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ABSTRAK 

Sistem Sukatan Pelajaran Prasekolah adalah suatu sistem berasaskan web 

yang dibina untuk membolehkan pembelajaran prasekolah dijalankan secara online. 

Ia adalah bagi kegunaan para guru untuk menguruskan nota dan jadual pengajaran 

prasekolab mengikut Sukatan Pembelajaran Prasekolah yang disarankan oleb 

Kementerian Pendidikan Malaysia. 

Aktiviti dan ujian kemabiran yang disediakan dapat menjadi suatu panduan 

guru dan ibu bapa untuk mengukur tabap kemajuan kanak-kanak dalam kelas 

prasekolab. Ini kelak akan dapat membantu mengesan keceoderungan dan kelemahan 

mereka dalam satu-satu bidang dengan mudab. 

Janaan laporan dan pengumwnan akan membolehkan ibu bapa dan guru 

berinteraksi secara tidak langsung. Oleb kerana sistem ini menggunakan peodekatan 

multimedia yang pelbagai, masalab kurang penumpuan dalam kelas yang lazim 

berlaku pada kanak-kanak berusia 4 hingga 6 talmn dalam kelas prasekoJab akan 

dapat diatasi. Minat terhadap penggunaan komputer juga dapat dipupuk dalam diri 

kanak-kanak dari awal sebagai persediaan meogbadapi alam persekolaban sebeoar 

nanti. 

Dokumentasi ini akan menerangkan meogeoai projek lebih mendalam dari 

segi teori dan praktikalnya. Pengena1an dan kajian literasi yang dilaksanakan serta 

penerangan kajian meogenai alatan pembangunan dan keperluan sistem juga 

disediakan. Akhir sekali, sistem ini dibarapkan membuka lembaran baru dalam 

pendidikan Malaysia dalam meoiti era teknologi maklumat yang semakin mencabar 

dewasa ini. 
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BAB 1 

PENGENALAN 

1.1 PENGENALAN SISTEM 

Sistem Pembelajaran Prasekolah (Sistem Prasekolah) adalah suatu aplikasi 

berasakan web yang mehoatkan akan pelayan web ( web browser ) dan pelanggan 

web ( client server ) yang akan menggunakan khidmat Internet dan browser untuk 

memaparkan dan mengambiJ data serta input. Sistem ini akan membolehkan capaian 

maklumat mengenai pembelajaran ( nota ) dan ujian kemahiran asas kanak-kanak 

prasekolah dilaksanakan secara atas talian ( online ). Dalam sistem ini dimuatkan 

nota mengikut sukatan pelajaran prasekolah dan ujian kemahiran asas yang harus 

dikuasai oleh setiap kanak-kanak prasekoJah. 

Nota-nota disediakan untuk kegunaan para guru mengikut sukatan pelajaran 

prasekolah Kementerian Pendidikan Malaysia dan aktiviti yang disedia.kan untu.k 

kana.k-kanak melatih diri sebelum menguji kemahiran melalut ujian kemahiran yang 

mencakupi sebahagian sukatan pembelajaran asas mereka. Skop sistem ini adalah 

untu.k kegunaan tenaga pengajar dan kanak-kana.k prasekolah menerima maklumat 

mengenai komponen utama dalam sukatan pembelajaran kanak-kanak prasekolah. 

Daripada enam komponen sukatan pembelajaran prasekolah ini, cuma dua komponen 

yang dipilih untuk dimuatkan dalam sistem ini iaitu komponen bahasa dan 

komunikasi serta komponen perkembangan kognitif. Maka, aktiviti, nota dan ujian 

kemahiran disediakan mengikut keperluan komponen tersebut 
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Gwu akan dapat mendaftar nama kanak-kanak bagi prasekolah masing

masing sebelum menggunakan sistem. Setiap kali sistem digunakan untuk menguji 

kemahiran kanak-kanak tadika tersebut, markab dan status pencapaian akan 

dipaparkan. Selain itu, kanak-kanak juga dapat memilih aktiviti yang digemari 

sebagai latihan. Guru juga dapat melihat nota mengenai setiap aktiviti sebelum 

memilih aktiviti untuk digunakan dalam kelas. 

Kemudahan pengurnuman juga ada disediakan bagi gwu untuk 

berkomunikasi secara tidak langsung dengan ibu bapa serta untuk meninggalkan 

pesanan kepada ibu bapa kanak-kanak serta mak.luman misalnya pembayaran yuran 

bulanan dan material yang perlu dibawa untuk aktiviti luar ( outdoor ) atau aktiviti 

kreatif Jain. 

1.2 TUJUAN PROJEK 

Terdapat beberapa sebab utama untuk melaksanakan projek sebegini. Antara 

lain ialah: 

1. Kekurangan alat bantu mengajar secara berkomputer yang berorientasikan 

pendidikan prasekolah negara dalam Bahasa Melayu 

2. Pembelajaran interaktifyang menarik untuk kanak-kanak dan mendedahkan 

mereka kepada penggunaan komputer yang betul 

3. Membantu guru mengurus nota dan latihan dengan baik 

4. Menyediakan suatu sistem pengujian kemahiran yang sama untuk setiap 

sekolah iaitu tidak perlu menghantar kertas ujian kemahiran ke seluruh 

sekolah tadika sebaliknya hanya 'online' sahaja 

5. Kemudahan bagi ibu bapa yang sibuk memantau pencapaian anak mereka 
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6. Sikap, sosial dan pencapaian kanak-kanak dapat direkod untuk penilain 

bersama ibu bapa dan guru. 

7. Pengumuman dan pesanan penting dapat disampaikan kepada ibu bapa. tidak 

perlu meminta kanak-kanak menyalin kerana kanak-kanak lazimnya mudab 

lupa pesanan yang ingin disampaikan 

1.3 OBJEKTIF PROJEK 

I. Kanak-kanak akan biasa dengan persekitaran pembelajaran berasaskan 

multimedia 

2. Sistem boleh membantu guru mengurus nota dan pembelajaran dengan lebih 

baik dan matlamat setiap su.katan pembelajaran akan dapat dicapai dalam 

tempoh yang ditentukan 

3. Sistem boleh menjana laporan kemajuan kanak-kanak 

4. Suatu komunikasi secara tidak langsung ibu bapa dan guru 

5. Sistem dapat membantu kanak-kanak mahir menggunakan komputer sebagai 

alat pembelajaran yang berkesan 

1.4 BASIL JANGKAAN 

1. Membolehkan guru setiap kelas prasekolah menggunakan sistem secara 

'on/me ' untuk menguji prestasi kanak-kanak 

2. Tidak perlu ruerujuk manual dan boleh menyemak sukatan pelajaran melalui 

sis tern 
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3. Sistem mudah digtma, mesra pengguna dan tidak memerlukan kemahiran 

komputer yang tinggi sesuai dengan kegunaan bersa.ma kanak-kanak 4-6 

tabun 

4. Masalah hilang kertas ujian kemahiran atau ujian kemahiran tidak selaras 

prasekolah seluruh negara dapat diatasi 

5. Ka.nak-kanak akan lebih benninat terhadap pembelajaran dalam kelas, 

mengurangkan masalah kehilangan tumpuan sewaktu sesi pembelajaran 

1.5 SKOP PROJEK 

1. Sistem akan dapat dicapai dari mana-mana tenninal komputer dengan capaian 

Internet dan menyokong 'browser ' 

2. Sistem adalah untuk kegunaan guru, kanak-kanak prasekolah dan ibu bapa 

3. Bentuk aktiviti yang disediakan adalah dalam bentuk aktiviti mudah yang 

dapat diikuti oleh kanak-kanak dan secara tidak 1angsung memahirkan 

mereka dengan aplikasi komputer 

4. Guru-guru dan ibu bapa yang berautentikasi yang mempunyai login ( user 

name) dan kata laluan (password) yang sab sahaja dapat mencapai sistem 

5. Komunikasi secara tidak langsung antara ibu bapa dan guru melalui komen 

atau pesanan 

6. Nota, aktiviti dan ujian kemahiran adalah komponen berbeza dan cuma 

beberapa bahagian dapat dicapai dengan autentikasi yang ada sahaja 
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1.6 PENERANGAN SKOP 

Dalam sistem ini terdapat beberapa bahagian. Rajah di bawah menunjukkan 

pembahagian sistem: 

Sahagian 
Kanak-kanak ~ 

Sahagian 
Pentadbir 

"' 

Sistem Prasekolah 

, 
Sahagian Ibu 

Bapa 

Rajah 1.1 Pembahagian Sistem 

1.6.1 Babagian Peotadbir 

Sahagian Guru 
... 

Dalam bahagian pentadbir terdiri daripada bahagian kecil iaitu daftar 

prasekolah, daftar guru, nota, ujian kemahiran,pengumuman dan pertanyaan. Daftar 

prasekolah akan mendaftarkan prasekolab yang ada, daftar guru pula akan 

mendaftarkan guru dari setiap prasekolah. Nota akan diuruskan oleb pentadbir dan 

begitu juga dengan ujian kemahiran. Pentadbir juga menguruskan pengwnwnan dan 

pertanyaan. 

Daftar 
Prasekolah 

DaftarGuru 

Pentadbir 

Rajah 1.2 Sahagian Pentadbir 

Ujian 
Kemahirao 
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1.6.2 Bahagian Guru 

Dalam bahagian guru ini terdapat beberapa lagi pecahan kecil iaitu daftar 

murid, daftar ibu bapa, nota, pengurnwnan, aktiviti ,ujian kemahiran dan laporan . 

Daftar murid akan mendaftarkan butir diri kanak-kanak. Bahagian ini akan 

mendaftarkan nama kanak-kanak mengikut tadika . Di bahagian daftar ibu bapa. guru 

akan memasukkan maklumat ibu bapa rnengikut kanak-kanak yang 

mendaftar.Bahagian nota pula untuk melihat nota atau memasukkan nota tambahan. 

Aktiviti membolehkan guru menggunakan aktiviti dalam ke1as bersama 

kanak-kanak. Ujian kemahiran untuk menguji kemahiran kanak-kanak, laporan pula 

tmtuk melihat dan membuat laporan kemajuan kanak-kanak. Pengumuman adalah 

bagi kemudahan guru meninggalkan makluman kepada ibu bapa. 

Bahaglon 
Guru 

I Jw II Pen~:_ I [1"" [, ~, , 
.I Daftar 

I 
Uji 

Kanak-kanak K 

Rajah 1.3 Bahagian Guru 
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1.6.3 Sahagian lbu Bapa 

Dalam bahagian ibu bapa pula akan dibahagikan kepada empat bahagian iaitu 

aktiviti, laporan, pengumuman dan pertanyaan . Sahagian aktiviti adalah bagi ibu 

bapa menggunakannya bersama kanak-kanak, bahagian pengumuman untuk melihat 

pengumuman dari guru kanak-kanak manakala bahagian laporan adalah untuk 

melihat pencapaian anak-anak. Sahagian pertanyaan untuk mengemukakan soalan 

dan mendapatkan jawapannya. 

Bo.h.agian 
lbu bapa 

Pertanyaan 

Rajah 1.4 Sahagian Ibu bapa 

1 .6.4 Babagian Kanak--kanak 

Dalam bahagian kanak-kanak, bahagian yang boleb diakses adalab bahagian 

aktiviti ,pennainan dan ujian kemahiran. Tiada autentikasi untuk memasuki bahagian 

aktiviti sebaliknya login dan katalaluan akan diminta untuk bahagian ujian 

kemabiran .. 

Bahag~an 
Kanak-kanak 

~ 1r J 
I Aktiviti I I Pennainan Ujian 

Kemahiran 

Rajah 1.5 Sahagian Kanak-kanak 
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l. 7 SKEDUL PROJEK 

Merancang projek akan membantu melicinkan lagi proses melaksanakannya . 

Untuk memudahkan proses penjadualan, Carta Gantt digunakan. Pada paksi menegak 

adalah aktiviti manakala paksi mendatar mewakili tempoh dalam unit bulan. Panjang 

setiap bar berkadar langsung dengan masa yang diperuntukan bagi setiap tugas . 

Rajah menunjukkan contoh Carta Gantt untuk projek ini . 

Kajian Literasi 

Analisis Sistem 

Penyediaan 
Proposal 

Rekabentuk 
Sistem 

Viva 

Penyerahan 
Proposal 

Pengkodan 

Pengujian 

Penyediaan 
Dokumentasi 

Penyerahan 
Laporan 
Akhir 

Viva 

I 
I 

• I 
I 
I • I I 

-
-
-

Mac April Mei Jun Julai Ogos Sept Okt Nov 

Rajah 1.6 Carta Gantt Projek 
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1.8 PENGGUNA SASARAN 

1. Guru Kelas Prasekolah 

Guru menggunakan sistem untuk melihat nota, melaksanakan ujian 

kemahiran untuk kanak-kanak dan melihat dan merekod prestasi kanak-kanak . 

Selain ito, guru juga meninggalkan makluman kepada ibu bapa serta 

mewujudkan suasana ceria dalam kelas dengan menggunakan aktiviti yang 

disediakan dalam kelas . 

2. Kanak-kanak Prasekolah 

Kanak-kanak menggunakan sistem untuk membuat aktiviti tersedia 

dan mengambil ujian kemahiran . 

3. lbu Bapa 

fbu bapa berpeluang melihat prestasi kanak-karla.k di samping 

melihat makluman dan pesanan untuk mereka . 

9 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



BAB2 

KAJIAN LITERASI 

2.1 PENDIDIKAN PRASEKOLAH DI MALAYSIA 

Menurut Koleksi Kajian Kertas Kerja Sistem Pendidikan Kebangsaan 

(MTT2353) oleh Pelajar Srujana Pendidikan Seksyen Tiga mHO , ia mengatakan 

bahawa di Malaysia , pendidikan prasekolah dalam bentuk tadika mula dikenali oleh 

pihak British sejak 1950-an lagi 0 Tumpuan utamanya adalah kepada anak-anak 

golongan pertengahan dan tinggi sahaja 0 Pada 1970-an , pihak Kementerian 

Pendidikan mula berusaha untuk memperkembangkannya 0 Ekoran dari penangguhan 

kementerian untuk memperkenalkan matlamat dan pelaksanaan program tersebut , 

peruntukan berkaitan prasekolah dimasukkan ke dalam Akta Pendidikan 0 (Ahmad 

Awang , 1995)0 

Pada 1960-an, terdapat beberapa agensi kerajaan seperti FELDA ( Federal 

Land Development Authority ) dan KEMAS ( Kemajuan Masyarakat ) mula 

menubuhkan pusat-pusat Tadika di kawasan luar bandar ( Sulaiman et. at 1990 ) 0 

Sehingga kini pengelolaan prasekolah di Malaysia selain daripada di bawah anjuran 

Kementerian Pendidikan ada1ah di bawah anjuran agensi-agensi kerajaan dan badan 

berkanun , badan-badan agama , badan -badan sukarela , pihak swasta dan individu 0 

Terdapat juga taman prasekolah yang di bawah anjuran badan politik 0 Program yang 

disediakan , matlamat , kurikulum dan program latihan ada yang sama dan ada yang 

berlainan mengikut agensi kelolaan masing-masing . (Kamaruddin Sulaiman, 1996)0 

Mulai 5 dan 6 Januari 1992 , kelas prasekolah di bawah anjuran Kementerian 

Pendidikan mula diperkenalkan ke seluruh negara 0 Tujuannya untuk membantu 
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ibubapa yang tidak berkemampuan menghantar anak-anak mereka ke tadika-tadika 

kelolaan agensi lain (Ahmad A wang, 1995) . 

Pendidikan yang diberikan di kelas-kelas prasekolah bukan sahaja memberi 

kesediaan untuk pelajar menghadapi sekolah rendah tetapi ia juga bertujuan untuk 

menghadapi kehidupan seterusnya . Perkembangan kanak-kanak di peringkat ini 

iaitu antara 4 - 6 tahun memberi kesan yang mendaJam dalam pembentukan sahsiah 

dan kreativiti mereka. (Ainon Mobd. 19%). 

Konsep asas pembentukan prasekolah ialah "belajar sambil bermain" . 

Kanak-kanak pada peringkat ini didorong oleh oaluri semangat ingin tabu yang 

meoyebabkan mereka suka untuk menjelajah untuk mendapatkan pengalaman, 

peogetahuan dan ilmu . Penjelajahan yang dimaksudkan ialah mereka menimba 

pengalaman melalui aktiviti-aktiviti yang berbentuk pennainan yang dirancang . 

Menjadi tanggungjawab guru-guru tadika tersebut menyediakan aktiviti yang boleb 

menarik minat kanak-kanak tersebut yang dapat menjawab persoalan yang wujud 

dalam dirinya ( Rohaty Mohd Majzub, 1982). 

Di sekolah kanak-kanak hanya didedahkan kepada pengaruh prasekolah 

hanya riga jam sehari . Dalam jumlah masa yang tidak begitu banyak itu sajalah bagi 

gurunya meoyempumakan kurikulumnya secara menyeluruh . Ada tiga punca utama 

perlu diselaras dan digabungjalinkan iaitu prasekolah, rumahtangga dan masyarakat . 

Dalam lingkungan prasekolah ini adalah wajar jika kaedah dan pendedahan yang 

tidak fonnal dititikberatkan . (Rohaty Mohd. Majzub, 1982). 

Pengembelingan usaha untuk suburkan kreativiti sepatutnya ditujukan 

daripada peringkat awal dalam perkembangan kanak-kanak . Beberapa orang ahli 

psikologi seperti Piaget (Me Nally, 1977) , Bloom (1964) dan Spodek (!982) 

menunjukkan bahawa perkembangan yang awal adalah amat penting dari kesan dan 
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pengaruhnya sebab peringkat ini merupakan landasan dan akar umbi kepada 

peringkat susulan . Me Carthy (1981) menyatakan bahawa hemisfera otak sebelah 

kanan adalah terlibat dengan perkembangan kreativiti . Peribahasa "melentur buluh 

biarlah dari rebungnya" harus diberi perhatian kerana kemahiran mempunyai kaitan 

yang rapat dengan kreativiti . (Ling Chu Poh. 1990). 

2.2 PERKEMBANGAN PRASEKOLAH KINI 

Menurut sumber dari Laman Web Cikgu.net , pendidikan prasekolah di 

negara ini telah bermula sejak tahun 1950an lagi . Pada masa itu prasekolah 

dipengaruhi oleh sistem pendidikan British , yang bersifat eksklusif dan peluang 

hanya terbuka kepada golongan orang yang berkemampuan sahaja . Dalam tahun 

1950an bingga 1960ao tadika di Malaysia ditubuhkan oleh badao-badan agama 

Kristian dan tadika itu adalah diantara aktiviti gereja . Prasekolah yang dikendalikan 

oleh perseorangan dan pi.ha.k swasta selalunya terdapat di kawasan bandar yang 

menawarkan pendidikan awal kaoak-kanak bagi golongan perteogahao yang mampu 

membayar yuran yang dikenakan . Kesaonya , haoya sebilangan tertentu sahaja 

kanak-kanak yang berurnur 4 -6 tahun ini berpeluang untuk mengbadiri kelas-kelas 

prasekolah tersebut. Ini menyebabkan ramai kanak-kanak dari golongan kurang 

berada dan diluar bandar tidak mendapat pendidikan awal di tadika . 

HasH daripada kajian keciciran 1973 (Ee Ah Meng, 1988) , dilaporkao 

terdapat korelasi positif diantara kehadiran di tadika dengan pencapaian prestasi 

kanak-kaoak. Sembilan puluh peratus (90%) daripada kanak-kanak yang menghadiri 

tadika ditempatkan di kelas ekspres apabila mereka masuk ke sekolah rendah . 
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Ahli pendidik dan kwnpulan khidmat masyarakat menyedari pentingnya 

pendidikan pada peringkat ini , terutama di luar bandar dengan harapan supaya 

kanak-kanak tersebut akan mencapai aras kesediaan yang baik sebelum mereka 

memulakan pendidikan fonnal di sekolah . Ini telah mendorong Kementerian 

Pertanian , Sahagian Kemajuan Masyarakat (KEMAS) mengadakan rancangan 

program prasekolah di kawasan luar bandar . R.ancangan prasekolah anjuran KEMAS 

diberi nama Tabika (Taman Bimbingan Kanak-kanak) . Tujuan utama pendidikan 

prasekolah ialah memberi peluang pendidikan dan sosial kepada kanak-kanak yang 

kurang bemasib baik, dimana persekitaran di luar bandar ini kurang merangsangkan 

pembelajaran . Hingga ke hari ini sebanyak 7,000 buah tabika KEMAS telah 

ditubuhkan bukan sahaja di luar bandar maJab di bandar dan kawasan setinggan ( 

Perangkaan, 1999) . 

Walaupun jumlah tadika tumbuh bagaikan cendawan tetapi daJam tahun 1990 

, seramai lebih kurang 53% orang dari jumlah kanak-kanak yang berumur 5 tabun 

masih tidak mendapat pendidikan prasekolah (Kementerian Pendidikan, 1991 ) . 

Keadaan ini mendorong Kementerian Pendidikan menubuhkan tadika " Annex" di 

beberapa sekolab rendah tmtuk memberi kemudahan pendidikan bagi kanak-kanak 

miskin dari .kawasan bandar dan luar bandar . Kanak-kanak ini terdiri daripada 

mereka yang tidak mampu membayar program pendidikan prasekolah yang dianggap 

mahaJ (Azizab, 1995) . Program prasekolah "Annex" ini telab dimulakan pada 5 

Januari 1992 di bawab Jabatan Sekolah dan jumlab kelas adalah I, 131 buab 

(Perangkaan, 1999) . Adalah dibarapkan penambahan bilangan tadika akan berlaku 

kerana menurut statistik 1999 , masih terdapat 36.3% yang tidak menghadiri tadika . 

Pengendalian pendidikan prasekolab oleh berbagai agensi yang berasingan ini 

telab timbul beberapa masaJab . Ini adalab kerana institusi tersebut mempunyai 
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matlamat , orientasi , keutamaan dan kemampuan yang tersendiri dan bahasa 

pengantar yang berbeza . Ada yang menggunakan model tradisional atau akademik 

dan ada yang menggunakan Montessori , perkembangan menyeluruh , kurikulum 

terbuka dan campuran . Prasekolah anjuran agensi kerajaan pula menekankan aspek 

sosialisasi , perpaduan akhlak di sarnping aspek perkembangan kognitif . 

