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Abstrak: Aplikasi e-Pembelajaran yang interaktif untuk murid-murid Tabika
KEMAS Simpang Tiga merupakan aplikasi interaktif yang menerapkan konsep e-
pembelajaran. Tujuan pembangunan aplikasi ini adalah untuk membantu guru dan
murid-murid menjalankan aktiviti pembelajaran secara atas talian. Aplikasi ini
membenarkan guru untuk memuat naik isi pembelajaran dan latihan. Selain itu,
murid-murid juga dapat menghantar latihan yang telah diberikan oleh guru dengan
memuat naik dokumen atau dengan menggunakan fungsi papan putih. Tambahan
pula, guru juga dapat berinteraksi bersama murid-murid. Seterusnya, guru dapat
mengemaskini buletin mengenai tabika. Di samping itu, guru juga dapat
mengemaskini laporan berdasarkan markah latihan. Murid-murid juga dapat melihat
laporan mereka. Melalui aplikasi ini, guru dapat menjalankan sesi pembelajaran tanpa
bersemuka bersama murid-murid. Metodologi yang digunakan untuk melaksanakan
projek ini ialah metodologi model Prototaip. Pada akhir projek ini, diharapkan
aplikasi ini berjaya dibangunkan dan dapat membantu guru dan murid-murid untuk
menjalankan sesi pembelajaran.

Katakunci: Aplikasi Telefon Bimbit, E-Pembelajaran.

Abstract: An interactive e-Learning application for KEMAS Simpang Tiga
Kindergarten students is an interactive application that applies the concept of e-
learning. The purpose of the development of this application is to help teachers and
students carry out online learning activities. The app allows teachers to upload
learning and training content. In addition, students can also submit exercises that
have been given by the teacher by uploading documents or by using the whiteboard
function. Moreover, teachers can also interact with students. Next, teachers can
update the bulletin about kindergarten. Furthermore, teachers can also update
reports based on training scores. Students can also view their reports. Through this
application, teachers can conduct learning sessions without face to face with
students. The methodology used to implement this project is the Prototype model
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methodology. At the end of this project, it is hoped that this application is successfully
developed and can help teachers and students to conduct learning sessions.

Keywords: Mobile Application, e-learning.

1. Pengenalan

Pembelajaran secara dalam talian dan jarak jauh adalah satu bentuk pembelajaran pada masa Kini.
Kaedah ini memberi alternatif kepada pembelajaran bersemuka. Pembelajaran dalam talian memberi
ruang pembelajaran yang lebih meluas, bahan-bahan digital yang mudah di capai dan diulang guna pada
masa yang diperlukan. ‘E-learning’ merupakan pengajaran dan pembelajaran yang menggunakan
rangkaian elektronik (LAN, WAN atau Internet) untuk penyampaian isi kandungan berbentuk digital,
interaksi ataupun pemudahcaraan [1]. Menurut Pelan Pembangunan Pendidikan Malaysia [2], setiap
murid mestilah mendapat akses kepada pendidikan demi mencapai potensi diri dan juga memperoleh
peluang mengikuti pendidikan, meskipun mereka tidak dapat hadir ke sekolah. Oleh itu, semua guru
dan murid hendaklah mengambil alternatif PdP di atas talian. Menurut Kementerian Pelajaran Malaysia
[3] Operasi PdPR ialah pembelajaran dan pengajaran (PdP) yang dilaksanakan di rumah atau pusat
komuniti atau di mana-mana lokasi yang bersesuaian. PdPR boleh dilaksanakan dalam talian dan/atau
luar talian dan/atau ‘off-site’ dengan berstruktur dan terancang. Kebanyakan guru-guru menggunakan
platform seperti Whatsapp, Zoom, Google Meet dan lain-lain.

