BAB 6
MODEL REKA BENTUK INSTRUKSI

6.0 Pengenalan

Lanjutan daripada tinjauan kajian berkaitan, penulis mengkaji dengan lebih mendalam model reka bentuk instruksi untuk memastikan pemilihan model yang sesuai untuk membangunkan sebuah aplikasi multimedia yang berkonsepkan pendidikan. Kajian lanjut ini penting kerana proses pembangunan perisian kursus melibatkan masa yang panjang, kos yang tinggi dan tenaga yang banyak. Selain itu, ia juga bertujuan untuk memastikan segala proses reka bentuk dan pembangunan aplikasi berjalan lancar dan menepati sasarannya. Panduan-panduan dalam model yang dipilih amat penting kerana hasil akhir yang akan diperolehi ialah produk yang dapat membantu meningkatkan pemerolehan pelajar. Dalam bab ini juga, penulis menyatakan sebab pemilihan dan penyelarasan antara pembangunan aplikasi sebenar dengan model yang dipilih. 
6.1 Model Reka Bentuk Instruksi

Model reka bentuk instruksi bersistem menyediakan suatu kerangka kerja yang dapat membantu pembangun sesuatu aplikasi mereka bentuk dan membangunkan sesebuah aplikasi multimedia dengan lebih sistematik. Terdapat banyak model yang digunakan dalam proses pembangunan dan kaedah bagi setiap model adalah berbeza meskipun secara umumnya proses yang dicadangkan adalah hampir sama (Baharuddin et al, 2001).  Antara model-model tersebut ialah:

i. Model ADDIE
ii. Model ASSURE
iii. Model Hanaffin & Peck

iv. Model Dick & Carey

v. Model Waterfall

vi. Model Rapid Prototyping

vii. Model Gerlach & Ely

Dalam proses membangunkan sesebuah aplikasi multimedia, pembangun aplikasi tersebut boleh menggunakan satu model sahaja atau gabungan elemen-elemen daripada model-model yang sedia ada. Penulis akan menjelaskan secara ringkas model-model tersebut dan memilih satu model yang sesuai untuk membangunkan aplikasi yang menjadi teras kajian ini.

6.1.1 Model ADDIE 
Secara amnya, Model ADDIE boleh diwakili oleh aliran kerja seperti yang ditunjukkan di bawah (Baharuddin et al, 2001; Hodell, 2006):
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Rajah ‎6.1: Aliran Kerja berasaskan Model ADDIE
1. Analisis (Analysis)

Peringkat ini berkaitan dengan mengenal pasti masalah dan cara penyelesaiannya. Masalah yang berkaitan boleh dikenal pasti melalui pelbagai kaedah atau teknik misalnya temu bual, pemerhatian, tinjauan, soal selidik dan sebagainya. Tujuan proses ini adalah untuk memastikan reka bentuk instruksi yang akan dihasilkan menepati atau memenuhi keperluan pengguna yang sebenar. Untuk mengenal pasti masalah-masalah yang berkaitan, beberapa analisis dilakukan terhadap beberapa aspek akan dilakukan, antaranya analisis persekitaran pembelajaran, analisis terhadap pengguna, mengenal pasti matlamat pengajaran dan sebagainya (Baharuddin et al, 2001).   

Strickland (2006, dlm http://ed.isu.edu/addie/index.html) menyatakan Model ADDIE menimbulkan beberapa persoalan dalam fasa analisis ini yang bertujuan untuk menentukan kandungan yang sepatutnya bagi pembangunan fasa seterusnya, iaitu:

i. Siapakah pengguna aplikasi?

· Mengenal pasti ciri-ciri pelajar

ii. Apakah yang perlu mereka pelajari?

· Nyatakan sasaran dan matlamat  pengajaran

iii. Apakah pilihan kaedah penyampaian?

· Web, cakera padat, buku dan sebagainya

iv. Apakah halangan atau kekangan projek?

· Masa, kos, kemudahan komputer dan sebagainya 

v. Apakah yang dilakukan oleh pelajar untuk menentukan kemahiran?

· Menyiapkan kertas kerja, kuiz dan sebagainya.

vi. Berapa lama jangka masa untuk menyempurnakan projek?

· Kiraan termasuk pengurusan, menentukan tugasan, carta alir, papan cerita, reka bentuk dan sebagainya

vii. Apakah ciri-ciri pembelajaran sama ada kelas atau web?

· Memastikan semua pelajar membuat tugasan sendiri, mengajar konsep pengendalian web, asas pembelajaran komputer dan sebagainya.

viii. Apakah yang perlu dititikberatkan dalam pedagogi dalam talian?

· Secara lisan, visual, dengar dan sebagainya

Persoalan-persoalan di atas merupakan contoh yang boleh diguna pakai ketika menjalankan analisis dan boleh dilanjutkan pengkajiannya kepada persoalan-persoalan lain yang dapat membantu proses reka bentuk aplikasi agar menepati atau memenuhi keperluan pengguna yang sebenar.
2. Reka Bentuk (Design)

Mereka bentuk merupakan kaedah sistematik berkaitan dengan pengkajian, perancangan, pembangunan, penilaian dan pengurusan satu proses pengajaran. Setiap komponen digabungkan ke dalam satu kaedah reka bentuk pengajaran. Proses reka bentuk mestilah bersifat sistematik dan spesifik. Sistematik bermaksud sesuatu yang tersusun, iaitu kaedah logik untuk menetap, membangun dan menilai satu strategi yang telah ditetapkan dalam mencapai sesuatu matlamat pembelajaran. Spesifik pula bermaksud setiap elemen perancangan mestilah dilaksanakan sepenuh perhatian agar menepati perinciannya. Dengan menggunakan prosedur-prosedur yang sistematik dan perhatian terhadap perincian yang spesifik, seseorang boleh mereka bentuk pengajaran yang berkesan.

