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ABSTRAK 


ENJIN MODUL PEMBELAJARAN DALAM SISTEM PERTUTORAN PINTAR 

SATU PROTOTAlP 


Norliza Binti Mhd Rodzi 

Dalam era global isasi ini, kaedah pembeJajaran masa kini perlu diterapkan dengan 
telrnologi terkini agar kaedah pembelajaran menjadi lebih efektif dan taraf pendidikan 
dapat ditingkatkan seiring dengan perkembangan sains dan teknologi. Oteh itu,satu 
sistem prototaip iaitu Sistem Pentutoran Pintar (SPP) telah dibangunkan dengan 
memfokuskan kepada modul pembelajaran (learning module) yang terdapat di dalam 
salah satu daripada empat komponen asas SPP iaitu pedagog} . Matlamat utama 
pembangunan sistem prototaip ini adalah bertujuan untuk menghasilkan enjin modul 
pembelajaran yang sesuai bagi semua subjek. 
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ABSTRACT 

LEARNING MODULE ENGINE IN INTEUIGENT TUTOIIlNG SYSTEM 

A PROTOTYPE 


Norli=a Bini; Mhd Rod=i 

In globalisation era, (he learning style should be changed by adapting new 
technology in term of making (he learning become more effectIve and Increase the 
educational level. Therefore, in lhis projecl, a prototype system of intelligent Tutoring 
System (ITS) has been developed which. j ocusing on one of the maill componenl in ITS 
which is the pedagogy. 11,e main objective 0/developing tM,\' prototype system is to build 
a learning module engine that is compatible to every subject. 
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BABI 

PENGENALAN 

1.0 Pendabuluan 

Perkembangan yang pesa! di samping perkembangan teknoiogi terhadap tamadun 

manusia telah mencetuskan banyak perubahan kepada manusia sarna ada daTi segi 

fizikal mahupuo mental. Hal ini turnt mempengaruhi perkernbangan teknologi dalam 

sektor pendidikan iaitu dari aspek pembeiajaran. 
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Dalam era globalisasi ini. kaedah pembelajaran masa kini perlu diterapkan dengan 

teknologi terkini agar kaedab pernbelajaran menjadi lebih efektif dan tamf pendidikan 

dapat ditingkatkan seiring dengan perkembangan sains dan teknologi. Sistem 

Pentutoran Pintar (SPP) merupakan salah satu daripada sistem yang menerapkan 

bidang Kepintaran Buatan (KB). 

Sistem Pentutoran Pintar (SPP) merupakan salah satu sistem perkomputeran yang 

menggabungkan pelbagai teknjk dalam pem.indahan semua maklumat dan kemahiran 

ke dalam sistem dan keupayaan komunjkasi iaitu interaksi antara pelajar dengan 

sistem. 

Sistem ini wujud hasil daripada perkembangan gabungan Computer Aid Ins/ruction 

(CAl) dan Kepintaran Buatan (Brant, I 996). Sistem Pentutoran Pintar(SPP) 

rnempunyai ernpat komponen utam. i.itu modul pelajar, modul pedagogi, pangk.lan 

data, dan antaramuka pengguna 

Matlarnat utama projek ini ialab untuk merangka dan menghasilkan enjin modul 

pembelajaran yang berasaskan Sistem Pentutoran Pintar(SPP). 
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1.1 Pernyataan Masalah 

Kebanyakan sistem pembeJajaran yang dibina pada masa lO ni hanya mengkhususkan 

kepada pembelajaran bagi satu subjek sahaja. Oleh sehab itulah Sistem Pentutoran 

Pintar(SPP) kurang mendapat perhatian umum. Hasilnya sistem yang dibina tidak 

dapat digunakan untuk pelbagai subjek yang lain. Limitasi ini telah menjadi kekangan 

terhadap perkembangan Sistem Pentutoran Pintar(SPP) daripada pengetabuan umum. 

Selain itu, minat juga memainkan peranan yang penting dalam pembeJajaran. 

Menurut Mehryar (2000), pelajar lebih menumpukan perbatian terhadap kaedab 

pembelajamn yang menggunakan pendekatan multimedia. Selain itu, mengikut 

Mogens (2002) teknik pembelajaran yang efektif bagi sesuatu subjek ialah dengan 

memperbanyakkan model dan garnbar rajah Melalui pendekatan ini, pelajar akan 

lebih berminat dan memberikan tumpuan yang sepenuhnya semasa sesi pembelajaran. 

Oleh itu matlamat kajian ini adalah untuk: merangka dan menghasilkan prototaip enjin 

modul pembelajaran berasaskan Sistem Pentutoran Pintar (SPP). 
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1.2 Objeklif 

Untuk merealisasikan kajian ini, beberapa objektif perlu dicapai. Antaranya ialah: 

I. 	 menghasilkan enjin modul pembelajaran berasaskan teori pembelajaran atau 

pedagogi yang sesuai hagi semua kursus contohnya seperti Taksonomi 

Bloom. 

