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Abstrak: Selaras dengan perkembangan bidang teknologi maklumat dan multimedia, pelbagai inisiatif yang
diimplimentasikan dalam kaedah pengajaran dan pembelajaran ketika ini. Pengaturcaraan adalah suatu kaedah
memberi arahan atau perintah kepada komputer untuk menjalankan sesuatu tugas dan kaedah pemberian arahan
atau perintah pada asasnya adalah dalam bentuk kod binari. Kajian ini bertujuan merekabentuk dan
membangunkan produk koswer bagi topik Pengaturcaraan Komputer. Model reka bentuk pembangunan produk ini
adalah berdasarkan ADDIE dimana lima (5) fasa terlibat iaitu (i) fasa analisis; (2) fasa reka bentuk; (iii) fasa
pembangunan; (iv) fasa perlaksanaan; dan (v) fasa penilaian. Populasi kajian ini adalah pelajar ljazah Sarjana
Muda Pendidikan Vokasional (Multimedia Kreatif) yang mengambil topik Pengaturcaraan Komputer. Tujuan
koswer ini dibangunkan adalah untuk memberi pendedahan awal tentang ilmu programming kepada pelajar baru
dan juga dapat memahami dengan lebih mendalam berkenaan topik pengaturcaraan komputer seperti function dan
array. Diharapkan agar koswer bagi topik pengaturcaraan ini dapat digunakan dan dipraktikan dalam proses
Pengajaran dan Pembelajaran (PdP).

Kata Kunci: Koswer, pengaturcaraan komputer, Pengajaran dan Pembelajaran (PdP)

Abstract: In line with the development of information technology and multimedia, various initiatives are being
implemented in current teaching and learning methods. Programming is a method of giving commands or
commands to a computer to perform a task and a method of giving commands or commands is basically binary
code. The purpose of this study is to design and develop a courseware product for the topic of Computer
Programming. This product development design model is based on ADDIE where five (5) phases are involved in
(i) phase analysis; (2) design phase; (iii) the development phase; (iv) the implementation phase; and (v) evaluation
phase. The population of this study is a Bachelor of VVocational Education (Creative Multimedia) who is majoring
in Computer Programming. The purpose of this study was to provide an early introduction to programming science
to new students and also to gain a deeper understanding of computer programming topics such as functions and
arrays. It is hoped that the courseware for this topic of programming can be used and practiced in the Teaching and
Learning (T&L) process
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1. Pengenalan

Zaphiris (2005) menyatakan pembelajaran berbantukan multimedia semakin popular dan menarik minat sektor
perniagaan dan pendidikan. Koswer adalah istilah yang menggabungkan perkataan "course” dengan ‘“‘software”.
Makna dan penggunaan istilah pembelajaran berbantukan multimedia telah berkembang dan boleh merujuk kepada
keseluruhan kursus dan bahan dalam bilik darjah secara atas talian. Banyak syarikat menggunakan istilah pembelajaran
berbantukan multimedia untuk menerangkan keseluruhan pakej yang terdiri daripada satu 'kelas' atau 'kursus' yang
disertakan bersama pelbagai pelajaran, ujian, dan bahan lain yang diperlukan. Terdapat pelbagai bentuk teknologi
pendidikan pada masa Kini dimana ianya menggunakan istilah courseware. Kebanyakan syarikat pendidikan terkemuka
memohon atau memasukkan perisian kursus dengan pakej latihan mereka.

Koswer juga boleh merangkumi bahan untuk kelas yang dipimpin oleh pengajar dan bahan untuk latihan
berasaskan komputer (CBT). Keupayaan pelajar untuk mengingat beberapa fakta penting adalah berbeza mengikut
kemahiran mereka sekiranya menggunakan satu medium pembacaan sahaja (Detyniecki et al, 2010). Seterusnya,
laman web yang menawarkan tutorial interaktif, bahan yang diselaraskan dengan pembelajaran jarak jauh dam video
untuk digunakan secara individu atau sebagai sebahagian daripada kelas. Antara sasaran pengguna couseware ini
adalah pensyarah dan pelajar. Bagi pensyarah, penggunaan koswer dapat memudahkan pensyarah mendapatkan sumber
tambahan dalam Pengajaran dan Pembelajaran (PdP) dan menjalankan aktiviti PdP dengan berkesan. Bagi pelajar pula,
koswer membolehkan pelajar belajar dengan lebih bersemangat serta menjimatkan masa pelajar. Skop sasaran koswer
ini terdiri daripada (i) pelajar yang mengambil kos berkenaan, (ii) guru-guru yang menjadikan ia sebagai medium
pembelajaran dan (iii) ibu bapa yang ingin mencari alternatif untuk mengajar anak-anak mereka dalam subjek ini.