Dalam fasa reka bentuk ini, Model ADDIE ini mencadangkan lima langkah (Strickland, 2006, dlm http://ed.isu.edu/addie/index.html), iaitu:

i. Berterusan menganalisis subjek

ii. Menggunakan strategi pengajaran berpandukan jenis kandungan

iii. Membina papan cerita

iv. Mereka cipta paparan skrin pengguna

v. Mengumpul bahan-bahan yang diperlukan

Secara keseluruhannya, proses ini menjelaskan mengenai rupa bentuk, struktur, pendekatan pengajaran, teori pembelajaran, jenis media dan teknologi yang digunakan. Pereka bentuk instruksi (instructional designer) perlu mendapatkan perkara-perkara berikut:

· Objektif pembelajaran yang sesuai dan boleh dicapai oleh pelajar setelah berjaya menamatkan pelajaran melalui aplikasi yang dibangunkan. 
· Membentuk aktiviti, latihan dan juga ujian yang perlu dilaksanakan. 

· Menyemak cara atau kaedah sesuatu penyampaian maklumat dalam aplikasi yang disampaikan agar ianya mudah difahami oleh pengguna (Baharuddin et al, 2001). 

3. Pembangunan (Development)

Fasa pembangunan dalam Model ADDIE menentukan alatan dan proses-proses yang biasanya digunakan untuk membina bahan pengajaran. Langkah ini termasuk membangunkan papan cerita yang sedia ada, kod pengaturcaraan, paparan antaramuka pengguna dan memasukkan elemen-elemen multimedia.

Fasa ini juga merupakan proses pengarangan dan penghasilan bahan yang diperlukan untuk mencapai objektif yang dilaksanakan berdasarkan Proses Peningkatan Objektif (Prosess Performance Objectives) dan berpandukan alat pengukuran yang ditetapkan dalam fasa reka bentuk. Produk dalam fasa ini ialah hasil tindakan pelan lengkap yang menyenaraikan prosedur langkah demi langkah untuk melaksanakan sebarang perubahan. Oleh itu, perancangan fasa ini perlu dimasukkan orang yang bertanggungjawab terhadap komponen-komponen projek, jadual masa dan tempoh akhir sekiranya dijalankan secara berpasukan.
Semasa fasa pembangunan, semua audio, video dan bahan-bahan teks telah dikumpul, disedia dan disiapkan. Ketika ini juga dokumentasi disediakan dan produk tersedia untuk diuji (Strickland, 2006, dlm http://ed.isu.edu/addie/index.html).

Lanjutan daripada di atas, kita melihat proses pembangunan ini melibatkan penghasilan aplikasi dengan menggunakan beberapa perisian seperti perisian pengaturcaraan, pengarangan, grafik, audio, video dan sebagainya. Dalam proses ini juga, pembangun aplikasi akan menggunakan pendekatan yang telah ditentukan dalam fasa reka bentuk, (Baharuddin et al, 2001) contohnya:

· Pengguna disediakan dengan panduan pengguna agar pengguna tidak menghadapi masalah menggunakan aplikasi itu nanti.

· Kandungan pelajaran yang disediakan bersesuaian dengan tahap kebolehan, umur, latar belakang pengguna dan sebagainya.

· Latihan disediakan untuk menguji kefahaman pengguna selepas menamatkan pembelajaran.

· Terdapat rangsangan yang menarik contohnya grafik yang pelbagai, kesan bunyi dan animasi agar pengguna tidak merasa bosan mengikuti pembelajaran tersebut.

Semasa fasa pembangunan juga perlu diingat terdapat beberapa masalah yang perlu diberi perhatian sekiranya projek dijalankan secara berpasukan, (Strickland, 2006, dlm http://ed.isu.edu/addie/index.html) antaranya:

· Pasukan reka bentuk dan pasukan pembangunan gagal berkomunikasi antara satu sama lain

· Pasukan pembangunan tidak berupaya memenuhi keperluan pasukan reka bentuk

· Jangkaan pasukan reka bentuk adalah tidak realistik kerana kekangan masa

· Jangkaan pasukan reka bentuk adalah tidak realistik kerana kekurangan sumber

· Pasukan pembangunan mungkin tidak dapat menepati tempoh akhir kerana kurang kepakaran dalam pengaturcaraan

· Lemah dalam persepakatan untuk memilih perisian pengarangan yang perlu digunakan

· Pasukan pembangunan tidak meninjau pilihan yang ada sebelum membangunkan prototaip 

4. Pelaksanaan atau Implementasi (Implementation)

Dalam fasa implementasi, Model ADDIE menyediakan beberapa rangka  kerja. Rangka kerja ini adalah untuk memastikan perlaksanaan jadual masa dan prosedur untuk melatih fasilitator dan pelajar, serta memperkenalkan produk prototaip. Produk ini kemudiannya akan dibaiki mengikut keperluan dan sebarang kesalahan dapat diatasi berdasarkan maklum balas pengguna sasaran. 

Proses implementasi projek merangkumi penyediaan suasana pembelajaran yang meliputi latihan kepada fasilitator dan pelajar serta menempatkan semua peralatan yang digunakan. Berikut merupakan rangka kerja setiap komponen yang terlibat:

· Latihan fasilitator merangkumi aktiviti ko-kurikulum, hasil pembelajaran, kaedah penyampaian, dan prosedur percubaan. 

· Persediaan pelajar termasuklah memberi latihan untuk menggunakan alatan baru  sama ada perkakasan atau perisian, pendaftaran pelajar (sekiranya perlu), memberikan cadangan kepada pelajar tentang cara penggunaan perisian yang baik, dan persiapan lain seperti yang telah dikenal pasti dalam peringkat analisis.

· Persediaan kelengkapan termasuklah memastikan ruang pembelajaran pelajar mencukupi untuk kelengkapan ko-kurikulum, perletakan buku-buku, peralatan manipulasi pembelajaran, CD-ROM dan perisian berada pada tempatnya, serta memastikan sebarang pautan luar seperti rangkaian internet berfungsi (Strickland, 2006, dlm http://ed.isu.edu/addie/index.html).

