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Abstrak: Terdapat pelbagai teknologi yang telah diterapkan dalam proses
pembelajaran di sekolah dari tahun ke tahun. Animasi 2D juga telah digunakan dalam
pelbagai industri termasuk juga industri pendidikan. Akan tetapi, aplikasi
pembelajaran peribahasa Bahasa Melayu menggunakan animasi 2D masih belum
banyak dibangunkan. Maka, dengan adanya pembangunan aplikasi pembelajaran
mudah alih Jom Peribahasa yang menggunakan pendekatan teknologi animasi 2D ini
dapat menambah bahan pembelajaran alternatif untuk pelajar yang berusia sekitar 13
— 17 tahun. Pembangunan kandungan multimedia mudah alih (MMCD) merupakan
metodologi yang digunakan untuk membangunkan aplikasi Jom Peribahasa.
Seterusnya, melalui kaji selidik yang dijalankan telah memberi keputusan yang
menyimpulkan bahawa Jom Peribahasa adalah aplikasi yang sesuai dijadikan sebagai
bahan bantu belajar di sekolah.

Kata kunci: Aplikasi pembelajaran mudah alih, Peribahasa, 2D animasi

Abstract: Various technologies have been implemented in the educational process in
schools over the years. 2D animation has also been used in various industries,
including the education industry. However, the application of 2D animation in
learning Malay proverbs is still not widely developed. Therefore, the development of
the mobile learning application "Jom Peribahasa™ that utilizes 2D animation
technology can provide an alternative learning material for students aged
approximately 13 to 17. The development of Mobile Multimedia Content (MMCD) is
the methodology used to develop the "Jom Peribahasa™ application. Furthermore,
through a conducted survey, it has been concluded that "Jom Peribahasa"” is a
suitable application to be used as a learning aid in schools.
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1. Pengenalan

Aplikasi mudah alih merupakan aplikasi atau perisian yang dibangunkan yang boleh di bawa ke
mana-mana dengan menggunakan peranti mudah alih seperti telefon pintar atau komputer tablet [1].
Oleh yang demikian, dengan adanya peranti mudah alih pembelajaran secara mudah alih dikalangan
pelajar sekolah juga sangatlah wajar diketengahkan terutamanya di era serba moden ini memandangan
pelajar lebih mudah untuk mengakses bahan belajar di mana-mana dan pada bila — bila sahaja.

Seterusnya, walaupun kemudahan seperti peranti mudah alih dan intermet sudah luas dipergunakan
untuk proses peembelajaran, sebilangan besar masyarakat masih kurang mempraktikkan penggunaan
peribahasa Bahasa Melayu terutamanya para remaja kerana mereka lebih tertarik kepada trend daripada
negara-negara luar. Oleh itu, bagi mengelakkan budaya memperkasakan peribahasa ini diketepikan,
satu usaha yang efektif haruslah dilakukan. Sebagai contoh, guru — guru sekolah menengah bahasa
melayu menggunakan tiga kaedah pengajaran peribahasa Bahasa Melayu iaitu mengunakan bahan
visual, auditori dan kinestetik [2]. Oleh itu, aplikasi Jom peribahasa menerapkan gaya pembelajaran
VARK [3] dengan menggunakan pendekatan animasi 2D sebagai bahan pembelajaran. Walaupun
silibus pembelajaran di sekolah amat mengalakkan penggunaan peribahasa Bahasa Melayu, sesi
pembelajaran yang lebih mengalakkan pelajar untuk menghafal koleksi peribahasa selain dari
memahami secara terperinci juga menjadi satu faktor kelemahan penggunaan peribahasa dalam
kalangan pelajar [4].

Selain itu juga, kurangnya aplikasi peribahasa Bahasa Melayu yang mengutamakan belajar secara
santai dengan cara menyediakan pelbagai permainan di dalam satu aplikasi menjadi faktor kurangnya
pembudayaan peribahasa Bahasa Melayu. Perkara ini dapat dilihat jika dibandingkan dengan aplikasi
sedia seperti aplikasi “Teka Peribahasa” daripada HelLas Play Games lebih menekankan kepada
simpulan bahasa berbanding peribahasa itu sendiri. Hal ini dibandingkan kerana simpulan Bahasa
merupakan adalah bidalan sangat ringkas yang kebiasaannya mempunyai dua patah perkataan.
Manakala peribahasa juga terdiri daripada pepatah atau perumpamaan [5]. Aplikasi yang memfokus
hanya kepada simpulan bahasa membataskan pengetahuan pengguna tentang kategori lain peribahasa
seperti perumpamaan dan bidalan.

Obijektif projek ini adalah untuk merekabentuk kandungan aplikasi pembelajaran mudah alih Jom
Peribahasa dengan menggunakan kaedah pembelajaran VARK, membangunkan aplikasi mudah alih
yang menggunakan teknologi animasi 2D dalam menyampaikan kandungan pembelajaran dan latihan.
Melaksanakan pengujian kefungsian dan keterimaan pengguna sasaran mengenai aplikasi yang telah
dibangunkan.

Aplikasi yang dibangunkan mensasarkan pelajar sekolah menengah di Malaysia yang berusia
sekitar 13 hingga 17 tahun. Pakar isi kandungan (SME) yang terlibat dalam projek ini ialah Puan
Norhasniza, guru Bahasa Melayu di SMK Sri Mersing. Gaya pembelajaran VARK yang digunakan di
dalam modul pembelajaran adalah keadah visual, auditori dan membaca manakala bagi modul latihan
pula menggunakan kaedah membaca dan kinestatik.