Dalam proses membangunkan koswer ini, elemen-elemen multimedia juga diterapkan bagi menjadikan koswer ini
menjadi lebih menarik. Antara elemen multimedia itu adalah teks, audio, video, grafik dan animasi. Bagi teks,
penulisan yang digunakan mudah dan jelas bersesuaian dengan sasaran pengguna yang terdiri daripada pelbagai
peringkat umur. Seterusnya, elemen audio pula, bunyi yang digunakan sebagai latar belakang di dalam koswer dapat
menarik minat pengguna untuk menggunakan koswer tersebut. Elemen video merupakan salah satu kaedah
pembelajaran yang memberi impak yang lebih mendalam kepada pengguna. Dengan menonton video, pengguna lebih
faham dengan isi kandungan yang ingin disampaikan. Selain itu, elemen grafik pula digunakan untuk menarikkan lagi
reka bentuk koswer tersebut dan elemen animasi dapat menyediakan beberapa animasi yang menarik supaya koswer ini
boleh menarik minat pengguna untuk menggunakannya.

2. Unit Pemprosesan Pusat (CPU)

Pada dasarnya, pengaturcaraan adalah suatu kaedah memberi arahan atau perintah kepada komputer untuk
menjalankan sesuatu tugas. Kaedah pemberian arahan atau perintah pada asasnya adalah dalam bentuk kod binari.
Disebabkan kaedah pengaturcaraan telah mengalami evolusi yang sentiasa berkembang pesat, arahan atau perintah
kepada komputer juga semakin rumit, maka ia ditulis dalam bentuk kod. Seorang pengaturcara biasanya memerlukan
kemahiran mengaturcara untuk menulis kod sumber berdasarkan suatu daya pemikiran logik, kreativiti luar biasa,
kesabaran tinggi, kebolehan memahami sesuatu perkara secara mendalam dan terperinci, dan kebolehan mentaakul aras
tinggi untuk menyusun set perintah dengan teratur, tidak bercelaru, mudah difahami dan mudah dibuat
penyeleranggaan kod.

Bahasa komputer ialah istilah alternatif yang lebih ramah untuk istilah bahasa pengaturcaraan yang lebih biasa
digunakan. Walaupun demikian, sesetengah penulis mengehadkan istilah "Bahasa pengaturcaraan" kepada bahasa-
bahasa yang boleh menyatakan semua algoritma yang mungkin (Babu, 2009). Manakala yang lain kekadang
menggunakan istilah "bahasa komputer" untuk bahasa-bahasa buatan yang lebih terbatas. Umpamanya, HTML
dianggap sebagai bahasa markap serta juga Bahasa komputer tetapi secara tradisi, tidak dianggap sebagai bahasa
pengaturcaraan. Bahasa pengaturcaraan atau bahasa kompulasi ialah teknik komunikasi piawai untuk menjelaskan
arahan kepada komputer. la merupakan satu set peraturan sintaktik (syntactic) dan semantic (semantic) yang digunakan
untuk menghasilkan sebuah atur cara komputer.

3. Metodologi Kajian

Metodologi kajian adalah meliputi kaedah dan pendekatan yang digunakan untuk mencapai objektif dan matlamat
kajian. Metodologi kajian menjadikan kajian yang dijalankan lebih bersistematik dan perjalanan kajian lebih terarah
dalam mencapai objektif. Terdapat pelbagai pendekatan yang perlu diambil kira bagi tujuan untuk mencapai objektif
kajian ini. Proses pembangunan yang terancang merupakan salah satu kunci bagi menghasilkan produk yang baik dan
berkualiti. Oleh hal demikian, metodologi yang hendak digunakan adalah sangat penting supaya dapat menyokong
produk yang dibangunkan.

Selain itu, metodologi merupakan satu penerangan bersistematik yang melibatkan beberapa aktiviti yang
diperlukan bagi membantu pembangunan sesuatu produk. la menyediakan teknik-teknik yang boleh digunakan untuk
menjalankan beberapa aktiviti tertentu dan pemilihan yang tepat dapat membantu menghasilkan produk yang berkualiti
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dan memenuhi keperluan dan kehendak pengguna. Di dalam kajian ini, reka bentuk model ADDIE digunakan untuk
membangunkan koswer seperti jadual 1 dibawah.

