelajaran 25 Rasul ini 

menggunakan pt!ndt:kalan pt_!mbangunan prototaip, maka adalah iebih baik stralegi tersebut 

dijalankan memandangkan sifatnya adalah menguji bahagian atas terlebih dahulu sebelum ke 

bahagian bawah. Stratcgi ini juga memcntingkan pengujian di mana komponen-komponen 

sistem boleh diuji sebaik sahaja ia selesai dikodkan tanpa perlu menyiapkannya secara 

kese\uhuran. Di samping itu ia mcmastikan kesalahan atau ralat rekabentuk yang tidak disedari 

dapat dikesan dan dipcrbctulkan pada peringkat awal sistem lagi. 

6.3 Peringkat Pcnguj ian 

Garnbarajah di bawah ini mcnggarnbarkan laluan pcngujian yang dilakukan terhadap istem 

Pernbclajaran 25 Rasul. 

Rajah 6.1: Pcringkat Pcngujian 

l\od pad a 

kornponen 
--. 

sistem 
--. 
--. 

PF GUJ JAN 
lJ IT 

PE JIA 
I r 

pr: GllJI,\ 
UNIT 

PF GUJI AN 
l NIT 

Komponcn 

yang diuji 
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a) Pengujian unit 

Pada peringkat ini setiap unit aturcara diuji bersendirian. Ujian dilakukan <lt::ngan 

menggunakan set-set data ujian yang ditentukan.Tujuannya untuk melihat hasil 

seperti yang dijangkakan. lni membolehkan unit-unit berfungsi dengan jenis input 

Yang dimasukkan oleh pengguna. Penguj ian unit ini pcnting semasa modul kuiz 

dibangunkan. Modul kuiz dan pcnnainan memctlukan maklurnbalas daripada pengguna. 

Antara perkara yang diuji ialah:-

• 

• 

Adakah uatu unit itu akan mcnghasilkan output yang <likchcndaki kcpada input 

yang dimasukkan. Contohnya, apabila dijawab, maklumbalas yang betul akan 

dibcrikan untuk mcncntukan j:n apan tcrscbul bctul alma ~alah . 

Adakah setiap butang atau ikon akan bcrfungsi dcngan bnik, contohnya scpcrti 

butang yang tcrdapat pnda pnpamn menu initu butang 5 Rasul, Rasul Ulul /\/mi , 

Kamus. Kuiz, Pctua, Lagu apabila ditckan aknn pcrgi kc skrin sctcrusnya 

b) Pcngujian lntcgrasi 

Unit-unit dipastikan berf ungsi bersama seperti yang ter<lapat di <lalam spesilikasi siskm. Ia 

meJibatkan kesepadanan modul-modul apabila diintegrasikan untuk menjadi satu sistt:m 

Yang lcngkap. lni bagi memastikan antaramuka diantara modul-modul yang telah 

digabungkan t1dak menghasilkan raJat. 
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c) Pengujian Fungsi 

la bcrtujuan untuk membandingkan sistem dengan f ungsi yang diterangkan di dalam 

definasi dan spesiftkasi sistem. Ia dipastikan menjalankan fungsi seperti yang diharapkan 

dan fungsi yang dijalankan oleh sistcm dipastikan betul tlan tcpal. 

Contohnya penggunaan bulang. 

d) Pengujian prcstasi 

Pcngujian prestasi adalah pcnguJ ian yang mcmbandingkan ::ii:,tcm dcngan kepcrluan 

Spesifikasi yang lain selain daripada spcsifikasi fungsi. J\pabila pcngujian tclah dijalankan 

dengan jayanya maka ia dapat mcng ak inkan pcmbangun lmhawa sistcm tclah bcrrungsi 

mengikut kcfahaman mercka tcrhadap diskripsi dan spcsifil..as1 sistcm yang tclah ditctapkan. 

e) Pcngujian Pcncrimaan 

Di dalam ~nguJian ini , JXmbangun dcngan pcngguna akan mdaksanakan pcnguJtan 

terhadap sistem dan pengguna sistem akan memberikan maklumbalas samada pengguna 

berpuas hati atau tidak dengan sistem yang telah dibangunkan. Jika pengguna tidak berpuas 

hati maka sistem perlu diubah clan dikemaskini mengikut kehendak pengguna sehingga 

bcrpuas hati dengan sistem. 
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f) Penguj ian Pernasangan 

Di dalam pengujian ini, sistem akan dilctakan dan dipasang di dalarn persekitaran yang 

mana sistem akan digunakan. Pengujian pemasangan merupakan pengujian terakhir dan 

sistem dipastikan bt:rfungsi <lengan betul seperti yang <lirancang. Dalam konteb ini 

persekitarannya adalah di sekolah dan di rumah. Tujuan pengujian ini di lakukan adalah 

untuk mcmastikan samada sistt:m ini dapat be1 f ungsi dengan baik dalam persekitaran yang 

sebenar. 