Aplikasi pembelajaran mudah alih Jom Peribahasa mempunyai 2 modul iaitu modul pembelajaran
dan modul latihan. Modul pembelajaran menyediakan 5 tema kecil iaitu pendidikan, keluarga,
masyarakat, patriotik, dan haiwan. Pada setiap tema ini dipaparkan animasi 2D yang menerangkan
penggunaan sesuatu peribahasa. Selain itu, terdapat juga teks yang mempaparkan peribahasa dan
maksud peribahasa di bawah animasi tersebut. Seterusnya, di modul latihan mempaparkan 10 soalan
secara berterusan dan pengguna perlu menulis jawapan di ruang yang disediakan. Setelah selesai
menjawab soalan, muka keputusan dan senarai jawapan yang benar juga dipaparkan.

Selebihnya di dalam laporan ini disusun mengikut: seksyen 2, membincangkan tentang kajian
domain, teknologi yang digunakan dan keputusan analisis aplikasi sedia ada. Seksyen 3, menerangkan
tentang metodologi Pembangunan Kandungan Multimedia Mudah Alih (MMCD) yang digunakan
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semasa pembangunan aplikasi dan dalam menghasilkan hasil analisis dan rekabentuk Kkajian.
Selanjutnya, seksyen 4, menerangkan tentang kaedah kajia selidik yang digunakan untuk penguian
kepenggunaan dan seterusnya analisis keputusan tersebut. Seksyen 5 adalah tentang kesimpulan laporan
berserta kelebihan dan had aplikasi Jom Peribahasa.

2. Kajian literatur

Di dalam seksyen ini membincangkan tentang domain kajian, teknologi yang digunakan dan keputusan
analisis aplikasi sedia ada.

2.1 Peribahasa Bahasa Melayu

Peribahasa Bahasa Melayu merupakan salah satu identiti masyarakat Malaysia tidak mengira bangsa
dan agama, memandangkan Bahasa kebangsaan negara adalah Bahasa Malaysia. Di peringkat sekolah
lagi generasi muda akan didedahkan dengan penggunaan peribahasa Bahasa Melayu terutamanya
adalah pembelajaran subjek Bahasa Melayu. Hal ini dapat dibuktikan apabila terdapat bahagian soalan
peperiksaan mengenai peribahasa Bahasa Melayu yang merangkumi simpulan bahasa dan
perumpamaan. Walupun begitu, bahagian pengujian peribahasa ini menjadi bahagian paling kurang
digemari kerana kurangnya insiatif para pelajar dalam memperlajari dan memahami penggunaan
peribahasa secara mendalam. Oleh hal yang demikian, kuranglah pengunaan peribahasa sama ada dalam
penulisan karangan mahupun perbualan harian para pelajar [6]. Maka dengan itu, bagi mengelakkan
budaya memperkasakan peribahasa ini diketepikan satu usaha yang efektif haruslah dilakukan [7] iaitu
seperti dengan pembangunan aplikasi pembelajaran mudah alih Jom Peribahasa yang dapat membantu
meningkatkan jumlah bahan bantu belajar yang menarik untuk pelajar-pelajar sekolah.

2.2 Teknologi yang digunakan

Terdapat dua teknologi yang digunakan untuk pembangunan aplikasi Jom Peribahasa. Teknologi yang
pertama adalah teknologi pembelajaran mudah alih. Pembelajaran mudah alih merupakan pembelajaran
yang bukan hanya bergantung kepada pembelajaran secara fizikal di kelas semata-mata. Dalam kata
lainnya, pembelajaran mudah alih merupakan keadah pembelajaran yang lebih fleksibel yang dapat
membantu para pelajar untuk lebih bersedia secara mental dan fizikal di mana-mana sahaja mereka
berada dan pada bila - bila masa hanya dengan menggunakan peranti mudah alih seperti telefon pintar,
komputer riba, dan tablet [8]. Tambahan pula, melalui pembelajaran mudah alih yang menggunakan
elemen grafik, audio dan video dapat menarik lagi minat para pelajar untuk terus belajar dengan suasana
yang lebih positif dan tidak kaku. Terdapat banyak contoh aplikasi pembelajaran mudah alih yang dapat
membuktikan kejayaan pembelajaran mudah alih seperti contohnya adalah aplikasi DuoLingo,
Photomath dan Sololearn.

Teknologi seterusnya adalah penggunaan animasi 2D di dalam modul pembelajaran. Animasi 2D
adalah merupakan teknologi yang mewujudkan gambar bergerak dalam lingkungan 2D. Animasi 2D
ini terhasil daripada turutan gambar yang berturutan yang membentuk satu simulasi pergerakan oleh
setiap gambar dengan perkembangan yang bertahap [9]. Penggunaan animasi dalam aplikasi juga
membantu pengguna untuk memahami tugasan sesuatu aktiviti yang terdapat dalam sesuatu aplikasi
tersebut. Melalui pemerhatian saya di Google Play Store, kebanyakan aplikasi kanak-kanak
menggunakan animasi 2D untuk meningkatkan keterimaan pengguna aplikasi mereka. Oleh yang
demikian, dengan menggunakan animasi 2D sebagai bahan pembelajaran di dalam aplikasi Jom
Peribahasa dapat menyumbang dalam mencapai tahap keterimaan para pengguna di tahap yang
memuaskan.

2.3 Gaya pembelajaran VARK

Akhirnya adalah gaya pembelajaran VARK. VARK merupakan gaya pembelajaran yang terdiri dari 4
kategori iaitu “V” untuk visualiti, “A” untuk audio, “R” untuk tindak balas dan “K” untuk kinestatik
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[10]. Di dalam aplikasi Jom Peribahasa, di modul pembelajaran, terdapat tiga kategori VARK yang
diterapkan iaitu visualiti yang menggunakan animasi 2D, audio yang menggunakan dialog antara
karekter 2D sebagai info-audio untuk pengguna, serta tindak balas dengan aktiviti membaca maklumat
tentang peribahasa dan makna peribahasa yang dipaparkan dalam bentuk teks. Manakala, di modul
latihan pula diterapkan dua kategori VARK iaitu tindak balas membaca yang memerlukan pengguna
membaca soalan-soalan yang dipaparkan serta kategori kinestatik dengan meminta pengguna manaip
jawapan untuk soalan-soalan yang dipaparkan.