Analisis (Analysis)

v

Reka Bentuk (Design)

'

Pembangunan (Development)

v

Perlaksanaan (Implementation)

v

—> Penilaian (Evaluation)

\ 4

\ 4

A 4

A 4

Rajah 1 - Model ADIIE
(Sumber: Jamaluddin, baharuddin & zaidatun, 2001)

3.1 Analisis (Analysis)

Fasa ini merupakan fasa permulaan dalam rangka kerja projek. Dalam fasa ini proses menentukan tajuk projek
yang dilakukan, serta mengenalpasti masalah, seperti analisis terhadap pengguna. Analisis ini, mengenalpasti bahawa
pengguna kebanyakkannya kurang mahir dalam subjek yang kami ingin bangunkan ini iaitu subjek pengaturcaraan.
Oleh itu, tujuan kami membangunkan koswer/modul interaktif ini adalah bagi tujuan membantu pengguna lebih mahir
dalam subjek pengaturcaraan ini. Seterusnya, dari segi analisis terhadap persekitaran pembelajaran, pembelajaran yang
biasanya hanya di dalam kelas, dan mudah mendatangkan kebosanan terhadap pembelajaran. Oleh itu, dengan bantuan
koswer/modul teraktif ini, pembelajaran menjadi lebih menarik dan pelajar mudah memahami serta tidak
membosankan pelajar. Dari segi matlamat pengajaran pula, kami mahukan setiap yang kami bangunkan ini dapat
membantu pelajar dari segi topik-topik yang disediakan, aktiviti dan latihan, video dan lain-lain.

3.2 Reka Bentuk (Design)

Selepas selesai menganalisa, merekabentuk cadangan produk perlu dihasilkan untuk mendapatkan sedikit
gambaran bagaimana produk itu akan berfungsi dan apakah bahan-bahan yang akan digunakan bagi menghasilkan
produk tersebut, seperti perisian-perisian yang akan digunakan Adobe Photoshop, adobe illustrator dan yang paling
utama adalah Adobe Flash. Di dalam fasa ini, kami menyediakan papan cerita (story board) bagi menganalisis rupa
bentuk dan struktur yang bangunkan. Dalam fasa ini juga soalan-soalan quiz yang sesuai untuk letakkan pada
koswer/modul interaktif perlu analisis. Juga melibatkan pemilihan rupabentuk koswer yang didirikan, struktur,
pendekatan teori, jenis media dan teknologi yang digunakan.

3.3 Pembangunan (Development)

Fasa ini bertujuan untuk memahami lebih mendalam berkenaan dengan produk yang dihasilkan. Sejauh mana
koswer ini berfungsi, dari segi penggunaannya, adakah ia menarik perhatian pelajar untuk menggunakannya. Dari segi
rupa bentuk koswer yang dibangunkan kami yakin ianya dapat menarik perhatian pelajar kerana rupa bentuk yang
menarik dan struktur yang teratur memudahkan pelajar untuk menggunakannya. Kami juga menyediakan muzik latar
bagi menceriakan lagi koswer yang disediakan. Seterusnya adalah kami harus menjangka berapa lamakah masa yang di
ambil untuk membangunkan “courseware” ini. Projek ini juga akan dilakukan mengikut spesifikasi keperluan yang
dipersetujui diuji agar ia konsisten dan dapat beroperasi dengan berkesan.

3.4 Perlaksanaan (Implementation)

Bahan pengajaran yang telah disediakan akan digunakan atau dilaksanakan dalam keadaan sebenar. Pada peringkat
ini, perlaksanaan produk perlu dilakukan dengan keadaan yang sebenar. Setelah kami menyiapkan koswer/modul
interaktif, kami memberi kepada responden untuk menguji sejauh mana keberkesanan caourseware/modul interaktif ini.
Adakah isi setiap topik yang kami sediakan itu merangkumi dan mencukupi, serta membantu para pengguna untuk
memahami nya. Selain itu, adakah koswer/modul interaktif ini menarik perhatian pengguna untuk menggunakannya
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dalam jangka masa yang lama. Seterusnya, setelah pengguna memahami setiap topik yang kami sertakan, adakah
pengguna bersedia untuk menjawab soalan pada bahagian quiz

3.5 Penilaian (Evaluation)

Dalam fasa penilaian ini, beberapa penilaian telah dijalankan antaranya, bahan pengajaran yang telah dihasilkan
akan diedarkan kepada orang awam secara rawak untuk mencuba aplikasi tersebut. Seterusnya, mereka akan ditemu
duga oleh pembangun tentang baham pengajaran yang telah di bangunkan samaada bahan pengajaran tersebut berjalan
dengan lancar semasa mereka menggunakannya, adakah terdapat ralat pada bahan pembelajaran tersebut, semasa
meraka menggunakkannya adakah meraka faham dan mudah menggunakan butang navigasi yang disediakan dan
adakah meraka faham dengan setiap arahan yang diberikan. Selain itu, bahan pembelajaran ini juga diberikan kepada
pihak yang mahir dan pakar dalam bidang tersebut sebagai penilian.