Kesimpulannya, proses ini bertujuan untuk menguji keberkesanan serta melihat masalah-masalah yang tidak disedari sewaktu fasa reka bentuk dan pembangunan. Proses ini dilaksanakan dengan menggunakan sekumpulan pengguna yang menepati kriteria yang telah ditetapkan dalam fasa analisis. Hasil daripada pemerhatian, proses penambahbaikan atau pemulihan akan dapat dilaksanakan sebelum aplikasi yang sebenarnya digunakan secara rasmi (Baharuddin et al, 2001). 

5. Penilaian (Evaluation)

Dalam Model ADDIE, penilaian adalah proses sistematik yang menentukan kualiti dan keberkesanan reka bentuk pengajaran yang terdapat dalam produk akhir. Penilaian tersebut juga merupakan aktiviti berterusan yang dikendalikan setiap fasa dalam Model ADDIE. Penilaian terdiri daripada dua bahagian, iaitu formatif dan sumatif. Penilaian formatif adalah bahagian yang merekodkan semua fasa dan mengenal pasti keberkesanan dan kualiti setiap peringkat. Penilaian sumatif pula mengandungi instrumen penilaian item berkaitan dan menyediakan penerimaan maklum balas daripada pengguna serta menilai hasil pembelajaran pelajar.

Lanjutan daripada di atas, penilaian formatif merangkumi pengumpulan maklumat sejak peringkat awal proses mereka bentuk dengan memfokuskan sama ada usaha tersebut tidak terlaksana seperti yang dirancangkan., atau tidak dapat mengatasi sebarang masalah yang timbul, atau ada halangan tertentu, atau ada peluang yang tidak dijangka telah muncul. Penilaian juga dapat mengenal pasti perubahan ketika pertengahan projek dan membuat pembetulan yang boleh membantu memastikan kejayaan sesuatu projek. Maklum balas yang diperolehi semasa penilaian formatif dinilai untuk membetulkan proses implementasi sesuatu projek, mendapatkan reaksi dan mengenal pasti apa yang tidak berfungsi.

Manakala penilaian sumatif pula ialah proses pengumpulan data berdasarkan proses implementasi projek untuk menentukan keberkesanan dan kepuasan objektif pengajaran. Penilaian sumatif menyediakan analisis lengkap dan menyediakan maklum balas pengguna. Ia akan mengukur tahap pengetahuan yang dipindah kepada pengguna, mengetahui hasil pembelajaran pelajar, faktor kos dan sikap pelajar. 

Fasa penilaian Model ADDIE memerlukan perancangan yang menggunakan kedua-dua penilaian formatif dan sumatif. Maklumat penilaian akan disatukan untuk memastikan pembelajaran yang berkesan, motivasi kepada pelajar, mengandungi isi dan teknikal berkualiti serta boleh diimplementasikan (Strickland, 2006, dlm http://ed.isu.edu/addie/index.html).
Ringkasnya, proses penilaian ini bertujuan untuk mendapatkan maklum balas daripada pengguna terhadap isi kandungan, strategi, grafik, audio, video, paparan antaramuka dan sebagainya. Maklum balas ini boleh diperolehi sama ada melalui penyeliaan, ujian, soal selidik, temu bual, dan sebagainya untuk memastikan kesesuaian aplikasi yang telah dihasilkan (Baharuddin et al, 2001). 

6.1.2 Model ASSURE
Model ASSURE juga banyak digunakan untuk mereka bentuk instruksi. Terdapat enam langkah utama dalam model ini yang dapat digambarkan dalam Rajah 6.2 (Baharuddin et al, 2001):
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Rajah ‎6.2: Enam Langkah Model ASSURE
1. Menganalisis pelajar 



Dalam proses ini, pereka bentuk perlu menentukan siapakah bakal pengguna yang akan menggunakan aplikasi yang akan dihasilkan. Isi kandungan aplikasi tersebut juga perlu ditentukan untuk memastikannya bersesuaian dengan kecekapan pengguna untuk memahami sesuatu topik pembelajaran. Selain daripada itu, tahap pengetahuan pengguna juga perlu dikenal pasti sebelum menggunakan aplikasi tersebut.  



Ringkasnya, pereka bentuk perlu menganalisis ciri-ciri pelajar atau pengguna yang melibatkan analisis seperti:

· Mengenal pasti latar belakang pengguna seperti jantina, umur, bakat, gaya pembelajaran, kelas dan taraf sosiso ekonomi. 

· Mengenal pasti pengetahuan asas pengguna dan perkara yang berkaitan untuk tujuan penyesuaian dengan tajuk dan isi kandungan (khususnya mengenai pengetahuan, kemahiran dan sikap).

· Mengenal pasti gaya pemebelajaran pengguna sama ada secara lisan, logik, visual, muzikal dan sebagainya (http://www.unca.edu/education/ edtech/techcourse/assure.htm).

2. Menyatakan objektif pembelajaran secara khusus



Proses ini menekankan tentang tugas pembangun aplikasi untuk menyatakan objektif yang akan dicapai dalam aplikasi yang akan dibangunkan. Objektif ini perlu dipastikan bersesuaian dengan kehendak pengguna. Untuk memastikan aplikasi yang dibangunkan mampu menepati dan memenuhi kehendak pengguna, objektif-objektif pembelajaran secara khusus perlu dinyatakan dengan jelas, contohnya:

· Objektif diambil daripada sukatan, panduan kurikulum, buku teks, dokumen atau pernyataan pakar yang telah terjamin kualitinya.

· Penentuan objektif berdasarkan peringkat prestasi yang ingin dicapai, keadaan pembelajaran dan kriteria-kriteria atau darjah pencapaian.

3. Memilih kaedah, media dan material



Peringkat ini memerlukan seorang pereka bentuk memastikan sama ada kandungan yang terdapat dalam sesebuah aplikasi bersesuaian dengan pengguna atau sebaliknya. Untuk memastikan kelancaran proses penyampaian sesuatu maklumat, pereka bentuk perlu memilih kaedah penyampaian maklumat yang bersesuaian dengan kehendak pengguna. Selain itu, adalah penting juga untuk memilih kaedah, media dan material yang tepat, senang diperolehi dan mudah untuk diubah suai. 