Bagi guru di Tadika KEMAS Simpang Tiga, mereka hanyalah menggunakan aplikasi Whatsapp,
Facebook dan Google Meet untuk mengadakan PdPR ini. Tidak dinafikan, Whatsapp dan Facebook
merupakan aplikasi yang hampir semua rakyat Malaysia menggunakannya. Menurut guru tadika
tersebut, beliau menggunakan aplikasi whatsapp untuk memberi maklumat tentang perjumpaan di
Google Meet, memberi latihan kepada murid-murid dan juga memberi video pembelajaran yang
berkaitan. Selain itu, beliau juga menggunakan Facebook untuk memaparkan aktiviti-aktiviti kelas
PdPR yang telah berlaku. Terdapat beberapa masalah yang timbul jika guru dan pelajar menggunakan
Whatsapp untuk memberi dan menghantar tugasan. Antaranya ialah masalah penyimpanan di dalam
telefon bimbit. Bagi guru mahupun ibu-bapa murid-murid, telefon bimbit merupakan medium yang
digunakan untuk banyak tujuan. Selain itu, masalah yang akan timbul jika hanya menggunakan
Whatsapp untuk memberi atau menghantar tugasan bagi pihak murid-murid ialah susah untuk mencari
tugasan jika ‘group’ di Whatsapp telah ditenggelamkan oleh mesej-mesej yang baharu. Penggunaan
medium Whatsapp dilihat sebagai kurang cekap bagi menguruskan bahan-bahan pengajaran dan
komunikasi pembelajaran.

Oleh itu, satu aplikasi pembelajaran bagi pelajar pra-sekolah dicadangkan di dalam projek ini.
Aplikasi ini dapat membantu operasi PAPR untuk guru dan murid-murid Tadika KEMAS Simpang Tiga.
Aplikasi ini akan dapat membantu guru untuk menyusun jadual untuk pembelajaran PdPR, dapat
menyusun tugasan untuk diberikan kepada murid dan menetapkan masa untuk murid menghantar
tugasan. Tambahan pula, guru juga dapat menghantar video atau gambar untuk mengajar murid-murid.
Pembelajaran melalui video merupakan antara manfaat pembelajaran e-learning kerana murid-murid
boleh mengulang kaji dan memahami mata pelajaran dengan menonton video secara berulang kali [4].
Selain itu, murid-murid juga dapat menerima tugasan dan menghantar tugasan dengan mudah
menggunakan aplikasi ini.

Artikel ini terdiri daripada 5 bahagian. Bahagian pertama ialah pengenalan yang menyatakan
kandungan projek. Bahagian kedua pula menyatakan analisis projek yang berkaitan. Di dalam bahagian
ketiga, metodologi projek dijelaskan. Pelaksanaan dan percubaan untuk aplikasi ini akan dibincangkan
di bahagian empat. Bahagian akhir pula akan menyatakan kesimpulan dan panduan untuk pekerjaan
masa hadapan.
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2. Kajian Berkaitan

Kajian kes dalam projek ini dilakukan di Tabika KEMAS Simpang Tiga yang menguruskan aktiviti
pembelajaran mereka pada masa ini dengan menggunakan aplikasi Whatsapp, Facebook dan Google
Meet. Pada mulanya, guru akan menghantar isi pembelajaran dan latihan kepada sekumpulan ibu bapa
murid-murid di dalam aplikasi Whatsapp. Jika tugasan tersebut siap, maka ianya akan dihantar ke guru
melalui aplikasi Whatsapp. Jika tidak dihantar, kerja akan tertangguh.

Aplikasi e-pembelajaran yang interaktif untuk taman bimbingan kanak-kanak ini perlu dibina untuk
Tabika KEMAS Simpang tiga ini adalah untuk mewujudkan medium baru bagi guru dan murid
melaksanakan proses pembelajaran. Selain itu, aplikasi ini diperlukan untuk mengasingkan hal personal
guru dengan hal kerja. Seterusnya, aplikasi ini juga diperlukan agar ibu-bapa murid-murid dapat
memantau proses pembelajaran anak-anak. Kesimpulannya, aplikasi ini perlu diwujudkan untuk
memudahkan pengurusan proses pembelajaran Tabika KEMAS Simpang Tiga.

Android ialah platform perisian dan sistem operasi untuk peranti mudah alih, berdasarkan kernel
Linux, dan dibangunkan oleh Google dan kemudiannya Open Handset Alliance [5]. Android 1.0, versi
komersial pertama, dikeluarkan pada September 2008. Sejak dikeluarkan awalnya, Google dan Open
Handset Alliance terus membangunkan Android, yang mana telah menerima beberapa pengubahsuaian
pada sistem operasinya [6]. Android sentitasa membuat pengubahsuaian setiap kali mereka mengemas
kini versi. Versi yang paling terbaharu ialah Android 12.