II . mewujudkan kaedab pembelajaran yang berasaskan kepada prestasi iaitu 

dengan mengkalasifikasikan pelajar kepada Pelajar Tahap Cemerlang, Pelajar 

Tahap Sederhana atau Pelajar Tahap Rendab. 

1.3 Skop Projek 

Secara keseluruhannya, projek ini adalah bertujuan untuk menghasilkan prototaip 

cnjin modul pembeJajaran yang bersesuaian untuk semua subjek. WaLau 

bagaimanapun, fokus utarna projek ini ialah moduJ pembeJajaran iaitu salah satu 

komponen yang terkandung dalam empat komponen utama Sistem Pentutoran 

Pintar(SPP). ModuJ pembeJajaran yang bakal dihasilkan berbe.. dengan modul 

pembelajaran dalam E-Pembelajaran (E-Learning). lni kerana, E-Pembelajaran (E­

Learning). tidak menitikberatkan elemen kepintaran daJam sistemnya berbanding 

Sistem Pentutoran Pintar(SPP). 
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Penerangan lebih lanjut mengenai Sistem Pentutoran Pintar(SPP) akan dibincangkan 

pada bab yang seterusnya. 

1.3.1 Modul Pelajar 

Modul pelajar ialab modul di mana maklumat berkaitan seseorang pel.jar disimpan 

dan direkodkan. Contoh kriteria yang disimpan dan direkodkan ialab teknik 

pembelajaran individu tersebut, dan lain-lain. 

Selain itu, maldumat dalam modul pelajar ini aka" digunakan dalam modul pedagogi. 

Modul pel.jar dan modul pedagogi saling berhubung kait antara satu sama lain. 

1.3.2 Modul Pedagog; 

Modul pedagogi ini menggun.kan maklumat yang diperolehi daripada modul pelajar 

dalam menentukan tahap pengetahuan dan caT3 pengajaran yang sesuai untuk 

dipersembahkan kepada pelajar. Modul ini mengandung; proses pengajaran. arahan­

.rahan serta strategi pengajaran dan pembelajaran(Tajudeen, 1997). 
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Selain itu, pedagog; ini juga terbahagi kepada dua bahagian yang utama iaitu teknik 


pembelajaran dan penilaian. Dalam projek ini . fokus utama adalah pada babagian 


mod pembelajaran. 


Penerangan yang lebih lanjut akan dibincangkan pada bab yang seterusnya. 


1.3.3 Pangkalan Data (Database) 

Pangkalan data mengandungi semua makl umat berkaitan subjek yang djaj ar kepada 

pelajar. Selain itu, ia juga berfungsi sebagai bank yang menyimpan semua data 

berkaitan pembelajaran seperti soala.n-soaIan, contoh-roDtoh pembelajaran, statistik 

pencapaian pelajar dan isu-isu lain yang berkaitan. 

1.3.4 Antaramuka Pengguna (User Inlerface) 

Modul ini menekankan perjalanan proses interaksi antara Sistem Pentutoran 

Pintar(SPP) dengan pelajar, Interaksi ini termasuklah dialog-dialog dan papara.n pada 

skrin. 

6 



BAB2 


KAJlAN L1TERATUR 


2.0 PeDgeDB'aD 

Bab ini membincangkan tentang kajian Iiteratur yang dirujuk dalam rnengbasilkan 

prototaip modul sistem pembelajaran ini. Fokus utama dalam kajian semula literatur 

ini iBlah pedagog; dan isu·isu yang berkaitan dengannya serta beberapa projek atau 

kajian yang berkaitan pedagogi di dalam Sistem Pentutoran Pintar (SPP). 
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Pedagog; ialah cam atau teknik pengajaran yang dipersembahkan (Eisenhower, 

1999). Pedagogi adaJah istilah yang tepat untuk meneranJlkan teknik dalam 

pembelajaran. Setiap subjek mempunyai carn pembeJajaran atau pedagogi yang 

tersendiri supaya pembelajaran menjadi lebih efektif. 

2,\ SiJtem Pentutoran Pintar (SPP) 

Menurut Azizi dan Fadzilah (2000), Sistem Pentutoran Pintar (SPP) ialah suatu 

sistem perkomputeran yang bertindak sebagai tutor manusia. Sistem ini menggunakan 

teknik-teknik Kepintaran Buatan (AI) yang berkebolehan mengetahui apa yang perlu 

diajar (whol 10 leach), bagaimana untuk mengajar (how 10 teach) dan mempelajari 

teknik pengajaran yang berkaitan atau bersesuaian dengan pelajar berdasarkan 

pengalaman sistem itu sendiri (learn) . 

Sistem Pentutoran Pintar(SPP) adalah suatu sistem perkomputeran yang berperanan 

menggantikan tutor manusia dengan tutor komputer seperti yang dinyatakan oleh 

Rosie, Stankov dan Olavinie (n.d). Tajudeen (1997) pula memperkenalkan em pat 

modul utama dalam Sistem Pentutoran Pintar(SPP) 
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iaitu pengetahuan khusus (domain knowledge), modul pelajar(." udent module}, modul 

pedagogi (pedagogy module) dan antaramuka pengguna (user interface). 