Manakala Seksyen 23 menyatakan bahawa , 'Walau apa pun Seksyen 17 (1) , 

bahasa-bahasa selain daripada bahasa kebangsaan boleh digunakan sebagai bahasa 

pengantar di tadika , tetapi jika sesuatu tadika menggunakan bahasa selain bahasa 

keban&>asaan , bahasa kebangsaan hendaklah diajarkan sebagai mata pelajaran wajib 

Dalam suatu sumber Laman Web Cikgu.net bertarikh 17 Mac 2003 , 

Program Pendidikan Prasekolah adalah bertujuan untuk melarih kanak-kanak 

kemahiran sosial dan komunikasi selain menyediakan asas pendidikan . Menurut 

Menteri Pendidikan , Tan Sri Musa Mohamad , setiap kelas prasekolah menempatkan 

25 kanak-kana.k berusian lima dan enam tahun bertujuan menyedia.kan diri mereka 

dengan alam persekolahan sebenar. 

2.3 PENERANGAN SISTEM PENDIDIKAN PRASEKOLAH 

Menurut Huraian Kurikulum Prasekolah Kebangsaan 2003 , pendidikan 

prasekolah adalah satu program yang menyediakan pengalaman pembelajaran kanak

kanak yang berumur 4 hingga 6 tahun dalam jangkamasa satu tahun atau lebih 

sebelwn masuk ke Tahun Satu di sekolah formal . 

DaJam sistem prasekolah tenlapat dua jenis kaedah pembelajaran yang biasa 

digunakan iaitu secara manual dan secara berkomputer . Umumnya , kebanyakan 

tadika kerajaan menggunakan sistem manual di mana guru akan menerangkan 
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kepada kanak-kanak mengenai aktiviti dan merujuk nota mengenai pembelajaran . 

Dalam sistem berkomputer pula , terdapat dua cara iaitu melalui taman web secara e

/eammg dan melalui CD-ROM pendidikan yang terdapat di pasaran . 

Secara amnya , sistem manual biasanya membosankan kerana tidak interaktif 

. Namun begitu ia sangat praktikal kerana guru pasti tidak tercicir sukatan pelajaran 

kerana setiap bab dan aktiviti tersedia dalam manual guru secara bertulis . Kanak

kanak sukar menumpukan perhatian dalam kelas kerana sikap mereka yang mudah 

bosan dengan perkara yang berulangan . Maka , sebagai cara mengatasi masalah ini , 

sistem berkomputer digunakan. Kanak-kanak akan lebih tertarik dengan 

persembahan yang kreatif dan berwama-wami apatah lagi jika sistem audionya baik . 

Banyak Iaman web dan CD-ROM di pasaran yang sesuai untuk pembelajaran 

prasekolah tetapi setakat ini masih lrurang yang menggunakan bahasa Melayu . 

Terdapat banyak aktiviti yang disediakan dalam CD-ROM dam Iaman web 

tetapi bukan sernua menepati sukatan pembelajaran prasekolah yang disarankan oJeh 

Kementerian Pendidikan Malaysia . Pengasingan data dan aktiviti serta markab 

setiap ujian kemahiran perlu direkod secara manual sebelum dimasukkan dalam 

bentuk peratusan seringkali menimbulkan masalah misalnya kertas ujian hilang . 

Maka suatu sistem yang mengatasi masalah dalam sistem manual perlu diwujudkan 

untuk mengbasilkan suasana pembelajaran yang lebih baik dan tersusun . 

2.4 AKTIVITJ SESUAJ UNTUK. PRASEKOLAH 

Oleh kerana sistem ini Lebih menumpukan aktiviti yang akan mewujudkan 

suasa.na pembelajaran yang meriangkan kanak-kanak , aktiviti yang sesuai harus 

dipilib untuk dimuatkan . Kebanyakan sistem sedia ada lebih menekankan kepada 
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kemahiran asas kanak-kanak iaitu mengenal huruf , membina perkataan, mengenal 

nombor dan mengecam bunyi . Ini menunjukkan bahawa kemahiran bahasa dan 

komunikasi persekitaran sangat penting . Oleb kerana fungsi utama aktiviti melalui 

komputer adalah untuk mengatasi rasa bosan kanak-kanak , elemen multimedia perlu 

digunakan . 

Bagi kemahiran berbabasa Melayu , aktiviti yang sesuai adalah mendengar 

bunyi dan mengecam , mengenal buruf , mengenal garnbar dan perkataan serta 

mengenal suku kata dan gabungannya . 

Bagi kemahiran berbabasa lnggeris pula ,antara kemabiran yang perlu 

dikuasai ialah mengenal perkataan dengan bunyi bujung yang sama , mengenal 

benda-benda di persekitaran , mengecam dan menamakan anatomi manusia serta 

mengenal suasana dan cuaca serta ucapan ringkas . 

Bagi kemahiran kognitif , aktiviti yang sesuai adalab pengelasan mengikut 

bentuk dan jenis , roengenaJ warna dan saiz serta aplikasi sains dan operasi 

matematik mudah . Selain konsep penyelesaian masaJah , konsep masa juga boleh 

dipilib untuk dimuatkan dalam aktiviti untuk kanak-kanak . 

Walaupun aktiviti tersebut nampak ringkas , ia dapat menbantu kanak-kanak 

menguasai kemahiran asas melalui pendekatan yang .kreatif . Tema berbeza yang 

disesuaikan mengikut aktiviti perlu digunakan untuk membangkitkan rasa ingin 

belajar dalam diri kanak-kanak . Apa yang lebih penting di samping bertubur , 

kanak-kanak akan dapat menambab pengetabuan dan menguji kecekapan mereka. 

sekaligus meningkatkan rasa percaya dan yakin diri dengan kemampuan mereka . 
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2.5 PEMBELAJARAN SECARA BERKOMPUTER 

Oleb ke:rana sistem ini menggunakan Internet sebagai medium untuk 

menerima dan mengbantar maklumat , pengguna perlu mempunyai komputer yang 

dilengkapi dengan taJian Internet sebelum mengakses sistem . Oleh kerana capaian 

terhadap Internet tiada had waktu • penggunaan sistem ini tidak terhad selagi talian 

Internet berbubung terns dengan tenninal pengguna yang meminta ( request ) 

perkhidmatannya . 

Sewaktu aktiviti dijalankan oleh kanak-kanak , interaksi dua hala akan 

terbina di mana komputer akan menerima dan memberi maklum balas terhadap input 

yang dimasukkan oleh mereka . Bagi guru , mereka boleh menyemak nota dan 

berinteraksi dengan ibu bapa melalui penghantaran dan penerimaan makluman . Bagi 

taman web yang menyediakan ruangan forum , ibu bapa serta guru dapat 

membincangkan mengenai pencapaian kanak-kanak secara langsung . Bagi ibu bapa 

yang bekeJja • kemudahan seperti ini tentunya banyak membantu mereka memantau 

pencapaian anak-anak walauptm sibuk bekeJja . 

Penggunaan sistem berkomputer juga meningkatkan kemabiran 

menggunakan komputer di kalangan kanak-kanak . Mereka boleh menggunakan 

tetikus dan papan kekunci untuk menjalankan aktiviti . Sistem yang tersedia secara 

online tidak terhad untuk kegunaan dalam kelas sahaja sebaliknya di bawah 

pengawasan ibu bapa , mereka dapat menernskan aktiviti di rumab . 

Penggunaan CD-ROM lebih biasa bagi guru-guru kerana ia turut 

menyediakan latihan dan aktiviti yang lebih lrurang sama dengan melalui taman web 

terutamanya tadika yang tidak mempunyai talian Internet . Namun begitu 

penggunaannya tidak melibatkan interaksi ibu bapa dan guru serta tidak sesuai untuk 
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kanak-kanak yang belum mahir kerana banyak langkah yang pertu diikuti sebelum 

dapat menjalaokan aktiviti . 

Sepanjang kajian dijalankan , belum terdapat sistem yang khusus untuk 

kanak-kanak prasekolah dalam bahasa Melayu . Jadi , guru-guru di tadika 

kebangsaan menganggap sistem berkomputer yang menggunakan bahasa Inggeris 

tidak begitu sesuai dan andainya ada usaha untuk membangunkan sistem dalam 

babasa Melayu , mereka pasti akan mencubanya kerana di samping mewujudkan 

susasana pembelajaran yang menarik , mengurus nota dan pencapaian kanak-kanak 

yang mudah menggalakkan lagi penggunaan sistem seumpamanya . 

2.5.1 Kategori Kemahiran dan Aktiviti 

Mengikut kajian yang dijalankan , kategori aktiviti boleb dikelaskan 

mengikut kemahiran asas yang perlu dikuasai oleb kaoak-kanak berusia 4-6 tahun . 

Kategori pertama ialah kemahiran mengenal huruf. Banyak cara yang diketengabkan 

untuk membina aktiviti seperti ini . Cara yang lazim digunakan adalah dengan 

meminta kanak-kanak menyusun buruf mengikut turutan dan mengenal huruf mula 

satu-satu perkataan . Oleh kerana mengenal buruf adalab kemahiran paling asas 

kanak-kanak , banyak aktiviti tersedia dalam Internet yang menjurus kepada 

kemahiran ini . 

Aktiviti lain adalah mengenal bunyi iaitu mengecam bunyian dan 

memadankannya dengan gambar . Aktiviti ini meningkatkan kemahiran sosial di 

kalangan kanak-kanak di mana komunikasi a.kan melibatkan penggunaan bunyi di 

sekeliling mereka . Kecekapan dalam aktiviti ini akan membuat kanak-kanak Iekas 
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menangkap satu-satu bunyi perkataan yang dibaca mengikut bunyi yang dirnasukkan 

dalam aktiviti . 

Kemahiran mengira juga menjadi tumpuan di mana aktiviti menambah dan 

menolak disediakan . Penambahan dan penola.kan menggunakan nombor mudah 

menjadikan kanak-kanak lebih bersedia melangkah ke tallUn satu kelak . Asas 

mengenal nombor lebih baik dii.kuti dengan aktiviti seperti ini . 

Dengan ini jelaslah bahawa aktiviti seperti ini banyak mendominasi 

pernbelajaran secara berkomputer yang sedia ada . Tidak jauh bezanya dengan 

sukatan pembelajaran prasekolah Malaysia cwna tersedia dalam bahasa Inggeris . 

Apa yang pasti kemahiran kanak-kanak pada usia 4-6 tahun ini lebih bertumpu pada 

kemahiran asas kehidupan sebagai persediaan sebelum menjejakkan kaki ke alam 

persekolahan sebenar . 

2.5.2 Bentuk Aktiviti 

Walaupun kemahiran yang perlu dikuasai hanyalab kemahiran asas , terdapat 

banyak aktiviti yang dibina mengikut kemahiran tersebut . Matlamat sistem adalah 

menggalakkan kanak-kanak mencuba dan mengelakkan bosan . Aktiviti boleh dipilih 

mengikut kebolehan dan kesesuaian untuk kanak-kanak prasekolah . Bentuk aktiviti 

yang disediakan sedikit sebanyak mempengaruhi suatu sistem itu berkesan atau tidak 

. Antara bentuk aktiviti yang boleh didapati dalam sistem untuk kanak-kanak 

prasekolab adalah : 

• Memilih (selection) 

Oleh kerana ia cuma melibatkan penggunaan tetikus , banyak aktiviti yang 

disediakan berbentuk seperti ini . Kanak-kanak perlu memilih satu antara banyak 
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pilihan ( biasanya 3 ) sebagai jawapan . Ada kalanya mereka diminta memilih satu 

pada satu masa dan menyusun hingga selesai menjadi satu perkataan . lni lazim 

digunakan untuk memilih gambar atau huruf sesuai untuk gam bar . 

Contob: 

at a k 

Huruf mula: 

A T 

Rajah 2.1 Contob Soalan Memilih 

• Susun ( arNnge ) 

Aktiviti ini memerlukan kanak-kanak menyusun sana ada mengikut saiz , bentuk 

atau warna mengikut aturan tertentu 

Contoh: 

0 0 
Susun bola ikut besar ke bdl. 

Rajah 2.2 Contoh Soalan Susun 
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• Padanan ( Match ) 

Biasanya aktiviti ini merupakan padanan antara buruf dan gambar atau gambar 

dan ni1ai . Ada juga aktiviti yang meminta kanak-kanak memadankan bunyi 

mengilrut gambar. lni juga menguji kemabinm mengenal dan mengecam bagi 

kanak-kanak. 

Contoh: 

GJ c:J 
2 D + 

[J & 
& 
~.-

Padankan 

Rajah 2.3 Contob Soalan Padanan 

• Mengisi Tempat Kosong 

A.ktiviti ini menguji kanak-kanak tanpa meyediakan sebarang panduan 

( biasanya untuk kanak-kanak di tahap akhir) . 
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Contoh: 

Ian e 

Rajah 2.4 Contoh Soalan Mengisi Tempat Kosong 

2.5.3 Perkara Penting Pembangunan Sistem 

Oleh kerana sistem digunakan secara online beberapa perkara perlu diambil 

k:ira supaya sistem lebih baik dan sempuma. Antaranya ialah: 

• Tabap kemabiran kanak-kanak 

Aktiviti tidak boleh terlalu rendah atau terlalu tinggi tahapnya kerana ia akan 

digunakan di bandar dan di desa. 

• Perlaksaoaan Aktiviti 

Aktiviti yang dibina untuk melatib kanak-kanak tujuannya lebih umum dan 

berwarna-wami . Markab tidak dihantar untuk penilaian guru . Sebaliknya untuk 

tujuan ujian kemahiran , aktiviti lebih mantap dan pencapaian akan dikira . 

Kemudahan mencetak ( printable ) membolehkan guru mencetak aktiviti dan ujian 

kemahiran sekiranya tiada talian Internet di kelas prasekolah . 

• Mioat. Peogguoa Sasarao dan Kemudahan 

Bahasa yang digunakan untuk memberi araban perlu pada tahap rendah . Perlu 

memasukkan elemen bunyi yang sesuai dan araban suara untuk kanak-kanak yang 
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belum mahir membaca . Perlu ada ikon tertentu setiap aktiviti supaya tidak 

kehilangan jejak kerana kemahiran komputer yang reodah . 

• Matlamat Projek dari Segi Perlaksanaan dan Tujuan 

Matlamat uotuk keguoaan guru serta uotuk kaoak-kaoak harus selari . Ini akao 

mengelakkan tercicir sebarang spesifikasi asas yang perlu . 

• Bentuk Jawapan dan Nota 

Jawapan uotuk aktiviti kanak-kaoak ringkas dan disediakan secara terus tetapi 

jawapan untuk ujian kemahiran cuma boleb dicapai oleh guru sahaja . Nota bagi gum 

lebih lengkap daripada nota untuk kanak-kanak . 

2.6 RANGKAIAN 

2.6.1 Internet 

Internet adalah sebenamya bermula dari ARP Anet di mana pada mulanya ia 

diguoakan untuk menghubungkao komputer bersama menggunakan talian telefon 

untuk berkomuoikasi dengan superkomputer dan berkongsi pelbagai maklmnat 

kajian akademik . 

Namun begitu setelah lebih 40 tahun berlalu , Internet mempunyai 

pelbagai fungsi lain selain berkongsi maklumat . Antaranya ialah untuk tujuan 

komunikasi misalnya melalui email dan chatroom dan tujuan pemiagaan iaitu 

pemiagaan melalui e-dagang selain hiburan misalnya memuat turuo lagu terkini dan 

bennain pennainan secara online . 

Hari ini , walaupun tanpa komputer kita masih boleh melayari Internet 

melalui telefon bimbit yang mempunyai teknologi GPRS misalnya . Pada awal abad 

ke - 21 , sebanyak enam peratus daripada populasi dunia akan mempunyai capaian 
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Internet iaitu anggaran 360 juta orang pada ketika itu dijangka mernpunyai capaian 

Internet secara biasa atau tanpa wayar (wireless). 

2.6.2 Internet Service Provider ( ISP ) 

ISP akan dihubungkan kepada komputer menggunakan modem melalui tal ian 

telefon dan kad rangkaian yang dinamakan network inteiface card ( NIC ) 

membolehkan komputer berhubung dengan Internet melalui rangkaian atau 

sambungan Internet berkelajuan tinggi misalnya modem kabel atau Digital 

Subscriber Line ( DSL) . Antara ISP komersial adalah America OnJine , Microsoft 

Network dan NetZero . 

JSP dinilai melalui dua perkara iaitu kos dan Iebar jalumya ( bandwidth ) . 

Lebar jalur adalah bilaogan data yang boleh dihantar melalui media penghantaran 

dalam tempoh tertentu. Terdapat pelbagai jenis ISP yang menawarkan perhubungan 

berkelajuan tinggi dinamakan broadband connection termasuk DSL , modem kabel, 

lntergrated Services D1gital Network (ISDN) dan yang lebih rendah kelajuannya 

misalnya dial-up connection 

2.6.3 Broadband 

Broadband adaJah salah satu kategori Internet berkeupayaan tinggi yang biasa 

disediakan oleh kabeJ televisyen dan syarikat telekomunikasi kepada pengguna di 

rumah . DSL membolehkan komputer disambung kepada Internet melalui talian 

telefon tanpa diganggu ( interfere ) dengan servis suara ( panggilan ) . Maka , ia 

memerlukan modem khas oleh ISP . Modem kabel menghantar data melalui kabel ke 

televisyen misalnya . Namun begitu ia akan mengurangkan bandwidth apabila 

dicapai oleh banyak pengguna serentak. 
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2.6.4 Dial-up Service 

Dial-up serv1ce akan berkongsi talian telefon sedia ada . Jika komputer 

disambung kepada Internet , pengguna tidak dapat menerima panggilan . Biasanya , 

alternatif untuk mengatasi masalah ini adalah mempWlyai talian kbas untuk Internet . 

2.7 SISTEM PENGENDALIAN 

2. 7.1 Microsoft Windows 2000 

Sejak Februari 2000 , Windows 2000 telah menggantikan Windows NT 5.0 . 

sebelum itu , Windows NT 5.0 telah menaik taraf (upgrade) Windows NT 4.0. Ia 

sebenamya adalah versi tambahan yang memuatkan cirian barn contohnya 'Plug and 

Play', selain menyediakan sokongan kepada peranti USB, pengurusan kuasa dan 

DirectX 7.x. 

Antara cirian Windows 2000 adalah : 

1. mudah digunakan, difahami serta diselenggarakan 

2. membolehkan kegunaan umum mencetak, fail. aplikasi dan perkhidmatan 

web dalam rangkaian 

3. sistem keselamatan yang baik tennasuk fleksibel bagi autentikasi, 

pengenk:riptan data,capaian rangkaian yang selamat 

4. keselamatan lebih terjamin kerana perlindungan Virtual Private Networks 

( VPNs), pemprosesan transaksi yang selamat dan keselamatan bagi 

platfonn pembangunan CrpytoAPI. 
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Antara teknologi baru oleh Windows 2000: 

1. Microsoft Component Object Model ( COM + ) 

• Membenarkan pembangunan Iaman web lebih baik melalui Microsoft 

Component Object Model, COM+. Dengan menggunakan COM+ ini, 

pembangun lebih mudah mencipta dan membangunkan komponen perisian 

dan mendapat masa larian ( run time ) lebih baik serta sokongan terhadap 

penggunaan sebarang alatan dan bahasa pengaturcaraan. 

2. Aplikasi Perkembangan Web 

• Membenarkan aplikasi 'high end' menggunakan banyak memori komputer 

tanpa bad dan menyokong aliran media 'streaming ' serta membina lebih 

banyak kandungan multimedia 

Selain itu, Microsoft Windows 2000 juga membolebkan pengguna berkongsi 

fail dan mencetak secara selamat dan dapat berkongsi maklumat tertentu dan dalam 

masa yang sama kerabsiaan dijaga. Ia juga dapat melarlkan pelbagai aplikasi 

perniagaan dan dapat membina aplikasi web secara tidak terbad. Ia dapat 

menghubungkan pelbagai pihak melalui web dan cirian lebih baik untuk pengurusan 

rangkaian, pelayan dan 'desktop ' Windows. 

2. 7.2 Microsoft Windows NT Server 4.0 

Sejak September 1993, Microsoft Windows NT telah mendapat tempat di 

pasaran terbuka. Ia merupakan salah satu sistem pengendaJian berkuasa dan 

komprebensif serta sentiasa diperbaiki dari semasa ke semasa. Antara cirian 

Windows NT adalah: 

1. prestasi dan sesuai dengan persekitaran program 32-bit 
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2. sokongan kepada pelanggan Windows dan perkhidmatan perlindungan storan 

3. ruangan memori berasingan untuk program 16-bit. Maka, jika aplikasi 

melibatkan program tersebut gaga4 operasi aplikasi lain tidak teJjejas 

4. kod sistem pengendalian kritikal,cakera peranti dan data aplikasi sentiasa 

dilindungi 

5. antaramuka mudah difahami 

Selain itu, ia juga boleh dikawal dari jauh 'remote · dan membenarkan 

pentadbir melaksanakan piawai konfigurasi sistem dan polisinya. Ia juga 

membenarkan penggunaan 'Object Linking and Embedding' ( OLE ). Penggunaan 

OLE akan membolehkan penggabungan maklumat dari beberapa lokasi aplikl!si ke 

dalam satu dokumen menggunakan aplikasi Windows dan objek pautan. 

Ia juga menyediakan alatan 'intemetworldng' dan 'intranetworldng ' misalnya 

TCP/IP, Microsoft peer web Service dan Microsoft Internet Explorer selain 

menyokong COM dan DCOM. 

2.8 TEKNOWGI PEMBANGUNAN WEB 

2.8.1 PUP 4 

PHP atau PHP Hypertext Preprocessor dicipta pada 1994 oleh Rasmus 

Ledrof untuk menjejaki pengguna pada laman web yang dibinanya. Terdapat 4 versi 

PHP yang telah dikeluarkan setakat ini Anggaran bahawa lebih 6 juta domain 

menggunakan PHP sekarang. PHP 4 lebih cepat dan berkesan berbanding versi 

sebelumnya sekaligus menyebabkannya popular. 

PHP adalah teknologi 'open source ' yang disokong oleh komuniti 

pembangun dan pengguna yang besar. Perisian jenis ' open source ' membolehkan 
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pembangun mengakses kod sumber perisian dan menggunakannya. PHP adalah 

platform tersendiri dan boleh diimplementasikan pada UNIX,LINUX dan Windows 

OS. PHP juga menyokong bilangan pangkalan data yang besar tennasuk MySQL. 