Terdapat lima lapisan di dalam seni bina Android ini iaitu Linux Kernal, Hardware Abstraction
Layer (HAL), Native Library, kerangka Java API dan juga aplikasi sistem. Lapisan yang paling bawah
ialah linux kernal. Lapisan ini tidak berinteraksi secara langsung dengan pembangun aplikasi [7].
Lapisan ini mengandungi banyak peranti perkakasan yang penting dan bertanggungjawab untuk
pengurusan kuasa, pengurusan memori, pengurusan peranti dan capaian sumber [8]. Seterusnya ialah
lapisan HAL. Menurut web Android, HAL menyediakan antara muka standard yang mendedahkan
keupayaan perkakasan peranti kepada rangka kerja APl Java peringkat lebih tinggi.

Selepas itu, lapisan native library pula adalah satu set native library C/C++ yang didedahkan kepada
Rangka Kerja Aplikasi dan Android Runtime melalui komponen library. Kemudian, layer di atas native
library ialah kerangka Java API. Menurut web Android, APl ini membentuk blok binaan yang anda
perlukan untuk mencipta aplikasi Android dengan memudahkan penggunaan semula teras, komponen
dan perkhidmatan sistem modular. Lapisan yang terakhir pula ialah lapisan aplikasi sistem. Android
mempunya beberapa aplikasi sistem sedia ada seperti pendail, emel, camera, calendar dan lain-lain.

Aplikasi e-pembelajaran untuk Taman Bimbingan Kanak-Kanak ini akan menggunakan teknologi
Android. Hal ini kerana aplikasi Android lebih mudah untuk difahami dan dibina berbanding yang lain.
Tambahan pula, ilmu pengetahuan tentang pembangunan aplikasi telefon bimbit adalah tidak
mencukupi. Oleh itu, teknologi Android akan digunakan untuk membina aplikasi ini.

Kajian perbandingan dengan system sediada turut dilaksanakan. Tiga aplikasi yang hamper serupa
telah di pilih iaitu ClassDojo, Google Classroom dan Seesaw Class. Perbandingan ini berdasarkan
modul untuk aplikasi e-pembelajaran untuk tabika KEMAS Simpang Tiga. Jadual 1 menunjukkan
perbandingan aplikasi-aplikasi sedia ada dengan aplikasi e-pembelajaran untuk tabika KEMAS
Simpang Tiga. Jadual 1 menunjukkan perbandingan aplikasi-aplikasi sedia ada dengan aplikasi e-
pembelajaran untuk tabika KEMAS Simpang Tiga.
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Jadual 1: Perbandingan Aplikasi-Aplikasi Sedia Ada

Aplikasi e-

Modul ClassDojo Google Classroom Seesaw Class p&nétﬁfjs’aglirrlnt;:riga
Tiga

Sasaran Guru, pelajar .dgr?gzagigﬂ?ga dgr?;gagiﬁéﬁlia G#S:i’ d?ﬁ;‘t??;gﬂ:g

Pengguna Ibu bapa juhglgige?l g;}eg rﬁ gggi. hmggg.gred tabika KEMAS.
Pendaftaran Ada Ada Ada Ada
Log Masuk Ada Ada Ada Ada
Pembelajaran Ada Ada Ada Ada
Latihan Ada Ada Ada Ada
Buletin Ada Ada Tiada Ada
Interaksi Ada Tiada Ada Ada
Laporan Tiada Tiada Ada Ada
3. Methodology

3.1 Metodologi

Metodologi pembangunan sistem dipromosikan sebagai cara untuk meningkatkan pengurusan
dan pengendalian proses pengembangan perisian, menyusun dan mempermudah proses, dan
menyeragamkan proses pembangunan dan produk dengan menentukan aktiviti yang harus dilakukan
dan teknik yang akan digunakan [9]. Metodologi penting dalam membantu memahami proses
pengendalian projek dalam jangka masa yang telah ditetapkan. Untuk membantu menyiapkan projek
pembangunan aplikasi e-learning ini, model prototaip telah dipilih. Model prototype adalah sejenis
kaedah Kitar Hayat Pembangunan Pangkalan Data yang mana prototaip dibina, diuji dan kemudian
dikerjakan semula seperlunya sehingga hasil jangkaan yang dapat diterima dicapai daripada sistem atau
produk yang telah lengkap dibangunkan [10]. Terdapat 6 fasa di dalam model prototaip ini iaitu fasa
perancangan, fasa analisis, fasa reka bentuk, fasa penghasilan prototype, fasa pembangunan dan fasa
pengujian. Jadual 2 menunjukkan fasa-fasa pembangunan perisian dan aktivitinya.
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Jadual 2: Fasa-fasa Pembangunan Perisian dan Aktivitnya