6.4 Pengujia11 kcbolehgunaan 

Kebolchgunaan mcrupaknn konscp utama dalam 1 ICI, ia1tu rnc111buat s i ~tcm yang 

rnudah dipelajari da11 mu<lah <ligunakan Untuk mcmpc1 scmbahka11 pcnguJian 

kebolehgunaan yang akan mcnghasilkun dntn ang bcrgunn, bcbcrnpu langkuh lc1 scbul 

perlu dilakukan iaitu:-

• 

• 

• 

• 

Kcnalpasti skop 

Perancangan pengujian 

Mengawal aktiviti peng11jian 

Menganalisa keputusan laporan 
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6.4. l Kenalpasti skop 

Pengujian kebolehgunaan boleh didefinasikan sebagai pengujian terhadap benda atau 

aktiviti yang berbeza kepada pengguna yang bcrbeza. Sebelum pengujian ini bermula 

beberapa skop perlu dibincangkan. Jenis interaksi dengan pengguna perlu dikenalpasti . 

Bagi Sistem 25 Rasul ini , scmasa proses pcngujian dilakukan para pengguna boleh 

rncngcmukakan beberapa soalan dan bulch berintcraksi dengan penguji . Pengguna sasaran 

bagi sistem ini adalah kanak-kanak maka, pembangun perlulah bijak dalam berinteraksi 

dcngan mercka. 

Jumtah pcnycrtaan pcngguna dalam pcnguj ian 1n1 Juga pcrlu d1llitikbcratkan. Jumlah yang 

lcrlalu kccil akan mcndatangknn mnsalah dalam mcngumpul Jatn Jan nH.:mbuat la poi an 

kerana maklumat yang didapati adalah tcrlalu scd1k11 .lumlah pcngguna yang maks1rnum 

pCrlu untuk mcndapatkan Ji·ed-had dan mnklumat :mg banynk 
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6.4. l Perancangan Penguj ian 

Setelah mengenalpasti skop maka setiap pengujian kebolehgunaan perl u ada misi. Dalam 

konteks ini misinya adalah untuk mcnguji kcbolehgunaan Sistcm Pembelajaran 25 Rasul 

Yang akan dugunakan olch kanak-kanak. yang berurnur 6 tahun keatas dan di fokuskan 

pelajar-pelajar tahun 4-6 sekolah rendah. Di samping itu terdapat bcberapa perkara lain yang 

pcrl u dititikberatkan seperti:-

• Jadual proses pengujian 

• Mctod pcnguj ian 

• Pcnycrtaan pcngguna 

• Proscdur pcngujian 

Beberapa survey f orm pcrlu dicdarknn scmnsa proses pcnguj ian untuk mcndnputkan jawapan 

Yang terus bagi bcberapa soalan yang spcs11ik. ' cbdum ia di muln"'an pcinbangun pcrlu 

briefing ins1ruct1011 kepada pcngguna. Di antaran a ialah.-

•Menckankan bahawa pcnguj ian ini dilak.u"'an aduluh untuk. mcnguj i pruduk bukan 

pcngguna produk. 

•Menckankan baha\\ a pengujian dijalankan untuk mencari masalah bagi produk itu. 

•Mcmpcrkenalkan produk. 

•Mengcmukakan soalan apabi la terdapat kemusyki lan. 
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6.4.2 Mcngawal aki.iviti pcngujian 

Segala aktiviti perlu dijalankan dengan teratur. Tujuannya adalah untuk mendapatkan output 

yang memuaskan. Output yang baik pcrlu untuk menghasilkan laporan yang lengkap dan 

tcpat. 

6.4.3 Menganalisa laporan 

Cara yang tcrbaik menganalisa <lala-<lata yang <lipcrolchi a<lalah <lcngan mcmbual 

pemcrhatian ke atas data yang dipcrolchi scbclum di analisa mcmbcntuk maklumat yang 

bcrguna. Pcrkara di bawah mcrupakan aspek yang pcnting untuk menganalisa laporan. 

• 

• 

Mcmokuskan kcpada ma alah yang kcrap k.ali timbul dan kcmudian baru 

mcmokuskan kcpadn pen clcsnian. 