Selain itu, Sistem Pentutoran Pintar(SPP) ini juga merupakan satu sistem 

perkomputeran yang menggabungkan pelbagai teknik dalarn pemindaban maklumat­

maklumat dan kemahiran ke dalam sistem. Sehubungan itu, sistem ini juga 

merupakan basil daripada gabungan Computer Aid InstrlleNon(CAI} dan Kepintaran 

Buatan(KBj. Oi sarnping itu, sistem ini juga berkeupayaan untuk berkomunikasi atau 

berinteraksi. (Bran~ 1996). 

2.2 Pedagogi 

Pedagogi mengandungi pengetahuan, pengajaran dan pembelajamn (Burt.2003). 

Selain itu, pedagogi juga merujuk kepada ciri-ciri aktiviti yang digunakan dalarn 

pengajaran seperti projek dalarn pengajaran berasask.n teks. 

Berdasarkao Frier (2004), pedagogi diibaratkan sebagai semua perkara yang 

difikirkan yang berkaitan dengan pengajaran dan semua perkara yang dilakukan 

berkenaan pengajarao adaIah berasask.n ralsar.h. Beliau juga menyatakan bahawa 

pedagogi mengandungi pelbag.i jerus strategi pengajaran . 
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Hewett 	(1 884), pula mendefinisikan pedagogi sebagai pengajaran dan pembelajaran 

secara 	saintifik serta berseni. Keterangan ini menitikberatkan keberkesanan teknik 

pengajaran dan kebijaksanaan dalam mengajar. 

Berdasarkan keterangan Bull (1999), pedagogi menyampaikan dan menekankan, 

objektif pembelajaran (objective of learning), penilaian (assessment) dan stail 

pembelajaran (learning style) . 

Pedagogi sangat penting dalam mewujudkan Sistem Pentutoran Pintar (SPP) kerana 

pedagog; merupakan salah satu daripada komponen utama . 

2.3 	 PEA GENT: An Interactive WelrBased Educational System Using 

Animated Pedagogical Agent (Azizi, Fadzilah, Mohd Fadti , & Mohd 

Zaidil,2002) 

Projek ini teJah <lihasilkan oleh empat orang pensyarab daripada Universiti Utara 

Malaysia. Azizi, Fadzilah, Mohd Fadh dan Mohd Zaidi l teJah menghasilkan satu 

projek berkaitan sistem pembelajaran yang interaktif berkonsepkan aplikasi web 

beserta teknik animasi agen. 

10 



Dalam projek ini, mereka memperkenalkan "SOfT ROBOT' yang berperanan dan 

benindak sebagai wakiJ dalam melakukan perkara-perkara tenenlu. "SOfT ROBOT" 

ini dikenali sebagai agen pintar yang merujuk kepada agen pengajaran dan 

pembelajaran. Terdapat empat agen pengajaran dalam projek PEAGENT ini iaitu 

Wira, Pintar, Waja dan Tangkas. 

Rajab 2,0: Rangka keIja PEAGENT (Azizi, Fadzilah, Mohd Fadli , & Mohd Zaidi l, 

2000) 

.Jl- ­
l 

~ 

(--Int..... ~l 

2.3,1 Sistem PEAGENT 

Penama, pelajar dikehendaki untuk mendaftar bagi mengaktifl<an sistem te""but. 

SeJepas mendaftar. Wira akan memulakan peranannya dengan memperkenalkan agen 

yang lain seperti Pintar, Waja dan Tangkas. 

II 



Semasa proses pembelajaran, Waja akan mengemukakan soalan ringkas bagi menilai 

sejauh mana kefahaman pelajar tersebut berhubung peJajaran tersebut. SeJain itu, 

Waja juga memberi bayangan kepada peJajar yang tidak dapat menjawab soaJan 

tersebuL 

Selain itu, di akhir setiap bab, Waja akan memberikan Jatihan kepada pelajar. Latihan 

tersebut mengandungi soalan yang berkaitan dengan bab yang dipeJajari pada ketika 

itu. 

Selepas menjalani latihan yang diberikan oJeh Waja, Tangkas akan menganalisa 

jawapan daripada pelajar tersebut dan memaparkan keputusan. Jika peJajar 

memberikan jawapan yang saJah, Tangkas akan memberi penerangan dan 

menunjukkan langkah-Jangkah menjawab soalan tersebut dengan betui. Kemudian 

keputusan akan disimpan di pangkaJan data. 

2.4 	 Hybrid Approach in Designing EdJlcationai Package (MATEMATlKA)Jor 

leaching and Learning MaJhtmlJllc (Halimah. & Norazab .2004) 

ArtikeJ ini membincangkan tentang rekaan dan penghasilan pakej matematik 

berl<onsepkan multimedia (MA TEMA TIKA). Matlamat utama penghasilan pakej ini 

ialah untuk meningkatkan pembelajaran matematik dan memotivasikan pelajar untuk 

12 



belajar matematik. Pendekatan yang digunakan dalam menghasilkan pakej ini ialah 

pendekatan Hybrld (Hybrld Approach). 