2.4 Perbandingan aplikasi sedia ada

Di dalam seksyen ini akan membincangkan tentang perbandingan tiga aplikasi sedia ada iaitu aplikasi
Teka Peribahasa [11], Latihan Peribahasa Melayu [12], Teka Peribahasa Melayu [13]. Rajah 1
menunjukkan antara muka pertama bagi setiap aplikasi yang akan dinyatakan. Manakala di Jadual 1
terdapat 5 ciri-ciri yang dibandingkan seperti ciri-ciri multimedia, kandungan aplikasi, modul
pembelajaran, modul latihan, dan pengguna sasaran.

Berdasarkan Jadual 1 dapat disimpulkan bahawa animasi 2D telah digunakan dalam aplikasi Jom
peribahasa sebagai bahan pembelajaran. Aplikasi Jom Peribahasa juga telah menggunakan aktiviti
kinestatik iaitu dengan meminta pengguna memasukkan jawapan menggunakn papan kunci yang
disediakan mengikut soalan yang diberikan. Aplikasi Jom Peribahasa juga telah menyediakan soalan
berdasarkan senarai peribahasa yang dimasukkan di dalam modul pembelajaran sahaja.

Level:7 135= Wrong Answer

.

Membantu antara satu sama

Teka peribahasa

Latihan
Peribahasa Melayu
Belajar Baagai
‘\Jg) Ujian der?gg;m tebing
? Pertandingan

Bagi Penilaian
Membuat kerja yang sia-sia

[AD] Aplikasi Lain A R U

Ask friends Use a hint
Keluar

CANGKUL ANG I O Q| i DY EX| K€

B Y3 1) LB 'O 55 10 1) 5T

T D X

Rajah 1(a): Teka Peribahasa Rajah 1(b): Latihan Peribahasa Rajah 1(c): Teka Peribahasa
Melayu Melayu

Jadual 1: Perbandingan ciri-ciri aplikasi sedia ada dengan aplikasi cadangan

Ciri - ciri Teka Peribahasa Latihan Teka Perihasa Jom Peribahasa
Peribahasa Melayu
Melayu
Ciri-ciri Grafik 2D, teks Teks Teks Animasi 2D,
multimedia Teks, Audio
Sistem operasi Android
Bilangan modul 1 (Latihan) 3 (Belajar, Ujian, 1 (Latihan) 2 (Pembelajaran,
Pertandingan) Latihan)
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Ciri - ciri Teka Peribahasa Latihan Peribahasa Teka Perihasa Jom Peribahasa
Melayu Melayu
Kandungan  Aktiviti meneka Aktiviti memilih Aktiviti meneka Pembelajaran
peribahasa peribahasa yang betul kata kunci menggunakan
berdasarkan grafik  daripada dua pilihan peribahasa animasi 2D
2D dan maksud. jawapan berdasarkan dengan cara berserta latihan
maksud yang diberi.  mengisi tempat mengisikan kata
kosong kunci berdasarkan
peribahasa yang  peribahasa yang
dipaparkan. akan dipelajari.
Tema Latar belakang Latar belakang Latar belakang Latar belakang
berwarna biru menggunakan grafik ~ berwarna ungu menggunakan
yang mempunyi warna biru langit
huruf-huruf
Pengguna 3 tahun ke atas 12 tahun ke atas 3tahun keatas 13 hingga 17 tahun
sasaran
3. Metodologi kajian

Aplikasi pembelajaran Jom Peribahasa dibangunkan sebagai bahan bantu pembelajaran mudah alih
untuk pelajar sekolah menengah. Oleh hal yang demikian, keadah metodologi yang digunakan semasa
pembangunan aplikasi Jom Peribahasa adalah pembangunan kandungan multimedia mudah alih
(MMCD) [14]. Terdapat 5 fasa dalam metodologi MMCD seperti yang dinyatakan dalam Rajah 2(a)
Manakala Rajah 2(b) pula menunjukkan terdapat sub fasa yang tidak digunakan kerana, fasa “naik taraf
struktur” tidak digunakan memandangan setelah selesai fasa kedua iaitu navigasi dan analisis objek
akan diteruskan kefasa ketiga iaitu mereka bentuk tanpa menaik taraf stuktur. Fasa yang seterusnya
akan di bincangkan di dalam sub seksyen seterusnya.

Va
Lo 20 10 20 3.0 40 0
Pencipt Anali 5.
;;:?:1:;: smﬂ:::f Penciptaan Analisis [+  Mereka Pembangunan Pengujian
idea aplikasi struktur beatuk fungsi utama =
proses
21 |
Analisis ' Y
navigasi 21 31
2. 41
Analisis tﬁ;ﬁ? Mengintegerasi
navigasi funesi prototai
" objek g5t prototaip
Analisis
object
T 22 2 2
Analisis Menulis Menai
3 object fungsi fungsi
Naik taraf tunggal integerasi
struktur
I

Rajah 2(a): Metodologi MMCD Rajah 2(b): Metodologi MMCD yang diubah

31 Penciptaan idea aplikasi

Penciptaan idea aplikasi merupakan fasa pertama untuk metodologi MMCD. Di dalam fasa ini
keperluan yang diperlukan dalam fasa mereka bentuk dan pembangunan aplikasi Jom Peribahasa telah
dikumpul. Terdapat dua kaedah pengumpulan maklumat yang digunakan untuk mendapatkan keperluan
pengguna. Yang pertama adalah kaedah temu bual pakar isi kandungan (SME), Puan Norhasniza. Puan
Norhasniza merupakan guru Bahasa Melayu di SMK Sri Mersing. Selain daripada sesi temu bual
bersama SME, satu borang kaji selidik (Google Form) juga telah diedarkan kepada para pengguna
sasaran iaitu di kalangan para pelajar sekolah menengah yang berumur daripada 13 -17 tahun. Sejumlah
30 orang menjawab borang kaji selidik tersebut dan maklumat yang dikumpul boleh dirujuk di lampiran
A. Sebagai kesimpulan daripada hasil kaji selidik tersebut, majoriti (53.3%) bersetuju bahawa
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pembelajaran peribahasa akan lebih menarik jika mengunakan aplikasi pembelajaran mudah alih. Selain
itu, majoriti (60%) mengesyorkan penggunaan animasi dalam aplikasi pembelajaran peribahasa.
Keputusan analisis pengguna dijadualkan di Jadual 2. Manakala di Jadual 3 akan membincangkan
tentang senarai semak penciptaan idea aplikasi.