Mcnyimpan di dalam pcmik.imn bahawa masnlnh y:rng timbul akan disclcsaikan 

bertujuan untuk mcningk.at1'an 1'ualiti produ1' 
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Dalam pengujian sistem ini ia telah melibatkan beberapa orang pengguna yang terdiri 

daripada kanak-kanak yang berumur (4-12 tahun), ibu-bapa dan guru. Proses pengujian ini 

dijalankan beberapa peringkat. Berikut merupaJ..an hasil analisa yang di<lapati daripada hasil 

soal-selidik peringkat pertama. 

Sistem Pcmbelajaran 25 Rasul perlu penambahan dan perubahan dari segi:-

• Maklumat tentang kisah nabi yang dipaparkan. 

• Penambahan lagu-lagu nasyid. 

• Penggunaan Bahasa lnggcris yang mudah difahami. 

• Latarbelakang yang lcbih mcnarik. 

• Pcnambahan modul. 

• Pcrlu panambahan <lari sl!gi latarbda!..ng suara dan lagu 
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7.0 Perbincangan & Kesimpulan 

7.1 Masalah dan penyelesaian 

Sistcm Pembclajaran 25 Rasul 

Bagi menghasilkan suatu pakej yang berkualiti dan mcnarik, ia memerlukan suatu 

perlaksanaan yang telit i dan teratur. Tidak dapat dinafikan bahawa penghasilan pakej 

bermultimcdia ini memerlukan kesabaran yang tinggi . Banyak masalah ditemui semasa 

proses pcmbangunan sisten ini. Oleh itu perlu ada inisyiatif sendiri untuk mendapatkan 

maklumat dan mcmpclajari scsuatu yang baru terutama sekal i pcrisian multimedia yang 

tidak pcrnah digunakan selama ini. Perbincangan dengan rakan-rakan dan penyelia tdah 

banyak mcmbantu scmasa membangunkan ~ is tem ini . Bcrikut mcrupakan bcbcrapa 

masalah yang dihadapi scpanjang proses pcmbangunan :-, i ~tcm. 

7.1. t Tcknologi Multimedia 

Dalam mcmbangunkan ::.istcm i11i tc1dup11t pdlmgui pcrnlah111 tlan bahasa 

pengaturcaraan yang botch digunakan. Setiap pcrn latan <lan bahasa pcngaturcaraan 

lllempunyai kclebihan dan kckurangan. Pro ·es pcmil ihun 1tu mc1 upakan suatu yang 

kritikal kc.!rana untuk memastikan sistem ang dibina dnpat disiapkan tcpat pada masanya. 

Sebelum mcmil ih, bebcrapa kajian telah dijalankan dengan mclihat pcrisian-perisian yang 

E-Learnmg yang terdapat di pasaran. 
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Kebanyakannya mcnggunakan peralatan pembangunan seperli Macromedia Director, 

Authorware, Flash dan Adobe Photoshop. Pemilihan perlulah mengambil kira fak'1or 

kesesuaian dan kegunaan bagi memasrikan sistem bcrjalan dengan lancar. Untuk 

memastikan pemilihan yang dilakukan adalah tepat bcbcrapa perbincangan telah di lakukan 

bersama rakan-rakan dan penyelia. Selain itu, kemudahan internet serta bahan ilmiah yang 

disediakan di perpustakaan digunakan untuk mencari maklumat tentang perlatan tersebut. 

7.1.2 Perisian Baru 

Setclah mcngkaji ctiap pcrisian, maka Macromcdia Director 8.0 tclah dipilih untuk 

rnembangunkan perisian. Pclbagai ma alah timbul scma a mcnggunakan perisian ini 

digunakan kcrana ia mcrupakan pcri ian baru bagi snyn. Olch itu, banyak masa 

dipcruntukkan untuk mcmpdajarin a tcrutamu sckali dalam mcmpclaJari bahasa 

pengaturcaraanya iai tu ' krip Lingo. Rantuan rakan-rnkan yang pcrnah mcnggunakan 

perisian ini banyak tnc.!mbcri focduh dnn pcngala1nnn y11 ng bn1 u 

Selain itu, tutorial yang discdiakan datum pcnsi;m 1111 banyak mcmbantu dalam 

rnengatasi kcmu ykilan-kcmus •k.ilan scmasa fasa pcmbangunan. Kacdah cuba jaya yang 

dipraktikkan banyak mcmbantu dalam memahami bcbcrapa kaedah untuk membangunkan 

J>erisian supaya ia menjadi lebih interak.1if. 
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7.1 .2 Skop 

Skop sistem adalah terlalu besar dan banyak maklumat yang akan dimasukkan. 