3.6 Reka Bentuk Skrin

Reka bentuk paparan halaman utama bagi koswer pentaurcaraan komputer ini memaparkan butang info dan butang
start untuk ke halaman menu utama seperti rajah 2.

Rajah 2 - Paparan halaman utama

Seterusnya, pada paparan menu utama mempunyai butang note untuk ke paparan nota pembelajaran, butang quiz
untuk ke paparan kuiz koswer, butang video untuk ke paparan video-video topik pengaturcaraan komputer dan butang
profile untuk ke paparan maklumat pembangun koswer seperti di dalam rajah 3.

COMPUTER PROGRAMMING

—
P .

v h

(Quiz | (vioeo )
j | |

\

'PROFILE

~

-

Rajah 3 - Paparan menu utama
Bagi paparan note, terdapat empat (4) butang sub topik yang dipaparkan iaitu introduction to programming,

structure of program, function dan array. Setiap butang sub topik tersebut akan ke paparan nota untuk pengguna
melihat dan mendapatkan info daripada maklumat yang dipaparkan seperti rajah 4 dibawah
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COMPUTER PROGRAMMING

Nofe T Iidvseutbonn > Prsginsnny Wornw | Merss | Video | Proe : o o
What Is Computer Programming?
+ .7” = =k Ihe process of design, wiling. fesling, debugging, ond maintaning source

of computer programs

sAct of instructing computer 1o perdom e latk
e . Source code
= TUCTURS OF PROGTAM

b any computer ingiruction [possibly with commants) wrilien uling some
humon readable computer language (Glo mown ai, Highdevel Computer

I E——— Lannguage). usually as fext

«This source code is wiilten in one of more programming languages [ Le High

level language such as €, C++. C#, JAVA, Python, and Smaltolk)

P M o
; ix\l 2 qi.\l

Rajah 4 - Paparan note

Seterusnya, paparan quiz pula memaparkan paparan kuiz untuk menguji minda para pengguna berdasarkan topik

pengaturcaraan komputer yang terdapat di dalam koswer ini. Terdapat butang next untuk menjawab soalan-soalan kuiz
ini seperti dalam rajah 4.

Quig

COMPUTER PROGRAMMING
Peofie

ﬂlu’-{

1. What is Computer Frogramming?

1. This set has 5§ question
2, Answer ol question,

P
— W/

Rajah 5 - Paparan quiz

Di dalam rajah 6, Paparan video mempunyai beberapa video bagi topik pengaturcaraan komputer. Antara video

tersebut adalah video pengenalan kepada pengaturcaraan komputer, jenis-jenis pengaturcaraan, tutorial untuk
melaksanakan array dan lain-lain lagi.

COMPUTER FROGRAMMING

Vide»

Rajah 6 - Paparan video

4. Dapatan Kajian dan Perbincangan

Dalam memastikan keberkesanan dan mengesahkan produk koswer samaada berjalan dengan jayanya, kajian ini
telah menguji produk koswer tersebut ke atas 15 pelajar dan seorang pensyarah di Fakulti Pendidikan Teknikal dan
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Vokasional, Universiti Tun Hussein Onn Malaysia (UTHM). Dapatan kajian ini telah menggunakan medium soal
selidik dalam mendapatkan maklumat berkaitan koswer.

Soal selidik adalah instrumen kajian yang terdiri daripada beberapa soalan dan petunjuk lain untuk tujuan
mengumpulkan maklumat daripada responden. Selain itu, soal selidik juga boleh terdiri daripada pelbagai jenis soalan
seperti kedudukan, kuantitatif skala, pelbagai pilihan, ya atau tidak, senarai semak dan soalan terbuka. Soal Selidik
tersebut telah menggunakan “Google Form™ atas talian dalam melaksanakan soal selidik yang mempunyai lapan (8)
soalan aneka pilihan jawapan. Semasa kajian dibuat, seramai 17 responden telah dipilih yang terdiri dari 16 orang
pelajar dan 1 dari pensyarah telah dipilih untuk membantu menjawab soal selidik ini. Jadual 1 merupakan dapatan
kajian yang diperoleh.