Jadual 2: Analisis penguna

Kategori pihak  Peranan dalam  Implikasi reka bentuk Tindakan yang diperlukan

berkepentingan produk

Pakar Perunding Berdasarkan sesi temu e Menggunakan antara muka yang

isikandungan kandungan bual, antara muka yang kurang bercorak.

(SME) aplikasi Jom  menarik e Perpaduan warna hendaklah

Peribahasa sesuai agar tidak kelihatan
serabut

Penggunaan peribahasa e Mengkategorikan peribahasa
Menggunakan butang ¢ Mengunakan butang teks untuk
navigasi yang mudah butang utama seperti mula,
difahami halaman utama, tetapan.

Kandungan multimedia e Pengunaan audio latar belakang
di muka yang tidak
menggunakan audio animasi.

Pengguna Pengguna Berdasarkan borang e Mengunakan teknologi aplikasi
umum aplikasi Jom kaji selidik mudah alih
Peribahasa e Menggunakan animasi 2D sebagali

bahan pembelajaran
e Melakukan aktiviti latihan selain
pembelajaran sahaja

Jadual 3: Senarai semak penciptaan idea aplikasi

Item Penerangan
Jenis aplikasi Aplikasi pembelajaran mudah alih
Peranti sasaran Telefon pintar Android

Pengguna sasaran Pelajar berumur 13 hingga 17 tahun
Grafik antara muka Latar belakang halaman utama, modul pembelajaran, modul latihan, animasi
pengguna (GUI) 2D,

Teks Butang, latar belakang

Animasi Kandungan pembelajaran

Audio Animasi, musik latar belakang

Sipnosis aplikasi Jom peribahasa merupakan aplikasi pembelajaran yang membenarkan

pengguna untuk belajar peribahasa mengunakan animasi 2D dan melakukan
latihan dengan aktiviti kinestetik iaitu dengan menaip jawapan mengunakan
papan kunci dan ruang jawapan yang disediakan.
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3.2 Analisis struktur

Fasa kedua metodologi MMCD adalah menganalisi struktur aplikasi yang dibangunkan. Di fasa ini
proses menganalisis objek dan navigasi aplikasi dilakukan. Rajah 3 menunjukkan struktur navigasi.
Carta alir sistem aplikasi ditunjukkan melalui Rajah 4(a). Manakala, carta alir bagi setiap modul aplikasi
terdapat di dalam Lampiran B. Struktur kandungan juga boleh di rujuk di Lampiran B. keperluan fungsi
dan keperluan bukan fungsi disenaraikan di dalam Jadual 4 dan Jadual 5.

o]

Keluar?

Ya
Tamat

Modul

embelajaran?
Ya

{ ! ' !

Tidak

Tidak

Tidak
Modul Latihan?

le—

Ya

‘ Pendidikan | Masyarakat ‘ Kelnarga ‘ ‘ Patriotik ‘ ‘ Haiwan ‘
Ammasi Amimasi Amimasi Amimasi ih
pendidikan masyarakat kelunarga patriotik as; arwan

1

Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak

é_
é_
P
@_
4

Ya ¥a ¥a Ya Ya
Animasi Animasi Animasi Animasi , asi haiwan
pendidikan masyarakat keluarga patriotik - S
2 2 2 2 -
Tidak Tidak Midak Tidak
Tidak
4
Ya Ya Ya Ya Ya
Ammasi Amimasi Ammasy Amimasy . -
ast ast ast ast Animasi haiwan

pendidikan masyarakat kelunarga patriotik
3

Tidak Tidak Tidak, Tidak, Tidak,

éw
éw
P

éw
@w

F]

Ya Ya
Ya Ya

Ammasi Amimasi Amimasi Amimasi
pendidikan ‘masyarakat kelnarga patriotik
4

i
B
g
8

é |

Tidak Tidak Tidak Tidak Tidak

é,.
é,.
P

é,.

Ya
¥a ¥a Ya ¥a
Animasi Animasi Animasi Animasi asi haiwan
|«— pendidikan masyarakat keluarga patriotik 5
5 5 5 5
w v v i 4 i 4 i 4

Rajah 3: Struktur navigasi
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¥
/ Paparan muka pertama /

,/‘ Paparan menu utama f

Ya @
Ya ’®

04

Rajah 4(a): Carta alir sistem aplikasi

Jadual 4: Keperluan Fungsi

Keperluan fungsi

Penerangan

Aktiviti sistem
autonomi

Di modul latihan, Setelah pengguna menyimpan jawapan, aplikasi
menyeluarkan mesej yang menunjukkan bahawa jawapan yang
disimpan benar atau salah.

Interaksi pengguna

Setelah halaman pertama dipaparkan, aplikasi membenarkan
pengguna untuk memasuki halaman menu dan memilih modul.
Aplikasi menyediakan butang ke halaman menu utama untuk
membenarkan pengguna untuk memilih semula modul.

Aplikasi juga membenarkan pengguna untuk menjawab semula
latihan.