Pemilihan kaedah, media atau material yang sesuai perlu ditentukan mengikut:

· Aras kebolehan pelajar dan matlamat atau objektif pembelajaran yang ingin dicapai.

· Penyediaan sumber yang bersesuaian, persekitaran penggunaan media, makmal, pusat sumber dan sebagainya yang mencukupi.

· Isi kandungan maklumat yang ingin disampaikan.

4. Menggunakan media dan material



Bagi tujuan menghasilkan aplikasi multimedia untuk tujuan pengajaran dan pembelajaran, seseorang pereka bentuk mestilah menyediakan persekitaran pembelajaran yang menarik seperti isi kandungan yang terdiri daripada grafik, teks, audio dan video yang bersesuaian. 


Dalam peringkat inilah pembangun aplikasi menggabungkan material dan media yang telah dipilih. Aplikasi yang telah siap perlu dipastikan sesuai dan berfungsi dengan baik sebelum digunakan dalam kelas atau dipersembahkan kepada pengguna (http://www.unca.edu/education/edtech/techcourse/assure.htm).

5. Memerlukan penglibatan pelajar



Sebuah aplikasi multimedia yang menarik, pelajar seharusnya dilibatkan dalam aktiviti pembelajaran, antaranya mengadakan soalan dan jawapan, diskusi, kerja berkumpulan, aktiviti lab, latihan, perbincangan, latih tubi, kuiz dan sebarang aktiviti yang membolehkan pelajar aktif dan turut serta dalam mempelajari kandungan aplikasi (http://www.unca.edu/education/edtech/techcourse/assure.htm). Ini bertujuan untuk memastikan aplikasi yang dibina mampu untuk menyediakan suasana pembelajaran yang sesuai, efektif serta menarik minat pelajar. 

6. Melakukan penilaian dan pengubahsuaian



Tujuan proses ini adalah untuk mendapatkan maklum balas daripada pengguna dan memastikan keberkesanannya. Ia bertujuan untuk mengenal pasti kelemahan dan kekurangan yang terdapat dalam aplikasi yang telah siap dibina tersebut.  Kekurangan ini seterusnya akan diperbaiki supaya memenuhi kehendak pengguna. Berikut merupakan beberapa persoalan yang sesuai ketika menjalankan penilaian tersebut (Baharuddin et al, 2001).
· Adakah objektif aplikasi tercapai?

· Adakah media tersebut dapat membantu dalam proses pembelajaran?

· Adakah pelajar dapat mengendalikan media dengan betul?

· Adakah suasana pembelajaran yang terhasil selesa dan kondusif?

6.1.3 Model Hanaffin & Peck



Model ini mengandungi 3 fasa yang utama (Strickland, 2006: dlm. http://ed.isu.isdmodels/Hannafin/Hannafin.html), iaitu:

i. Fasa Analisis Keperluan 

ii. Fasa Reka bentuk 

iii. Fasa Pembangunan dan Pelaksanaan 


Dalam setiap fasa yang dinyatakan, proses penilaian dan penyemakan atau pengulangan akan dilaksanakan secara berterusan. Sila lihat Rajah 6.3 yang menunjukkan aliran kerja model ini: 
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Rajah ‎6.3: Aliran Kerja berdasarkan Model Hannafin & Peck
1. Fasa Analisis keperluan (Need Assessment Phase)

Fasa ini memerlukan seseorang pembangun aplikasi untuk membuat penilaian terutama sekali terhadap ciri-ciri kumpulan sasaran. Fasa ini akan melibatkan penentuan beberapa perkara, antaranya:

· Siapa yang akan menggunakan aplikasi tersebut?

· Bagaimanakah tahap pengetahuan pengguna dan perubahan tingkah laku yang diingini?

· Apakah yang perlu mereka pelajari?

· Apakah pilihan kaedah penyampaian?

· Apakah halangan atau kekangan projek?

· Apakah perkakasan dan perisian yang diperlukan, dan sebagainya. 


Tujuan perkara di atas dikenal pasti adalah untuk memastikan proses mereka bentuk seterusnya mempunyai panduan serta hala tuju yang boleh diikuti  oleh pembangun aplikasi yang menepati kehendak pengguna. 

2. Fasa Reka bentuk (Design Phase)

Model ini menekankan kepentingan penilaian dan pengulangan serta mengutamakan satu-satu fasa itu lengkap sebelum berpindah ke fasa berikutnya. Oleh itu, proses mereka bentuk aplikasi bermula dengan menentukan objektif yang akan dicapai oleh pengguna setelah selesai menggunakan aplikasi. Fasa ini turut melibatkan proses penentuan aktiviti, latihan dan juga ujian ke atas pengguna semasa menggunakan aplikasi yang akan dibangunkan. Selain itu, pereka bentuk juga perlu memastikan kaedah penyampaian yang dipilih mudah untuk disampaikan, diikuti dan difahami oleh pengguna termasuklah pemilihan pelbagai elemen mulitmedia untuk reka bentuk skrin,  sistem penerokaan dan sebagainya.

3. Fasa Pembangunan dan Pelaksanaan (Develoment & Implement Phase)

Fasa pembangunan merupakan proses penghasilan aplikasi, iaitu proses menukar bahan bertulis ke versi elektronik. Dalam fasa ini, semua elemen-elemen utama yang telah direka bentuk dalam fasa sebelumnya akan diterjemahkan ke dalam bentuk yang lebih praktikal, antaranya:

· Pembangunan carta alir

· Proses pengarangan dan pengaturcaraan

· Pengujian dan debugging

· Mendokumentasikan prosedur pelajaran

Fasa ini merupakan fasa yang memerlukan ramai tenaga pakar dan berkemahiran tinggi dalam pelbagai bidang seperti pengaturcaraan, grafik, audio, video dan sebagainya. 