PHP dicipta khas untuk berinteraksi dengan web. Kod PHP ditanarn 'embed' 

terns ke dalam XHTML yang membolehkan pembangun menulis kod HTML 

dengan jelas dan mengikut aturan yang baik tanpa perlu menulis pemyataan banyak 

kali sepertimana bahasa berasaskan CGI yang lain. Skrip PHP juga boleh 

menyokong banyak jenis • extension .file' yang lain. 

Dalam PHP, pembangun boleh 'keluar' dan 'masuk' ke dalam kod PHP mode 

kerana ia boleh diembed ke dalam kod HTML untuk melaksanakan sesuatu. Ia tidak 

seperti skrip yang ditulis dalam bahasa lain misalnya C dan Perl yang memerlukan 

pembinaan program dengan araban yang banyak untuk mengeluarkan output HTML. 

Perbezaan antara PHP dan bahasa client-side JavaScript rnisalnya adalah kod 

dijana dalarn pelayan. Jika terdapat skrip yang sama dengan di dalam pelayan, 

pelanggan akan menerima hasillarian skrip yang baik tanpa menyedari apakah kod 

yang terlibat. Konfigurasi pemprosesan pelayan web juga dapat dilakukan oleb PHP 

tanpa pengetahuan pengguna mengenai perlak.sanaannya. 

Kebaikan utama penggunaan PHP adalah ia agak mudah untuk pembangun 

yang baru tetapi dalarn masa yang sama ia memberikan kuasa cirian yang lebih baik 

kepada pengaturcara yang sudah bertahap profesional. 

Apabila PHP parses suatu fail, ia sebenarnya melalui teks tail sehingga ia 

menemui satu tag khas yang menyatakan bila untuk mengeinterpretasi teks sebagai 

kod PHP. Parser akan menjana kod yang ditemuinya hingga ia menemui tag penutup 

kod PHP yang mengarahkan parser untuk memasuki teks semula. Mekanisma ini 
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membolehkan pembangun embed kod PHP ke dalam HTML: kesemua kod di luar 

tag PHP dijana seperti biasa, kod dalam tag PHP diparse sebagai kod. 

Terdapat empat set tag yang boleh diguna sebagai petunju.k ia adalah kod 

PHP. Namun begitu, biasanya dua sabaja yang tersedia (<?php> dan <script 

language="php"> ... </script>) sebaliknya yang dua lagi boleh dicapai dari fail 

konfigurasi pbp.ini. Walaupun tag pendek dan tag ASP sesuai digunakan, ia 

kadang-kala mewujudkan masalah kemudahalihan andainya terdapat versi yang 

berbeza PHP menyokong Iapan jenis primitif iaitu Boolean, integer, titik apung ( 

float ), string, tatasusunan, objek, sumber dan NULL. Jenis pembolehubah 

biasanya tida.k disetkan oleh pengaturcara sebaliknya ia dipilib pada rnasa larian 

oleh PHP bergantung kepada konteks di mana pemboleh ubah tersebut 

digunakan. 

2.8.2 ASP 

ASP adalah satu lagi tek:nologi 'server - side ·yang digunakan secara dinamik 

untu.k membina dokumen teks, XHTML atau XML rnengikut perrnintaan pelanggan. 

ASP diproses oleh komponen ActiveX misalnya 'server-side ActiveX control 

' menggunakan enjin skrip ( scripting engine ). Fail dalam ASP akan mempunyai 

' extension • .asp dan mempunyai tag HTML dan kod skrip. Biasanya bahasa 

pengaturcaraan VB Script digunakan bersama ASP. 

ASP membenarkan komuoikasi antara pelanggan dan pelayan melalui 

protokol HITP dalam World Wide Web ( WWW ). Apabila pelayan menerima 

permintaan HTTP dari pelanggan, ia akan memuatkan dokumen yang diminta oleh 

pelanggan. Dokumen ini adalah statik,maka kesemua pengguna akan rnelibat isi 

kandungan yang sama apabila dokumen diminta. 
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ASP adalah teknologi Microsoft untuk menghantar kandungan web kepada 

pelanggan termasu.k XHTML,Dynamic HTML , ActiveX Controls, server-side script 

dan Java applets. ASP akan memproses permintaan biasanya melibatkan pangkalan 

data dan menghantar keputusan dalam bentuk HTML kepada pelanggan. 

Apabila pelanggan meminta dolrumen ASP, ia akan dimuatkan ke dalam 

memori dan di'parsed' atas ke bawah oleh enjin skrip asp.dll.Kod sk:rip diterjemah 

apabila ia dikenalpasti. 

ASP berkomunikasi dengan pangkalan data melalui ADO ( A ctiveX Data 

Objects ). ADO menyediakan satu cara uniform bagi program untuk berhubung 

dengan pangkalan data tanpa mengganggu spesifikasi pangkalan data tersebut. ADO 

akan berkomunikasi dengan sistem pangkalan data melalui OLE DB. 

2.8.3 ColdFusion 

Cold Fusion membolehkan pelbagai aplikasi Internet digunakan bersama 

misalnya Macromedia Flash dan pangkalan data. Ia juga meyediakan khid.matan 

mencarta dan ia sangat sesuai untuk laman web yang bersifat dinarnik. 

Cold Fusion menyokong pelayan web berasas CGJ dan yang menggunakan 

APls misalnya ISAPJ dan NSAPI. Selain itu, ia juga mempunyai keboleban 

'debugging ' di mana maklumat 'debugging' ini boleh dihantar ke bowser apabila 

terdapat ralat pada masa larian. Ia juga dapat meogesan raJat dalam skrip dan 

mengambil tindakan sewajamya. 

Oleh kerana ia menggunakan tag HTML dan menyokong Jscript ia lebih 

mudah difahami dan proses matipulasi data lebih senang. Ia juga menyokong 

penggunaan pangkalan data menggnnakan ODBC, 'Native Driver', OLE DB dan 
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ADO COM. Dengan menggunakan kerangka kerja aplikasi, fail boleh jadi dinamik 

atau statik. 

2.9 BAHASA PENGATURCARAAN WEB 

2.9.1 XHTML dan HTML 

XHTML sebenarnya adalab penambahan daripada HTML iaitu kod paling 

utama dalam pembinaan satu-satu Iaman web. XHTML bennaksud Extensible 

Hypertext Markup Language yang mempunyai ciri seperti HTML dan diperkaya 

dengan ciri tambahan yang lain. Ia akan menentukan format teks yang dipaparkan 

dalam web browser. 

Apabila menggunakan XHTML, persembahan dokwnen akan diasingkan 

daripada daripada struktur maklumat dokumen. Paparan akan dijana oleh browser 

dan disimpan dalam bentuk .htmJ atau .htm.Salah satu ciri penting XHTML adalah 

'hyper/ink' yang membolehkan pautan kepada sumber lain dalam dokumen. Apabila 

satu imej atau perkataan atau objek menjadi 'hyper/ink', ia akan berubah warna a tau 

digaris untuk membezanya dari teks biasa. 

Ia merupakan asas bagi fail-fail dalam web walaupun mempunyai 'extension' 

berlainan ( misaloya .asp atau .php ). Oleh kerana kodnya ditulis dalam ASCII, ia 

bloeh dibaca dari mana-mana platform ffiM, Macintosh dan UNIX juga. 

Antara kegunaan XHTML dan HTML: 

1. membina dokumen 'online' dengan header, jadual, aturao seoarai ( list ) 

dengan format tertentu 

2. membolehkao borang dicipta mengilrut rekabentuk yang dikeheodaki dan 

membolehkan pilihan jenis input 
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3. membenarkan 'internal linking' yang membolehkan pengguna 'jump' ke 

lokasi lain dalam dokumen yang sama tanpa perlu skrol. 

4. boleh memuatkan spreadsheet, bunyi, klip video pada dokumen 

2.9.2 VBScript 

Visual Basic Script adalah subset bagi Microsoft Visual Basic yang 

digunakan dalam dokumen XHTML yang mengaktifkan fungsian laman web yang 

dipapar pada web browser. Di dalam Microsoft Internet Explorer juga terdapat VB 

Scripting Engine yang menjana kod VBScript. 

Fungsi VBScript lebih kurang sama dengan JavaScript. Antara kelebihannya 

ialab: 

1. Jika browser Internet Explorer digunakan, ia boleh terns digunakan secara 

client-side untuk menambah cirian kepada dokumen XHTML 

2. Ia sangat sesuai diguna bersama ASP untuk mencipta kandungan dinamik 

yang akan dihantar kepada client-side iaitu VBScript adalah de facto 

language bagi ASP 

Selain itu, ia juga adalah bahasa yang popular digunakan pada aplikasi 

pangkalan data misalnya Microsoft Excel, Microsoft Access dan Visual Basic 6.0. Ia 

juga fleksibel pada paras 'web-browser' iaitu tidak memihak pada mana-mana 

browser. 

2.9.3 JavaScript 

Sepertimana namanya, JavaScript adalah merupakan salah satu teknologi 

Java. Ia merupakan satu bahasa skrip yang ditulis oleh Nestcape mengikut piawaian 

European Computer Manufacturers Association ( ECMA ) dan adalah bahasa 

32 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



pengaturcaraan komersial yang pertama di dunia. Dalam Java, ia lebih kepada 

kompilasi sebaliknya JavaScript lebih kepada interpretasi. 

Bagi Microsoft, teknologi ini dikenali sebagai JScript.JavaScript dapat 

digunakan dengan versi Nestcape Navigator 2.0 dan lebih serta Microsoft Internet 

Explorer. Bagi persekitaran multimedia yang menggunakan grafik dan bunyi 

pelbagai, JavaScript adalah bahasa yang sesuai dan boleh mewujudkan animasi yang 

interaktif JavaScript akan dimuat turun sebagai sebahagian dari Iaman web. lni akan 

mengelakkan lengahan dalam proses larian. 

2.10 PANGKALAN DATA 

2.10.1 Microsoft Access 

Penggunaan Microsoft Access agak mudah berbanding penggunaan 

pangkalan data jenis yang lain. MicrosoftAccess sering menjadi pilihan pembangun 

sistem yang memerlukan pangkalan data yang mudah, kecil dan tidak melibatkan 

penyimpanan data yang banyak. 

Microsoft Access dibina oleh Microsoft dan dapat berintegrasi dengan alatan 

Microsoft yang lain dengan sempuma tanpa mewujudkan masalah yang besar. Selain 

itu, Microsoft Access tidak memerlukan kemahiran membina pangkalan data yang 

terlalu tinggi kerana ianya memberi pilihan untuk membina pangkalan data dengan 

bantuan wizard. 

Kelebihannya ialah ia kurang melibatkan penggunaan kod kompleks untu.k 

query sumber data dan hanya araban mudah untuk membina pangkalan data 

diperlukan. Namun begitu, teknologi membina pangkalan data menggunakan 

Microsoft Access sebenarnya sudah agak Japuk dan pembangun web biasanya 
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cenderung memilih jenis yang lain yang meoawarkan fungsian yang lebih baru dan 

pelbagai. 

2.1 0.2 MySQL 

Pada tahun 1994, Michael Widenus telah mencipta pelayan pangkalan data 

untuk mengatasi masalah untuk menyiapkan tugasan secara tepat untuk syarikat TeX. 

MySQL adalah pangkalan data yang tegar dan dalam kategori RDBMS. 

MySQL adalah berbilang pengguna, mullilhread (boleb diguna secara 

serentak oleh banyak pengguna sekaligus). Pelayan RDBMS akan menggunakan 

SQL untuk berinteraksi dan menggunakan data. Antara cirian MySQL : 

1. kebolehan multithreading yang membolehkan pangkalan data menjalankan 

banyak tugasan serentak, membolehkan pelayan rnemproses keperluan 

pengguna secara efisyen 

2. menyokong kebanyakan bahasa peogaturcaraan ( C,C++,PHP dan lain-lain ) 

3. irnplementasi MySQL dibenarkan dalam LINUX,UNIX dan Windows 

4. menyokong peouh fungsi dan operator dengan klausa SELECT dan WHERE 

dalarn pennintaan SQL untuk untuk mernbolehkan pengguna memanipulasi 

data 

5. kebolehan aksesjadual dari pangkalan data berbeza mengguna.kan pertanyaan 

nmggal. Ini lebih efisyen dan maklumat lebih tepat diperolehi 

6. kebolehan menguruskan pangkalan data yang besar 

34 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



2.1 0.3 Oracle8i 

Satu lagi pangkalan data yang dtbina untuk perlaksanaan dan pembangunan 

Internet adalab Oracle8i. Ia melibatkan pengurusan pangkalan data, pemprosesan 

transaksi dan pengurusan 'warehousing' kepada Internet. 

la dibina secara terus di dalam pangkaJan data dan aplikasi Internet dapat 

dibangunkan pada kos yang rendah. Interaksi pelanggan dan pembangun akan 

meningkat dan melalui platfo~ maklumat Jebih mudah dicapai. 

Terdapat lebih 150 ciri-ciri Oracle8i yang membolehkan ia menjadi 

penyelesaian kepada masalah melibatkan: 

• Pembangunan aplikasi 

• Perlaksanaan aplikasi 

• Pengurusan kandungan 

• Perlaksanaan perniagaan secara 'online' 

2.11 ALA TAN PEMBANGUNAN MULTIMEDIA 

2.11.1 Macromedia Flash 5 

Macromedia Flash adaJah salah satu daripada basil keluaran Macromedia 

Inc .Ia telah dikeluarkan pada tahun 1997. Macromedia Flash 5 boleh menghasilkan 

grafik yang menarik dan animasi yang bermutu tinggi. Ia juga boleb berintegrasi 

dengan elemen audio. 

Selain itu, unsur interaktif boleh menghidupkan lagi Iaman web yang 

disediakan menggunakan Flash 5 inilni akan mengbasilkan Iaman web yang ceria 

dan boleh memberi respon kepada pengguna. Untuk menggunakan Flash, pengguna 
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pertu mempunya 'plug-in'. Lazimya, Flash Player atau Shockwave Flash akan 

digunakan. Mengikut statistik Macromedia, 96 peratus pengguna web iaitu kira-k.ira 

334 juta orang boleh melihat animasi Flash Movie dengan menggunakan Flash 

Player 4 plug~in sementara 51 peratus Jagi tidak perlu memuat turunnya kerana 

sudab tersedia secara bundle dalam perisian.Saiz fail juga adalah kecil dan boleh 

dimain terns secara 'streaming' dan mengurangkan masa muat turun. 

Animasi dan grafik yang disediakan menggunakan Flash juga boleh 

diintegrasi dengan perisian Multimedia lain misalnya Macromedia Authoware.Ia 

juga mempunyai cirian babasa skrip iaitu ActionScrlpt yang berfungsi sama seperti 

JavaScript. 

2.11.2 Macromedia Flash MX 

Flash MX adalah peralatan pembangunan yang rich-client yang 

membolehkan kita menghasilkan elemen multimedia yang lebih dinamik. Seperti 

juga Flash 5.0, Flash MXjuga menggunakan cirian /reyframe animasi yang tleksibel, 

tweening dan vector art. Ia juga memberi pilihan kepada kita sama ada 

menggunakannnya sebagai rekabentuk atau pembangunan kerana sesetengahnya 

lebib mengutamakan penggunaan ActionScript berbanding dari segi grafik. Ini adalah 

satu kelebihan terutarnanya bagi pengaturcara yang masih belum mahir 

menggunakan ActionScripl. 

Set panel berasingan Action dan Properties membolebkan pembangun 

menggunakannya secara teratur dan lebih kemas. Apa yang lebih penting, bantuan 

kod kooteks dan peogaturcaraan ActionScript tersedia akan memudahkao pembangun 

yang memilib untuk menggunakannya Shared Library Assets membolehkao 
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pengurusan komponen mudah kerana pembangun boleh berkongsi objek pada masa 

larian a tau masa rekabentuk membolehkan streamlining yang lebih mudah. 

Bagi pembangun yang biasa menggunakan Flash versi sebelumnya, mungkin 

agak janggal untuk menggunakannya. Cirian AutoFormat menghasilkan kod 

kelihatan kemas dalam kotak Actions kerana ia akan menjadikan kod kemas secara 

automatik dan dalam keadaan standard. Lagipun, ia boleh menyokong penyimpanan 

imej dalam format JPEG dan audio MP3 tanpa perlu menukar formatnya ke fonnat 

lain terlebih dahulu. 

Flash MX ini kelihatan lebih profesional berbanding versi terdahulu. 

Antara kebaikannya ialah: 

• 98% pengguna boleh melihat isi kandungannya 

• keupayaan tarnbahan pengaturcaraan 

• kebolehan integrasi animasi antara pelayan dan pangkalan data 

dengan sokongan terhadap PHP dan XML 

• boleh mengimport dan eksport fail video 

• Shared Library membolehkan perkongsian objek antara animasi 

berbeza 

• Ketepatan dokumentasi on-line 

Antara kelemahannya puJa: 

• Banyak antaramuka yang perlu dipelajari 

• Banyak animasi dalam Flash MX player yang mungkin belum 

dimiliki oleh kebanyakan pengguna 
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2.11.3 Macromtdia Dreamweaver MX 

Dreamveaver MX sebenamya adalab produk terkini rangkaian Macromedia 

yang digunakan sebagai alatan bantuan untuk pembangunan web. Ia menjadi pilihan 

kebanyakan syarikat konglomerat dunia kerana ciriannya yang dikatakan lebih 

bergaya dan menepati matlamat penggunaan bagi memastikan Iaman web lebih 

mudah diuruskan dan pembinaannya lebih cekap di sampiog mengekalkan tarikan 

terhadap pelanggan. 

Dreamweaver MX lebih tersusWl di mana pembangun boleh memilih gaya 

membangunkan Iaman web dan penggunaan yang mana menepati kegunaannya. 

Dengan kata lain, Dream weaver MX menjadi pilihan kebanyakan pembangun Iaman 

web kerana ia memberikan lebih pilihan dan kemudahan. Bagi pembangun yang 

menggunakan babasa pengaturcaraan misalnya ASP, Dreamweaver MX memberi 

kemudahan Wltuk membangunkan Iaman web yang dapat diintegrasikan dengan 

lebih baik. 

Dreamweaver MX juga dapat menyokong kebanyakan format fail 

multimedia terutamanya fail imej dan animasi. Apa yang pasti, penggunaan 

Dreamweaver MX merupakan piihan baru untu.k memastikan pembanguoan laman 

web yang lebih dinamik dan mudah serta organisasi yang tersusun. 

2.11.4 Adobe Pbotosbop 

Penggunaan Photoshop akan membolehkan teknik grafik digunakan dalam 

imej, butang dan efek fotografi tertentu boleh digarap dan menjadikannya lebih 

menari.k.Terdapat banyak alatan Jukisan yang boleh digunakan misalnya brush untuk 

menukar atau menambah warna selaio menggunakan gradient tools. Cirian juga 
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boleh diubah atau ditambah teks ke atasnya mengilrut lapisan tertentu menggunakan 

format layers. 

Format fail yang biasa digunakan untuk menyimpan imej Photoshop adaJah 

GIF,PNG atau JPEG. Graphic Interchange Format ( GIF ) dibangunkan oleh 

CompuServe berdasarkan 256-color pallete. Ia bagus untuk screen capture, lukisan 

melibat.kan garis dan grafik dengan bucu tajam atau imej yang telus 

( transparent). Apabila menggunakan warna mengilrut format 256-color pallete, 

proses diethering dilakukan untuk memilh warna dari pallete GIF.Fonnat looseless 

menyebabkan lrualiti gambar tidak dikurangkan oleh algoribna pemampatan. 

Format JPEG pula sesuai untuk i.mej dengan warna yang kompleks. Format 

loosy akan menyebabkan kehilangan data warna. Algoritma pemampatan 

menyebabkan imej tajam bertukar dan tidak sempuma. Kedua-dua jenis fail 

berkongsi teknologi interlacing ( GIF ) dan pengkodan progresif ( JPEG ) yang akan 

menghasilkan imej kabur semasa proses muat turun dan terang selepas muat turun 

siap. 

Format Portable Network Graphics ( PNG ) dibina oleh Syarikat UniSys. Ia 

mempunyai kualiti lebih baik dari JPEG dan GIF. Ia boleh dikod dalam RGBA iaitu 

imej boleh telus kepada Jatar belakang. Ia mengapuskan masaJah ketelusan dalam 

GIF dan JPEG. Selain itu, ia juga menyokong banyak warna dan ketelusan. 

2.12 SISTEM SEDIA ADA 

Kajian terhadap sistem sedia ada ini terbahagi kepada 2 bahagian iaitu: 

1. Kajian terhadap CD-ROM yang terdapat di pasaran 

2. Kajian terhadap Iaman web aktiviti prasekolah 
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2.12.1 Kajian terhadap CD-ROM 

Oleh kerana sukar untu.k memilih CD-ROM yang mempunyai kurikuJwn 

seperti yang disarankan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia bagi kanak-kanak 

prasekolah dalam bahasa Malayu, dua CD-ROM yang dibangunkan untuk tadika luar 

negara telah dinilai strukturnya. 

1. CD-ROM JwnpStart Kindergarten 

2. CD-ROM Arthur' s Kindergarten 

2.12.1.1 CD-ROM JumpStart Kindergarten 

Rajah 2.5 Paparan aktiviti dalam JumpStart Kindergarten 

Dalam CD-ROM JumpStart Kindergarten ini terdapat 16 modul pembelajaran 

interaktif dengan 85 pilihan permainan untu.k kanak-kanak yang mirip penguasaan 
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kemahiran asas yang dikehendaki oleh Kementerian Pendidikan Malaysia. Antara 

kemabiran yang diuji adalah kemahiran mengenal huruf besar dan kecil, men~ 

kombinasi perkataaan dan bunyinya, mengenal lawan perkataao, mewama serta 

mengenal gabungan bentuk. Lagu iringan yang menarik serta paparan yang jelas serta 

tidak terlalu semak menyebabkan CD-ROM ini suatu sistem yang baik. 

Installation adalah secara terus dan tidak kompleks. Selain itu, kanak-kanak 

dapat menggunakan kemahiran menggunakan tetikus dan papan kekunci deogan baik 

kerana aktivitnya banyak menggunakan perkakasan ini. Aktivitinya adalah gabungan 

pelbagai kemahiran misalnya menyusun patung dari tinggi ke rendah dan 

menyelesai.kan cantuman gam bar. 