Aplikasi membenarkan pengguna untuk mengakses papan kunci
untuk memasukkan jawapan.

Keperluan antara muka

Aplikasi harus mempaparkan tulisan yang jelas untuk pengguna
memahami setiap maklumat yang disediakan.

Jadual 5: Keperluan bukan fungsi

Keperluan bukan fungsi

Penerangan

Keperluan persembahan

Aplikasi perlulah boleh mempaparkan semua modul- modul.
Jangka masa reaksi setiap interaksi butang mestilah kurang daripada
2 saat.

Keperluan keselamatan

Pengguna hanya boleh melihat aplikasi tetapi tidak boleh mengubah
kandungan aplikasi.

Kebolehgunaan

Aplikasi perlulah boleh diakses oleh pengguna setiap masa.

Keperluan operasi

Aplikasi mestilah boleh dioperasi menggunakan peranti mudah alih
Android.
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3.3 Proses mereka bentuk

Di fasa ini proses merekabentuk merupakan fasa MMCD yang ketiga. Mereka bentuk objek dan menulis
prototaip fungsi tunggal merupakan dua sub fasa yang terdapat dalam peringkat ini. Prototaip bagi
modul pembelajaran dan modul latihan telah selesai pada akhir proses ini. Projek ini mengunakan
Blender, Adobe illustrate, Powtoon, dan Canva untuk mereka bentuk butang dan watak animasi 2D.
Manakala papan cerita pula dengan menggunakan Microsoft Power Point. Selain itu, perisian Unity
digunakan untuk menyusun semua aset dengan mengunakan skripsi C#. Jadual 6 menunjukkan reka
bentuk butang aplikasi manakala Jadual 7 menunjukkan reka bentuk antara muka aplikasi.

Jadual 6: Reka bentuk butang

Penerangan
Butang mula

Q Butang tetapan
f
=

Butang Penerangan

Butang ke Kiri

Butang ke kanan

Butang keluar Butang simpan

Butang menu utama Butang mula semula

Butang modul pembelajaran Butang semak

Ol ®®

Jadual 7: Reka bentuk antara muka

Antara muka

Penerangan

Antara muka

JOM
PERIBAHASA

el N
'N-":‘ Nj)g

oL

Muka pertama yang
mempaparkan  nama
aplikasi, logo aplikasi
butang main  dan
butang tetapan.

Penerangan

PENDIDIKAN

TETAPAN

Muka tetapan yang
menyediakan tetapan
untuk audio. Terdapat
juga butang kembali ke
muka sebelumnya.

Muka modul
pembelajaran.
Terdapat animasi dan

Teks rujukan
peribahasa yang
berkaitan dengan
animasi yang

dimainkan.  Terdapat
butang  untuk ke
halaman sub menu dan
juga butang untuk ke
animasi seterusnya.

Aktiviti

Muka modul aktiviti
yang  mempaparkan
soalan berserta
pentunjuk.  Terdapat
ruangan jawapan dan
juga papan kunci untuk
pengguna mengisikan
jawapan. Terdapat
butang simpan untuk
menyimpan jawapan.
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Antara muka

Penerangan Antara muka

Penerangan

prm———
e

MENU MODUL

Muka menu utama.
Pilihan antara dua
modul pembelajaran
dan modul latihan. e P
Terdapat butang

tetapan dan butang
keluar aplikasi.

(o

KEPUTUSAN

Markah: 4/5

Baki masa: 10 SAAT

® 0
—

Muka keputusan.
Terdapat jumlah
bintang yang
diperolehi, paparan
markah dan baki masa.
Terdapat juga butang
mula semula dan
butang untuk ke menu
utama.

vi .
At
o

& A

A
PATRIOTIK | HAIWAN

H@

Muka sub menu modul
pembelajaran.
Terdapat lima sub
menu iaitu pendidikan,
masyarakat, keluarga,
patriotik dan haiwan.
Terdapat juga butang
tetapan dan butang
kehalaman menu
utama.

3.4

Pembangunan fungsi utama

Fungsi utama aplikasi Jom Peribahasa telah dibangunkan di dalam fasa ini. Di dalam modul latihan,
fungsi utama untuk menyampaikan kandungan modul pembelajaran dengan menggunakan kandungan
yang dinamik. Tambahan pula, fungsi utama modul latihan adalah untuk membenarkan pengguna untuk
menaip dan menyimpan serta semak jawapan. Akhirnya, prototaip bagi setiap modul telah diintegerasi
mengunakan skripsi C# untuk disambungkan dengan menu utama. Hal ini telah membenarkan navigasi
antara pemilihan menu dengan setiap modul yang terdapat dalam aplikasi. Jadual 8 menunjukkan
pembangunan aset — aset yang di masukkan ke dalam aplikasi.

Jadual 8: Pembangunan asset aplikasi

Aset Pembangunan Penerangan
Antara Antara muka aplikasi Jom Peribahasa
muka dibangunkan dengan menggunakan

aplikasi Unity. Disini dimasukkan
butang — butang navigasi yang direka,
animasi 2D dan grafik-grafik lain juga.

10
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Penerangan

Aset grafik seperti butang -butang
navigasi, butang mula, butang tetapan
dan lain — lain direka, dan diedit
dengan menggunakan aplikasi Adobe
Illustrator. Setelah butang grafik
selesai direka bentuk, ia terus
dimasukkan ke dalam aplikasi.

Animasi 2D direka dan diedit dengan
menggunakan  pelantar  Powtoon.
Watak animasi direka melalui aplikasi
ini untuk mensuaikan dengan watak
warga Malaysia.

Aset Pembangunan
Grafik
Animasi 2D
v 8
Audio

Fail audio aplikasi ini dimuat turun
melalui laman sesawang percuma dan
dimasukan kedalam aplikasi sebagai
aset dengan menggunakan kaedah
audio source.