Pakej MATEMA TlKA ini memfokuskan pembelajaran untuk topik Matriks bagi 

pelajar ti ngkatan empat kbususnya di Sekolah Bestari (Smart School). Namun, 

MATEMA TlKA ini juga boleh digunakan di sekolah-sekolah menengah yang 

mempunyai kelengkapan komputer.( Rujuk Lampimn A dan B) 

Terdapat enam teknik pengajaran yang digunakan dalam penghasi lan 

MATEMA TlKA. Teknik utama yang digunakan ialah Pendedahan (Expository 

Teaching). Lima teknik yang lain ialah Permodelan (Modelling) , Pemerhatian 

(Observation) , Penyebutan (Articulation), TindakbaJas (Ref/ection) dan Penemngan 

(Explanatory) 

2.4.1 Turutan atau Kesinambungan Pelajaran (Lesson Sequencing) 

Terdapat tiga aspek daJam turutan pelajamn daJam pakej MATEMA TlKA iaitu 

scaffolding, complexity dan drversity. 

13 



2.4.2 Modul Pengajaran (leaching Module) 

Modul Cikgu dalam pakej MATEMA TlKA berperanan untuk memberi pendahuluan 

bagi setiap topik dengao mempersembabkannya dalam bentuk seperti klip video. 

Modul Cikgu ini terlibat dalam mengemukakan langkah-Iangkah dan contob-<:ontoh 

bagaimana untuk memahami sesetengah konsep dan menyelesaikannya dalam bentuk 

yang dikehendaki. Terdapat empat sub modul dalam Modul Cikgu iaitu Penerangan 

Contoh, Latihan dan Ujian Topik. 

Modul Ulangkaji mempunyai objekrif yang sarna seperti Modul Cikgu • namun, 

modul ini direka khas untuk pelajar yang lembah. Pelajar yang dimaksudkan ialah 

pelajar yang tidak dapat rnengikuti Modul Cikgu. Modul ini mengaodungi langkah­

langkah dan contoh-contoh dalam memahami sesuatu konsep serta menyelesaikan 

masalah dengan lebih mendalam. Modul Ulangkaji ini mempunyai satu sub modul 

tambahan iaitu Contoh Terbimbing. Selain itu. sub modul ini menggunakan lebih 

banyak elemen interakrif dalarn multimedia supaya pelajar tahap ini dapat 

berinteraksi lebih deogan sistem. 

Modul Latihan Komprehensif pula diwujudkan bertujuan untuk menilai kefaharnan 

pelajar bagi keseluruhan topik yang dipelajari di dalam sistem ini . Modul ini 

mengandungi dua bahagian iaitu objektif dan subjektif atau struktur. 

14 



l"u . (Kh'd~ I mal Mak1umat Akad rrdk 
UNIVERSm MALAYSIA SARA~A~ 

94~no Ko~ Samarahan 

Modul Pengukuh.n Bestari pula membolehkan pel.jar cemerlang diberi ujian yang 

lebih mencabar supaya dapat memotivasikan mereka. Modul ini mengandungi soalan 

objektif 

Kesimpulannya, pakej ini memfokusk.n pendekatan Hybrid iaitu pendekatan yang • 

menekankan enam teknik pengajaran. 

2.S TaksoDomi Bloom 

Taksonomi Bloom adalah merupakan rangk. rancangan pembelajaran yang 

menyediakan soalan-soalan yang berterusan secara berperingkat bermula dan senang 

hingga sukar (Jurgen, 2004), 

Pengelasan tahap-tahap dalarn soalan ini direka oleh Bloom pada tahun 1956, 

Berdasarkan kajian beliall, 95 % daripada soaJan ujian yang pel.jar hadapi 

memerlukan mereka untuk berfikir pada tahap yang rendah iaitu mengingat semula 

(Bloom, I 956) 

Dalarn Taksonomi Bloom ini (Bloom, 1956), beliau telab mengenalpasti enam tahap 

yang berhubung dengan kognitif, Antaranya i.lah mengingat perkara yang mudah 

(simple recall) atau pengecarnan fakta (recogmtlOn offacts),Dalam tahap rendah (as 

the lowest level) i. meningkat secara berperingkat ke tahap yang kompleks dan 
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abstrak manakala dalam tahap yang tinggi( at highest level) ia merupakan kelas 

penilaian. Taksonomi Bloom ini juga menyediakan struktur pengelasan soalan ujian 

yang sangat berguna dan baik. • 

Rajah 2.1 : Enam Tahap Dalam Taksonomi Bloom (Bloom.1 956) 

Analisis 
Aplikasi 

KeCahaman 

Pengetahuan 

i) Pengetabuan (Knowledge) 

Pengetahuan ialah soalan bercorak mengingat. mengecam atau menghafal. 

Contoh soalan: 


Apakah nama bagi bendera Malaysia? 
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ii) Kefahaman (Understanding) 

Kefahaman merupakan soalan yang mendorong pelajar mempersembahkan 

kefahaman mereka tentang faleta-faleta dan idea - idea dengan memberikan gambal1lll 

berhubung perkara te""but dan mentedemabkannya. 