Fasa Aktiviti Output
. . e Proposal
Perancangan  Merancang kerangka dan perjalanan projek. o  Carta Gantt

Keperluan sistem

. Mengumpul keperluan berfungsi dan keperluan o  Keperluan perkakasan
Analisis . . .
tidak berfungsi. e Keperluan perisian
o Keperluan pengguna
e Seni bina sistem
Reka Bentuk Membina muka pengguna dan juga reka bentuk ¢ Reka bentuk pangkalan
pangkalan data. data
e Antara muka pengguna
Prototai Membina prototaip bagi muka pengguna yang telah e  Prototaip 1
P direka bentuk e Prototaip 2
Pembangunan Menyempurnakan pengaturcaraan secara Aplikasi

menyeluruh.

Pengujian Menguji aplikasi yang telah siap dibina.

Aplikasi yang telah diuji.

3.2 Analisis dan Reka Bentuk

Bahagian ini membincangkan tentang analisis dan reka bentuk aplikasi yang dibina. Keperluan sistem
berfungsi dan tidak berfungsi dan keperluan pengguna akan dinyatakan. Rajah kes guna, rajah kelas
dan rajah to be akan digambarkan di dalam bahagian ini. Seni bina sistem, skema pangkalan data dan
antara muka pengguna juga akan dibincangkan.

Keperluan berfungsi merekod tingkah laku sistem berkenaan, yang boleh ditakrifkan sebagai
perkhidmatan, tugas atau fungsi yang mesti dilaksanakan oleh sistem [11]. Jadual 3 menunjukkan

keperluan sistem berfungsi.

Jadual 3: Keperluan Sistem Berfungsi

No Modul

Penerangan

Pendaftaran dan Log
Masuk

-Sistem membenarkan pengguna untuk mendaftar dengan

menggunakan e-mel.

-Sistem membenarkan pengguna untuk log masuk dengan

menggunakan e-mel dan kata kunci.

-Sistem membenarkan pengguna untuk memilih jenis pengguna

seperti “Guru” dan “Murid-murid”.

-Sistem hendaklah menghantar mesej ralat jika isi semasa sesi

pendaftaran tidak melengkapi.

-Sistem hendaklah menghantar mesej ralat jika e-mel dan kata kunci

tidak dapat dikesan di dalam pangkalan data.

-Sistem akan membawa pengguna ke laman utama jika sesi log masuk

berjaya.
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Jadual 3: (Sambungan)

No Modul Penerangan

-Sistem membenarkan pentadbir untuk memuat naik isi pembelajaran
dan juga latihan dalam bentuk video, gambar dan teks.
-Sistem membenarkan pengguna untuk melihat isi kandungan yang telah
dimuat naik.
-Sistem membenarkan pengguna untuk memuat turun isi pembelajaran.
-Sistem membenarkan pengguna untuk memuat naik isi latihan dalam
bentuk video, gambar dan teks.
-Sistem membenarkan pentadbir untuk melihat isi latihan yang telah
dihantar oleh pengguna.
-Sistem membenarkan pentadbir untuk memaparkan maklumat dalam
bentuk video, gambar dan teks.
-Sistem membenarkan pengguna untuk melihat buletin-buletin yang
telah dikemaskini.
-Sistem membenarkan pentadbir untuk memberi mesej dengan
pengguna.
-Sistem membenarkan pentadbir untuk memberi mesej secara
berkumpulan mengikut kelas-kelas.
-Sistem membenarkan pengguna untuk membalas mesej dengan
pentadbir.
-Sistem membenarkan pentadbir untuk mengemas kini laporan murid-
5. Laporan murid.

-Sistem membenarkan pengguna untuk melihat laporan pembelajaran.