Setiap rasul mempunyai banyak cerita teladan yang perlu dimasukkan. Oleh itu, 

setelah meneli ti setiap maklumat yang perlu dim~ukkan dan menjalankan temuramah 

dengan guru Agama sekolah rendah, maka beberapa perkara telah dikenalpasti untuk 

mengecilkan skop. Hanya beberapa pcrkara penting yang berkaitan dengan si libus 

sahaja dimasukkan ke dalam 4 topik utama iaitu, Modul 25 Rasul, Modul Rasul Ulul

J\zmi, Modul Kamus, Modul KuiL, Modul Petua, Modul Mari Berhibur. 

7.1.3 Fail yang bcrsaiz bcsar. 

Untuk rncnghasllkan suatu paparnn ang mcnurik maka, pcrlu d1tambah dcngan 

animasi yang mcnarik. Walaubagaimanapun apabi la suntu animasi itu dimasukkan, 

kapasit i fail bc11ambah tlc11gun µcsuln a. Pcnggu11aan suuru, gu111bu1 d1111 bu11yi banyak 

mcnambahkan kupasiti foil. Olch itu, hanyn gambar nng bcrknpa!,iti kcci l sahaja 

diambil. Manakala gambar yang bacsolusi tinggi a\..an di \..cedkan kepada rcsolusi 

rendah iaitu (:!56 wama). 
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7.1.4 Kekurangan sumber kewangan 

Kekurangan sumber kewangan meupakan faktor yang menghalang kelancaran 

pembangunan sistem. la diperlukan untuk membeli bahan bacaan dan perisian 

komputer yang diperlukan. Masalah ini timbul kerana Perpustakaan Universiti Malaya 

tidak menyediakan kokksi yang Jengkap dan terbaru tentang bahan bacaan yang 

berkaitan dcngan Teknologi Maklumat. lni mt::nyukarkan pt::lajar untuk mt::mbuat 

rujukan tcrutama bagi mcreka yang mempunyai masalah kewangan. Bagi memastikan 

proses pcmbangunan bcrjalan dengan lancar, beberapa buah buku telah dibeli. 

Walaupun kosnya agak mahal, namun 1a mcrupakan jalan tcrnkhir untuk 

mcnyclcsaikan masalah tcrscbut. 

7.2 Cadangan 

Bagi mclicinka11 lagi p1oses pcmbangu11a11 s1slcm, bd>crapa cu<langan 

dikcmukakan kcpada pihnk ntasan iaitu:-

• Kcmudahan ang <lisc<liak.an olch pihak. Fakulti pcrlu d1pcrtingkatka11 tcrutama 

sckali kcpcrluan pcrisian. 

• cbclum pclajar dibenarkan mengambil subjck Latihan llmiah ini pihak Fakuhi 

perlu mengadakan satu kursus pendck untuk mcmpelajari perisian-perisian 

multimedia iaitu Director, Adobe Photoshop dan Flash. Ini akan 

mcmperccpatkan Jagi proses pemahaman pelajar dalam menggunakan perisian 

tcrscbut. 
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:a Paparan imej yang menarik dapat menarik minat pengguna menggunakan 

pcrisian tcrscbut. Olch itu, pihak Fakulti perlu lcbih pcka dalam mcnycdiakan 

kemudahan seperti mesin pengimbas khusus unluk kegunaan pelajar tahun 

akhir. 

• Penyediaan buku-buku di Perpustakaan Uni ersiti Malaya terutama sekali dalam 

bidang multimedia perlu dipertingkatkan dan diperbaharui. Bahan-bahan ilmiah 

ini amat penting dalam membuat rujukan. 

• Kcmudahan bilik dokumen di Fakulti haruslah dipertingkatkan lagi dengan 

membenarkan pelajar untuk meminjam laporan latihan ilmiah pelajar sebelum 

mt. 
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8.0 Kelebihan & Kekurangan 

8. I Pengenalan 

Sistem Pcmbclajaran 25 Rasul 

Beberapa kelebihan dan kekurangan dikenalpasti bagi Sistem Pembdajaran 25 Rasul ini . 

Maklumat ini diperoleh dengan membandingkan sistem yang dibangunkan dengan sistem 

yang scdia ada yang terdapat di pasaran. Di samping ilu, maklumal ini juga di<lapati 

daripada hasil soal-sclidik daripada pengguna (LAMPIRAN C). 