Jadual 9 menunjukkan pembangunan aplikasi Jom Peribahasa menggunakan skripsi C# untuk
membangunkan fungsi utama aplikasi. Antara fungsi yang menggunakan skripsi C# adalah seperti
fungsi perpindahan antara muka menggunakan butang navigasi, fungsi memasukkan jawapan ke dalam
sistem aplikasi, fungsi untuk memainkan animasi 2D di dalam modul pembelajaran dan fungsi animasi

untuk mesej timbul.

11
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Jadual 9: integrasi di dalam unity

Fungsi Skripsi C# Penerangan
. using System.Collections; .

Fungsi using System.Collections.Generic; Perpindah antara satu muka ke muka
perpindahan | using UnityEngine; lain menggunakan fungsi
antaramuka | Using UnityEngine.Sceneffanagement; LoadToScene(). Setelah itu nama

public class PageManager : setiap muka yang hendak ditukar
?OnoBehaviour perlu diisi dengan format yang sama
public void LoadToScene(string memandangkan . fUﬂgSI . ni
sceneName) merupakan fungsi yang sensatif.
{
SceneManager.LoadScene(sceneName);
¥
. void Update() .
Fungsi { Jumlah  soalan latihan  perlu
curQuestion = R
me_masukka questionList[itencount]; dltetapkan o_Ienggn menggunak_an
n jawapan curAnswer = fungsi questionList(). Setelah itu
answerlList[itemCount]; ketika aplikasi dijalankan, setiap kali
(Modul questionTextbisp.text = pengguna selesai menjawab satu
Latihan) curQuestion; soalan, sistem akan secara automatik
menunjukkan soalan yang
¥ berikutnya sehinggalah ke soalan
yang terakhir.
_ using System.Collections; Penggelongsor  audio  digunakan

Fungsi using System.Collections.Generic; untuk  mengawal musik latar

penggelongs | using 3n:}EyEng{me$UI belakang aplikasi dengan
H using nityengine. 5 .
or audio public class VolumeSlider : MonoBehaviour menggunakan fun95|
SoundManager.Instance.changeMa
{ L _ ) sterVolume(). Penggelongsor audio
[SerializeField] private Slider .
_slider; dapat memasukkan data masuk dari
void Start() pada pengguna kerana terdapat
{ fungsi yang mengesan  data
SoundManager.Instance.ChangeMasterVolume(_ pgrgerakan penggelongsor yang
slider.value); digerakkan oleh pengguna iaitu
fungsi
_slider.onValueChanged.AddListener(value . .
= _slider.onValueChanged.AddLister
SoundManager.Instance.ChangeMasterVolume(v ner(),
alue));
}
}

Jadual 10 menunjukkan antara muka aplikasi yang dibangunkan secara keseluruhan selepas proses
mereka bentuk aplikasi di fasa belum ini.

12



Shah Reza & A Hamid, Applied Information Technology and Computer Science Vol. 5 No. 1 (2024) p. 315-334

Jadual 10: Antara muka aplikasi yang dibangunkan

Modul

Antara muka

Modul Antara muka

Antara muka utama
aplikasi

Antara muka
pemilihan modul

Antara muka
pemilihan sub modul
pembelajaran

Antara muka tetapan
audio aplikasi

Antara muka untuk
animasi yang terdapat
di dalam modul
pembelajaran

Antara muka modul
latihan

Antara muka petunjuk
untuk soalan latihan

Antara muka
keputusan selepas
menjawab latihan

13
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3.5. Pengujian

Di dalam fasa yang terakhir Metodologi MMCD, terdapat dua pengujian yang telah dilangsungkan.
Pengujian ini termasuk juga dengan pengujian fungsi dan juga pengujian keterimaan pengguna.
Pengujian ini telah melibatkan 30 orang pelajar sekolah menengah yang berusia daripada 13 hingga 17
tahun. Jika terdapat bug atau ralat dalam fasa ini, projek akan kembali ke fasa sebelumnya untuk menaik

taraf fungsi integerasi yang akan memperbaiki ralat dan bug.

Jadual 11: Pengujian kefungsian

Pengujian Keputusan jangkaan Keputusan sebenar Pembentulan
yang diperlukan
Butang Apabila menekan butang dapat Apabila menekan butang Tiada
navigasi memaparkan antara muka dapat memaparkan antara pembetulan
seterusnya yang betul muka seterusnya yang betul
Penggelongsor Audio latar belakang dapat Penggelongsor audio tidak Perlu mencari
audio diperlahankan dan dikuatkan ~ dapat berfungsi dengan baik  punca ralat dan
kerana terdapat ralat yang meperbetulkan
berlaku skripsi C# yang
salah.
Butang Butang seterusnya dan Butang seterusnya dan Tiada
seterunya dan sebelumnya dapat sebelumnya dapat pembentulan
sebelumnya menunjukkan antara muka menunjukkan antara muka
yang sebelumnya atau yang sebelumnya atau
seterusnya. seterusnya.
Butang keluar ~ Apabila butang keluar ditekan Apabila butang keluar
aplikasi akan tertutup ditekan aplikasi akan
tertutup
Butang mula  Apabila menekan butang mula Apabila menekan butang
semula semula, Modul latihan akan mula semula, Modul latihan
bermula daripada soalan akan bermula daripada
pertama soalan pertama
Animasi 2D Animasi yang dipaparkan dapat ~ Animasi yang dipaparkan
dimainkan dengan baik dapat dimainkan dengan
baik
Sistem Pengguna dapat memasukkan Pengguna dapat
menjawab jawapan dan menyimpan memasukkan jawapan dan
jawapan. menyimpan jawapan.

Jadual 11 menunjukan beberapa ralat yang dapat dikesan. Audio aplikasi yang sepatutnya
dimain sepanjang pengguna di dalam aplikasi tidak berfungsi dengan baik dan perlu dibaik pulih.