Apa yang lebih penting, sistem ini juga menyediakan ujian mudah untuk kanak

kanak menguji kemahiran mereka selama di tadika. Ibu bapa dan guru boleh melihat 

kemajuan kanak-kanak dan latiban yang telah dilakukan dengan menekan butang kad 

kemajuan pelajar. Guru dapat menggunakannya sebagai bantuan untuk menyimpan 

rekod pelajar dan ini dapat dilihat melalui graf bar yang ditunjukkan sama ada untuk 

seorang atau semua kanak-kanak mengilrut nama. 

Cuma satu kelemahannya, kanak-kanak terpaksa menunggu lama satu-satu 

penjelasan watak terbadap aktiviti atau membunyikan sesuatu perkataan sebelum 

dapat meneruskan aktiviti kerana tetikus dan keyboard di 'lock'. Ini mungkin akan 

menyebabkan kebosanan kanak-kanak. Watak khinzir yang digunakan juga mungkin 

akan mewujudkan sentimen bagi kanak-kanak beragama Islam. 
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2.12.1.2 CD-ROM Arthur's Kindergarten 

Rajah 2.6 Paparan Skill Summaty dalam Arthur's Kindergarten 

Dalam CD-ROM Arthur's Kindergarten ini, terdapat 50 paras aktiviti untuk 

kanak-kanak tadika. Dalam CD pertama, kanak-kanak akan menjalankan latihan 

membaca, mengira dan mengingat. 

Kanak-kanak dapat bersama dengan watak, D. W dan Arthur ke ladang 

Grandma Thora untuk memetik bunga sambil menambah dan menolak. Selepas itu, 

terdapatjuga bahagian di mana kanak-kanak boleh mengenal bentuk,saiz dan warna. 

Selain itu, latihan yang berlainan dilaksanakan di tempat berbeza misalnya 

membunyi perkataan, meogkategori serta menambah perbeodaharaan kata. 

Selain itu, carta kemajuan juga ditunjukkan dan kanak-kanak akao mendapat 

motivasi dalam setiap aktiviti apabila perlu. 
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2.12.2 Kajian Laman Web 

Seperti yang dijangka, terdapat banyak laman web untuk kanak-kanak 

prasekolah tetapi tiada yang berorientasikan pendidikan Malaysia. Namun begitu, 

terdapat beberapa laman web yang mempunyai cirian yang hampir sama dengan 

sistem cadangan. Kebanyakannya cuma berfungsi untuk kanak-kanak bennain dan 

memahirkan diri dengan asas pembelajaran misalnya mengenal hwuf dan membaca. 

Tidak dinafikan, kreativiti pembangun laman web wajar dipuji kerana secara tidak 

langsung menggalakkan kanak-kanak belajar. Kebanyakannya memilih untuk 

mengguna.kan tools misalnya Flash dan Director 8.Seperti biasa Iaman web yang 

interaktif memerlukan kita memuat turon Shockwave Player sebelum boleh bermain. 

Antaranya ialah: 

1. Laman web Funschool 

2. Laman web Disney Playhouse 

2.12.2.1 Laman Web Funscbool 

Rajah 2.7 Paparan Iaman web Funschool 
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Terdapat banyak aktiviti prasekolab yang menarik di sini. Disediakan dalam 

bentuk permainan yang interaktif dan secara tidak langsung merangsang kanak

kanak bermain di samping dapat menguasai kemahiran asas misalnya mengira. 

Audio dan paparan yang menarik tetapi agak lam bat untuk dimuat turun. Keadaan 

lambat ini diatasi dengan meminta kanak-kanak menggunakan tetikus untuk 

memandu sementara menunggu.Permainan yang disediakan terJalu ringkas dan 

mungkin membosankan kanak-kanak yang telah menguasai sesuatu kemabiran 

dengan baik 

Grafik digarap dengan baik dan ceria. Terdapat juga babagian yang boleh 

dimuat tunm dan boleh dicetak. Contoh aktiviti adalah aktiviti Food.Jumble di mana 

kanak-kanak akan diminta untuk mengeja nama makanan yang telah diceraikan 

hurufnya mengikut gambar makanan tertenru. Kemahiran menggunakan tetikus diuji 

di sini. Namus begitu, laman web ini boleh dilayari oleh kanak-kanak prasekolah jika 

ada bantuan orang dewasa kerana banyak di antara araban yang perlu dibaca. Ini 

mungkin akan menimbulkan kesukaran bagi kanak-kanak terutamanya yang belum 

rnahir membaca. 

Selain itu, Iaman web ini juga menawarkan muat turun untuk wallpapers dan 

stiker yang pastinya menjadi kegemaran kanak-kanak . Laman web ini bukan khusus 

untuk kanak-kanak prasekolah kerana terdapat juga aktiiti untuk kanak-kanak di 

tahap yang lebih tinggi. 
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2.12.2.2 Laman Web Disney Playhouse 

II 

Rajah 2.8 Paparan Iaman web Disney Playhouse 

Laman web ini mengambil watak kartun popular, Winnie The Pooh sebagai 

watak dalam permainan dan a.ktiviti yang disediakan.Temyata watak ini menggamit 

kanak·kanak untuk mencuba aktivitinya Walau bagaimanapun aktivitinya temyata 

sangat mudah dan tidak menguji keseluruhan penguasaan kemahiran kanak·kanak 

prasekolah. Namun ia mempunyai beberapa aktiviti yang dapat digunakan untuk 

menambah kemahiran misalnya ada bahagian buku cerita serta muzik yang menarik 

digunakan. Di samping terhibur, kanak·kanak boleh menggunakan kemahiran 

misalnya mengutip huruf untuk membina satu perkataan. 

Laman web ini ternyata cepat dimuat turun walaupun mempuoyai 

paparan grafik yang baik. Melalui kajian yang dibuat, kanak-kanak lebih suka 

rnelayari Iaman web yang mempunyai watak kartun yang digemari misaloya 

Powerputf Girls, Winnie The Pooh dan Mickey Mouse. Seperti biasa, laman web ini 

tidak meoyimpan markah kanak-kanak sebaliknya cuma untuk bermain dan berhibur 
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sahaja di samping meningkatkan kemahiran asas mereka terutamanya mengenaJ 

huruf. 

2.13 SINTESIS SISTEM CADANGAN 

Setelah membuat kajian yang mendalam, sistem yang akan dibangunkan akan 

mempunyai cirian; 

l . Tidak. mempunyai ikon dan antara muka yang terlaJu mengelirukan 

2. Sistem boleh diteruskan serta merta (skip) dan tidak perlu menunggu 

lama untuk teruskan 

3 · Sistem ak.an menyediakan nota untu.k guru 

4 · Sistem akan menyediakan bahagian ujian yang berbeza dari permainan 

untuk menguji bahagian seperti daJam kurikulum prasekolah negara kita 

5 · Sisterm menggunakan bahasa Melayu 

6. Keperluan sistem mudab dan murah 

2.14 RUMUSAN 

Selepas kajian dan anaJisa dijaJankan, didapati sistem sepeti ini sangat terhad 

dalam bentuk Iaman web yang seuai untu.k kanak-kanak prasekolah mengikut 

Su.katan kemahiran yang perlu dikuasai. Oleh kerana membangunkan CD-ROM 

adalah lebih rumit dan memerlukan third party sof tware ,adaJah lebih praktikal untu.k 

membangunkan sistem dalam bentuk Iaman web. Selain itu, komen dan maklum 

balas dari guru-guru dan ibu bapa lebih senang dikumpul melalui Iaman web. 

ldea latihan dan aktiviti kanak-kanak yang sesuai digunakan daJam Laman 

web yang mengikut sukatan pendidikan prasekolah Malaysia mempengaruhi 

pemilihan jenis-jenis latihan dan kemahiran yang sesuai untuk dibangunkan. Konsep 
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mengira, mengenal hurut: perkataan melalui gambar juga memberi inspirasi untuk 

membangunkan aktiviti yang menjurus kepada kemahiran tersebut. Ujian dan aktiviti 

diasingkan dalam sistem keraoa mengikut tiojauan, aktiviti biasaoya lebih mudab dan 

menghiburkao serta kurang sesuai dijadikao ujian kemabirao yang akao menjadi 

peniJaian pencapaiao setiap kanak·kanak. 

Unsur multimedia dan antaramuka yang interaktif yang digunakan 

menunjukkao bahawa dalam sistem yang melibatkan kanak-kanak, elemen seperti ini 

adalah saogat penting. I a akan mengelakkao rasa jemu dan akan merangsang minda 

kanak-kanak dengao keceriaan satu·satu Iaman web. Wama yang teraog dan pelbagai 

lebih sesuai digunakan sebagai Jatar belakang dan wama ikon. 

Dalam sistem sedia ada khususnya Iaman web, kebanyakannya cuma untuk 

menghiburkan dan belum ada satu pun yang mempunyai babagian di mana markah 

kanak-kaoak diambil untuk penilaian. Kriteria ini sesuai dimasukkan ke dalam sistem 

di mana ia akan bennanfaat bukan sahaja kepada kanak-kanak tetapi kepada ibu bapa 

dan guru juga. 
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BABJ 

METODOLOGI 

3.1 MODEL PEMBANGUNAN PROJEK 

Dalam pembangunan sistem, model proses pembangunan projek perlu 

disediakan.Ini adalah bagi memastikan projek akan menepati spesifikasi dan 

matlamat serta meugelakkan tertinggaJ atau tercicir sebarang keperluan yang penting. 

Antara tujuan memodelkan proses pembangunan projek ialah: 

1. Apabila penerangan mengenai proses pembangunan dicatat, kefahaman 

mengenai aktiviti, sumber dan kekangan daJam pembangunan yang terlibat 

akan dikenaJpasti 

2. Membina model proses akan membantu pembangun mengenalpasti 

ketakkonsistenan, penguJangan dan kehilangan atau keciciran proses atau 

bahagian tertentu. Proses akan menjadi lebib efektif dan dapat difokus untuk 

membina hasil ak.hir yang berkualiti 

3. Model selalunya mencerminkan matlamat pembangunan , membina perisian 

berkualiti , mendapatkan raJat awal dan menepati kos dan jadual. Keperluan 

dapat disemak dan masalah keperluan dapat difahami dan dibaiki sebelum 

rekabentuk diteruskan 

4. Setiap proses akan disesuaikan dengan keadaan di mana ia akan digunakan. 

Membina model proses juga membantu pembangun memahami di mana ia 

akan digunakan. 
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3.1.1 Model Prototaip 

Dalarn model prototaip, semua bahagian sistem akan dibina segera untuk 

memahami dan menjelaskan isu-isu yang mungkin timbul sepertimana prototaip 

kejuruteraan di mana keperluan dan rekabentuk memerlukan proses pemeriksaan 

berulangan untuk memastikan pembangtm, pelanggan dan pengguna mempunyai 

kefahaman yang sama mengenai apa yang diperlukan dan apa cadangan untuk 

membaik:i lagi sistem. Satu atau lebib ulangan keperluan dan rekabentuk keperluan 

tnungkin dibina dan dibapuskan mengikut tujuan prototaip. Apa yang penting , 

matlamatnya tetap sama iaitu mengurangkan risiko dan ketakpastian dalam 

pembangunan. 

Pembangunan sistem dimulakan dengan beberapa keperluan asas yang 

diminta oleh pelanggan dan penggtma. Kemudian output akan dinilai oleh pengguna 

melalui skrin, jadual, laporan dan sebagainya. Pengguna akan memberi komen dan 

menyemak bahagian yang dikehendaki. Selepas itu barulah bermula proses 

rekabentuk dan proses diulangi bersama penglibatan pengguna.. 

Rekabentuk yang dibina akan disemak sehingga kesemua pihak berpuas hati 

dengan keputusan sistem. Apabila satu-satu rekabentuk menimbulkan masalah 

keperJuan, pembangun akan berbalik kepada aktiviti keperluan untuk mengambil kira 

dan menukar spesifikasi keperluan yang perlu. Proses ini akan berulang sepanjang 

proses pembangunan sistem. 
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Senarai 
Semakan ~······-·---········ ~:~an ---l ~:":n I 

Semakan pengguna I pelanggan 

Prototaip 
Keperluan 

Prototaip 
1-----1·~ Rekabentuk 

Prototaip 
t---• Sistem 

Pengujian 

Semakan 

Prototaip Penghantaran ..,.. ..... !--___, 

Sistem 

Rajah 3. 1 Model Prototaip 

3.1.2 Model Prototaip EvolutioiUlry 

Pemilihan jenis prototaip sebenamya bergantung kepada saiz, jenis dan 

kompleksnya sesuatu sistem itu. Untuk sistem yang keperluannya tidak pasti dan 

rnungkin berubah, prototaip jenis evolutionary lebih berkesan. Prototaip jenis ini 

menggunakan pendekatan iterasi untuk melaksanakan bahagian-bahagian sistem. 

Antara kelebihan menggunakan prototaip jenis evolutionary ialab: 

• Sebahagian daripada sistem boleh dihantar walaupun terdapat keperluan yang 

belum dikenalpasti 

• Penggunaannya boleb membantu mendapatkan keperloan Jain 

• Kebaikan sistem dapat dikenaJpasti dari awal sementara membangunkan 

babagian lain dalam sistem 
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Antara kelemarum pula ialah : 

• Kesukaran menganggar kos dan jadual kerana skop dan keperluan belum 

dikenalpasti 

• Masa melaksana projek mungkin dilengahkan jika terdapat keperluan be1wn 

dikenalpasti 

• Mesti memperuntukkan masa untuk integrasi dan ujian regrasi jika terdapat 

cirian tambahan pada sistem 

3.1.3 Prototaip Keperluan 

Prototaip keperluan dibuat untuk mendapatkan maklumat mengenai keperluan 

sistem dari segi keperluan spesifikasi, keperluan perkakasan, apa yang perlu 

dilaksanakan oleh sistem dan apakah output yang diharapkan dari sistem. 

Ini akan memerlukan keijasama dari pengguna bagaimana sistem yang 

dikehendaki dan sasaran yang ingin dicapai iaitu keperluan yang penting diletakkan 

Paling atas dalam senarai diikuti oleh keperluan lain yang kurang penting. 

lni juga dapat membantu pembangun dan pelanggan ( pengguna ) menyediakan 

kertas kerja mengikut keperluan yang dikehendaki melalui sistem dan melihat sama 

ada sistem akan dapat memenuhi keperluan sistem atau terdapat kekangan yang 

mengbaiang sistern memenuhi keperluan tersebut. 

Prototaip keper1uan ini kemudiannya akan disemak dari semasa ke semasa 

sepanjang pembangunan sistem dan jika ada keperluan yang barn atau ada keperluan 

Yang tidak sesuai untuk dimasukkan dalam sistem, ia akan dihapuskan atau 

ditambahkan. 

Senarai semakan akan membantu pernbangun dan pengguna mengetahui apa· 

apa penambahan atau penghapusan dan pengubahan yang dilakukan terbadap 
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keperluan sistem. Semakan akan dilakukan oleh pengguna bersama pembangun 

untuk melahirkan kefahaman yang sama mengenai sistem. 

3.1.4 Pr~totaip Rekabentuk 

Dalam prototaip rekabentuk, rekabentuk awal dibina untuk dilihat oleh 

pengguna dan sekiranya mereka mempunyai sebarang idea lain, mereka juga boleh 

menyatakannya kepada pembangtm. Semakan rekabentuk akan dilakukan setiap kali 

ada perubahan kepada rekabentuk. 

Dari semasa ke semasa perubahan pasti akan dilakukan kepada rekabentuk 

sistem dati segi kandungan atau paparan skrinnya. Maka setiap kali perubaban itu 

dilakukan, senarai semakan perlulah disediakan supaya pengguna mengetahui 

sebarang perubahan yang telah dilakukan. 

Jika pengguna tidak berpuas hati dengan rekabentuk awal, mereka boleh 

mencadangkan rekabentuk lain mengikut kehendak mereka dan ini akan melibatkan 

uJangan membuat prototaip rekabentuk sehinggalah rekabentuk yang dipersetujui 

oleh kedua-dua pihak dicapai. 

3·1.5 Prototaip Sistem 

Prototaip sistem boleh dianggap suatu fasa kritikal bagi pembangunan satu

satu sistem . Sistem tidak akan dihantar sekiranya masih ada bahagian yang perlu 

dibaiki. Sekali lagi, pengguna akan menggunakan sistem prototaip dan memberitahu 

kepada pembangun andainya terdapat sesuatu yang perlu dimasukkan atau dibuang 

dari sistem. 

Penyemakan prototaip akan dibuat sehingga sistem benar-benar menepati apa 

Yang diperlukan oleh pengguna. Pembangun akan berulangkali membina sistem 
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prototaip dan meminta pengguna melihatnya dan memilih satu sistem yang benar

benar menepati apa yang diperlukan oleh pengguna. 

Senarai semakan perlu disediakan untuk melihat apakah sistem telah menepati 

spesifikasi sistem yang disenaraikan oleh pengguna dan melihat adakah sistem boleh 

digunakan iaitu berfungsi sepertimana yang dikehendaki. 

3.1.6 Pengujian 

Pengujian akan dilaksanakan selepas sistem selesai dibangunkan. Pengujian ini 

boleh dibuat dalam bentuk pengujian kod dan pengujian fungsi. Bagi memastikan 

ralat tidak timbul, kod akan diperiksa baris demi baris dan akan dilarikan untuk 

memastikan ralat melibatkan kod tidak timbul. 

Selain itu, pengujian juga akan dilaksanakan untuk memastikan sistem 

menjatankan fungsi dengan betul dan tepat. Sebarang percanggahan yang timbul 

dalam pengujian fungsi misalnya apabila sistem menjalankan fimgsi tetapi 

mengeluarkan output yang berbeza akan disemak dan penyelenggaraan akan 

dil.,.t,...L 
Wl<..UK8Jl . 

Pengujian akan memastikan sistem selamat dan menjalankan fungsinya dengan 

betut. Maka, usaha yang banyak perlu diletakkan dalam fasa ini sebelum sistem 

dianggap berjaya dan boleh dihantar kepada pengguna. 

3·1.7 Penghantaran Sistem 

Selepas proses pengujian membuktikan bahawa sistem adalah bebas ralat dan 

menjalankan fungsi dengan betul serta memenuhi senarai spesifikasi keperluan 

sistem, harulah ia boleh dihantar kepada pengguna.Pengguna akan menerima sistem 

Yang siap dan boleh berfungsi sekaligus menepati apa yang dikebendaki. 
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Pengbantaran sistem ini boleh disertakan manual sistem untuk menjadi 

Panduan kepada pengguna mengenai cara penggunaan serta langkah yang perlu 

diambil sekiranya sistem bermasalah dan siapa yang perlu dihubungi andainya sistem 

terdapat ralat baru yang dikesan. 

3.2 KEBAIKAN DAN KELEMAHAN 

Oleb kerana model prototaip digunakan, terdapat beberapa kebaikannya. 

Antaranya ialah: 

1. Pembangun akan mempunyai pandangan yang sama dengan pengguna, ini akan 

mengelak.kan masalah salah fuham kehendak 

2. Prototaip yang dibina mudah dilihat, bagi sistem yang agak kabur ini adalah cara 

yang baik untuk menerangkan kepada pengguna apa yang sebenarnya yang akan 

dilakukan oleh sistem 

3 · Pengulangan semakan akan dapat mengesan ralat dan kesesuaian rekabentuk, ini 

akan mengelakkan terpaksa berpatah batik andainya ada keperluan lain yang 

tidak dapat dipenuhi 

4 · Mengeratkan hubungan pengguna - pembangun kerana banyak masa betsama 

membincangkan prototaip 

5 · Strategi dan alatan pembangunan serta teknik yang lebih baik dapat 

diimplementasi sepanjang pembangunan sistem 

6· Konsep spesifikasi keperluan dapat dicapai dengan lebib baik kerana penglibatan 

pengguna terutamanya dalam masa pengujian sistem. 
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Namun begitu terdapat pula kelemahannya. Antara kelemahan model prototaip 

ialah: 

1. Banyak masa diperlukan untuk membuat prototaip berulang kali 

2. Jika ada ralat ditemui tidak pasti disebabkan oleh fasa mana satu kerana 

semuanya dibuat secara prototaip 

3. Mungkin memenatkan pembangun sekiranya pengguna terlalu cerewet dan 

meminta pelbagai cirian tambahan dan banyak komen terhadap sistem 

prototaip terutamanya sistem yang rumit 

4. Pengguna mungkin akan menyukai satu-satu prototaip tanpa menyedari 

pembaziran sumber yang dapat dielakkan sekiranya menggunakan prototaip 

yang lain 
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BAB4 

ANALISIS KEPERLUAN 

4.1 ANALISA KEPERLUAN 

Bagi memastikan suatu sistem itu menepati tujuan pembinaannya, 

keperluannya perlu didapatkan terlebih dahulu. Ini akan memastikan objektif dan 

kekangannya dapat dikenalpasti. Dengan mendapatkan keperluan sistem, ciri-ciri 

suatu sistem serta cara perlaksanaannya akan lebih jelas. Terdapat dua jenis 

keperluan sistem yang perlu didapatkan iaitu keperluan fungsian dan keperluan 

hukan fungsian. 

4·1.1 Keperluan Fungsian 

Dalam keperluan fungsian, aktiviti-aktiviti dan perkhidmatan yang disediakan 

oleh sistem diterangkan dengan Jebih jelas. Lazimnya, keperluan fungsian ini 

ditakrifkan sebagai input, output, proses-proses dan data disimpan bagi memenuhi 

keperluan sistem bagi memenuhi keperluan sistem. Interaksi antara sistem dan 

persekitaran serta tindak balasnya terhadap satu-satu keadaan juga perlu dinyatakan. 

Dalam Sistem Prasekolah ini terdapat 2 bahagian iaitu pengguna dan pentadbir yang 

membolehkan sistem ini lengkap dan berfimgsi. 
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Daftar 
Prasekolab 

Sistem J>rasekolah 

Pengumurnan 

Nota 

Laporan 

Ujian 
Kemahiran 

Pertanyaan 

Aktiviti 

Rajah 4.1 Carta Struktur utama Sistem Prasekolah 

4·1.1.1 Babagian Pentadbir 

• Modul Daftar Prasekolab 

Modul Daftar PrasekoJah mengandungi submoduJ Senarai Prasekolah yang 

tnembolehkan pentadbir mencapai senarai prasekolah dan mencapai senarai guru di 

prasekolah tersebut. Dalam modul ini, pentadbir boleh mengedit, menghapus atau 

menambah data prasekolah. 
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Selain itu, submodul pendaftaran prasekolah baru membolehkan pentadbir 

menarnbah prasekolah yang barn mendaftar dengan memasukkan butiran prasekolah, 

nombor pendaftaran, alamat, nama pengurus, tarikh pendaftaran dan nornbor telefon .. 