8.2 Kclcbihan Sistem 

Sclclah produk akhir siap dalam dalam jangkamasa yang ditclapkan, berikut adalah 

yang dapal dinyatakan mcngcnai kcberkcsanan sistcm dalam mcncapai objcktifnya:-

a. Cara pcnyampaian produk ini mudah dtfohami olch kannk-knnak. la tidn\.. 

memerlukan daya pcmahaman yang tinggi dan ltdak pcrlu bnnluan dnnpadn ornng 

lain. Contohnya pada skrin menu, d1 mnml pcngguna hnnya pcrlu \..I ii.. pada 111odul 

yang mcreka kchendaki. Olahan yang digunakan adulah mudah dun 1111 mcngdtikkan 

daripada pcngguna bcrfikir panjang. 

b. Pcnggunaan latarbelakang, teks, imej, gralik serta clcmen-clemcn lain seperti bunyi 

dan pergerakan imej dapat menarik pcrhatian kanak-kanak. 

c. Sctiap modul mempunyai latarbelakang yang berlainan dan berwama-warna. Ia 

bcrtuJuan untuk mengelakkan rasa bosan dikalangan kanak-kanak. 
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d. Dengan adanya pakej seperti ini, ia dapal mengdakkan fobia pelajar terhadap 

penggunaan komputcr. 

e. Penghasilan produk dapat memberi ini dapat memberi kebebasan kepada pdajar 

untuk mengulang, memberhentikan, berhibur clan menukar tajuk pembelajaran 

mcnurut kehendak pengguna kerana terdapat interaksi 2 hala. 

f. Modul kamus yang disediakan dapat menambah perbendaharaan kata pelajar. 

g. Modul kuiz yang disediakan dapat memenuhi kcperluan pelajar. 

h. Sistem ini akan membcri kcmudahan kcpada guru dan ibubapa. la secara tidak 

langsung akan mcnjadi sistem sokongan kepada sistem manual yang sedia ada 

sekarang. Guru-guru bolch mcnggunakan soalan-soalan dalam Modul Kuiz untuk 

mcnguji kcfaman para pclajar. 
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8.3 Kekurangan Sistem 

Produk multimedia yang <li hasilkan ini mempunyai bcbcrapa kelemahan scperli :-

a. Maklumat bagi setiap nabi tidak menyeluruh. Pembangun hanya memaparkan 

maklumat yang bcrkaitan dengan latarbelakang serta kisah teladan bagi setiap nabi. 

b. Bunyi dan lagu yang digunakan adalah amat terhad dan ini menyebabkan suatu buny1 

yang sama terpaksa dimainkan bagi modul yang bcrlainan. 

c. Memandangkan sistem ini merupakan satu sistem yang berasaskan multimedia maka 

masa yang digunakan untuk mclarikan pakej ini agak lama dan maklumbalas yang 

pcrlu diterima olch sistcm juga lam bat. 

d. Gralik dan imej yang digunakan adalah tcrhad dan usaha pembangun untuk 

mcngimb:.is gambar-gambar ang dilukis cndiri mcngambi l masa yang lama untuk <li 

edit dan hasi ln a j uga ti<lak begitu mcmuaskan 

e. Sistcm ini kckurangan soalan latihan untuk digunukan oh.:h pcngguna. lni discbabkan 

oleh masa yang tcrhad dan ini akan men ebahkan pcngulungun soalan tla lam tempoh 

tcrdekat akan berlaku. 
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9.0 KESIMPULAN 

9.l PENGENALAN 

Sistem Pembclajaran 25 Rasul 

Bab mi mengandungi kesimpulan bagi projek Pensian Pembelajaran 25 Rasul. 

Kesimpulan adalah bertujuan agar setiap penerangan yang diberikan oleh boleh difahami 

oleh sctiap pembaca yang membuat rujukan terhadap projek ini. Kesimpulan yang dibuat 

adalah secara ringkas dan padat serta mengandungi maklumat-maklumat yang penting 

sahaja. 

9.2 KESIMPULAN 

Pcncrangan yang tcrkan<lung <la lam bab I adalah mcngcnai objekt i r, skup sistcm, 

sasaran pcngguna. l3ab ini schenarnya adalah untuk mcmpc1 kcnalkan projcl.. kcpa<la 

r>cmbaca. Pcncpatan ubjckti r u<lalah ber<lusm kan kdemahan-kelemahan l..ae<lah 

pembclajaran yang scdia ada. Jndual pcrancangan akti iii projck dimasukkan dalam bab 

ini bagi mcmberi gambaran kcpada p~mbaca mcngcnai ukti iti <lun masa yang diamhil 

untuk mt!nyiapkan projck ini. 