Aplikasi yang telah siap dibangunkan akan melalui proses implementasi yang akan merujuk kepada penggunaan aplikasi sebenar. Ini bertujuan untuk melihat bagaimana aplikasi ini beroperasi dan menilai penerimaan pengguna terhadap aplikasi tersebut. Hasil daripada maklum balas, proses pengubahsuaian atau pembaikpulihan akan dilaksanakan bagi memperbaiki serta mempertingkatkan kualiti aplikasi yang telah dihasilkan (Baharuddin et al, 2001; Strickland, 2006 dlm. http://ed.isu.isdmodels/Hannafin/Hannafin.html). 

6.1.4 Model Dick & Carey


Model ini merupakan antara model yang boleh ditentukan berdasarkan kepada pendekatan sistematik yang terdiri daripada 9 langkah kerja utama. Langkah-langkah tersebut dapat diringkaskan seperti Rajah 6.4 (Strickland, 2006: dlm. http://ed.isu.isdmodels/Dick/Dick.html).


[image: image4]
Rajah ‎6.4: Aliran Kerja berdasarkan Model Dick & Carey

1. Menentukan matlamat pengajaran (Identify Instructional Goals)

Penentuan matlamat pengajaran adalah berdasarkan kepada sesuatu kurikulum, dokumen, masalah pengajaran dalam bilik darjah ataupun dengan menyediakan topik baru dalam sukatan pelajaran. 

2. Analisis matlamat pengajaran (Conduct Instructional Analysis)

Apabila matlamat pengajaran telah dikenal pasti, langkah-langkah untuk mencapai matlamat tersebut perlu ditentukan. Langkah terakhir dalam fasa ini adalah untuk manganalisis matlamat tersebut dengan menentukan kemahiran dan pengetahuan yang diperlukan oleh pelajar untuk memulakan pembelajaran. 

3. Analisis pelajar dan konteks (Identify Entry Behaviors)

Pada peringkat ini dijalankan analisis yang selari terhadap pelajar, konteks dalam mana mereka mempelajari kemahiran dan konteks dalam mana mereka menggunakannya. Pengetahuan sedia ada, kecenderungan dan sikap pelajar ditentukan selari dengan ciri-ciri pengajaran dan kemahiran yang akan digunakan. Maklumat-maklumat ini penting dalam menentukan langkah seterusnya, terutamanya dalam pemilihan atau penentuan strategi pengajaran yang akan digunakan. 

4. Menulis objektif perlaksanaan (Write Perfomance Objectives)

Seseorang pereka bentuk perlu menulis kenyataan khusus tentang apa yang sepatutnya pelajar dapat lakukan setelah mereka mengikuti pengajaran hingga selesai berdasarkan objektif pengajaran dan konteks pelajar. Penulisan objektif tersebut dapat dikenal pasti dalam analisis pengajaran yang akan menentukan kemahiran yang harus dipelajari, keadaan di mana kemahiran tersebut harus dilaksanakan dan kriteria untuk perlaksanaan yang berjaya. 

5. Membina instrumen penilaian (Develop Criterion-ReferenceTests)

Instrumen penilaian yang selari dengan objektif yang telah ditulis akan dibina dan pencapaian pelajar akan diukur berdasarkan objektif.

6. Membina strategi pengajaran (Develop Instructional Strategy)

Strategi pengajaran yang digunakan perlu melibatkan bahagian-bahagian dalam aktiviti pra-pengajaran, persembahan maklumat, latihan dan maklum balas, ujian, aktiviti lanjutan, dan sebagainya. Strategi perlu mengambil kira hasil-hasil kajian mengenai pembelajaran, pengetahuan tentang proses pembelajaran, isi kandungan dan ciri-ciri pelajar yang akan menerima pengajaran tersebut. 

7. Membina dan memilih bahan pengajaran (Develop & Select Instructional Materials)

Bahan yang hendak dibina bergantung kepada objektif pembelajaran bahan sedia ada dan kemampuan sesebuah organisasi dari segi kepakaran dan kewangan. Pemilihan ini juga bergantung kepada kriteria seperti situasi dan kaedah pengajaran, pengetahuan sedia ada dan media yang akan digunakan untuk membangunkan aplikasi. 

8. Mereka bentuk dan menjalankan penilaian formatif (Develop & Conduct Formative Evaluation)

Tujuan penilaian adalah untuk mengumpul data bagi mengenal pasti cara untuk memperbaiki sesuatu pengajaran. Tiga bentuk penilaian formatif yang boleh dilaksanakan ialah:

· Penilaian satu-ke-satu

· Penilaian kumpulan kecil 

· Penilaian bidang atau lapangan 

9. Mengkaji semula pengajaran (Revise Instruction)


Data yang diperolehi daripada penilaian formatif diproses dan dihuraikan bagi mengenal pasti masalah yang dihadapi oleh pelajar dalam mencapai sesuatu objektif. Selanjutnya seseorang pereka bentuk dapat mengaitkan masalah-masalah tersebut dengan kekurangan atau kecacatan tertentu dalam proses pengajaran. Dari hasil penilaian, semua komponen akan dikaji semula bagi menghasilkan media pengajaran yang lebih berkesan (Baharuddin et al, 2001). 


Proses terakhir ialah mereka bentuk dan mengendalikan penilaian sumatif yang merupakan satu ukuran terhadap nilai aplikasi pengajaran yang dibangunkan (Model Dick & Carey’s dlm. http://tip.psychology.org/gagne.html).