Daftar Prasekolah 

Senarai Kanak-kanak I 

Pendaftaran Prasekolah 
Baru 

Maklumat 
Pendaftaran 

Rajah 4.2 Carta Struktur Modul Daftar Prasekolah 

• Modul Daftar Guru 

Modul Daftar Guru terdiri daripada dua submodul iaitu Senarai Guru dan 

Pendaftaran Guru Baru. Senarai Guru akan mernberikan paparan senarai nama guru 

dan senarainya boleh dibapus atau diedit oleh pentadbir. Modul Pendaftaran Guru 

Baru pula akan membolehkan pentadbir menambah maklumat guru baru mendaftar 

ke dalam sistem dan pentadbir perlu memperuntukkan satu kata laluan (password ) 

UOtuk mewujudkan autentikasi k:epada guru tersebut. 
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Pendaftaran Guru 
Barn 

Maklwnat 
Pendaftaran 

Rajah 4.3 Carta Struktur Modul Daftar Guru 

• Modul Lain 

Bagi modul lain dalam sistem juga pentadbir berhak menambah, edit atau 

menghapus data dalam moduJ tersebut. 

Modul Lain 

Tam bah 

Pertanyaan 

Laporan 

Rajah 4.4 Carta Snuktur Modul Lain 
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4.1.1.2 Babagian Pengguna 

4.1.1.2.1 Babagian Guru 

• Modul Daftar Kanak-kanak 

Dalam modul ini, guru akan dapat mendaftarkan kanak-kanak di setiap 

prasekolah masing-masing. Guru boleb meogedit, menambah atau meogbapuskao 

data kaoak-kaoak. Guru akan memperuntukkao satu login dan katalaluan bagi setiap 

kaoak-kanak untuk kegunaan uotuk menggunakan modul ojian kemahiran dan ibu 

bapa menggunakan modul pengumuman kelak. Modul pendaftaran kanak-kanak baru 

pula membolehkan guru menda:ftar kanak-kanak baru dengan mengisi butiran kanak

kanak. 

Daftar Kanak-kanak 

Pendaftaran Kanak-kanak Baru 

Senarai semua Kanak-kanak 

Rajah 4.5 Carta Struktur Modul Daftar Kanak-kanak 

• ModuJ Daftar Ibu Bapa 

Dalam modul ini, guru akan dapat mendaftarkan ibu bapa atau penjaga 

mengikut senarai aoak masing-masing. Guru boleh mengedit, menambah atau 

menghapuskan data ibu bapa atau penjaga . Guru akan memperuntukkan satu login 

dan katalaluao bagi setiap ibu bapa atau penjaga untuk kegunaan untuk 

menggunakan modul pengumuman, pertanyaan dan melihat laporan pencapaiao anak 
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keJak. Modul pendaftaran ibu bapa barn pula membolehkan guru mendaftar ibu bapa 

barn dengan mengisi butiran kanak-kanak. 

Daftar Ibu bapa 

Senarai Ibu bana Pendaftaran Ibu bapa Baru 

Senarai semua Ibu bapa 

Rajah 4.6 Carta Struktur Modul Daftar Ibu bapa 

• Modul Nota 

Dalam modul ini , guru diberi pilihan sama ada untuk melihat kesemua nota 

tersedia atau untuk menambah nota sedia ada. Guru boleh juga menambah nota. 

Namun begitu, nota tersedia yang telah dimuatkan dalam sistem sebagai jadual 

pengajaran tahunan tidak boleh died.it oleh sesiapa kecuali pentadbir sahaja. Untuk 

menggunakan kemudahan ini, guru perlu memasukkan login serta kata laluan yang 

Sah 

Bagi menambah nota, gum perlu memilih topik dan ia akan dimasukkan di 

babagian nota untuk dilihat oleh kesemua guru lain tanpa menjejaskan nota sedia 

ada. 

Rajah 4.7 Carta Struktur Modul Nota 
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• Babagian Laporan Pencapaian 

Bagi Bahagian Laporan Pencapaian, modul ini akan menyimpan markah yang 

diperolehi oleh kanak-kanak yang telab diperolehi dalam ujian kemabiran. Guru akan 

dapat melihat laporan pencapaian prestasi kanak-kanak prasekolahnya sahaja. 

Paparan akan dijana dalam bentuk: graf yang akan memberi maklumat tarikh kanak

kanak mengambil ujian kemabiran, markab yang diperolehi dan komen sikap, sosiaJ 

dan keseluruban guru mengenai kanak -kanak. 

Setiap kanak-kanak 

Rajah 4.8 Carta Stru.ktur Modul Laporan Pencapaian 

• ModuJ Pengumuman 

Dengan adanya Modu1 Pengumuman ini, guru boleb memasukkan 

pengumuman kepada ibu bapa kanak-kanak. Namum begitu, pengumuman ini boleb 

diedit atau dihapuskan oleb guru yang memasukkannya sabaja.Pengumuman ini akan 

dapat dibaca oleh ibu bapa kepada kanak:-kanak prasekolah tersebut. 

Untuk memasukkan pengumuman baru, guru perlu memasukkan 

pengumwnan yang dikehendaki dan hantar kepada ibu bapa murid di prasekolalmya 

Pengumuman 

Tambah 

Rajah 4.9 Carta Struktur Modul Pengumuman 
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• Modul Ujian Kemahiran 

Guru boleh mencapai Modul Ujian Kemahiran dan melaksanakannya 

terhadap kesemua murid prasekolahnya. Ujian Kemahiran ini akan membawa 

markah yang akan menjadi input kepada Modul Laporan Pencapaian kelak. Guru 

pertu mendaftarkan dahulu murid sebelum boleh mengambil ujian kemahiran 

ini. Untuk menjaga autentikasi, guru tidak dibenarkan untuk melakukan apa-apa 

perubahan terhadap modul ini dan cuma pentadbir sahaja yang berhak 

melakukannya. 

Semua kanak-kanak 

Rajah 4.10 Carta Struktur ModuJ Ujian Kemahiran 

• Modul Aktiviti 

Modul ini juga tidak dapat diedit~ ditambah atau dihapuskan oleh guru. 

Mereka dapat menggunakannya sebagai alatan bantu mengajar dalam ketas. Modul 

ini mempunyai tiga submodul iaitu bahasa Melayu, bahasa Inggeris dan kemahiran 

kognitif Tiada sebarang syarat untuk memasuki bahagian sistem ini kerana ia cuma 

menawarkan aktiviti yang sesuai untuk kemahiran kanak-kanak prasekolah sahaja, 

tiada tnaklumat penting yang perlu dihantar a tau diterima. 
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Aktiviti 

Rajah 4.11 Carta Struktur ModuJ Aktiviti 

4.1.1.2.2 Bahagian Kanak-Kanak dan lbu Bapa 

• ModuJ Ujian Kemahiran 

Kanak-kanak akan mengambil Ujian Kemahiran bersama guru untuk menilai 

pencapaian sepanjang di kelas prasekolah. Guru perlu memasukkan login dan kata 

laluan kanak-kanak sebelum boJeh menjaJankan ujian dan akan memasukkan kata 

laluan untuk kanak-kanak untuk memastikan keselamatan data yang dimasukkan. 

• ModuJ Pengumwnan 

Untuk: membolehkan ibu bapa mencapai bahagian Pengumuman, ibu bapa 

hendakJah memasukkan login bersama kata laluan yang betul. 

• ModuJ Aktiviti 

Seperti pengguna lain, tiada kata laluau yang perlu dimasukkan oleh kanak

kanak dan ibu bapa sebelum menjalankan aktiviti yang boleh meningkatkan 

kemahiran dan pencapaian semasa mereka. 
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• Modul Laporan Pencapaian 

Laporan kanak-kanak bagi anak boleh diperolehi apabila ibu bapa 

memasukkan login dan kata laluan mereka. 

4.1.2 Keperluan Bukan Fungsian 

Kekangan perlu dinyatakan dalam sistem. Kekangan adalah halangan dalam 

penyelesaian masalah dan ia akan menghadkan pilihan terhadap sistem yang akan 

dibangunkan. Untuk memastikan sistem dapat berfungsi dengan baik, keperluan 

bukan fungsian yang terlibat hendaklah dinyatakan. 

• Keselamatan 

Bagi memastikan setiap program dalam sistem ' selamat' dan tidak diganggu 

atau diceroboh sewenang-wenangnya, ukuran keselamatan hendaklah diletakkan. 

Bagi sistem ini, ciri keselamatannya terletak pada login dan kata laluan yang akan 

diperlukan dalam beberapa bahagian capaian terhadap sistem. Cuma pengguna yang 

berautentikasi sahaja dapat mengakses bahagian sistem tersebut. Ubaban data juga 

terkawa] di mana pengguna yang memasukkan maklmnat sahaja yang berhak 

meoambah, mengedit atau penghapuskan maklumat tersebut dari sistem. Ini bagi 

mengelakkan pihak lain menghapuskan atau mengedit maklumat penting, sekaligus 

meningkatkan keselamatan. 

• Kebolebpercayaan 

Dalam memastikan sistem mempunyai kebolehpercayaan yang tinggi, ia 

harus melaksanakan setiap fungsi dengan betul. Sistem akan dapat mengenalpasti 

kata Laluan yang betul dan tepat dengan login yang dimasukkan oleh pengguna. 
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Selain itu, sistem juga perlu memastikan pengguna yang sah sahaja yang dapat 

mencapai beberapa bahagian dalam sistem. Ini adalah penting bagi memastikan tiada 

pengguna yang mengganggu bahagian pengguna lain. 

• Kebolebgunaan 

Sistem mestilah mudah dan menarik. Jika sistem sukar dikendalikan, 

pengguna akan susah mencapainya. Maldumat dan objektifnya juga akan gagal. 

Maka, penggunaan antara muka yang sesuai, mudah difahami dan ramah pengguna 

perlu dimanfaatkan dalam sistem terutamanya kerana ia melibatkan kanak·kanak. 

Ikon perlu disediakan untuk mengelakkan pengguna sesat sebagai persediaan 

andainya sistem tidak dapat menjalankan fungsian sepertimana yang diharapkan pada 

mana·mana bahagian. 

• Menarik dan Interaktif 

Oleh kerana sistem ini juga akan digunakan oleh kanak·kanak, elemen 

anirnasi interaktif perlu digtmakan. mustrasi, paparan gambar dan warna yang 

menyerlah perlu diberi perhatian. Ini akan mengelakkan kanak-kanak menjadi bosan 

dan mewujudkan suasana pembelajaran yang menarik. 

• Masa Tindak Balas 

Masa tindak balas sistem dengan penggtma perlulah cepat dan pantas. Masa 

llntuk memuat turun mana·mana bahagian sistem perlulah pantas dan tidak 

membuatkan pengguna terpaksa menunggu lama untuk menggunakan sistem 

terutamanya kanak·kanak yang menggunakan sistem untuk menjalankan aktiviti atau 

ujian kemab.iran. 

66 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



4.1.3 Keperluan Perkakasan 

Jadua) 4.1 Keperluan Perkakasan 

Perkakasan Keperluan 

Multipemproses Intel® Pentium ill 733 MHz 

Random Access Memory ( RAM ) 128MB 

Cakera Keras 10GB 

Perkakasan output Monitor SVGA, speaker 

Perkakasan Input Papan kekunci, tetikus, mikrofon 

Peripheral Pencetak ( opsyenal ), Kad Grafik 

4.1.4 Keperluan Perisian 

4.1.4.1 Keperluan Perisian Pelayan 

Untuk membolehkan sistem dilarikan, keperluan yang perlu dipenuhi oleh 

peJayan ialah: 

• Sekwang-kurangnya Windows 98 

• Microsoft Internet Explorer 4.0 

• Active Server Pages (ASP) 

• Microsof Access 

4.1.4.2 Keperluan Perisian Pelanggan 

Untuk membolehkan sistem digunakan, keperluan perisian pelanggan yang 

Perlu dipenuhi adalah Microsoft Internet Explorer 4.0 atau lebih atau mana-mana 

'browser' yang menyokong VB Script. 
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4.2 ANALISA ALAT AN PEMBANGUNAN 

Sebelum pembangunan sistem analisis terhadap alatan pembangunan yang 

berkaitan dengan sistem telah dijalankan. Setelah mengenalpasti keperluan sistem. 

alatan-alatan pembangunan yang sesuai telah dikenalpasti dan dipilih. AJatan-alatan 

tersebut tennasuk bagi sistem pengendalian, perisian dan teknologi pembangunan, 

bahasa pengaturcaraan aplikasi web dan pangkalan data. 

4.2.1 Sistem Pengendalian 

4.2.1.1 Microsoft Windows 2000 

Ini d.ipilih berdasarkan prestaslnya yang baik dan banyak cirian tambahan 

berbanding versi Windows yang sebelumnya. Antara sebab mengapa Windows 2000 

sesuai dengan sistem seperti ini alalah: 

• Prestasi pada desktop adalah lebih baik, lebih pantas dan cekap dari segi 

pengurusan memori dan capaian input output 

• Prestasi rangkaian yang lebih baik dan efisyen 

• Prestasi pelayan web yang baik dan pantas 

• Prestasi yang lebih baik bagi melarikan aplikasi kerana ia adalah platform 

yang dapat menyokong kebanyakan sistem berprestasi tinggi 

4.2.2 Pelanggan Web 

4.2.2.1 Microsoft Internet Explorer 4.0 

Oleh kerana Microsoft Internet Explorer 4.0 dapat menyokong kebanyakan 

sk:rip dan penggunaannya yang mudah dan lazim di kalangan pembangun sistem 

sedia ada, saya menggunakannya sebagai browser dalam sistem ini. Nestcape 
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Communicator tidak dapat digunakan kerana terdapat kekangan dari segi 

penterjemahan VBScript iaitu bahasa pengaturcaraan yang dipilih untuk 

pembangunan sistem ini. 

4.2.3 Bahasa Pengaturcaraan Berasaskan Web 

4.2.3.1 Active Server Pages (ASP) 

ASP adalah merupakan halaman HTML yang mengandungi satu atau lebih 

skrip yang diproses pada Microsoft Web Server sebelum balaman tersebut d.ihantar 

kepada penggtma. Kegunaan ASP sebenamya adalah bagi menjana skrip HTML bagi 

browser pelanggan. 

Pada mulanya, saya ingin menggunakan PHP untuk membangunkan Sistem 

Pembelajaran Prasekolah ini tetapi memandangkan ASP didapati lebih menyokong 

persekitaran pembangunan perisian sistem saya, saya mengambil langkah 

IDemilihnya. Lagipun terdapat beberapa fungsian ASP yang lebih mudah difahami 

berbanding PHP. Oleb kerana PHP merupakan bahasa pengaturcaraan peringkat 

tinggi yang lebib terkini berbanding ASP. banyak fungsiannya yang belum dapat 

saya kuasai dengan sempuma untuk: memberikan basil yang baik terhadap sistem ini. 

Walaupun ia merupakan bahasa yang agak ' lama' berbanding bahasa baru misalnya 

ASP.NET atau PHP, penggunaan ASP temyata tepat dan banyak membantu dalam 

.Pembangunan Sistem Prasekolab kerana :fungsiannya yang lebih mudah difabami dan 

penukaran kodnya lebib fleksibel kerana ianya tidak mellbatkan sebarang proses 

kompilasi. 

ASP juga berkeupayaan menyokong pelbagai bahasa pengaturcaraan dan ini 

membolebkan pengaturcara membina lebili banyak skrip yang kompleks. Skripnya 

juga mudah digunakan bersama alatau bantuan dalam pembina antaramuka dan bagi 
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sistem yang mempunyai fungsian seperti Sistem Prasekolah yang melibatkan 

penggunaan form yang kerap, tugas kompleks untuk menyambungnya pada 

Pangkalan data untuk mengam.bil dan menstor data menjadi lebih mudah dan kurang 

mengelirukan pembangun. 

Selain itu, penggunaan ASP menjadikan pembangunan Iaman web yang lebih 

dinamik dapat dicapai dan ianya sangat sesuai untuk sistem yang kandungannya 

sentiasa bertukar dan dikemaskini dari semasa ke semasa tanpa bergantung 

sepenuhnya kepada browser. 

4.2.3.2 Hypertext Markup Language ( HTML ) 

Semua Iaman web ditulis dalam bentuk HTML kerana ia adalah asas kepada 

setiap pembangunan aplikasi berasaskan web. Kod HTML diperlukan dalam 

pembangunan skrip larian pelanggan. Kod HTML juga merupakan set simbol 

markup iaitu kod-kod yang dimasukkan ke dalam fail untuk paparan pada halaman 

browser. 

4.2.3.3 VB Script 

Bahasa pengaturcaraan yang digunakan untuk sistem ini adalah Visual Basic 

Script (VBScript). Ia sebenarnya adalah subset bagi Microsoft Visual Basic yang 

digtmakan dalam dokumen World Wide Web XHTML untuk menambah kefungsian 

bagi Iaman web yang dipaparkan di web browser. 
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4.2.4 Pangkalan Data 

4.2.4.1 Microsoft Access 

Penggunaan Microsoft Access agak mudab berbanding penggunaan 

pangkalan data jenis yang lain. Walaupun terdapat banyak pangkalan data yang lain 

terdapat masa kini, penggunaan Microsoft Access yang kurang mengelirukan dan 

lebih mudah untuk diuruskan menyebabkan saya memilihnya. 

Dalam pembangunan sistem ini, faktor masa menjadi keutamaan. Oleh kerana 

Microsoft Access dibina oleh Microsoft, ia pastinya boleh berintegrasi dengan alatan 

Microsoji yang lain deogan sempurna tanpa mewujudkan masalah yang besar. Selain 

itu, penggunaan lazim Microsoft Access dalam pembangunan sistem berskala kecil 

dan sederhana seperti ini menyebabkan ianya lebih dipercayai. 

Maka, kelebibannya yang kuraog melibatkan penggunaan kod kompleks 

untuk query swnber data menyebabkao saya cenderuog untuk menggunakannya 

sebagai pangkalan data Sistem Prasekolah. 

4.2.5 Ala tan Pembangunan Multimedia 

4·2.5.1 Adobe Photoshop 7.0 

Penggunaan Adobe Photoshop adalah paling penting dalam pembangunan 

antara rnuka yang menarik terutamaonya pada bahagian yang melibatkan kank

kanak. lmej dan tulisan bagi antara muka diedit dalam Adobe Photoshop uotuk 

mendapatkan kesan yang lebih kreatif dan menarik serta tidak menjemukan. 

Kebolehan untuk menghasilkan imejao yang kompleks dalam Adobe Photoshop ini 

desebabkan oleh fungsian layering dan slicing yang tersedia Ini membolehkan imej 

kelihatan lebih hidup dan tidak kaku. Di samping itu, penambaban efek pada antara 
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tmej mudah dilakukan. Bagi mengelakkan sistem kelihatan terlalu ringkas, 

perkakasan seperti ini temyata membantu. 

4.2.5.2 Macromedia Flash MX 

Penggunaan Macromedia Flash MX adalah khusus pada pembangunan 

bahagian aktiviti. Banyak kelebihan menggunakan Flash MX kerana dalam Flash 

MX ini, tugasan untuk membuat imej pada layer berasingan lebih mudah kerana 

terdapat folder yang boleh menjadikan organisasi layer lebih teratur dan tidak 

berterabur. Oleh kerana aktiviti pennainan kanak-kanak menggunakan banyak 

rekabentuk dan pengaturcaraan ActionScript, Flash MX mempunyai cirian di mana 

kita boleh menggunakan scrollbar, list boxes dan check boxes untuk memilih 

ActionScript yang dikehendaki tanpa perlu menghafal banyak pengaturcaraan yang 

tedibat. Penggunaan kelas objek dau pengendalian peristiwa juga adalab mudah ( 

bagi mereka yang pemah mengendalikan C lebih mudah). Penggunaan pengendali 

peristiwa membolehkan penggunaan aplikasi seperti onclick dan sebagainya. Flash 

MX juga membenarkan penerimaan imej yang disimpan dalam banyak jenis format 

tennasuk JPEG dan GIF serta boleh menerima audio dalam bentuk MP3 tanpa perlu 

menukarnya ke fonnat audio yang lain. 

4
·2·5.3 Macromedia Dreamweaver MX 

Oleh kerana sistem ini dibuat berasaskan web, pembinaan laman web menjadi 

lebih mudah dengan penggunaan Dreamweaver MX ini. Kebanyakan laman web 

Yang dihasilkan oleh syarikat besar menggunakan Dreamweaver M.X, maka 

J>enggunaannya dianggap san gat tepat dan menghasilkan Iaman web .yang bersifat 

Profesional dan teratur. 
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Antara kebaikan Dreamweaver MX adalah ia mempunyai Workspace yang 

boleh berkongsi dengan Flash MX dan Fireworks MX. lni termasuklah tabbed 

document windows, dockable panel groups, customizable too/bars dan intergrated 

file browsing. Panduan kod membolehkan pembangun menulis kod dengan mudah 

menggunakan cirian pengkodan berkuasa tinggi misalnya petunjuk kod, pengkodan 

wa.ma yang intensif, tab library editor dan pemilih tab. 

Selain itu, ia juga mempunyai persekitaran pembangunan bersama kod 

library code untuk Cold Fusion, ASP, ASP.NET, JSP dan PHP. Ia juga mernpunyai 

intergrasi pangkalan data dimana pembangun boleb melihat struktur dan kandungan 

Pangkalan data sebelum membina queries. 

Satu lagi faktor penting adalah ia menyokong penggunaan ASPNBScript. 

Peralatan pembangunan Jain misalnya Microsoft FrontPage tidak mempunyai cirian 

ini. Lagipun, ia adalah antara alatan pembangunan web yang popular masa kini. 