Pembelajaran dan
Latihan

3. Buletin

4. Interaksi

Frasa "keperluan tidak berfungsi” digunakan untuk membezakan antara keperluan yang
memfokuskan pada sejauh mana baik perisian melaksanakan sesuatu dan keperluan yang memfokuskan
pada apa perisian itu lakukan [12]. Jadual 4 menunjukkan keperluan tidak berfungsi.

Jadual 4: Keperluan Tidak Berfungsi

No Keperluan Definisi
1. Pelaksanaan Aplikasi ini boleh digunakan 24 jam sehari selama seminggu.
Pengguna hanya boleh mengakses ke akaun masing-masing

2. Sekuriti

dengan menggunakan e-mel dan kata laluan.

Antara muka boleh diguna pakai setelah diberikan latihan
3. Kebolehgunaan .

selama 1 jam.
4. Operasi Aplikasi ini hanya boleh dicapai di atas platform Android.

Ciri atau atribut yang perlu ada pada produk anda, atau cara ia harus berfungsi dari perspektif pengguna,
adalah dikenali sebagai keperluan pengguna [13]. Jadual 5 menunjukkan keperluan pengguna untuk
sistem ini.
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Jadual 5: Keperluan Pengguna

No Keperluan Pengguna

1.  Kesemua pengguna hendaklah menggunakan e-mel dan kata kunci yang sah untuk log
masuk ke dalam akaun tersendiri.

Pentadbir boleh memuat naik isi pembelajaran.

Pentadbir boleh memuat naik isi latihan.

Murid-murid boleh melihat isi pembelajaran.

Murid-murid boleh memuat turun isi pembelajaran.

Murid-murid boleh memuat turun isi latihan.

Pentadbir boleh memaparkan buletin tabika.

Murid-murid boleh melihat isi buletin tabika.

Pentadbir dan murid-murid boleh berinteraksi antara satu sama lain.
Pentadbir boleh mengemas kini laporan pembelajaran murid-murid.
Murid-murid dapat melihat laporan pembelajaran masing-masing.

O N g Wi

-
©

-
=

3.3 Analisis Sistem

Rajah 1 di dalam lampiran A menunjukkan rajah kes guna yang memaparkan keseluruhan aktiviti
Aplikasi e-Pembelajaran untuk Tabika KEMAS Simpang Tiga. Rajah ini mempunyai dua pelakon iaitu
guru dan murid/penjaga murid. Kedua-dua pelakon akan boleh untuk melakukan pendaftaran, log
masuk dan berinteraksi. Guru akan memuat naik isi pembelajaran dan latihan, menilai isi latihan,
mengemaskini buletin dan menjana laporan. Selain itu, murid/penjaga murid akan dapat melihat/
memuat turun isi pembelajaran dan latihan, menghantar isi latihan, melihat buletin dan melihat laporan.

Aplikasi E-Pembelajaran Tabika KEMAS

Melihat/
<<extend>> memuat trun isi

Memuat naik
isi pembelajaran | = = ~ - — -

S i pembelajaran dan

latihan

<<extend>> Menghantar isi Murid/ Penjaga murid
s latihan

<<extend>> !

_Cfextend=> (' Melihat buletin
Menjana laparan’y _<<extend>> "y pna janoran
pemarkahan