6.1.5 Model Waterfall


Model ini mengandungi urutan serta peringkat kerja tersendiri dalam proses pembangunannya. Enam peringkat yang digunakan dalam model ini ialah:

i. Analisis keperluan

ii. Reka bentuk

iii. Implementasi

iv. Pembangunan/Integrasi

v. Pengujian/Penilaian

vi. Penyelenggaraan


Kelebihan menggunakan model ini adalah setelah sesuatu fasa disiapkan, fasa seterusnya boleh dilaksanakan dengan mudah. Walau bagaimanapun, kelemahan model ini adalah sesuatu aplikasi terlalu terikat dengan sesuatu fasa sehingga sukar untuk melakukan pengubahsuaian mengikut kesesuaian keadaan. Oleh itu, model ini tidak begitu sesuai digunakan bagi pembangunan aplikasi pendidikan (Baharuddin et al, 2001). Sila lihat Rajah 6.5 yang menunjukkan aliran kerja model ini.

[image: image5]
Rajah ‎6.5: Aliran Kerja berdasarkan Model Waterfall

1. Fasa analisis keperluan (Requirement specification)
Fasa ini bertujuan untuk menghasilkan spesifikasi kepada sistem pembangunan yang baru. Ia merupakan kajian terhadap pengguna unutk membangunkan perisian baru yang lebih spesifik. Dalam fasa ini dinyatakan apa yang akan dilakukan sistem baru tersebut tetapi tidak dinyatakan bagaimana sistem tersebut akan dilaksanakan.

2. Fasa reka bentuk (Design)

Dalam fasa ini, semua kajian yang dibuat akan diterjemahkan ke dalam sistem reka bentuk secara bertulis. Contohnya pembentukan objektif pengajaran, pembinaan item-item untuk ujian, pemilihan strategi pengajaran dan sebagainya.

3. Fasa pelaksanaan atau implementasi (Implementation)

Dalam fasa ini pula, sekumpulan ahli pembangun aplikasi akan membina atau melaksanakan reka bentuk yang telah dibuat dari fasa yang terdahulu. 

4. Fasa pembangunan/ integrasi (Integration)
Peringkat ini merupakan peringkat sesebuah aplikasi dibangunkan serta diintegrasikan kepada pengguna agar memenuhi keperluan mereka. 

5. Fasa pengujian/ penilaian (Testing and debugging)

 
Aplikasi akan diuji dan dinilai untuk memastikan ia berfungsi dengan baik, memenuhi reka bentuk yang telah dibuat, mencapai objektif yang telah ditetapkan dan sebagainya.

6. Fasa penyelenggaraan (Maintenance)
Fasa terakhir dalam model ini merupakan peringkat di mana aplikasi akan diselenggarakan sebelum digunakan oleh pengguna secara lebih berkesan (Baharuddin et al, 2001). 
Selain daripada model-model di atas, terdapat banyak lagi teori yang telah dicipta bertujuan untuk memudahkan proses pembangunan produk. Namun begitu, tidak semua model tersebut sesuai untuk digunakan malahan pengguna perlu memilih model yang sesuai dan menepati konsep produk yang hendak dibangunkan. Bagi kajian ini, penulis memilih Model ADDIE sebagai model panduan dengan sedikit pengubahsuaian bertujuan untuk memastikan segala proses reka bentuk dan pembangunan aplikasi berjalan lancar dan menepati sasarannya. 
6.2 Motivasi Pendekatan Pengajaran


Lanjutan daripada kajian mengenai model reka bentuk instruksi, penulis berpendapat seorang pembangun multimedia perlu mengetahui motivasi pendekatan pengajaran sebelum membangunkan sesebuah aplikasi multimedia. Pengetahuan mengenai teori tersebut adalah untuk memastikan kita dapat menyampaikan maklumat dengan lebih berkesan. Antaranya, teori pendekatan pengajaran Robert Gagne yang dianggap penyumbang utama kepada pendekatan sistem reka bentuk pengajaran dan latihan. Salah satu sumbangan terpenting beliau adalah teori "events of instruction" yang boleh diguna pakai untuk menghasilkan satu persembahan pengajaran yang berkesan (Robert Gagne, dlm. http://tip.psychology.org/gagne.html).  Teori tersebut ialah:

1.
Mendapatkan Perhatian (Gaining Attention)



Sebelum sesuatu pembelajaran boleh berlaku, kita perlu menarik perhatian pelajar, antaranya:

· Menarik perhatian dengan mempersembahkan sesuatu yang baru atau yang mengejutkan, menanyakan soalan atau mempersembahkan fakta-fakta yang menarik. Kajian menunjukkan tumpuan seseorang dewasa akan menurun selepas 10 minit pertama mereka terdedah kepada sesuatu yang merangsang mereka.

· Menggunakan perangsang perubahan seperti audio, visual dan sebagainya.
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Rajah ‎6.6: Contoh visual yang merangsang pelajar

2.
Memaklumkan Objektif (Inform Learner of the Objectives)


Objektif amat penting dalam sesuatu proses pembelajaran. Pelajar perlu mengetahuinya agar proses penyaluran pengetahuan dan maklumat berjalan lancar.

· Sila nyatakan tujuan persembahan dan mengapa mereka perlu mengikutinya.
· Sila nyatakan apa yang mereka boleh lakukan selepas aktiviti pembelajaran tersebut.
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Rajah ‎6.7: Contoh objektif pembelajaran

3.
Menggalakkan ingat kembali 



Sebelum sesuatu pembelajaran berjalan, kita boleh merangsang kembali ingatan pelajar, melalui:

· Mengaitkan maklumat baru dengan maklumat yang telah dipelajari. 

· Mengingat kembali konsep, isi dan pengetahuan yang telah dipelajari.
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Rajah ‎6.8: Contoh mengingat kembali pembelajaran

4.
Menyampaikan maklumat yang merangsang (Presenting the Stimulus)


Maklumat dalam bentuk yang biasa boleh disampaikan dengan lebih berkesan dan merangsang pelajar, iaitu: 

· Memecahkan maklumat kepada isi-isi penting.