14
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4. Keputusan dan perbincangan

Di seksyen ini mempersembahkan data-data dan analisis yang dilakukan semasa pengujian aplikasi
bersama pengguna. Pengujian ini lakukan kepada para pengguna sasaran keatas pengunaan aplikasi
yang dibangunkan. Di dalam projek ini menggunakan model keterimaan pengguna (TAM) [15].
Aplikasi ini disebarkan kepada para pengguna sasaran yang berumur daripada 13 hingga 17 tahun
menggunakan aplikasi Google Drive dan Google Form. Di dalam borang kaji selidik telah mengkaji
dua perkara iaitu persepsi kemudahan penggunaan dan penyampaian objektif. Soalan kaji selidik yang
dilakukan adalah dengan menggunakkan skala jawapan dengan pilihan seperti 1 untuk sangat setuju, 2
untuk setuju, 3 untuk neutral, 4 untuk tidak setuju dan 5 untuk sangat tidak setuju. Jumlah 30 jawapan
reponden dikumpulkan dan keputusan kaji selidik dianalisis.

Berdasarkan rajah 5(a) menunjukkan purata 66% pengguna mengatakan sangat bersetuju dan 15%
pengguna setuju tentang aplikasi ini sangat berguna dan mudah untuk dikendalikan. Walaupun begitu
terdapat pengguna yang tidak bersetuju hal ini kerana mengatakan bahawa aplikasi ini perlu mempunyai
lebih banyak modul terutamanya di dalam modul latihan. Seterusya, berdasarkan rajah 5(b)
menunjukkan purata 71% mengatakan sangat setuju dan 15% mengata sangat setuju tentang aplikasi
ini membawa manfaat dan mempunyai isi kandungan yang konsisten. Akan tetapi, terdapat pengguna
yang tidak bersetuju tentang aplikasi ini dapat memberi manfaat dan isi kandungan yang tersedia
konsisten kerana mereka mengatakan animasi yang digunakan perlulah mempunyai senario yang lebih
jelas. Walaupun bagitu, memandangkan jumlah peratus bagi sangat setuju dan setuju melebihi separuh,
ujian kepenggunaan aplikasi Jom Peribahasa dapat diterima.

Seterusnya, untuk kaji selidik mengenai penyampaian objektif kajian, terdapat purata 79% pengguna
sangat bersetuju dan 15% pengguna setuju bahawa objektif aplikasi ini telah dicapai. Manakala terdapat
juga pengguna yang tidak setuju bahawa aplikasi ini menyampai objektif kerana terdapat pelbagai
penambahbaikan yang perlu dilakukan agar aplikasi lebih menarik untuk dijadikan bahan pembelajaran.
Walupun begitu, memandangkan peratus sangat setuju dan setuju telah melebihi separuh, keputusan
kaji sedilik penyampaian objektif dapat diterima.

20
i
i0
5
:, I " = 1.1 L B

Saya berminatuntuk  Saya lihat aplikasi ni Aplikasi misangat  Saya mem erukan pakar lkon - kondan butang -
mengunakan aplikasi ini susah untuk difahami. rmudah digunakan. teknilal unt uk butang navigasi yang
sebagai bahan menggunakan aplikasi terdapat dalam aplikasi
pembelajaran i berfungsi dengan baik.
B SEngEt Setuju M Setuju Meutral Tidak setuju W 3angat tidak setuju

Rajah 5 (a): Kaji selidik mengenai kegunaan aplikasi
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25
20
15
10
| I
aplikasi ini tidak Aplikasi ini sangat aplikasi ni akan saya rasa yekin ketika Saye peru menyediakan
konsistan. bermanfaat untuk menyusahkan menggunakan aplikasi  pelbagai persiapan
digunakan oleh ramai pENgEUNa. ni sebelum menggunakan
orang. aplikasi ini.
W Sangat Setuju M Setuju W Meutral Tidak setuju W Sangat tidak setuju
Rajah 5(b): sambungan kaji selidik kegunaan aplikasi

25
20
15
10
5

kzedsh pembelajaran visua, membaca, Kandungan modul pembelgaran yang  Soalan-soalan yang terdapat didalam

reaksi dan kinestatik yang diterapkan menggunakan animasi 20 dapat madul latihan dapat membantu proses
didalam aplikasiini berkesan untuk membantu pengguna memahami  pembelajaran dan pe ngetahuan te ntang
meningkatkan pemahaman peribahasa dengan lebih mudah. peribahasa

pembelajaran.

W SaEngat Setuju W Sstuu W Meutral Tidzk setuju W 5angat tidak setuju

Rajah 6: Kaji selidik tentang penyampaian objektif kajian
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5. Penutup

Berdasarkan keputusan dan analisis daripada fasa pengujian, aplikasi Jom Peribahasa adalah sesuai
untuk digunakan oleh pengguna sasaran untuk mempelajari peribahasa Bahasa Melayu. Ketiga — tiga
objektif projek ini berjaya dicapai memandangkan aplikasi ini menerapkan gaya pembelajaran VARK
ke dalam kedua-dua modul, animasi 2D yang terdapat dalam aplikasi dapat menerangkan penggunaan
peribahasa di situasi yang tepat dan akhirnya pengujian kefungsian dan keterimaan pengguna dapat
dilengkapkan. Metodologi MMCD telah membantu projek ini untuk selesai pada masa yang tepat.
Selain itu, kelebihan dan had aplikasi ini disenaraikan didalam Jadual 12 dibawah. Akhirnya untuk kerja
dimasa hadapan, saya berharap aplikasi ini dapat memberi manfaat kepada lebih ramai orang dan isi
kandungkan aplikasi menjadi lebih luas dan lebih mudah untuk dikendali oleh pelbagai lapisan
masyarakat.