Rajah 1: Rajah kes guna

Mengemaskini
buletin tentang
aktiviti tabika
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Kelas
masuk “+namakelas: String membina
‘+masukKelas()
+membinaelas()
Pendaftaran
+Nama: String
+emel: String
+KataLaluan: String Daftar
+sahPendaftaran()
FHatal o LogMasuk
Daftar +PendaftaranGagal() “+emel: String
+KataLaluan: String
+SahLogMasuk()
Log Masuk oL
Pembelajaran b ‘
“+nobelajar : int Log Masuk
+tajuk: String Guru
+description: String memuat naik/melihat
+Nama: String I
+MelihatBelajar() +emel: String.
+KemaskiniBelajar() +KataLaluan: String
+TambahBelajar() +Kelas: String
+PadamBelajar()
e D \
emel: String. +nolatihan: int
| +KataLaluan: Sing +arikhakhir: date
+Kelas: String memuat nail
+MelihatLathan()
+TambahLatihan()
melihat/memuat wrun +KemaskiniLatihan() o
+PadamLatihan() menilai
+Markah: String
Jawapan
+ Pemarkahan()
memuat naik bantar
menjana
+HantarJawapan()
“+PadamJawapan()
Laporan
melihat
0
Buletin “+MelihatLaporan)
+ajukbuletin: String
isibuletin: String,
melihat menambah buleti
+TambahBuletin()
+KemaskiniBuleting)
+PadamBuletin{)
+MelihatBuletin(y Interaksi
menghantar mesej +bady: Sm"gdm ‘menghantar mesej
+MembinaKumpulan()
+MenghantarMesei()
=
=
=
0
§_ memuat menerima menilai
E g naik isi latihan latihan
w |O pembelajaran
o ,
z dan latihan
2
&
o
5
=
<l
=
= |2
2 |3 -
=z |& melihat/
e memuat
2 % menghantar
= |z furun i [ ;
- g . latihan
5 |= pembelajaran
=k dan latihan
Ef
3 |=
<
4
¢ |4
@ |8
c |8
E |=
g |5
= |8
% |8 memaparkan isi menjana
2 |38 i
. R Tamat
E ] pembelajaran dan |—— me"’i'mpa" laporan
= latihan latihan
E
£ |2
aE

Rajah 3: Model To-Be
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Servis

4

angkala
data

N

\ 4 \

4

4

é‘

Antara muka pengguna

|¢&————

Pengguna
Telefon  (Guru)

Bimbit

Internet

[]

Telefon
Bimbit

Pengguna
(Murid)

Rajah 4: Seni Bina Aplikasi e-Pembelajaran

Rajah kelas ini adalah untuk menggambarkan perjalanan sesuatu sistem berdasarkan pendekatan
berorientasikan objek. Rajah 2 di dalam lampiran A menunjukkan rajah kelas untuk aplikasi e-
pembelajaran yang interaktif untuk Tabika KEMAS Simpang Tiga.

Rajah 3 di dalam lampiran A menunjukkan Model To-Be untuk sistem pembelajaran secara atas

talian bagi pihak tabika KEMAS Simpang Tiga.

Matrix Reliability Requirements (RTM) ialah dokumen yang menyenaraikan semua keperluan yang
dibekalkan oleh pelanggan atau kumpulan pembangunan pada kitaran hayat akhir [14]. Rajah 6
menunjukkan senarai untuk Matrix Reliability Requirements (RTM).

Jadual 6: Matrix Reliability Requirements untuk aplikasi yang akan dibangunkan.

Spesifikasi Keperluan

Keperluan . Penerangan
Perisian
SRS REQ 101 Antara muka log masuk.
SRS REQ 102 Pengguna_ memasukkan informasi personal
untuk sesi pendaftaran..
Pendaftaran dan Log SRS REQ 103 Sistem memaparkan mesej ralat jika proses
Masuk pendaftaran
SRS_REQ_100 SRS_REQ 104 Sistem menyimpan data informasi
pendaftaran.
SRS REQ 105 Penguna berjaya log masuk dengan maklumat
yang betul.
SRS_REQ_106 Sistem memaparkan mesej ralat jika proses

log masuk tidak berjaya.
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SRS _REQ 107 Sistem membawa pengguna ke laman utama.
SRS REQ 201 Antara muka isi pembelajaran dan latihan.
SRS _REQ 202 Pengguna menambah isi pembelajaran.
SRS REQ 203 Pengguna menghapuskan isi pembelajaran.
Isi Pembelajaran dan SRS _REQ 204 Pengguna mengubabh isi pembelajaran.
Latihan SRS _REQ 205 Pengguna menambabh isi latihan.
SRS_REQ_200 SRS_REQ 206 Pengguna menghapuskan isi latihan.
SRS_REQ_207 Pengguna mengubabh isi latihan.
SRS_REQ_208 Pengguna menghantar latihan.
SRS REQ 209 Pengguna menilai latihan.
SRS REQ 210 Sistem menjana laporan
Interaksi SRS _REQ 301 Antara muka interaksi.
SRS_REQ_300 .
SRS_REQ 302 Pengguna menghantar mesej.
. SRS _REQ 401 Antara muka buletin.
SRSBI:I;gn 400 SRS _REQ 402 Pengguna menambah buletin.
- - SRS REQ 403 Pengguna mengubah buletin.
SRS _REQ 404 Pengguna menghapuskan buletin.
Laporan SRS REQ 501 Antara muka laporan.
SRS_REQ_500 SRS_REQ 502 Pengguna mengubah laporan.
4. Hasil dan Perbincangan

Bahagian ini membincangkan tentang implementasi dan pengujian yang dijalankan untuk
Aplikasi E-Pembelajaran untuk Taman Bimbingan Kanak-Kanak.