· Mempersembahkan isi mengikut ciri-cirinya yang tersendiri menerusi grafik, animasi ataupun urutan teks yang sesuai.
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Rajah ‎6.9: Contoh ilustrasi maklumat penting

5.
Memberi bantuan pembelajaran (Providing Learner Guidance)


Untuk melancarkan proses pemahaman, pelajar perlu diberikan bantuan atau panduan yang membolehkannya mengikuti pembelajaran dengan mudah, antaranya:

· Proses menghurai semantik atau makna frasa, iaitu menggunakan simbol, tanda atau formula untuk memudahkan pembelajaran, seperti Rajah 4.5. 
· Mencadangkan organisasi isi yang bermakna, seperti pemberian contoh, analogi ataupun  perlambangan grafik.
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Rajah ‎6.10: Contoh menghurai semantik

6.
Memberi Latihan (Eliciting Performance)


Untuk mengukur prestasi, pelajar perlu diberikan latihan atau ujian yang bersesuaian dengan tahap mereka, iaitu dengan cara:

· Meminta pelajar memberikan respons
· Meminta pelajar buat latihan 
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Rajah ‎6.11: Contoh soalan

7.
Memberi maklum balas (Providing Feedback)

Untuk meningkatkan prestasi, pengajar perlu menekankan:
· Ujian dan latihan semasa tutorial hanya untuk tujuan komprehensif bukan untuk pemarkahan formal, atau sebagai aktiviti pengukuhan.
· Kepentingan untuk memberi maklum balas yang spesifik dan cepat dalam pencapaian pelajar.
8.
Menilai prestasi (Assessing Performance)


Untuk melengkapkan modul pengajaran, perkara-perkara berikut perlu diberi perhatian:

· Pelajar mestilah diberi peluang untuk menduduki penilaian akhir.

· Penilaian mestilah disediakan tanpa ada latihan tambahan atau maklum balas. 

· Pengesahan tahap kemahiran atau pensijilan kebiasaannya dilakukan selepas mencapai sesuatu skor atau peratus yang betul.

9.
Meningkatkan  ingatan dan pemindahan maklumat (Enhancing Retention and Transfer)



Untuk merangsang ingatan dan memudahkan pemindahan maklumat, perkara-perkara berikut perlu diberi perhatian.

· Modul latihan mestilah mempunyai fokus pencapaian, disertai dengan reka bentuk dan media yang merangsang ingatan dan memindahkan maklumat.

· Konsep pengulangan dalam pembelajaran ialah percubaan untuk membantu proses rangsangan ingatan.

· Membina bahan bantu mengajar berbentuk elektronik atau bahan dalam talian, bahan rujukan, ‘template’ dan ‘wizard’ dalam aplikasi adalah kaedah lain yang dapat meningkatkan pencapaian. (Modul Kursus Asas Pengajaran dan Pembelajaran Pensyarah Baru IPTA, 2005; Kevin Kruse, 2006 dlm. http://www.e-learningguru.com/articles/art3_3.htm)

Penggunaan teori pendekatan di atas dalam pembangunan aplikasi adalah untuk memastikan agar produk yang dihasilkan memenuhi kondisi pembelajaran yang efektif. Sebarang pembangunan aplikasi yang tiada unsur-unsur pendekatan pengajaran yang terbukti efektif akan menyebabkan proses pemindahan maklumat atau pembelajaran tidak berlaku.

6.3 Pemilihan Model Reka Bentuk Instruksi

Model ADDIE merupakan model reka bentuk instruksi yang sering menjadi asas kepada model-model reka bentuk instruksi yang lain. Di samping itu, ia mudah untuk diikuti dan semua komponennya boleh didapati dalam model-model lain (http://itsinfo.tamu.edu/workshops/handouts/pdf_handouts/addie.pdf). Oleh itu, penulis juga cenderung untuk menggunakannya. Berdasarkan pemerhatian penulis model ini mempunyai beberapa aspek yang sesuai untuk menjadi model reka bentuk instruksi subjek kajian ini, iaitu:

i. Model mudah diikuti

ii. Aliran kerja model tidak terlalu kompleks

iii. Model menyediakan aliran kerja sistematik dalam mereka bentuk instruksi

iv. Hasil produk dijangka dapat menepati keperluan pengguna

Walau bagaimanapun, kecenderungan penulis memilih model ini tidak sepenuhnya mengikut model ini bagi perincian yang terdapat didalamnya bahkan ada kalanya terdapat sedikit pengubahsuaian agar mudah untuk membangunkan produk ini.

6.4 Penyelarasan Pembangunan Aplikasi dengan Model ADDIE 

Dalam kajian ini, penulis akan membangunkan aplikasi multimedia bagi subjek nahu dalam BAK tingkatan lima. Pembangunan ini akan berpandukan Model ADDIE yang telah dipilih oleh penulis selepas pemerhatian terhadap beberapa model reka bentuk instruksi sedia ada. Seterusnya penulis menyelaraskan skop dan spesifikasi kajian dengan fasa-fasa yang terdapat dalam Model ADDIE. Setiap fasa diselaraskan secara ringkas terlebih dahulu agar teori yang digunakan dapat diimplementasikan ke dalam aplikasi yang akan dibangunkan. Jadual 6.1 dapat menjelaskan secara ringkas penyelarasan daripada teori ke peringkat aplikasi.

Jadual ‎6.1: Penyelarasan Model ADDIE dengan aplikasi kajian

	FASA
	MODEL ADDIE
	APLIKASI KAJIAN

	1
	Analisis
	Subjek kajian ialah aplikasi multimedia subjek nahu dalam BAK. Analisis akan melibatkan keperluan aplikasi, kandungan utama dan analisis perkakasan dan perisian.



	2
	Reka bentuk
	Fasa ini melibatkan proses mereka bentuk aplikasi seperti rupa bentuk paparan, papan cerita dan pemilihan elemen-elemen multimedia yang akan digunakan.



	3
	Pembangunan
	Proses membangunkan aplikasi berasaskan reka bentuk yang dibincangkan dalam fasa reka bentuk. Pembangunan ini menggunakan perisian-perisian seperti perisian pengaturcaraan, pengarangan, grafik, audio dan sebagainya.



	4
	Implementasi
	Proses menguji keberkesanan aplikasi dan melihat masalah-masalah yang tidak disedari sewaktu fasa reka bentuk dan pembangunan. 