Kandungan bab 2 adalah mcngcnai kajian likrasi yang <l ijalankan. Dalam membangunkan 

perisian ini saya telah menjalankan kajian ilmiah yang berkaitan dengan psikologi 

r>cndidikan kanak-kanak, sistem-sistcm yang sedia ada Jan metodologi yang digunakan. 

Dcngan adanya maklumat ini , analisis perbandingan dapat dibuat serta dapat memudahkan 

lngi pcmbinaan pcrisian. 
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Kandungan bab 3 iaitu bahagian analisa keperluan sistem, menerangkan bagaimana 

maklurnat mcngcnai kcpcrluan sistcm itu dipcrolchi. Untuk pcncrangan bab 4 iaitu yang 

bcrkaitan dengan rekabentuk sistem menerangkan tentang fasa rekabentuk di mana ia 

terdiri daripada rekabentuk antaramuka pengguna rekabentuk struktur sistem, rekabentuk 

skrin, rekabentuk grafi k (prototaip). 

Bagi bab 5 ia lcbih menekankan kepada fasa pcmbangunan dan pengkodan. Sistem 

Pembelajarnn 25 Rasul ini dibangunkan dengan menggunakan skrip Linggo. Beberapa 

faktor perlu diber i pcrhatian scmasa fasa pengkodan iaitu kebolehselanggaraan, 

kebolchpcrcayaan dan kccckapan. 

Bab 6 mcm:rang"-<rn lc11ta11g pcngujian dan pcnilaian yang di lukukan kc alas produk 

Yang dibangunkan. la dila"-ukan agnr scsuatu pcrisian itu mcncpati spcsifi"-asi yang tclah 

ditetapkan dan mcmcnuhi kcpcrluan pcnggunn. Di sini .1uga tlitcra11gka11 pcndckatan 

pengujian yang dipi lih initu pcngujian atas-bawnh. 

Bab 7 mcnccritakan ten tang m<ralah aluu "-c"-a11gan ang di hadupi scmasa 

rncmbangunknn peri . inn ini. Di antaran a ialah masulah yang dihadapi scmasa mcmilih 

perisian yang diguna"-an dalam membangunkan produk. ini, ma~alah kl!kurangan sumber 

hahan ilmiah, masalah kewangan, mcnetapkan skop dan fa il yang terlalu besar. Beberapa 

cadangan telah dikemukan kepada pihak atasan agar proses membangunkan projek 1111 

herjalan dcngan jayanya tan pa sebarang masalah. 
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Bab 8 menjelaskan tentang kelebihan dan kt:kurangan sistem ini. Tujuannya adalah 

untuk memberi gambaran secara kasar tentang masalah yang dihadapi olch sistcm ini. Ia 

boleh dijadikan sebagai sumber rujukan untuk membangunkan apa jua jenis pe1isian pada 

masa akan datang. Pernerhatian ini dilak-ukan dengan rnembandingkan sistem ini dengan 

sistem yang sedia ada di pasaran. 

Dalam proses pembelajaran, kanak-kanak yang kurang penumpuan lt!rhadap apa yang 

mcrcka pclajari akan mundur dalam pelajaran. Olch itu dengan adanya perisian ini ia buleh 

dilihat sebagai aset yang penting untuk meningkatkan scmangat kanak-kanak unluk bdajar. 

Proses pcmbclajaran akan lcbih mcnarik, lcbih mudah untuk diingati dan Jihafal. 

Proses pcmbclajaran ang mcnarik adalah 1x:nti11g untuk mcmastikan 1-anak-kanak 

dapat menerima pelajaran dcngan lchih bcrkcsan Bagi guru yang mcngajar murid d1 tahap 

dua bagi pcndidikan agama isbm juga bolch mcnggu11nka 11 kucdah ini scbaga1 !'ialu alat 

bantu mcngajar. Dari scgi psikologi, kajian tclah mcndnpnti bahnwn kannk-ku11ak ukan 

lcbih tcrtumpu suatu bcnda yang barn tidak kira datum bcntuk apa sckalipun. Pakcj 

perisian ini mampu untuk mcngatnsi kclcmahan-k ·lcmahan yang tcrdapat dalam kacdah 

mcngulangkaji dengan mcnggunnkan cam lm1tn. 
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