Jadual 1 - Analisis item soal selidik

. Setuju Tidak Setuju
Bil. Item S % S %
1 Adakah penggunaan koswer/modul interakrif ini lebih mudah 16 100 0 0

untuk difahami dalam sesuatu topik?

Adakah susunan butang navigasi yang bersesuaian dan jelas
2. membantu pengguna untuk menggunakan koswer/modul 14 87.5 2 12.5
interaktif tersebut?

Adakah anda setuju nota yang terdapat di dalam

3 koswer/modul interaktif berbentuk 'point’, ringkas dan padat? 16 100 0 0
Adakah penggunaan koswer/modul interaktif ini
4.  sememangnya wajar diteruskan untuk proses pengajaran dan 16 100 0 0
pembelajaran pada masa hadapan?
5 Adakah penggunaan koswer/modul interaktif memberi kesan 16 100 0 0
' positif terhadap sesuatu hasil pembelajaran tersebut?
Jumlah Purata 4.87 97.5 0.13 2.5

Berdasarkan jadual di atas, 100% responden bersetuju koswer ini lebih mudah difahami dan nota yang diberikan
berbentuk point, ringkas dan padat. Keberkesanan kaedah pengajaran berbantukan komputer menunjukkan bahawa
aplikasi pengajaran berasaskan komputer memberikan kesan positif terhadap pembelajaran pelajar (Bell & Trundle,
2008). Tambahan lagi, responden berstuju koswer ini sememangnya wajar diteruskan untuk proses PdP pada masa
hadapan dan juga koswer ini memberi kesan positif terhadap pembelajaran. Namun demikian, terdapat 12.5%
responden tidak bersetuju bahawa butang navigasi di dalam koswer ini sesuai dan jelas dalam membantu pengguna.
Mereka menyatakan terdapat beberapa butang tidak berfungsi dengan baik dan sukar untuk menekan butang tersebut.
Permasalahan ini telah diselesaikan oleh pembangun dengan menyemak kesemua butang navigasi koswer ini agar
kebolehfungsian butang navigasi dapat direalisasikan. Hal demikian dapat mengekalkan tumpuan pengguna koswer
tersebut ketika sesi pembelajaran berlangsung (De Koning, Tabbers, Rikers, & Pass, 2011; Kulasekara, Jayatilleka &
Coomaraswamy, 2011)

Kajian ini menemu bual seorang pensyarah yang berpengalaman selama 20 tahun dalam bidang Teknologi
Pendidikan. Temu bual ini untuk memastikan bahan pengajaran koswer yang telah dibina ini adalah sah dan
bersesuaian untuk digunakan. Ini kerana bahan pengajaran yang dibina adalah berkaitan dengan kursus Pengaturcaraan
Komputer dan memandangkan pakar tersebut telah mengajar kursus Pengaturcaraan Komputer selama 20 tahun. Jadual
2 menunjukkan ulasan maklum balas positif daripada pensyarah.

Jadual 2 - Ulasan maklum balas pensyarah

Bil. Penambah Baikan Maklum Balas Positif
1 Pada bahagian nota, tiada button untuk pengguna kembali  Interface tidak menampakkan konvensional
semula ke paparan menu note. malah nampak moden.
2 Terdapat ralat pada paparan quiz dimana apabila pengguna  Video yang sangat membantu pelajar

menjawab salah pada soalan dua (2) ianya tidak akan ke
soalan seterusnya.

3 Memerlukan panduan cara untuk menggunakan koswer Button / Interface menu sangat kreatif
tersebut.
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5. Kesimpulan

Koswer ini dibangunkan bagi subjek Programming C++ bagi program pengajian ljazah Sarjana Muda Pendidikan
Vokasional (Multimdia Kreatif) di Fakulti Pendidikan Teknikal dan Vokasiona, Universiti Tun Hussen Onn. Koswer
yang telah dibangunkan ini dapat menarik minat pelajar untuk mempelajari subjek Programming C++ yang mana dapat
mempelajari dengan lebih mendalam tentang subjek ini. la juga bertujuan untuk memberi pendedahan awal tentang
ilmu programming kepada pelajar baru mengenali subjek ini. Selain itu, ia dapat membantu pelajar untuk memahami
dengan lebih mendalam dan mudah mengenai topik yang terdapat dalam koswer yang telah dihasilkan ini.
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