	5
	Penilaian
	Proses mendapatkan maklum balas daripada pengguna mengenai aplikasi. Penulis menggunakan metod tinjauan pendapat untuk mengumpulkan data.



6.4.1 Analisis Aplikasi Kajian 

Kajian penulis pada peringkat ini tidak hanya tertumpu kepada keperluan aplikasi sahaja bahkan menjangkau kepada analisis kandungan utama aplikasi dan analisis perkakasan dan perisian yang digunakan. Ini adalah kerana penulis sendiri yang bertindak sebagai pakar subjek dan pembangun aplikasi atau dalam erti kata lain pembangunan aplikasi ini adalah inisiatif pembangunan aplikasi secara individu.
1. 
Analisis keperluan aplikasi


Pada peringkat awal ini, penulis menjalankan kajian mengenai keperluan aplikasi yang melibatkan perkara-perkara berikut:

· Matlamat dan objektif pembelajaran

· Latar belakang pengguna 

· Kaedah penyampaian pembelajaran

· Persekitaran pembelajaran (ciri-ciri pembelajaran dalam web) 

· Strategi pengajaran (pedagogi dalam talian)

· Kekangan projek

· Tempoh pembinaan

2. 
Analisis kandungan aplikasi 

Pembangunan sebuah aplikasi memerlukan perincian kandungan subjek agar menepati sukatan yang ditetapkan. Di sinilah kepakaran seseorang dalam subjek terbabit (subject matter expert) diperlukan. Untuk kajian ini, kandungan aplikasi ialah subjek nahu dalam BAK tingkatan lima. Analisis kandungan subjek nahu ini melibatkan perkara-perkara berikut:

· Kaedah, huraian dan contoh

· Latihan pengukuhan

· Ujian dalam talian

· Aktiviti

3.
Analisis perkakasan dan perisian

Pembangunan sebuah aplikasi multimedia juga memerlukan peralatan yang lengkap untuk memastikan pembangunan berjalan dengan lancar. Berikut merupakan analisis yang dijalankan (sila lihat bab 7) sebelum fasa reka bentuk dijalankan:

· Analisis Keperluan Perkakasan

· Analisis Keperluan Perisian

· Analisis Keperluan Laman Web

6.4.2 Reka bentuk Aplikasi Kajian


Fasa ini melibatkan proses mereka bentuk aplikasi melibatkan perkara-perkara berikut:

· Reka bentuk struktur pengajaran dan pembelajaran dalam perisian

· Reka bentuk struktur organisasi aplikasi
· Rupa bentuk paparan (konsep dan ilustrasi) 

· Pembinaan papan cerita 
6.4.3 Pembangunan Aplikasi Kajian

Penulis membangunkan aplikasi berasaskan reka bentuk yang dibincangkan dalam fasa reka bentuk. Pembangunan ini menggunakan perisian-perisian seperti perisian pengaturcaraan, pengarangan, grafik, audio dan sebagainya. Secara umumnya, antara bentuk pembangunan yang ditentukan ialah:

· Pembangunan menu utama

· Pembangunan kandungan kaedah

· Pembangunan kandungan latih tubi

· Pembangunan kandungan ujian dalam talian

· Pembangunan kandungan aktiviti

· Panduan pengguna

· Panduan simbol

· Pembangunan laman web dan penyediaan tapak web

· Pembangunan pangkalan data

6.4.4 Implementasi Implikasi Kajian
Proses ini bertujuan untuk menguji keberkesanan produk dan melihat masalah-masalah yang tidak disedari sewaktu fasa reka bentuk dan pembangunan. Berdasarkan Model ADDIE, penulis menyediakan beberapa rangka  kerja seperti berikut:

· Mengenal pasti pengguna sasaran, iaitu sekumpulan pengguna yang terdiri daripada beberapa kategori pengguna.

· Memberi panduan kepada pengguna sasaran mengenai pembangunan aplikasi, pendaftaran ahli dan penggunaan panduan pengguna.
· Memastikan persediaan kelengkapan makmal komputer berkeadaan baik.
· Memastikan rangkaian internet berfungsi dengan baik sebelum implementasi dijalankan.
Penulis menggunakan khidmat pengguna sasaran tersebut untuk menilai dan memberi pandangan mereka sebelum aplikasi yang sebenar dilancarkan kepada pengguna sasaran sebenar.

6.4.5 Penilaian Aplikasi Kajian

Proses ini bertujuan untuk mendapatkan maklum balas daripada pengguna. Berdasarkan Model ADDIE, penulis menggunakan penilaian sumatif, iaitu melalui metod tinjauan pendapat pengguna sasaran untuk mengumpulkan data. Tinjauan pendapat responden diambil melalui borang soal selidik yang dihasilkan  dalam bentuk penilaian dalam talian. Set soal selidik tersebut akan dikonfugirasikan dengan perisian pangkalan data. 

Terdapat dua bentuk penilaian yang akan digunakan penulis, iaitu analisis kandungan dan analisis reka bentuk. Analisis kandungan meninjau sama ada aplikasi yang dibina mampu menepati matlamat dan kemahiran yang dijangkakan, manakala analisis reka bentuk pula meninjau aspek-aspek reka bentuk dari pelbagai sudut seperti reka bentuk paparan antara muka dan reka bentuk interaksi.

6.5 Penutup

Ringkasnya, dalam bab ini penulis menghuraikan beberapa teori reka bentuk instruksi sedia ada yang sering digunakan untuk membangunkan aplikasi multimedia. Penulis telah memilih Model ADDIE untuk kajian ini dan telah melakukan analisis penyelarasan antara pembangunan aplikasi dengan Model ADDIE. Bab seterusnya, penulis menghuraikan lebih mendalam setiap fasa dalam Model ADDIE ini sehingga memenuhi spesifikasi aplikasi multimedia yang lengkap. 
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� Debugging ialah proses membetulkan kesilapan dan menambah baik dalam pengaturcaraan
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