4·3 KAEDAH PENGUMPULAN MAKLUMA T 

Banyak jenis kaedah pengumpulan rnaklurnat yang digunakan untuk 

tnendapatkan keperluan pembangunan sistem. Keadah yang telah digunakan adalah: 

• Temuramab 

• Sumber elektronik 

• Kajian Laman Web 

• Kajian Lanjutan 

• Peljumpaan dengan Penyelia 

• Kajian Borang Soal Selidik 
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4.3.1 Kaedab Temuramah 

Beberapa siri temuramah telah di atur dengan guru di tadika yang berbeza 

untuk: menentukan minat dan kebolehan kanak-kanak dan soalan mengenai tumpuan 

kanak-kanak serta kemudahan untu.k menyimpan rekod kemajuan telah 

diketnukakan. Selain itu, temuramah juga untu.k menyelidik tentang masalah yang 

dihadapi dengan sistem yang digunakan di tadika tersebut serta masalah yang 

mungkin akan timbul apabila sistem berkomputer digunakan. Antara lain, 

kesimpulan yang boleh dibuat adalah: 

1. guru berpendapat tidak ada masalah besar yang timbul sekarang walaupun 

sistem manual digunakan 

2. kanak-kanak biasanya menunjukkan minat jika aktiviti tidak berulang 

3. bagi tadika yang pemab mencuba peri sian prasekolah, biasanya guru 

terpaksa mengawal penggunaan kerana kanak-kanak mungkin akan 

menggunakan komputer secara kasar 

4. bagi tadika di desa, setakat ini sistem berkomputer belum dilaksanakan 

kerana banyak sistem menggunakan bahasa lnggeris sedangkan kanak

kanak tidak mahir bahasa tersebut dan banyak aktiviti tidak difahami 

5. guru berpendapat jika sistem berk.enaan ada, mereka ingin mecuba kerana 

jarang terdapat perisian dan Iaman web yang khas untuk kanak-kanak 

prasekolah Malaysia sebaliknya banyak Iaman web dan perisian yang 

lebih kepada kurikulum dari luar negara 

6. guru lebib cenderung memilih perisian secara 'desktop publishing' 

berbanding 'web application' tetapi tidak kisal1 jika diminta 

menggunakan mana-mana cara jika ada sistem yang mudah dan pantas 

74 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



7. kalau boleh, guru mahukan sistem yang bukan sabaja berguna untuk 

kanak-kanak iaitu dari segi permainan yang disediakan sebaliknya 

mempunyai fungsian memudabkao tugas guru misalnya boleh mencetak 

dan menyimpan nota, jadi tidak perlu memjuk buku untuk mengetahui 

kemahiran yang sedang diuji 

4.3.2 Kajian Somber Elektronik 

Kajian ini dilakukan untuk mencari maklumat mengeoai kecenderungan 

kaoak-kaoak terhadap penggunaan komputer dalam pembelajaran selain 

mendapatkan maklumat meogenai kanak-kanak dan sikap mereka. 

4-3.3 Kajian Laman Web 

Kajian dibuat terhadap Iaman web untuk beberapa tujuan iaitu: 

I . untuk mendapatkan maklumat mengenai kanak-kanak dan sistem 

yang sesuai deogan usia mereka 

2. melayari beberapa Iaman web yang menyediakan aktiviti untuk 

kanak -kanak 

4·3.4 Kajian Lanjutan 

Kajian juga dilakukan ke atas beberapa tesis dan sistem yang telab 

dibaogunkan terdahulu.Kajian ini dilakukan di Bilik Dokumeo Fakulti Sains 

Komputer Universiti Malaya. WaJaubagaimana pun, kajian dilakukan hanya kepada 

sistem yang dibangunkan pada tahun 2000-2002 sahaja untuk mendapatkan sistem 

terkini. Antara kesimpulan yang diperolehi adalah: 
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1. sistem terdabulu lebih kepada kegunaan kanak-kanak iaitu 

lebih menekankan kemahiran terhadap satu-satu topik sahaja 

2. sistem terlalu menekankan kemahiran tahap tinggi yang 

kadang-kadang sukar difahami oleh kanak-kanak misalnya 

penggunaan ikon yang terlalu banyak 

3. biasanya tidak ada fungsi yang membolehkan sistem dwiguna 

untuk pelajar dan guru dalam satu masa 

4.3.5 Perjumpaan Dengan Penyelia 

PeJjumpaan dengan penyelia sebanyak sekali seminggu banyak membantu 

kerana penyelia akan menyemak perjalanan kerja sepanjang menjalankan projek. 

Selain itu, penyelia memberi panduan bagaimana mengumpul maklumat dan contoh 

tesis yang m.irip untuk dicontohi. 

4.3.6 Penguoaan Borang Soal Sclidik 

Untuk mendapatkan keperluan yang lebih jelas, satu kajian soal selidik telah 

dijalankan terhadap guru kelas prasekolah dan ibu bapa yang mempunyai anak yang 

sedang menghadiri kelas prasekolah di Selangor dan Kuala Lumpur. Sebanyak 20 

borang soal selidik telah dilengkapkan dan jawapan dari responden telah direkod ke 

dalam bentuk carta pai. ( Sila rujuk lampiran untuk contoh borang soal selidik yang 

telah digunakan ). 
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4.3.6.1 Hasil Kajiao Soal Selidik 

Beberapa basil tinjauan yang akan mempemgaruhi spesifikasi keperluan 

sistem telab diperolehi melalui kajian soal selidik yang telah dijalankan. Antaranya 

ialab: 

• Peogguoaao babasa utama prasekolab 

15% 

85% 

c Bahasa lnggerls 

• Bahasa Melayu 

Aoalisis: Kebanyakan kelas prasekolah menggunakan bahasa Melayu 

sebagai bahasa utama 

• Peogguoaao Kompoter Terbadap Kanak-kanak 

• Pernah 

c Tldak Pernah 

Aoalisis : Lebih banyak ibu bapa dan guru prasekolah yang pemah 

menggunakan komputer terhadap kanak-kanak 
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• 

• Peningkatan Minat Kanak-kanak Selepas Kegiatan Berbeza 

Dari Kegiatan Konvensional 

10% 

~ 
~ 

Analisis : Majoriti bersetuju tumpuan kanak-kanak meningkat 

sekiranya kegiatan selain kelas biasa dijalankan. 

Kemahiran Asas yang lngin Kanak-kanak Perolehi dari Sistem 

12% 

c Menglra 

• Mengenal Huruf dan 
Nombor 

c Memadan/Mengecam 
Gam bar 

c Pengelasan/Susunatur 

Analisis : Aktiviti mengenal huruf dan mengira lebih perlu dimuatkan dalam 

sistem berbanding aktiviti lain 

78 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



• Nota, Jadual Peogajaran dan Ujiao Kemahiran yang Selaras 

Diguoakao 

95% 

c Tlclak Setuju 

• Setuju 

Analisis : Majoriti bersetuju sekiranya nota, jadual pengajaran dan ujian 

kemahiran yang selaras digunakan. 
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BAB5 

REKABENTUK SISTEM 

S.t PENGENALAN 

Dalam pembangunan sistem, rekabentuk perlu disediakan supaya proses 

perJaksanaan akan dapat dijalankan dengan betul dan tepat. Dalam rekabentuk sistem, 

terdapat beberapa peringkat iaitu: 

• Rekabentuk Senibina Sistem 

Rekabentuk ini adalah peringkat awal rekabentuk sistem. Ia akan 

rnenerangkan struktur keseluruhan sistem. 

• Rekabentuk Pangkalan Data 

Rekabentuk ini akan menerangkan struktur data yang terlibat dalam sistem 

secara mendalam Rekabentuk Proses Rekabentuk ini menerangkan struktur 

proses yang terlibat bagi memudahkan peringkat implementasi sistem nanti 

• Rekabentuk Antara Muka Pengguna 

Rekabentuk ini menerangkan interaksi antara komponen sistem dengan 

pengguna sistem 

S.2IU;I<ABENTUK SENIBINA SISTEM 

Dalam rekabentuk senibina sistem, semua modul yang terdapat dalam sistem 
d" 1

senaraikan dan diperincikan. Dalam Sistem Prasekolah ini, rekabentuk senibina 3 

Paras digunakan. 
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I Sistem Prasekolah I 
I I I I I 

Nota I Ujian I Pennainan I Aktiviti : I Pen}lumuman I I Pertanvaan I Lap or an I I Kemahiran I I Bahasa Bahasa Kemahiran 
Bahasa Melayu Inggeris Kognitif Ujian 

I-- Melayu - Kemahiran 

Apple Letter 
I- Catch H Haiwan Ladang J H Sing-A-Lom~ I rl Sikap I Bahasa --1 KenaJj W arna I 

I-- Lnggeris H Haiwan Hutan I 
Drag Me I H LearnABC H Sosial I H ManaSatu I H Adikku Savang I 

Fun With ---f Belaiar Memrira Kemahiran I-- 123 ...__ 
Kognitif Y Mari Mengeia I Keseluruhan 

- Men genal 

H Day&Night I Beotuk 

Rajah 5.1 Gambarajah keseluruhan senibina sistem 
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I-

Jadual5.1 Jadual penerangan tiga paras (three tier) 

Paras Pelanggan 

( cltent ller ) 

Paras Tengah 

( middle tier ) 

Paras Ketiga 

( th1rd tier ) 

Paras pelanggan mempunyai 4 jenis 1 

pelanggan dalam paras ini aiaitu 

pentadbir, guru, ibu bapa dan kanak-

kanak. 

Paras tengah ini adalah pelayan web 

liS bagi sistem. Pelayan web 

bertanggungjawab untuk melayan 

pennintaan pelanggan dan 

memprosesnya. Selepas diproses, 

keputusan akan didapati oleh 

pelanggan. 

Paras ketiga mengandungi pelayan 

pangkalan data Microsoft Access iaitu 

pangkalan data sistem. Ta akan 

menyimpan semua jadual data yang 

terlibat dalam Sistem Prasekolah dan 

menyelenggara semua rekod data. Ia 

Juga akan disambungkan kepada 

pelayan web untuk membolehkan 

sistem melaksanakan fungsinya. 
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5.3 REKABENTUK PANGKALAN DATA ( KAMUS DATA) 

Pangkalan data dalam sistem ini dibina meoggunakan Microsoft Access 2000. 

Di bawah disenaraikao atribut pangkalan data yang terdapat dalam sistem ini. 

1. PRA 

Deskripsi : Jadual ini menyimpan maklumat prasekolah yang ada dalam sistem 

Jadual 5.2 Jadual pangkalan data PRA 

Nama Medan Jenis Data Deskripsi 

pra_kod Text Kod parsekolah 

- -
pra_nama Text Nama prasekolah 

-
pra_alamat Text AJamatprasekolah 

pra_poskod Number Poskod prasekolah - --- - --
pra_negeri Text Negeri prasekolah 

pra_daerah Text Daerah prasekolah 
'- ·-

pra_ telefon Text No.Telefon prasekolah 

pra _nama _peogurus Text Nama pengurus prasekolah -
pra _ tarikh _ daftar Text Tarikh daftar prasekolah-

-- -
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2. user 

Deskripsi : Jadual ini menyimpan maklumat pengguna sistem 

Jadual 5.3 Jadual pangkalan data bagi user 

Nama Medan Jenis Data Deskripsi 
t~ --username Text Login pentadbir 

password Text Katalaluan pentadbir 

retypwd Text Taip semula katalaluan 

pentadbir 

3. guru 

Deskripsi : Jadual ini menyimpan makJumat guru 

Jadual 5.4 Jadual pangkalan data bagi guru 

-
Nama Medan JenisData Deskripsi 

- - . -
guru_kod Text Kod guru !Login guru 

-
guru nama Text Nama guru 

-
guru _password Text Kata laluan guru 

-
guru retypepass Text Taip semula katalatuan 

guru 

-- -- --
guru_ alamat Text Alamat guru 

- guru _poskod Text Poskod guru 
'--

guru_ daerah Text Daerah guru - guru negeri Text Negeri guru -- guru . kod _pra Text Kod prasekolah guru - -- --- !~ 

No. Telefon guru 
-

guru nophone Text -
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guru_ kodphone Nwnber Kod telefon guru 

bl'Uru _ kelulusan Text Kelulusan guru 

~ - --guru_agama Text Agama guru 

-
guru_ ketunman Text Keturunan guru 

guru_wnur Text Umur guru 
f-. 

guru_jantina Text Jantina guru 
f-. 

guru_email Text Email guru 
1-- - - 1-- --

guru- tlabir Text Tempat lahir gun• 

guru_kp Text No.kad pengeoalan guru 

-- guru_ tarikbajar Text Tarikh mula mengajar 
..._ 

4. pel ajar 

Deskripsi : Jadual ini menyimpan maklwnat meogenai kanak-kanak 

Jadual 5.5 Jadual pangkalan data bagi kanak-kanak 
r--- --

Nama Medan Jenis Data Deskripsi 
!--

login Text Kod I Login kanak-kanak 
f--

pel_ kod _pra Text Kod prasekolah kanak-

kanak 
f--

pel_sb Text No.surat beranak kanak-

kanak 
:--

pel_nama Text Nama kanak-kanak 
r--

pel_tlabir Text Tarikh labir kanak-kanak 
r--

pel_jantina Text Jantina kanak-kanak 
.......__ 
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pel umur Text Umur kanak-kanak 

pel_ tern pat Text Tempat lahir kanak-kanak 

-
pel_nama_penjaga Text - Nama ibu bapa kan~ 

kanak 

pel_ keturunan Text Keturunan kanak-kanak 

-
pel adikb Text Bil. adik beradik 

kanak-kanak 

pel_bahasa Text Bahasa pertuturan kanak-

kanak 

- pel_ kedudukan Text Kedudukan dalam 

keluarga kanak-kanak 

-
pel_jarak Text Jarak rumah ke prasekolah 

pel_alamat Text Alamat kanak-kanak 

-
pel_poskod Text Poskod kanak-kanak 

pel_daerah Text Daerab kanak-kanak -- - -
pel_negeri Text Negen kanak-kanak 

-
pel_ kenderaan Text Kenderaan ke prasekolah 

-
pel_ tdaftar Text Tarikh daftar prasekolah 

kanak -kanak 

-
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5. ibubapapenjaga 

Deskripsi: Jadual ini menyimpan maklumat mengenai ibu bapa/penjaga kanak-kanak 

Jadual 5.6 Jadual pangkalan data ibubapapenjaga 

Nama Medan Jenis Data Deskripsi 

-
ib_nama Text Nama ibu bapa/penjaga 

ib_kp Text No.kad pengenalan ibu 

bapalpenjaga 
1-

ib wnur Text Umur ibu bapa/penjaga 

ib _ warganegara Text Warganegara ibu 

bapalpenjaga 
I-

ib _ keturunan Text Keturunanibu 

bapalpenjaga 
t--

ib_agama Text Agama ibu bapa/penjaga 
I-

ib_aJamat Text Alamat ibu bapalpenjaga 
I-

ib_poskod Text Poskod ibu bapalpenjaga 
I-

ib_daerah Text Daerah ibu bapalpenjaga 
I--

ib_negeri Text Negeri ibu bapa/penjaga 
f-. 

ib _pekerjaan Text Pekerjaan 

ibu bapa/penjaga 
f-. 

ib_telefon Text No.telefon 

ibu bapalpenjaga 
1--

ib_email Text Email ibu bapa/penjaga 
.__ 
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6. quiz 

Deskripsi : JaduaJ menyimpan soalan ujian kemahiran 

Jadual5.7 Jadual pangkalan data qwz 

Nama Medan JenisData Deskripsi 

kod Text Kod kanak-kanak 

so alan Text Soalan ujian kemabiran 

gam bar Text Gambar ujian kemahiran 

a Text Piliban a ujian kemahiran 

b Text Pilihan b ujian kemah iran 

----
c Text Pilihan c ujian kemahiran 

d Text Pilihan d ujian kemahiran 

jawapan Text Jawapan ujian kemabiran 
..__ 

7. pertanyaan 

Deskripsi : Jadual menyimpan soalan danjawapan pertanyaan 

Jadual 5.8 Jadual pangkalan data pertanyaan 

Nama Medan Jenis Data Deskripsi 
t--

email Text Email ibu bapa 

1--

so alan Text Soalan 
1-

jawapan Text Jawapan 
._ 

kod Text Kod prasekolah 
...._ 
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8. pencapaian 

Deskripsi : Jadual menyimpan data pencapaian kanak-kana.k 

Jadual5.9 Jadual pangkalan peocapaian 

Nama Medan Jenis Data Deskripsi 
f -

,_ Login ujian kemahi~ login Text 

bilsoalan Number Bilangan soalan ujian 

kemal1iran 
1-

betul Text Bilangan soalan betul 

ujian kemahiran 

peratus Text Peratus ujian kemahiran 
1-

tarikh Text Tarikh ujian kemabiran 

kod Text Kod kana.k-kanak 

sikap Text Sikap kanak-kanak 
f-.-

so sial Text Sosial kanak-kanak 

keseluruhan Text Pencapaian keseluruhan 

kanak-kanak 
t--

komen Text Komen guru 
'-

9. nota 

Deskripsi : Jadual menyimpan maklumat nota 

Jadual 5.1 0 Jadual pangkalan data nota 
-

Nama Medan Jenis Data Deskripsi 
..__ 

nota kodsubjek Text Kod subjek nota 
!---

notal Memo Nota I 
:-- - nota2 Memo Nota2 
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nota nama Text Nama nota 

tajuk Text Tajuk nota 

-
penerangan Text Penerangan nota 

tempoh Text Tempoh pengajaran nota 

fail Text Fail muatnaik nota 

10. pengumuman 

Deskripsi : Jadual ini menyimpan maklumat pengumuman pentadbir 

Jadual 5.11 Jadual pangkalan data pengumuman 

Nama Medan Jenis Data I Deskripsi 

umum _ kod _pra Text I Kod prasekolah untuk: 

! menerima pengumuman 

tarikh Text I Tarikh pengumuman 

tadbir wnum Text Kandungan pengwnuman 

11. pengumumanguru 

Deskripsi : Jadual ini menyimpan makJwnat pengumuman guru 

Jadual 5.12 Jadual pangkalan data pengumuman 

- Nama Medan Jenis Data Deskripsi 
'--

dari Text I Kod guru yang 

menghantar pengumuman 

-
tarikh Text I Tarikh pengumuman 

f--

guru_umum Text Kandungan pengumuman 
'--
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5.4 REKABENTUK PROSES 

5.4.1 Carta Alir 

S.4.l.I Carta Alir Pentadbir 

Senarai 
Prasekolah 

Tam bah 

Senarai Guru 

Pendaflaran 
Guru Baru 

Tidak 

Edit Profil 
Guru 

Tam bah 
Profil Guru 

Hapus Profll 
Guru 

Rajah 5.2 Carta alir pentadbir 
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5.4.1.2 Carta Alir Guru 

Senarru 
Kanak-kanak 

Pendaftaran 
KanaJ.. -lanai. 

Baru 

Ya 

Ujian 
Kemahiran 

Edit Profil Kanak-kanak 

Hapus Profil Kanak-kanak 

Tambah Profil Kanak-kanal. 

Rajah 5.3 Carta alir guru 

ida).. 
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5.4.1.3 Carta Alir lbu bapa 

Tidak 

Berjaya 

Kanak-kanak 

Rajah 5.4 Carta alir ibu bapa 
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5.4.1.4 Carta Alir Kanak-kanak 

Tidal. 

Ya Berjaya 

Rajah 5.5 Carta alir kanak-kanak 
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5.4.2 Gambarajab Konteks 

PENTADBIR Urusnota Libat pengwnuman 

Sahkan locin Lihat laporan lBU BAPA 

Urus pertanyaan 

l Urus profil guru ~~ .,,,, Lihat nota 
.. ... 

Urus profil prasekolah 0 Buat pengumuman .. .... 
Urus ujian lemahiran SISTEM SUKATAN .. 

PELAJARAN PRASEKOLAH 

i A~ A l .. ~ .. ii Buat permaianan Buat laporan 

I Buat al-tiviti Buat ujian kemahiran GURU 
KANAK-KANAK Buat ujian kemahir ~ Urus profit kanak-kanak 

Rajah 5.6 Gambarajah konteks sistem 
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5.4.3 Rajah Aliran Data (DFD) 

Untuk menjelaskan aliran data dalam sistem, penggunaan rajah aliran data 

adalah satu cara yang berkesan. 

5.4.3.1 Rajah Aliran Data (DFD) Pentadbir 

Login dan kala laluan Login dan kata laluan 
1.0 I -... ""' 1 Pentadbir 

Pennintaan tambah/ 
Sahk.an login 

editlhapus profil Maldumat prasekolah 
~ 2.0 I .... 

""' I Prasekolah 
Urus pro6J 
prasekolah 

Maklurnat guru 

Permintaan tambahl 3.0 .... I Guru .... .I 
....I 

PENTADBIR 
edttlbapus profil Urus profil guru Kemask.tru 

... 

Penruntaan tambah/ 4.0 Maklwnat nota 
.... r 

edit/hapus nota Urusnota • • .J Nota 
~ .. 

Kemaskini 

Permintaan tarnbahl Maklumat ujian kemahiran 
/ 

edit/haous uiian kemahiran 5.0 ~ Ujian --.. .. 
Urus ujian Kemaslini Kemahiran 

kemahiran 

Pemuntaan jawab 

n . Oftft 6.0 ~ 

- .. .. 
Urus ujian 

.... Pertanyaan ... 
kemahiran 

Rajah 5.7 Rajah aliran data pentadbir 
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5.4.3.2 Rajah Alirao Data (DFD) Guru 

Logm I kala laluan .. 7.0 Login I kala laluan 

Sahkanlo¢n -
Maklumat guru 

Permintaan tambahl 

edillhapus nota Nota .. 8.0 - Nota 
Urus nota .. 

Kemaskini 

Permintaan 

GURU buat ujian 9.0 Ujian kemahitan Ujian 

.. Buat ujian ..... 
Kernaluran 

kemahiran 

Permintaan 

lihat laporan ..._, Laporan 
10.0 I .. Lihat laporan - Laporan 

pencapaian 

Permintaan tambah/ 

editlhapus pengumurnan I' Peogumuman 
11.0 ... 
Buat Pengumurnan 

pengwnuman • 
Kemaskini 

Perrnintaan Jalankan 12.0 M.1iviti 

aktivtti 
Buat aktiviti Aktivtti .. 