Contoh soalan: 

Kenyataan yang mana menyokong penerangan anda? 

iii ) Aplikasi (Application) 

Aplikasi adalah bentuk soalan yang berkehendakkan pelajar mengaplikasikan 

kefahaman dan semua maklumat yang dipelajari dalam pembelaja!1lll sebelumnya 

untuk mendapatkanjawapan kepada soalan tersebut. 

eontoh soalan: 


Bagaimana anda hendak menyelesaikan ... dengan menggunakan apa yang telah 


dipelajari? 
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iv) Analisis (AlU1/yS/S) 

Analisis dikJasifikasikan sebagai soalan tahap tinggi yang memerlukan pelajar untuk 

berfikir se<:ara kritikaJ dan mendalam. DaJam bentuk soalan ini, pelajar akan tedihal 

dalam tigajenis proses kognitif iaitu: 

8 . 	 mengenalpasti motif, sebab dan akibat untuk sesuatu perkara berlaku. 

b. 	 menitikberatkan dan menganalisa maklumat yang diberikan untuk 

mencapai kepadajawapan atau rumusan. 

c. 	 Perkataan yang selaJu digunakan seperri kenai pasti motif atau akibat. 

rnerumuskan , mengenalpasti bukti, fakta yang menyokong dan 

analisa. 

v) Sintesis (Synthesis) 

Sinlesis juga merupakan soaJan tahap tinggi yang berkehendakkan pelajar untuk 

mempersembahkan pemikiran yang kreatif dan asli . SoaJan ini berkehendakkan 

pelajar untuk: 

a) menghasilkan komunikasi yang asli 

Conloh soalan: 

Gambarkan dalarn bentuk perkataan atau gambar untuk menerangkan 

perasaan dan kepercayaan karnu berhubung isu lersebul) 
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b) Membuat jangkaan. 

Contoh soala": 

Bagaimana sekirannya kehadiran ke sekolah bukan satu kemestian? 

c) Menyelesaikan masa1ah. Soalan dalam sintesis berbeza deDgan analisis 

walaupun kedua-duanya berkehendakkan penyelesaian masalah. 

Dalam bentuk soalan sintesis. ia berkehendakkan jawapan yang 

pelbagai dan kreatif bagi satu soalan. 


Contoh soaIan: 


Bagaimana untuk meningkatkan tabuog kewangan bagi projek ini? 

vi) Penilaian (Evaluation) 

Soalan bercorak sebegini tidak mempunyal satu jawapan sahaja. Ia memerlukan 

pelajar untuk menilai merit untuk sesuatu idea, penyelesaian untuk suatu masalah 

atau kelja yang estetik. Pelajar juga mungkin akan diminta untuk memberikan 

pendapat tentang sesuatu isu. 

Rajab 2.2: Model Soalan Mcngikut Taksonomi Bloom (Bloom.1956) 

Tahap Intelektual Model soalan 

Pengetahuan Senarai. definisi. atur semula, hitung. nyata, kenaipasti, 
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3. I. I System Development Li/e Cycle (SDLCj 

System Development Li/e Cycle (SDLC) adalah merupakan model metodologi yang 

biasa digunakan dalam rnenghasilkan sistern berinformasi. (Carl • 2002). System 

Development Li/e Cycle (SDLC) adalah merupakan model kitaran di mana ia 

mengenalpasti setiap langkah untuk menyiapkan sesuatu tugas dengan jayanya atau 

dengan kala lain SDLC adalah merupakan keseluruhan plan untuk penghasilan 

sesuatu sistem. 

Menurut Carl (2002). SDLC adalah kesinambungan bag; setiap langkah atau fasa 

yang mendorong penghasiJan sistem iaitu dari langkah pertama hingga ke langkah 

terakbir sehingga sistem itu siap. Dengan kala lain. SDLC memperuntukkan kerangka 

kerja untuk dipersembahkan dan difahami bag; aktiviti-aktiviti yang terlibat dalarn 

proses pembinaan sesuatu sistern. Selain itu, beliau juga menyatakan terdapat tujuh 

rasa di dalam model SDLC ini. Fasa-fasa tersebut adalah Mengenalpasti Masalah 

(lnitia/isation), Ana1isa Kehendak (Requiremenl Analysis). Merancang (Planning), 

Penrekaan (Design), Implementasi (Implementation), PeniJaian (Eyaluatiun) dan 

Pernbaikpulihan (Mantainance) . 
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Namun, untuk projek ini hanya lima fasa sahaja yang djfokuskan. Penilaian dan 

Pembaikpulihan bagi projek ini tidak ditekankan dalam metodologi bagi projek ini . 

Ini kerana projek ini hanya menghasilkan prototaip bagi sistem modul pembelajaran 

pintar dan tiada percubaan dilakukan terhadap pengguna. 

3.1.1.1 Fasa Mengenalpasti Masalah (Initialisation) 

Mengenalpasti masalah bagi sesuatu sistem atau projek bennula apab ila masalah 

utama atau peluang dikenalpasti 

3.1. 1.2 Fasa Analisa Kehendak (Requiremenl Analysis Phase) 

Dalam fasa ini . pengurus projek akan mendapatkan maktumat yang berkaitan yang 

bakal digunakan untuk penghasilan sistem tersebut . Semua maklumat yang didapati 

haruslah tepat, dan mencukupi sebelwn meneruskan ke fasa yang seterusnya. 