4.1 Implementasi Aplikasi

Fasa implementasi merupakan fasa yang amat penting di dalam pembangunan Aplikasi e-Pembelajaran
Interaktif untuk Taman Bimbingan Kanak-Kanak ini. Fasa ini merupakan bukti pencapaian objektif
yang telah ditetapkan di awal projek ini. Kod pengaturcaraan yang digunakan untuk pembangunan
aplikasi ini adalah dengan menggunakan Hypertext Preprocessor (PHP), manakala pangkalan data yang
digunakan adalah MySQL. Berikut adalah rajah yang menunjukkan kod aturcara untuk sambungan
pangkalan data.

<?php

$servername = "localhost";
$username = "root";

$password = "";

$database = "elearning_apps";

$conn = new mysqli($servername, $username, $password, $database);
if ($conn->connect_error) {
die("Connection failed:

. $conn->connect_error);

}

?>

Rajah 5 : Kod Aturcara Sambungan Pangkalan Data
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Untuk memasuki laman utama aplikasi, pengguna hendaklah log masuk dengan emel dan kata
laluan yang sah atau mendaftar akaun baharu. Kemudian pengguna hendaklah menambah kelas terlebih
dahulu. Pengguna akan dapat memasuki laman utama setelah menekan kotak kelas yang telah ditambah.
Melalui laman utama aplikasi, pengguna dapat mengakses laman pembelajaran dan latihan, laman
mesej, laman buletin dan laman laporan. Rajah 6 menunjukkan antaramuka pendaftaran dan rajah 7

menunjukkan antaramuka log masuk.

DAFTAR AKAUN

Gury

Najwa Sallehudin

najwasall@gmall.com

DAFTAR

Rajah 6: Antaramuka Pendaftaran

LOG MASUK

@ najwasall@gmail.com

LOG MASUK

Daftar akaun baharu

Rajah 7: Antaramuka Log Masuk

Rajah 8 menunjukkan anataramuka laman utama yang diakses melalui laman kelas. Laman
utama ini membenarkan pengguna untuk mengakses laman belajar dan latihan, mesej, buletin dan
laporan dengan menekan ikon-ikon di bar navigasi yang berada di bahagian bawah. Antaramuka ini

akan terus memaparkan laman belajar.
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A~

Belajar dan Launan

—, Addition

English

Rajah 8: Antaramuka laman utama

4.2 Pengujian

Fasa pengujian merupakan antara fasa yang penting dalam membangunkan aplikasi. Fasa ini bertujuan
untuk memastikan aplikasi berjalan selari dengan keperluan yang telah ditetapkan. Fasa ini berfungsi
untuk mengenalpasti sebarang ralat dan kesilapan agar ianya dapat dibetulkan. Kesemua fungsi modul
telah diuji. Semasa proses pengujian dijalankan, terdapat beberapa ralat yang perlu dibaiki. Jadual 9 di
bawah menunjukkan kefungsian aplikasi bagi guru yang telah diuji dan hasil pengujian modul aplikasi
tersebut.

Jadual 7: Pengujian Aplikasi untuk Guru

Kes Ujian Keputusan Jangkaan Keputusan Sebenar

Pendaftaran Guru dapat mendaftarkan diri Berjaya
ke dalam sistem.

Log Masuk Guru masukkan emel dan kata Berjaya
laluan yang sah.

Menambah Kelas Guru menjana kod kelas dan Berjaya
mengisi nama kelas untuk
membina kelas.

Menambabh isi pembelajaran Guru dapat menambah isi Berjaya
dan latihan pembelajaran dan latihan

Mengemaskini isi Guru dapat mengemaskini isi Berjaya
pembelajaran dan latihan pembelajaran dan latihan.
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Jadual 7 : (Sambungan)

Kes Ujian Keputusan Jangkaan Keputusan Sebenar

Memadam isi pembelajaran Guru dapat memadam isi Berjaya
dan latihan pembelajaran dan latihan.
Memberi mesej kepada ahli Guru dapat memberi mesej Berjaya
kelas yang lain kepada ahli kelas yang lain.
Menambabh isi buletin Guru dapat menambah isi Berjaya
buletin.