Rajah 5.8 Rajah aliran data guru 
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5.4.4.3 Rajab Alinm Data (DFD) Ibu bapa 

Login I katalaluan 13.0 Logm I ka1alaluan .. ... 
Sahkan login Maklumat kanak-

.kanak 

Permintaan lihat 
laporan 

IBU BAPA 
14.0 Laporan 

Libat laporan ... Laporan ... -pencapaian 

Permintaan baca 
Pengumuman 

pengumuman 15.0 ... I 
Lihat - Pengumuman ... 

pengumuman 

Permintaan buat 
pertanyaan 16.0 ... Lihat -

pertanyaan Pertanyaan 

Rajah 5.9 Rajah aliran data ibu bapa 
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5.4.4.4 Rajah Aliran Data (DFD) Kanak-kanak 

17.0 

Logm I katalaluan Login I katalalu 
~ Sahkan login - Makluma1 kanal:-

kanak 

Pennintaan buat 

ujian kemahiran Ujian kemahiran 
18.0 ...oL I 

l KANAK-KANAK i ~ Buat ujian ...... Ujian kemahiran 
• kemahiran 

Permintaan buat Ak1iviti 
19.0 .... I 

al.1tvitJ - Ak1iviti 
~ Buat aktiviti 

Permint.aan buat 

permaianan 
/ 

Permaianan 
~ 20.0 Permaianan 

-... - I 

Buat aktiviti 

Rajah 5.10 Rajah aliran data kanak-kanak 
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5.5 REKABENTUK ANTARAMUKA PENGGUNA 

~~IDIID!~~:::C::Zz::::m:::l~~=====-===-----.~.11. 
.. .... "'- ~ l cdi ..... -

........ • ..} ..J ~ a- u•- ...,._., >:)· J • .:J -r-J .... , __ 

........ ~ . ................. ...._. ... __.,...._.. ... 
~_.... ........... .._ ............. ...... 

... ... .... ~~~-~ ... ...... , ......................... ..__ .......... 
-......~ ....... ..--.................................. ...................... -·-....-.c...-............. 

... k-. .............. " ....... ............................... ,.......... ........ _, ........ ____ ......... ................... , ............. ........... ............ -..._... ............ ,__ 
~ .................. ~ ........... _ ................ -

lot:---

Rajah 5.11 Antaramu.ka Pentadbir 

-- @'- e 

S1stem Pellbe1ajaran Praseltolah 

prnu 'Drnmn 'f:rC'P"" ,.,,,.,,_. "·'vemmn'ISrrft-oe !Ct:MblmRmaetPW!it U:M• 5 TO"" 

.... 
'i mrrf ~,_..~·-··- :l -· ....... _, -------- ----- -- ·. ~ .. -.. -.-.. .--.,.. 

Rajah 5.12 Antaramuka Guru 
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s:utem ~embel..ajcu;an Pl:asakolah 

.... 
Rajah 5.13 Antaramuka ibu bapa 

,. ,. ..... ,.....,.. ,... ... 
......... • .. ~ 1 ~ a- ..u·- ..,_., .10- j -4 .,j _Jil_...., __ _ 

;:J t>'-' .... -

SJ..stem Pembelijar~ .Pzoaseko1ah 

. ,ll\k:fr\'1 u . . . . 

Ill 

~ :.11 G ::;," • r.:J- - -;;;:: 4101 

Rajah 5.14 Antaramuka aktiviti 
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Bab6 

PERLAKSANAAN SISTEM 

6.1 PERSEKITARAN PEMBANGUNAN 

Dalam Jadual 6.1 spesifikasi perkakasan yang telah digunakan semasa fasa 

pembangunan sistem. Dalam Jadual 6.2 pula dinyatakan spesifikasi perisian yang 

digunakan dalam pembangunan sistem ini. JaduaJ 6.3 pula menyatakan peralatan 

perisian yang telah digunakan semasa penyediaan dokumentasi Sistem Pembelajaran 

Prasekolah ini. 

6.1.1 Spesifikasi Perkalt.asan 

JaduaJ 6.1 Spesifi.kasi perkakasan dalam persekitaran pembangunan 

Pemproses Intel Celeron 633 MHz 

-
Memori 196MB 

Cakera Keras 10GB 

Lain-lain 1.28GB Handy Drive 

1.44 MB Pemacu Floopy 

--- -
Papan Kekunci, Tetikus, Mikrofon 

sebagai peranti input 

Speakersebagai per.antioutputaudio 
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6.1.2 Spesifikasi Perisian 

Jadual6.2 Spesifikasi perisian dalam persekitaran pernbangunan 

I Keperluan Sistem 

Microsoft Windows 2000 Server 

2 Pangkalan Data 

Microsof Access 2000 (Pangkalan data) 

Pemacu MOB (menyambungpangkalan data dengan pelayan web) 

3 Pembangunan Sistem 

Internet Explorer 5. 0 (Memaparkan Iaman web yang dibangunkan) -

4 Rekabentuk Antaramuka 

Macromedia DreamweaverMX (Rekabentuk Iaman ASP) 

5 Rekabentuk Bermultimedia 

Macromedia FlashMX (Rekabentuk Iaman interaktit) 

1-

VCD Cutter 4.0 (Mengedit audio dan video) 

Sound Forge 50 (Merakam audio) 

Adobe Photoshop 7.0 (Mengedit imej) 

SwiSH 2.0 (Rekabentuk Iaman beranimasi) 
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6.1.3 Alatan Perisian Penyediaan Dokumentasi 

Jadual6.3 Alatan perisian penyediaan dokumentasi 

1 Penyediaan Laporan 

Microsoft Word 2000 

2 Melakar model sistem, carta dan diagram 

Visio Professional 5.0 bagi Microsoft Windows dan Microsoft Word 

2000 

6.2 PERLAKSANAAN SISTEM 

Perlaksanaan sistem merujuk kepada pembangunan suatu sistem baru dengan 

berpandukan keperluan. spesifikasi dan objektif yang telah ditetapkan sebelumnya. 

Dalam fasa ini, ia lebih menumpukan ke arab penghantaran kepada pengguna iaitu 

dari segi kebolehoperasiannya Implementasi sistem pula merujuk kepada kenyataan 

rekabentuk yang terkandung dalam rekabentuk sistem. 

Dalam perlaksanaan sistem terdapat empat fasa utama iaitu : 

(i) pembinaan dan pengujian pangkalan data 

(ii) pembangunan dan pengujian program 

(iii) instaUasi dan pengujian sistem 

(iv) penghantaran sistem untuk pengoperasian 
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6.2.1 Pembinaan dan Pengujian Pangkalan Data 

Dalam proses pembangunan sistem yang melibatkan penggunaan pangkatan 

data, pembinaan dan pengujian pengkalan data adalah langkah pertama perlu 

dilaksanakan. Pangkalan data yang digunakan dalam Sistem Prasekolah adalah 

Microsoft Access . Pada peringkat ini, pangkalan data yang dibina terdiri daripada 

struktur asas pangkalan data di mana tiada sebarang data dimasukkan ke dalamnya. 

Selepas pangkalan data siap dibina, program akan dibina pula untuk membolehkan 

manipulasi pangkalan data tersebut. 

6.2.2 Pembangunan dan Pengujian Program 

Oalam fasa pembangunan dan pengujian program ini, sistem akan 

dibangunkan megikut spesifikasi yang telah ditentukan sebelum ini dalam spesifikasi 

keperluan sistem. Fasa ini mengambil masa yang paling lama untuk dilaksanakan. 

Fasa ini melibatkan penukaran modul dan algoritma yang telah direkabentuk ke 

datam araban-araban yang dilaksanakan oleb bahasa pengaturcaraan komputer. Bagi 

Sistem Pembelajaran Prasekolah ini, Active Server Pages (ASP), VBScrlpt, 

JavaScript dan HTML digunakan sebagai bahasa pengaturcaraan. 

Fasa ini menjadi lebih panjang apabila spesifikasi sistem tidak dinyatakan 

dengan begitu jelas, tidak Iengkap , tidak lengkap ataupun mempunyai raJat. Proses 

perlaksanaan fasa ini akan menjadi lebih kompleks dan mengambi1 masa. Input 

dalam fasa ini adalah rekabentuk teknikal dan paparan antaramuka yang 

mengandungi spesifikasi program. Selain itu, pangkalan data terlibat dalam 
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pembangunan dan pengujian program. Output fasa ini adalab program komputer 

yang teJah diuji dengan sempurna tetapi belum diinstallasi untuk tujuan kegunaan. 

6.2.3 Installasi dan Pengujian Sistem 

Fasa ini merupakan antara fasa penting dalam proses pembangunan sistem. 

Setiap sistem yang barn dibina akan menjalani langkah installasi dan pengujian. 

Dalam fasa ini, input utamanya adalah subset kepada rekabentuk teknikal yang 

menunjukkan spesifikasi bagaimana sistem dibangunkan dan seterusnya duji. Dalam 

fasa ini, kesemua fail, program dan pangkalan data dilrumpulkan untuk menghasilkan 

sebuah sistem yang dapat berintegrasi menjadi sebuah sistem yang lengkap.Output 

fasa ini adalab sistem lengkap yang telah diuji dan sedia untuk penghantaran. 

6.2.4 Peng.hantaran Sistem untuk Pengoperasian 

Fasa ini merupakan fasa terakhir dalam implementasi sistem. Sistem baru 

yang dihasilkan akan membawa peralihan dari kaedah lama yang lazim kepada cara 

Yang lebih mudab dan terkini. Bagi Sistem Prasekolab, ia melibatkan penggunaan 

Iaman web bagi menggantikan kaedab lama pengajaran dan pengurusan prasekolah 

yang dilakukan secara manual. Proses perubaban ini perlu dilakukan dengan 

sempurna dan melibatkan latihan bersama penggtma oleh pembangun dan pentadbir 

sistem. Oleh itu, latihan dan manual pengguna disediakan untuk tujuan ini. 
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6.3 PEMBANGUNAN SISTEM PRASEKOLAH 

Sepertimana sistem barn yang lain, fasa pembangunan bagi Sistem 

Prasekolah ini mengambil masa paling lama berbanding fasa yang lain. Dalam fasa 

ini, keperluan sistem dan modul yang telah dispesifikasikan dalam spesifikasi 

keperluan telah diimplementasi ke dalam bentuk kod program. Kesemua langkah 

dalam perlaksanaan rekabentuk fizikal dan teknikal dalam bentuk kod program telah 

dijalankan menggunakan alatan bantuan Macromedia DreamweaverMX deogan 

VBScript dan HTML serta sebahagian kecil penggunaan JavaSnpt serta Macromedia 

FlashM.X untuk rekabentuk Iaman bermultimedia. 

6.3.1 Peogkodan Laman Web 

Pada fasa pengkodan ini, basil daripada fasa analisis dan rekabentuk sistem 

akao ditukarkan kepada bentuk sistem aplikasi . Sebelum menukar kesemua output 

fasa-fasa sebelumnya ke dalam bentuk sistem, banyak perkara pelu diberi 

pertimbangan. Oleh kerana Sistem Pembelajaran Prasekolah ini melibatkan dua 

bahagian iaitu sistem menggunakan bahasa pengaturcaraan peringkat tinggi dan 

pembangunan bermultimedia yang agak kompleks, ia memakan masa yang lebih 

Panjang dan proses perlaksanaannya juga agak rumit. 

Bagi pembangunan sistem ini, bahasa pengaturcaraan yang digunakan adalah 

ASP, VBScript dan HTML serta JavaScript. Tag araban "<%@LANGUAGE= 

VBSCRIPTo/o>" digunakan dalam ASP. Sistem ini menggunakan Macromedia 

DreamweaverMX kerana ia telah menyediakan tools yang memudahkan 

pentetjemahan terus ke dalam bahasa ASP. Proses pembinaan Iaman web meojadi 
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mudah dan kurang kesilapan dalam bentuk kod araban kerana ia diterjemah secara 

automatik. Namun begitu terdapat juga beberapa kelemahan menggunakan 

pengkodan terus seperti ini iaitu kadang-kadang paparan antaramuka tidak dapat 

dilakukan dengan mudah kerana terdapat beberapa langkah yang perlu diikuti dengan 

turutan yang betul sebelum arahan dapat dimasukkan dengan menggunakan tools 

tersebut memandangkan ia metibatkan penghantaran dan permintaan data dari 

pangkalan data. 

Selain itu, penggunaan Macromedia DreamweaverMX yang membolehkan 

manipulasi terus rekabentuk an.taramuka dan kod Iaman web membolehkan tugasan 

dilaksanakan serentak dan basil paparan boleh dilihat seca.ra terus. Namum begitu 

ada bahagian yang terpaksa menggunakan. pengkodan sepenuhnya keran.a terdapat 

beberapa masalah yang timbul dalam manipulasi secara terus yang digunakan. Dalam 

sistem ini, penggunaan objek ASP seperti Request, Application, Response dan 

Session dapat dilihat. 

Bagi membangunkan Iaman web yang bermultimedia, terdapat juga beberapa 

kod pengaturcaraan mudah untuk memberi arahan kepada satu laman kepada Iaman 

yang lain. Misalnya dalarn Macromedia FlashMX, ia dipanggil AclionScript yang 

membolebkan aptikasi tersebut menjalankan fungsiannya.. Salah satu contoh 

ActionScript yang telah digunakan adalah : 

on (release) { 

gotoAndPlay("Scene 1 ", 2); 

stop(); 

} 
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6.3.2 Paogkalan Data 

Untu.k membolehkan pangkalan data dicapai oleh ASP, pangkalan data mesti 

ditempatkan pada pelayan web dab disambungkan menggunakan ODBC Data Source 

Nam yang akan meruju.k kepada lokasi pengkalan data tersebut. ActiveX Data Object 

(ADO) digunakan untuk menyimpan dan mendapatkan data yang tersimpan dalarn 

pangkalan data. Ia adalah sekumpulan objek yang direkabentuk untuk menyediakan 

suatu antaramuka aturcara yang mudah kepada pangkalan data. 

Satu sambungan terbuka (open connection) membolehkan sebarang hubungan 

dengan pangkalan data. Sambungan ADO perlu dilakukan bagi membolehkan 

sebarang data atau makJumat disimpan atau diarnbil dari pangkalan data. Di bawah 

adalah langkah-langkah untuk membuat sambungan kepada pangkalan data: 

1. Mencipta satu objek instance kepada objek Conn untuk membuka satu 

sambungan dengan pangkalan data 

2. Panggilan kepada method open untuk buka satu sambungan 

3. Memanggil kaedah execute daripada objek Conn untuk membuat 

pemyataan kepada pangkalan data 

6.3.3 Kaedab Pengkodan 

Subsistem dalam sistem ini dibentu.k menggunakan jujukan fungsi, keperluan 

data dan persamaan logiknya. Setiap subsistem mengandungi satu atau beberapa 

aturcara yang berbeza. Pengatmcaraan bennoduJ digunakan untuk memecahkan 

masalah yang kompleks kepada bahagian kecil untuk memudahkan pengaturcaraan 

109 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



manakala pengaturcaraan berstuktur digunakan untuk menghasilkan aturcara yang 

teratur dan mengikut tertib. 
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7.1 PENGENALAN 

BAB7 

PENGUJIAN SISTEM 

Bagi memastikan sistem yang terbasil adalah berkualiti dan dapat 

menjalankan fungsiannya dengan ba.ik, pengujian sistem perlu dilaksanakan. Dalam 

proses ini, semakan semula dilakukan terhadap spesifikasi sistem, rekabentuk serta 

pengkodan yang dilaksanakan sepanjang pembangunan sistem. 

Pengujian sistem dilaksanakan untuk memastikan bahawa kesemua modul 

yang telah dibangunkan adalah bebas ralat. Kehadiran ralat akao merendahkan 

kepercayaan terbadap sistem. Ralat akao menyebabkan sistem tidak berfungsi 

sepertimana yang dinyatakao dalam spesifikasi dan gagal menghasilkan output 

seperti yang diharapkan dari sistem. 

Untuk menguji sistem, data input percubaan dimasukkan oleh pengguna. 

Ujian ini dikatakan berkesan apabiJa ia dapat mengesan ralat yang tidak dapat 

dikesan semasa proses ana1isis, rekabentuk dan pengkodan sistem. Antara objektif 

pengujian Sistem Pembelajaran Prasekolah adalah: 

• Mengenalpasti ralat 

Pemeriksaan teliti dan pengujiao dilaksanakan terbadap setiap fungsi sistem 

serta terhadap keseluruhan sistem bagi meogenaJpasti ralat yang mungkin 

wujud yang boleb menjadi peoyebab kegagalan sistem. 

11 ) 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



• Pembetulao atau pembuaogao ralat 

Perubahan dilaksanakan terhadap sistem supaya ralat dapat dikeluarkan dan 

dapat membuang ralat yang telah dik:enalpasti. 

7.2 JE~ENIS RALA T 

Dalam sistem, kesilapan dapat dikategorikan kepada dua jenis iaitu kesilapan 

ringan dan berat.. Jika terdapat kesaJaban berat, sistem akan diuji untuk 

mengasingkan beberapa kesilapan dengan memecahkannya kepada beberapa 

bahagian ralat yang kecil. Selepas dipecahkan, pembangun harus mengenalpastikan 

kesilapan tersebut. Terdapat tiga ralat yang umum : 

• Kesalahan Algoritma (AlgorithmicjclUlts) 

• Kesalaban Sintaks (Syntax faults) 

• Kesilapan Dokwnentasi (Documentation faults) 

7.2.1 KesaJahan Algoritma (Algorithmic faults) 

Biasanya kesalahan algoritma berlaku apabila algoritma atau logik dalam 

suatu komponen tidak dapat menghasilkan output yang dikehendaki bagi input yang 

dimasukkan. Kesalahan ini terjadi kerana terdapat ralat semasa proses pemprosesan. 

Untuk membetulkan kesalahan ini, penelitian semula terhadap kod aturcara perlu 

dilakukan (desk checking).Antara contoh situasi yang menyebabkan kesalahan 

algoritma ini berlaku adalah apabila ujian yang salah diadakan untuk syarat pilihan 

a tau perbandingan pembolehubah dengan jenis data yang tidak sesuai. 
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7.2.2 Kesalabao Sintaks (Syntax faults) 

KesaJahan sintaks berkait dengan kesilapan algoritma. Ia menyebabkan 

program yang ditulis tidak tepat di mana maksud program tidak tepat. Apabila 

program yang mempunyai kesalahan sintaks dilarikan, pengkompil akan dapat 

mengenalpastikan dan memaklumkan tentang lokasi dan jenis ralat yang wujud pada 

program tersebut. 

7.2.3 KesiJapao Dokumeotasi ([)()cumentationfalllts) 

Apabila dokumentasi tidak sama dengan kelakuan sistem, kesilapan yang 

berlaku adalah kesilapan dokumentasi. Lazimnya, dokumentasi adalah berdasarkan 

kepada rekabentuk program dan ia memberikan deskripsi lengkap tentang apa yang 

dilakukan oleh pengaturcara atau program tetapi sebaliknya implementasi 

fungsiannya adalah ralat. Ralat ini akan menyebabkan ralat lain muncul kerana 

biasanya dokumentasi dipercayai dan akan menjadi rujukan ketika modifikasi 

dilaksanakan. 

7.3 PENGUJIAN SISTEM 

Banyak jenis pengujian boleh dilaksanakan untuk mengenatpasti dan 

menyemak ralat yang wujud. Biasanya, pengujian dilakukan dengan memasukkan 

input ke dalam sistem. Objektif pengujian adalah untuk mengenalpasti ralat, maka 

kesalahan dan ralat yang dijumpai akan diperbaiki dan memenuhi matlamat 

pengujian. Pengenalan kesilapan (fault identifier) ialah proses menentukan kesilapan 

jika ada, apakah kesilapan yang menyebabkan kesilapan itu. Seterusnya, pembetulan 
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kesilapan (fault correction) dilakukan iaitu proses melakukan perubahan dan 

pembetuJan terhadap kesiJapan yang telah dikenalpasti. 

Seperti mana-mana sistem yang lain juga, Sistem Prasekolah perlu menjalani 

enam ujian yang ditetapkan iaitu: 

• Ujian Unit 

• Ujian lntegrasi 

• Ujian FWlgsi 

• Ujian Prestasi 

• Ujian Penerimaan 

• Ujian Pemasangan 

Dalam Rajah 7.1 detWljukkan tangkah pengujian yang dilaksanakan pada 

sistem. Ujian yang dilaksanakan adalah jenis menaik (bottom-up testing) iaitu mula 

menguji unit kecil hingga keseluhan sistem dan pemasangannya 

Ujian Unit 

Ujian Uml 

• • 
• 

Ujian Urut 

Ujian Ftmgsi Ujian Prestasi 

Sistem boleb digunakan 

Rajah 7.1 Struktur Pengujian Sistem 
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7.3.1 Ujian Unit 

Dalam Sistem Prasekolah ujian yang mula-mula diJaksanakan ialah ujian unit 

di mana pengujian yang melibatkan unit-unit kecil yang dinamakan modul diuji 

dahulu. Modul pentadbir dan pengguna iaitu modul daftar prasekolah, daftar guru. 

daftar ibu bapa, aktiviti, ujian kemahiran, laporan kemajuan, pengumuman, 

pertanyaan dan nota diuji secara terperinci untuk mengenalpasti sebarang ralat yang 

timbul. Ujian ini dibuat bagi memastikan setiap komponen berfungsi dengan tepat 

dan memberikan output sepertimana yang dinyatakan datam rekabentuk setiap 

komponen. 

Set input dimasukkan ke dalam setiap unit yang diuji dalam sistem untuk 

menyemak output dan paparan data yang terhasil. Contohnya, bagi daftar guru. 

butiran maklumat guru dimasukkan ke dalam rekod data dan peyemakan dilakukan 

terhadap senarai guru. Jika katalaluan dan login yang diterima sama dengan yang 

telah didaftarkan , iaitu output adalah seperti yang diharapkan ini dikatakan modul 

daftar guru tepat dan bebas ralat. Setiap unit akan menjalani pengujian ini untuk 

memastikan kelancarannya dan memastikan ia memberikan output selari dengan 

input yang dimasu.kkan. 

Pengujian terhadap setiap Jaluan kawalan ralat (error controf) juga dilakukan 

bagi memastikan samaada pemprosesan akan terns berlaku atau dialihkan ke laluan 

lain setiap kaJi ralat terjadi. Jadual atau pangkalan data bagi modul akan diperiksa 

untuk memastikan data yang dimasukkan melalui antaramuka sistem berjaya atau 

tidak ke dalam pangkalan data tersebut. Sek:iranya ia berjaya masu.k ke dalam 

pangkalan data tanpa sebarang ralat maka modul ini dikatakan berjaya. 
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Ujian unit juga dilaksanakan dengan cara membaca dan menyemak setiap 

baris kod yang ditulis semasa membina modul bagi memastikan tiada kesiJapan 

sintaks, data atau algoritma. Jika terdapat ralat yang dikenaJpasti, ia akan terns 

diperbetulkan. Penelitian dan konsentrasi yang penuh perlu diberikan semasa 

penyemakan ini. Akhirnya modul diperriksa semula untuk menghapuskan raJat yang 

masih tinggal supaya ia dapat berfungsi secara efektif dan berkesan. 