3.1.1 .3 Fasa Merancang (Plannmg) 

Fasa ini adalah coretan tengkap dan mendalam atau garis kasar tentang projek yang 

bakal dibasilkan. 
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3.1.1.4 Fasa Merekacipta (Design Phase) 

Merekabentuk sistem yang bakal dibasilkan berdasarkan makjwnat yang diperolehi. 

3.J.I .5 Fasa Implementasi (ImplementatIOn) 

Menukarkan semua maktumat dalam bentuk kod rahsia (encode) dan merealisasikan 

rekabeotuk yang telah dicipta untuk sistem tersebut. 

3.2 KeperluaD yBog diperlukao oleb sistem (System Requirement) 

Untuk menghasilkan prototaip enjin modul pembelajaran ini, terdapat beberapa 

perkara yang diperlukan oteh sistem. Antara keperluan tersebut ialah: 

3.2.1 Komputer 

• Prosessor Pentium II atau ke atas dengan minimum 128MB 

RAM 

• Cakera Keras (Hardl..k) sekurang-kurangnya 400 alau lebih 
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3.2.2 Sistem Operasi (Operaflng System) 

• Window 98 dan ke atas 

3.2.3 CD ROM 

• Untuk tujuan memasukkan (ins/off) perisian Visual Basic 6.0 

3.2.4 Perisian yang digunakan (Software used) 

• 

• 

• 

Visual Basic 6.0 

Microsoft Paint 

Adobe Photoshop 7.0 
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BAB4 


REKAAN SISTEM DAN PENGHASILANNYA 


4.0 Pengenalan 

Bab ini membincangkan tentang fasa penghasilan sistem prototaip enjin modul 

pembelajamn dalam Sistem Pentutoran Pintar (SPP). Fokus utama dalarn fasa 

penghasilan ini adalah pengekodan (coding) dan kerangka ke~a bagi sistem yang 

dihasilkan. 

27 



Selain itu, ciri-ciri dan gambaran mengenai sistem ini juga akan dibincangkan. 

4.1 Spesifikasi berbubung sistem prototaip enjin modul pembelajaran 

Sistem prototaip enjin modul pembelajaran mempunyai beberapa ciri , sifat dan fungsi 

yang tersendin.Berikut adalah specifikasi-specifikasi tersebut. 

4. 1.1 Kemudahan kata laluan 

Untuk permulaan, pelajar diberi kata laluan yang disediakan khas bagi mengaktitkan 

sistem ini . Walau bagaimanapun, pelajar dapat menukar kata laluan setelah 

mengakses sistem ini. Kata laluan ini disimpan di pangkalan data dan akan dipanggil 

semula (retrieve) apabila diperlukan. 

4.1 .2 Pengelasan tahap pencapaian pelajar 

Dalam sistem ini, terdapat tiga pengelasan tahap pencapaian pelajar yang telah 

diklasifikasikan. Ketiga-tiga kelas tersebut adalah Pelajar Tahap Cemerlang (PTC), 

Pelajar Tahap Sederhana (PTS) dan Pelajar Tahap Rendah (PTR). 
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4.1.3 Kemudahan Pembelajaran Kendiri 

Pel ajar dapal belajar mengikul kehendak sendi ri tanpa berasa malu. Conlohnya, 

pelajar dapal meogulangkaji bab alau lopik yang dikehendakinya seberapa kerap yang 

mungkin dan pelajar juga boleh menduduki uj ian berulang-ulang kali tanpa had. 

4.2 Babasa pengaturan uotuk memprogram dan 

persekitaraooya.(Programming Language used and Environment) 

Sistem prototaip enj in modul pembelajaran berasaskan Sistem Pentutoran Pintar 

(S PP) ini berfungsi di bawah sistem operasi jenis MIcrosoft Windows (Windows 

Operating System). Dalam penghasi lan sistem prototaip enjin ini , beberapa perisian 

telah digunakan. Antara yang terutama ialah Visual Bas ic 6, Microsoft Access 2003, 

dan Adobe Pholoshop 7.0 . 

4.2.1 Pensian 

Sistem prototaip enJIn modul pembelajaran berasaskan Sistern Pentutoran Pintar 

(SPP) ini dihasilkan dengan menggunakan Visual Basic 6 sebagai bahas. 

pengaturcaraan (programming language) sistem ini. Visual Basic 6 mengandungi 

borang (.frm). modul(.has}. c/ass(.c/s}. projec/(. vbp}. data environment dan 
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sebagainya. Namun dalam sistem prototaip ini hanya borang(frm}, modul( bas}, 

projecl (. vbp}.dan data environment sahaja yang digunakan. 