Mengemaskini laporan murid Guru dapat mengemaskini Berjaya

laporan murid-murid

Jadual 10 menunjukkan kefungsian aplikasi bagi murid atau ibu-bapa yang telah diuji dan hasil
pengujian tersebut.

Jadual 8: Pengujian Aplikasi untuk Murid/lbu-Bapa

Kes Ujian Keputusan Jangkaan Keputusan Sebenar

Pendaftaran Murid/ Ibu-Bapa dapat Berjaya
mendaftar ke dalam sistem.

Log Masuk Murid/ Ibu-Bapa dapat log Berjaya
masuk dengan mengisi emel
dan kata laluan yang sah.

Melihat isi pembelajaran dan Murid/ Ibu-Bapa dapat Berjaya
latihan melihat isi pembelajaran dan
latihan
Menambah jawapan Murid/ Ibu-Bapa dapat Berjaya
menambah jawapan dengan
memberi link.
Memberi mesej Murid/ Ibu-Bapa dapat Berjaya

memberi mesej kepada ahli
kelas yang lain

Melihat isi buletin Murid/ Ibu-Bapa dapat Berjaya
melihat isi buletin

Melihat laporan murid Murid/ Ibu-Bapa dapat Berjaya
melihat laporan murid.
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5. Kesimpulan

Kesimpulannya, laporan berdasarkan pendekatan berorientasikan objek dapat disiapkan. Pada
keseluruhannya, dapat disimpulkan bahawa aplikasi ini telah berjaya dibangunkan dan dapat
mencapai objektif awal projek ini. Aplikasi ini juga dapat disiapkan dalam tempoh yang telah
ditetapkan.

Aplikasi ini dibina dengan menggunakan aplikasi Android Studio dengan menggunakan
bahasa Java. Bagi pangkalan data pula, aplikasi ini dihubungkan ke MySQL dengan menggunakan
bahasa PHP.

Aplikasi ini mempunyai beberapa kelebihan yang dapat dikenalpasti semasa aplikasi ini siap
dibangunkan. Antara kelebihan aplikasi ini adalah menjadi salah satu alternatif guru untuk
menjalankan proses pembelajaran secara atas talian. Selain itu, guru dapat memberi isi pembelajaran
dan juga latihan kepada murid-murid. 1bu bapa juga dapat mengakses isi pembelajaran dan latihan
dengan hanya menggunakan telefon bimbit. Di samping itu, ibu bapa dapat melihat laporan murid-
murid. Seterusnya, ibu bapa atau murid-murid dapat berinteraksi dengan guru. Akhir sekali, aplikasi
ini dapat memberi maklumat mengenai tabika kepada ibu bapa.

Dalam pada itu, aplikasi ini juga mempunyai sedikit kekurangan. Antaranya adalah tiada
profil untuk mengemaskini maklumat pengguna. Sementara itu, guru juga tidak boleh memuat naik
fail atau gambar melalui telefon secara terus, hanya dibenarkan menggunakan link. Seterusnya, modul
mesej tidak lengkap.

Melalui kekurangan ini, terdapat beberapa cadangan untuk penambahbaikan aplikasi ini,
antaranya ialah mengemas isi pembelajaran dan latihan dengan menambabh jenis subjek untuk isi
pembelajaran dan latihan. Selain itu, menguatkan kekuatan kata laluan dengan menetapkan berapa
patah perkataan dan simbol yang diperlukan untuk membina kata laluan. Seterusnya, menambah
modul-modul yang baharu seperti modul profil, tetapan dan lain lain untuk menjadikan aplikasi ini
lebih baik. Akhir sekali, menambah fungsi memuat naik atau memuat turun dail atau gambar dengan
hanya menggunakan butang.

Dengan wujudnya aplikasi ini, guru tabika KEMAS Simpang Tiga dapat melaksanakan
aktiviti pembelajaran atas talian dengan lebih efektif. Diharapkan aplikasi ini dapat membantu guru
tersebut.
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