7.3.2 Ujian lntegrasi 

Selepas selesai menguji unit atau modul sistem, kesemua antaramuka dan 

komponen perlu diuji supaya ia dipastikan diurus dengan baik.Ujian integrasi 

bertujuan untuk memastikan setiap komponen sistem bekeljasama dengan baik 

sepertimana yang ditetapkan dalam spesifikasi rekabentu.k program dan sistem. 

Ujian ini dijalankan selepas menggabungkan komponen data bersama dengan 

memasukkan input dan ujian dilaksanakan. Pangkalan data yang terlibat dalam 

modul ini kemudiannya akan diperiksa bagi memastikan ia masuk ke babagian 

modul yang sepadan, tidak hiJang atau masuk ke modullain. Selain itu, ia juga bagi 

memastikan proses ini tidak menyebabkan kegagalan pada modul yang lain pula. 

Pendekatan bagi ujian integrasi yang telah digunakan adalah pengujian integrasi jenis 

atas-bawah. 

DaJam pengujian jenis atas-bawah ini, komponen teratas dalam sistem akan 

diuji secara individu tanpa ikatan kepada mana-mana modullain. Kemudia satu demi 

satu diuji secara terikat hinggalah menjadi komponen yang besar. Contohnya bagi 

116 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



modul nota, pada mulanya modul tambab dan hapus akan diuji berasingan kernudian 

digabungkan untuk sebagai modul nota sebelum diujij. 

7.3.3 Ujian Fungsi 

Ujian fungsi dilakukan bagi menilai dan menguji sistem untuk memastikan 

samaada fungsi yang dihuraikan oleh spesifikasi keperluan telah dibangunkan dan 

telah diintegrasikan. lni dilakukan selepas mak.lumat yang dihantar antara komponen 

sistem adalah tepat dan mengikur rekabentuk spesifikasi. 

Ujian fungsi juga melibatkan ujian baik pulih (recovery testing) yang 

bertujuan mernastikan sekiranya kegagalan sistem berlaku ia dapat dipulihkan secara 

automatik (e"or controf) oleh sistem berdasarkan masukan input dari pengguna. 

7 .3.4 Ujian Prsetasi 

Ujian akan dilaksanakan pada masa larian bagi memastikan prestasi sistem 

secara keseluruhan iaitu dari segi ant.aramuka dan fungsian. Ia dijalankan untuk 

menguji aspek prestasi program terhadap komputer pengguna seperti masa 

tindakbalas pemprosesan, kecekapan sistem dan ingatan yang digunakan. ft.Dlgsian 

sistem dalam persekitaran sebenar dapat dipercayai apabila ujian ini telab 

dilaksanakan dengan betuJ. 
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7.3.5 Ujian Penerimaan 

Langkah seterusnya adalah melakukan ujian penerimaan. Ujian ini akan 

melibatkan pengguna. Ujian ini dilaksanak:an tmtuk memastikan sistem yang 

dibangunkan memenuhi kehendak dan jangkaan pengguna. 

Untuk Sistem Prasekolah, ujian ini melibatkan beberapa guru, ibu bapa dan 

kanak-kanak prasekolah. Mereka diberi peluang mencuba sistem ini dan membuat 

penilaian melalui borang penilaian yang disediakan. Mereka juga boleh memberikan 

komen jika ada dalam borang tersebut. Berikut adalah basil analisa penilaian 

tersebut. 

1. Penilaian terbadap rekabentuk Iaman web 

Penilaian dilakukan mengikut skala iaitu: 

• 1- Sangat lemah 

• 2-Lemah 

• 3-Sederhana 

• 4-Baik 

• 5-Sangat Baik 

118 

Univ
ers

ity
 of

 M
ala

ya



5 ~ (C.--

4 f"-*- ~ 
......---

3v- bf 
~ 

~ 

2v- rt? 
~ 1--1 

1v-
~ 0 o .-

Nav~gas i warna Latar hej/Grafik Gay a/INa rna Masa M.Jat 
BelakafiQ Teks Turun 

Rajah 7.2 Rajah grafbar penilaian rekabentuk Iaman web 

Melalui graf di atas, kebanyakan pengguna berpuas hati dengan rekabentuk 

Iaman web yang dihasilkan. Kesemua keputusan penilaian bagi kriteria yang 

disenaraikan diberikan maklumbalas positif Masa muat turun yang agak kadang-kala 

lambat menyebabkan ada sebilangan pengguna yang memberikan penilaian yang 

agak lemah terhadapnya. Ini mungkin disebabkan oleh penggunaan grafik yang 

beranimasi untuk menarik perhatian pengguna kanak-kanak. 

2. Penilaian terbadap fungsi sistem 

Penilaian terhadap fungsian sistem dibuat mengikut penilaian jawapan ya atau 

tidak daripada pengguna. Secara keseluruhannya, analisis penilaian dinyatakan 

dalam graf dj bawah: 
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Berdasarkan keputusan penilaian yang dipaparkan dalam bentuk graf peratusan di 

atas didapati bahawa kebanyakan pengguna tidak mempunyai masalah memahami 

fungsian sistem dan merasakan hampir kesemua kriteria penilaian yang diletakkan 

dipenuhi oleh Sistem Pembelajaran Prasekolah. 

7.3.6 Ujian Pemasangan 

Selepas ujian penerimaan, ujian terakhir yang dilaksanakan ialah UJtan 

pemasangan. Ujian ini dilaksanakan dengan cara rnemasangnya pada persekitaran 

sebenar untuk memastikan ia boleh berfungsi dengan lancar. Jika ia gagal memenuhi 

ujian ini, beberapa pengubahsuaian mesti dilakukan sebelum ia boleh dihantar 

kepada pengguna. 

7.4 TEKNIK PENGUJIAN SJSTEM 

Teknik yang digunakan adalah mengikut peringkat ujian yang telah 

ditetapkan sebelumnya. Teknik pengujian yang dipilih adalah kotak putih (wlute box) 

seperti dalam Rajah 7.4. 
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Segemen kod 
pada Moduli 

Rajah 7.4 Rajah Ujian Unit 

Pembetulan dan 
ujian regrasi 

Segemen lod pada 
Modul i tiada ralat 

Setelah menggunakan kaedah pengujian yang dinyatakan, ralat daJam sistem 

ini telah dikena)pasti dan diatasi Namun begitu ini bukan bennakna sistem bebas 

ralat sepenuhnya tetapi pengujian yang dilaksanakan dapat mengurangkan risiko 

kegagalan sistem. Ini penting bagi memastikan sistem dapat berfungsi dengan 

sempuma dan mengelakkan ralat akan menjejask.an integritinya. 
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BAB8 

PERBINCANGAN 

8.1 KEPUTUSAN YANG DIPEROLERI 

Sistem Prasekolah yang dibangunkan telah memenuhi objektif pembinaan 

yang telah dinyatakan dalam spesifikasi keperluannya. Berikut dinyatakan objektif 

sistem yang telab berjaya dicapai : 

I . Kanak-kanak dapat menggunakan sistem untuk pembelajaran secara 

i.nteraktif dan tidak membosankan 

2. Sistem dapat membantu guru menguruskan nota dan pengajaran dengan 

lebiJ1 baik dan matlamat sukatan pembelajaran dapat dicapai dalam masa 

yang ditetapkan 

3. Sistem dapat menjana laporan kemajuan kanak-kanak selepas membuat ujian 

kemahiran secara on/me 

-1. Sistem dapat menjadi medium komun.ikasi antara ibu bapa dan guru melalui 

maklwnan dan laporan kanak-kanak 

5. Kanak-kanak dapat menggunakan aktiviti tersedia dalam sistem yang akan 

men am bah kemahiran berkomputer mereka 

8.2 MASALAH DAN PENYELESAJAN 

Terdapat banyak masalah yang timbul dalam jangka masa pembangunan 

Sistem Prasekolah ini. Ada masalah yang telah berjaya diselesaikan dan ada pula 

yang tidak. Antara masalalt yang timbul dan penyelesaiannya ialah : 
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l. Masa pembangunan yang terhad 

Oleh kerana masa yang suntuk diperuntukkan untuk membuat sebuah sistem 

yang agak kompleks seperti ini, saya merasakan inilah cabaran paling getir .. 

Walaupun sudah memulakannya dari awal, banyak masalah yang dihadapi 

terutamanya untuk memenuhi satu-satu skedul yang telah dirancang 

memandangkan banyak modul yang harus disiapkan sedangkan modul yang 

sedang dilaksanakan bel urn lagi selesai. 

Namun begitu saya sedikit sebanyak: dapat menyiapkannya sedikit derni 

sedikit walaupun terpak:sa mengorbankan masa yang sepatutnya saya peruntukan 

untuk tujuan lain. 

2. Kesilapan memilih babasa pengaturcaraan dan kurang pengetabuan 

dalam bahasa pengaturcaraan berasaskan web terkini 

Pada mulanya saya i.ngin menggunakan bahasa pengaturcaraan yang lebth 

terki.ni iaitu PHP. Namun begitu setelah berkali-kali mencuba saya masih lagi 

gagal untuk meJaksanakan sistem menggunakannya. Ini banyak dipengaruhi oleh 

ketidakbiasaan dalam persekitaran pembangunan berasaskan web dan tidak 

ramai kenalan yang mahir menggunakannya. 

Akhimya untuk mengelakkan lebih banyak masa terbuang saya telah 

meminta kepada penyelia untuk menukar bahasa ASP pula dan sekali lagi 

masalah masa yang terhad untuk memahami keseluruhan fungsian ASP 

menyebabkan saya kadang-kala btmtu. 
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Untuk mengatasi masalah ini saya banyak. bertanya kepada ternan yang 

berpengalaman menggunakan bahasa ini di samping melayari Iaman web serta 

merujuk buku-buku berkaitan. 

3. Masalah meoeotukao skop system 

Oleh kerana sistem saya diklasifikasikan sebagai sistem yang melibatkan 

pembinaan sistem dan dalam masa yang sama memerlukan saya membangunkan 

modul yang berkaitan dengan penggunaan persekitaran yang bennultimedia, 

saya mengalami kesukaran untuk: mengimbangi kedua-dua keperluan ini 

tennasuk masalah skop sistem yang terlalu luas. Ini adakalanya menjejaskan 

tumpuan terhadap pembinaan Iaman web yang memenuhi keperluan pengguna 

sasaran. Pengguna berbilang yang disasarlcan adalah dalam julat umur yang agak 

jauh dan ini keputusan menentukan antaramuka yang harus digunakan agak 

sukar dibuat memandangkan semasa kaji selidik golongan sasaran memberi 

maklum baJas yang berbeza 

Namun begitu saya telah membuat pertimbangan sewajamya dan ak.himya 

skop dispesifikkan lagi mengikut keperluan sistem dan memastikan sistem 

adalab tidak terlalu memberatkan mana-mana pihak iaitu elemen mudah dan 

sederhana yang seimbang dan paparan antaramuka yang tidak kompleks 
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4. Masalab penggunaan perisian 

Banyak perisian bantuan diperlukan untuk membangunkan modul yang 

melibatkan multimedia. Saya dapati agak sukar memilih perisian yang sesuai. 

Ada masalah timbul untuk mengintegrasikan bahagian yang dibangunkan 

menggunakan perisian berbeza dan saya terpaksa mencuba banyak: pensian 

untuk memastikan hasilnya tidak akan menimbulkan masaJah kelak. Satu lagi 

masalah besar yang timbul adalah penggunaan elemen multimedia seperti ini 

membuatkan sistem menjadi 'bemt' dan masa muat turon agak lambat. 

Untuk mengatasi masalab ini, saya sedaya upaya mengurangkan penggunaan 

imej bersaiz besar dan menggunak:an format fail yang paling kecil antara pi lilian 

yang diberi walaupun terpaksa menghadapi kemungkinan menghadapi masalah 

paparan multimedia yang kurang licin dan kurang 'berkualiti' untuk 

membenarkan masa muat turun yang lebih cepat. 

8.3 KELEBlliAN SISTEM 

Antara kelebihan Sistem Prasekolah: 

l. Modab difabami dan digunakan 

Sistem Prasekolah melibatkan pengguna sasaran dari julat umur yang agak 

jauh bezanya Antaramuka yang digunak:an mematuhi prinsip rekabentuk 

antaramuka pengguna dan 'hyperlin/C yang digunakan mudah dan tidak 

mengelirukan. 
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Paparan antaramukanya kemas dan sesuai, wama ceria yang digunakan juga 

sesuai dengan citarasa go Iongan pengguna sasaran dan 'button ' yang disediakan 

adalah seperti sistem lazim yang lain sekaligus tidak membebankan pengguna 

'kecil' yang akan melayarinya. 

2. Mesej penentu ralat 

Sistem PrasekoJah akan memberitahu pengguna andainya kata JaJuan atau 

login tidak sah. Mereka juga dapat mengulangi aksi memasukkan kata laluan semula 

dengan mudah dengan 'hyperlin/C yang disediakan. Ini megurangkan beban ingatan 

pengguna terhadap langkah yang perlu diikuti sebelwn dapat menggunakan sistem. 

Selain itu,andainya terdapat kesilapan dalam mengisi borang, mesej ralat 

akan dipaparkan dan pengguna akan menyedarinya. 

3. Mudah dicapai 

Sistem ini tidak meletakkan syarat yang terlaJu ketat sebelum ianya dapat 

dicapai. Mana-mana pengguna deogan capaiao internet dan FlashP/ayer versi terkini 

dapat melayarinya dengan lien tanpa banyak masaJah teknikaJ. 

4. Menarik dan selamat 

Dari segi keselamatan, Sistem PrasekoJah boleh dipercayai kerana modul 

yang memerlukan autentikasi akan memerlukan pengguna memasukkan kata laluan 

yang sah dahuJu. Sekain itu, sistem ini juga menyediakan modul yang boleh dicapai 

oleh kanak-kanak yang temyata menarik dan araban yang mudab digunakan tidak 

mengelirukan mereka. 
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8.4 KELEMAHAN SlSTEM 

Seperti mana-mana sistem lain, terdapat kelemahan Sistem Prasekolah iaitu: 

1. Masa Tindakbalas 

OJeh kerana banyak elemen multimedia yang mempunyai saiz fail yang 

besar, masa muat turun agak lama diperlukan untuk laman yang mengandunginya. 

Ini menganggu tumpuan pengguna terutamanya pengguna mahir yang terpaksa 

menunggu lama untuk menggunakan sistem. 

2. Prestasi bergantung kepada rangkaian 

Prestasi keseluruhan sistem bergantung kepada trafik rangkaian di mana 

pada masa rangkaian Internet yang sibuk, prestasi sistem akan menjadi rendah dan 

sebaliknya. Sekiranya pengguna menggunakan modem yang berkelajuan rendah, 

prestasi sistem agak kurang memuaskan. 

3. Keperluan terhadap FlashPlayer dan peraoti output audio 

Ada Iaman pada Sistem Prasekolah yang memerlukan pengguna memiliki 

FlashPlayer untuk membolehkan paparan grafik multimedia. Peogguna yang 

menggunakan komputer yang menggunakan f7ashP/ayer versi terdahulu akan 

menghadapi masalah untuk melayari laman ini. Penggunaan audio pula memerlukan 

pengguna mempunyai speaker sebagai peranti output audio namun begitu ianya 

bukan masalah besar kerana mereka masih boleh melayarinya tanpa audio tersebut. 
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4. Soalan kemahiran berbilang dan rawak 

Sistem Prasekolah cuma menyediakan soalan ujian kemahiran yang diisikan 

oleh pentadbir sistem dan semua kanak-kanak akan menggunakan soalan yang sama 

sahaja. Selain itu, turutan soalan juga adalah sama dan ini mungkin menimbulkan 

masalah kerana kanak-kanak akan berbincang mengenainya sesama mereka dan 

mengetahui jawapannya daripada kawan-kawan lain. Sistem Prasekolah juga hanya 

tnenawarkan soalan pilihan jenis objektif dan ini akan membosankan kanak-kanak. 

8.5 PENINGKATAN YANG BOLEH DIJALANKAN 

Pada masa hadapan, saya mencadangkan beberapa peningkatan yang boleh 

dilakukan terbadap Sistem Prasekolah ini Antaranya ialab: 

1. Bentuk soalao 

Soalan dalam bentuk lain selain objektif mungkin boleb dimasukkan selaras 

dengan kemahiran kanak-kanak yang semakin meningkat dari semasa ke semasa. 

Soalan yang boleh dijana secara rawak mungkin dapat mengatasi masalah 'soalan 

bocor' di kalangan kanak-kanak. 

2. Kemudahan mencetak 

Setakat ini, kemudaban mencetak tidak disediakan dalam Sistem Prasekolah. 

Mungkin pada masa hadapan, kemudahan mencet:ak ini dapat dimasukkan untuk 
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membolehkan guru mencetak soalan ujian kemahiran, jawapan dan nota untuk 

rujukan dan membolehkan pengguna tanpa kemudahan Internet untuk menggunakan 

sistem ini secara manual. 

3. Komunikasi Pengguna 

Selain itu, antara penambahan yang boleb dilakukan adalah menyediakan 

perkhidmatan komunikasi dua hala iaitu antara guru dan ibu bapa dengan 

mengadakan ruangan forum atau kemudaban email atau ruangan chat.Selain 

komunikasi an tara guru dan ibu bapa, mungkin boleh juga membina bahagian sistem 

yang membolebkan komunikasi sesama guru mahupun ibu bapa. 

8.6 KESIMPULAN 

Sistem Prasekolah telah berjaya dibina dan mencapai objektifuya bagi 

kegunaan pengguna sasaran yang telab ditetapkan. Keperluan fungsian dan bukan 

fungsian yang dinyatakan pada fasa analisis telah dipenuhi.. Sistem Prasekolah dapat 

berfungsi sepenubnya, mudab difahami dan dapat menjadi batu locatan untuk 

memperkenalkan cara pembelajaran yang Jebih berkesan bagi menggantikan cara 

pembelaJaran tradisional di kelas prasekolab. 

Pada masa hadapan, terdapat banyak penambaban yang boleh diJakukan 

terhadap Sistem Prasekolab untuk menjadikkannya lebih efektif dan sumber 

pembelajaran untuk prasekolah dengan lebih berkesan. 
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Banyak pengalaman suka duka dan menarik yang telah ditempuhi sepanjang 

membangunkan sistem. Pengalaman mempelajari seterusnya menggunakan a1atan 

baru untuk membangunkan sistem serta mempelajari bahasa pengaturcaraan baru 

menjadikan saya lebih terdedah kepada penggunaan aJatan rekaan Iaman web 

terkini. 

Sesungguhnya, pengalaman membina Sistem Prasekolah banyak mengajar 

saya mengenal erti kesabaran dan kepayahan untuk memastikan matlamat yang 

ditetapkan tercapai dan basilnya tidak menghampakan. 
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KESIMPULAN 

Di bawah disenaraikan kesimpulan setiap bab dalam laporan: 

l. Dab 1 - Pengenalan 

Pada bab ini, pengenalan awal terhadap sistem dilakukan. Objektif dan skop 

projek ditakrifkan dan pengguna sasaran ditetapkan. Hasil jangkaan sistem 

diperincikan dan skop sistem ditentukan. Perancangan kerja disediakan dan 

digambarkan meJalui Carta Gantt. 

2. Bab 2 - Kajian Literasi 

Bab 2 pula merangkumi analisa, kajian dan perbincangan mengenai topik yang 

berkaitan dengan kajian yang dilakukan. Analisa terhadap alatan dan teknolgi 

pembangunan yang akan digunakan juga dilakukan pada bab ini dan perbincangan 

mengenai sistem sedia ada telah dilaksanakan. 

3. Bab 3- Metodologi 

Da1am bab 3 metodologi pembangunan sistem dibincangkan. Model Prototaip 

diperincikan dan penerangan mengenai kesesuaian sistem dengan metodologi jenis 

ini dijelaskan dalam bab ini dengan penerangan dan gambarajal1 yang disediakan. 

4. Bab 4- Ana lisa Sistem 

Analisa keperluan sistem iaitu keperluan fungsian, keperluan bukan fungsian, 

keperluan perkakasan dan keperluan perisian disenaraikan dalarn bab 4. Modu1 yang 

terdapat dalam Sistem Prasekolah juga dibincangkan secara terperinci dalam bah ini. 
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Pacta akhir bab 4, kaedah pengumpulan maklumat dan hasil kajian soal selidik telah 

dibincangkan dengan bantuan graf. 

5. Dab 5- Rekabentuk Sistem 

Rekabentuk senibina sistem untuk menerangkan struktur keseluruhan sistem 

dibincangkan dalam bab 5. Rekabentuk pangkalan data, rekabentuk proses dan 

rekabentuk antaramuka pengguna juga diterangkan dalam bab ini dengan tehti. 

Secara keseluruhannya, bab 5 menerangkan secara mendalam mengenai rekabentuk 

sistem dan interaksi komponen dalam sistem. 

6. Dab 6- Perlaksanaan Sistem 

Bab 6 telah menerangkan mengenai fasa pengk.odan, fasa perlaksanaan sistem 

dan pendekatan pengaturcaraan yang dipiJih untuk membangunkan Sistem 

Prasekolah secara lebih jelas satu persatu. Peringkat perlaksanaanlah yang akan 

meoghasilkan antaramuk.a pengguna yang membolehkan sistem digunakan oleh 

pengguna. 

7. Dab 7- Pengujian Sistem 

Pengujian sistem yang telah dilaksanakan dijelaskan dalam bab 7. Jenis ralat dan 

jenis ujian yang telah dilaksanakan diceritakan dengan jelas dan terperinci. Ini 

adalah penting bagi memastikan ralat dapat dikenalpasti dan dibuang sebelum sistem 

dihantar kepada pengguna. Teknik pengujian yang dipiJih juga diterangkan dan 

kesesuainnya dengan sistem dalam mencapai matlamat menjadikan sistem bebas 

ralat dijelaskan. 
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8. Bab 8- Perbincangan 

Bab 8 membincangkan keputusan akhir pembangunan sistem iaitu sistem 

telah mencapai objektif pembinaannya. Masalah yang timbul, kebaikan dan 

kelemahan sistem serta cara untu.k mengatasinya dibincangkan. Selain itu, 

cadangan terbadap penambahbaikan sistem di masa had a pan juga disertakan 
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