Microsoft Access 2003 ialah perisian untuk membina pangkaJan data bagi sesuatu 

sistem. Ia digunakan untuk menyimpan dan mengambil semula maklumat yang 

terdapat di dalam pangkalan data. Sistem prototaip ini dihubungkan dengan Microsoft 

Access 2003 yang digunakan dalam pellyimpanan maklumat kala laluan dan nama 

pelajar. 

Dalam sistem prototaip ini. paparan antaramuka yang digunakan melibatkan rekaan 

grafik daripada perisian yang tertentu. Dalam projek ini perisian Adobe Photoshop 

7.0 dipilih dalam mereka grafik bagi latar belakang bagi setiap paparan antaramuka . 

Semua rekaan grafik direka berdasarkan faktor interaksi manusia komputer dan 

ergonomik. Di sini penggunaan warna dititikberatkan. Begitu juga imej-imej yang 

digunakan. Saiz imej dan susunannya dititikberatkan. Hal ini kerana saiz dan kuantiti 

imej yang dimasukkan akan memberi impak terhadap kelajuan atau kepantasan 

sistem ini dicapai. 
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4.2.2 Rekabentuk sistem (Architecture oJthe system) 

Rekabentuk sistem prototaip enjin modul pembelajaran berasaskan Sistem Pentutoran 

Pintar (SPP) dibina dan direka dengan menggunakan borang(frm}, modul( bas}. 

projecl(.vbp) ,dan dala environment yang terdapat di dalam perisian Visual Basic 6. 

Prototaip sistem ini juga menggunakan Microsoft Access 2003 sebagai pangkalan 

data. Rekabentuk sistem diterangkan sepertj benkut: 

Penggunaan borang(frm) -- digunakan untuk mereka paparan antaramuka sistem 

menggunakan Visual Basic 6 

• 	 Borang Login - pengguna atau pelajar dikehendaki memasukkan n8ma 

pengguna(usemame) dan kata laluan sebelum mengakses prototaip 

sistem. 

• 	 Borang Menu - halaman yang mernaparkan menu yang terdapat di dalam 

prototaip sistem enjin modul pembelajaran. 

• 	 Borang Pengeoala" - halaman yang menandakan prototaip sistem telah 

diaktifkan. 

• 	 Borang Pra-Uj ian - halaman yang berkehendakkan pelajar untuk 

rnenjawab soalan bagi mengetahui tahap pencapaian pelajar tersebut 

sebelum memulakan sesi pembelajaran. 

• 	 Soraog Kuiz- halaman yang memberi kan pelajar ujian bagi seJepas setiap 

topik semasa yang dipelajari . 
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• 	 Sorang Vjian - haJaman yang memberikan soalan peperiksan setelah 

tamat sesuatu bab. 

• 	 Borang Peperiksaan - halaman yang memberi kan pelajar soalan 

peperiksaan setelab semua bab telab dipelajari. 

• 	 Barang Ulangkaji-· halaman yang membenarkan pelajar untuk 

mengulangkaji mengikut topik dan bab yang diingini . 

• 	 Barang Soalan Terbimbing - halaman yang memberikan contoh soalan 

tambahan terbimbing iaitu soaJan berserta contoh jawapan dan 

penerangan. 

• 	 Borang Penukaran kata laJuan - halaman yang membenarkan pelajar 

untuk menukar kata Ialuan dan nama. 

Penggunaan modul (. bas) - digunakan untuk mendaf\arkan pembolehubah di dalarn 

call windows API untuk semua Borang akses. Ia juga digunakan untuk 

menghubungkan Visual Basic 6 dengan Microsoft Access 2003 untuk membolehkan 

pangkalan data yang dibina berfungsi. 

Penggunaan pangkalan data - digunakan untuk mengurus semua data yang digunakan 

di dalam prototaip sistem ini dengan menggunakan Microsoft Access 2003. 

• 	 pass table - menyimpan nama pengguna dan kata laluan 
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4.2.3 Pengurusan Pangkalan Data 

Prototaip sistem enjin modul pembelajaran berasaskan Sistem Pentutoran Pintar 

(SPP) ini dihubungkan ke pangkalan data yang dikenali pass.mdb di dalam Microsoft 

Access 2003. Fail pass.mdb mempunyai pass table untuk: menyimpan nama dan kata 

laluan pelajar. Untuk tujuan keselamatan untuk membuka fail pass.mdb. kala laluan 

yang dikhaskan perlu dimasukkan. Kata laluan ini hanya diketahui oleh 

pengaturcara. 