Jadual 12: Kelebihan dan had tentang aplikasi Jom Peribahasa

Kelebihan Had

o Menyediakan pelbagai variasi peribahasa e Tidak meliputi keseluruhan jenis
untuk dipelajari. peribahasa yang wujud.

e Animasi 2D dapat memberitahu contoh e Tiada permainan untuk menarik lagi minat
situasi yang sesuai untuk menggunakan pengguna dalam mempelajari peribahsa
peribahasa. melalui aplikasi ini.

e Terdapat modul latihan untuk menguji e Tiada toturial cara menggunakan aplikasi
ingatan pengguna tentang aplikasi yang untuk pengguna pertama kali.

telah dipelajari di dalam modul
pembelajaran

e Aplikasi menyediakan pentujuk untuk
membantu pengguna melakukan modul
latihan.
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Lampiran A

Seksyen ini menunjukkan keputusan daripada kajian soal selidik untuk kegunaan analisis pengguna.
Sejumlah 30 pelajar yang berusia 13 — 17 tahun mengambil bahagian dalm menjawab kaji selidik ini.
Isu yang diketengahkan terdapat dalam Rajah 5(a) dan Rajah 5(b).

Pembelajaran peribahasa akan lebih mudah jika diterapkan menggunakan aplikasi mudah alih.

30 responses

20

16 (53.34)

B (26.7%)

Rajah Al: Kajian keperluan penguna

Pilih elemen multimedia yang anda sangat syorkan untuk dimasukkan dalam aplikasi pembelajaran

30 responses

@ Text

® Audio
Imej

@ Animasi

Rajah A2: Kajian pengunaan elemen multimedia

Berdasarkan Rajah Al, analisis pengalaman pengguna menunjukan 16 responden mengatakan setuju
bahawa pembelajaran peribahasa akan lebih mudah jika diterapkan menggunakan aplikasi mudah alih.
Manakala 8 responden bersetuju, 4 responden kurang pasti dan 2 reponden tidak setuju dengan
penyataan itu.

Berdasarkan Rajah A2, merupakan soalan pelbagai pilihan. Carta pai menunjukakan bahawa terdapat
18 responden yang mengatakan elemen multimedia animasi yang disyorkan untuk dimasukkan dalam
aplikasi pembelajaran. Manakala terdapat 6 responden yang mengatakan teks, 4 respondent yang
mengatakan audio dan 2 yang mengatakan penggunaan imej.
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Lampiran B

Seksyen ini membentangkan tentangkan kandungan struktur yang dinyatakan di seksyen 3.2.

| Untuk memban=unkan anlikasi nembelataran mudah alih- Jom Peribahasa |
| ' |
Medul pambelajaran i
Modal Idodul latihan
* Di akhir pambelajaran l.l'll . #  Dnaklur pambelajaran
pengguna dapt menguasai 23 ini pengguna dapat
paribzhasz mengzuji tahap
| | | | | —
Pandidilcan Masyaralat Eeluarga Patriotik Harwan
+  Diakdur *  Dialkdur o Dialhir +  Diakhir o Di dihir 10 soalan
pembela) pembelaj pembelajaran balaj pambelajzran * D aldir
Im pengguna I penzguna mi penzguna Ini penzsuna mi pengguna pambelajaran ini
|| || e e e s
peribahasa peribahasa peribahasa peribahasa peribahasa perihahasa yang
vang vang vang vang yang harkaitan
berkaitan barkaitan berkaitan berkzitin berkaitan denzan kata
dengzan kata dengan kata dengzan kata dengan kata denzan kata lomei hatwan
lumci lounei Tomci kumei loumei haiwan
pendidikan masyarakat keluarga patriotik
5 Amimasi 5 Animas=i 5 Animas 5 Animasi 3 Animasi
*  Diakhir *  Diakhir *  Diakdur *  Dizkhur »  Diakhir
e = |
mi pengguna i pengguma mi pengguna ni penzguna ini penzguna
dapat dapat dapat dapat dapat
memahami 1 dharmi ‘memahami memahami
pengsunaan pengsunaan penZEunaan
paribzhasa di paribzhasa di peribahasa di peribahasa di peribzhasa di
tempat yang tempat yang tempat yang tempat yang tempat yanz
batul batul batul batul betul

Rajah C1: Struktur Kandungan

Modul Latihan?

Mesej muncul untuk
memberitahu jawapan betul atau
salah

Ya
L l l L l Mesej muncul untuk
| jawapan betul atau
‘ Pendidikan | ‘ Masyarakat ‘ ‘ Keluarga ‘ | Patriotik ‘ | Haiwan salah

Mesej muncul untuk
memberitahu jawapan betul atau
salah

—

Animast Animasi Animast Animast Animast hanvan
pendidikan masyarakat keluarga patriotik
1

T-nak Tudak 'nﬂnk Tidak,
va
M ¥
= Animasi

Mesej muncul untuk
memberitahu jawapan betul atau
salah

é

Mesej muncul untuk
if I jawapan betul atau

;&_

Scalan 7 salah

Animast imast Animasi
pendidikan ‘ masyarakat ‘ keluarga | patriotik ‘
Mesej muncul untuk
Tidak memberitahu jawapan betul atau
salah
Tigak | T sk
= Mesej muncul untuk
memberitahu jawapan betul atau
va va salah
| ‘ Anirmasi ‘ it | Animasi ‘ Mese] muncul untuk
masyarakat

patr

memberitahu jawapan betul atau
salah

Soalan 10
Terus ke muka keputusan Tuka Pentunjuk|

\}A

a Y

Tidak Tidak

‘
m
;<

Pentunjuk?
Animasi Tk
Tiask | m. Muka keputusan
va
Animast y it Amimasi Ya " U Tidak
endidikan masyarakat Kt]\.m a patriotik ang
P dids n a g 5 semula?

Rajah B2: Carta alir modul pembelajaran Rajah B3: Carta alir modul latihan
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