Rajah 4.0 : Jadusl pass (pass lable) 

.. ..- .. - ..~---

• ..... ~ - . . 
: =- . - ~.~~ 
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Rajah 4.1 :Pelajar Tahap Cemerlang 

Modul pembelajaran 

, 
Contoh

Penerangan Pop KuizPembelajaran 

_.-

Peraturan 1 Peraturan 4 

Pengetahuan 25% Pengetahuan 15%
Pemahaman 25% Pemahaman 40%
Aplikas i 25% Aplikasi 30% 
Analisis 25% Analisis 15%
Sintesis 0% Sintesis 0% 
Peni laian 0% Penilaian 0% 

Peraturan 2 Peraturan 5 

Pengetahuan 10% Pengetahuan 10% 
Pemahaman 30% Pemahaman 35% 
Aplikasi 30% Aplikasi 30%
Anatisis 30% Analisis 25% 
Sintesis 0% Sintesis 0% 
Penilaian 0% Penilaian 0% 

Peraturan 3 

Pengetahuan 15% 

Pemahaman 20% 

Aplikasi 25% 

Analisis 30% 

Sintesis 0% 

Penilaian 0% 
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Rajah 4.2: Pelajar Tahap Sederhana 

Contoh 
Penerangan ~ pembelajaran 

Peraturan I 

Pengetahuan 
Pemaharnan 
Apli kasi 
Analisis 
Sintesis 
Peni laian 

Peraturan 2 

Pengetahuan 
Pcmahaman 
Apl ikasi 
Anal isis 
Sintesis 
Penilaian 

Peraturan 3 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Anal isis 
Sintesis 
Penilaian 

25% 
40% 
20% 
15% 
0% 
0% 

30% 
30% 
20% 
20% 
0% 
0% 

35% 
40% 
15% 
10% 
0% 
0% 

~ - -- -- ---- -- ----- -1 
y ,-----,: 

Contoh 
pembelajaran 
terbimbin2 

••• L._.': ••:: •• ••::' . ••J. j•.::::..::..:: .~_ 

Pon Klli7 

Peraturan 4 

PeDgetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
PeniJaian 

Peraturan 5 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikas i 
Analisis 
Sintesis 
Penilaian 

25% 
50% 
15% 
10% 
0% 
0% 

40% 
40% 
10% 
10% 
0% 
0% 
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------ ---

Penerangan 

Peraturan I 

Pengelahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
Penilaian 

Peraturan 2 

Pengelahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
Penilaian 

Peraturan 3 

Pengetahuan 
Pemahaman 
ApJikasi 
AnaJisis 
Sintesis 
PeniJaian 

Contoh 
pembelajaran 

25% 
25% 
25% 
25% 
0% 
0% 

10% 
30% 
30% 
30% 
0% 
0% 

15% 
20% 
25% 
30% 
0% 
0% 

ika ingin 
meningkatkan 

mahaman 

Pop Kuiz 

Peraturan 4 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
Penilaian 

Peraturan 5 

Pengelahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Anal isis 
Sintesis 
Penilaian 

Contoh 
pembelajaran 
terbimbing 

,-- -- --- --­

15% 
40% 
30% 
15% 
0% 
0% 

10% 
35% 
30% 
25% 
0% 
0% 
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Rajab 4.3: Pelajar Tahap Rendah 

, ----------.-.-_.---­,, , 
, ContohI Penerangon I ,,, pem~ ajaran 
, 
,
, 
--- --- ---- ---- _.---

Peraturan I 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
Pcnilaian 

Peraturan 2 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
Penilaian 

Peraturan 3 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
Penilaian 

50% 
45% 
5% 
0% 
0% 
0% 

55% 
35% 
10% 
0% 
0% 
0% 

60% 
35% 
20% 
0% 
0% 
0% 

Contoh 
pembelajaran I Pop Kuiz 

terbimbing 

Peraturan 4 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Analisis 
Sintesis 
Penilaian 

Peraturan 5 

Pengetahuan 
Pemahaman 
Aplikasi 
Ana lisis 
Sintesis 
Penilaian 

50% 
40% 
10% 
0% 
0% 
0"/0 

45% 
50% 
5% 
10% 
0% 
0% 

38 



,
,, 
Contoh 

, 
Contoh 

-+ 
,,

Penerangan pembelajaran 
, pembelajaran ,, 

terbirnbing Pop Kuiz, l,,, 
,-­ -­ -----­ -- ------

Peraturan 1 
Peraturan 4 

Pengetahuan 25% 
Pemahaman 40% Pengetahuan 35% 
Aplikasi 20% Pemahaman 40% 
Analisis 15% Aplikasi 15% 
Sintesis 0% Analisis 10% 
Penilaian 0% Sintesis 0% 

Penilaian 0% 
Peraturan 2 

Pengetahuan 30% Peraturan 5 

Pemahaman 30% 

Aplikasi 20% Pengetahuan 40% 

Analisis 20% Pemahaman 40% 

Sintesis 0% Aplikasi 10% 

Penilaian 0% Ana li sis 10% 


Sintesis 0% 
Peraturan 3 Penjiaian 0% 

Pengetahuan 25% 
Pemahaman 50% 
Aplikasi 15% 
Analisis 10% 
Sintesis 0% 
Pemlaian 0% 
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4.4 Operasi sistem prototaip 

Bahagian ini membincangkan mengenai urutan sebahagian daripada sistem prototaip 

enjin moduJ pembelajaran. Sistem prototaip ini adalah merupakan sistem prototaip 

pembelajaran secara stand alone. 

4.4. 1 Halaman Login 

Sistern prototaip ini dimulakan dengan meminta pengguna memasukkan nama 

pengguna dan kata 1.luan yang diberikan !<has (untuk pennulaan seki ranya kata 

!aluan belwn ditukar) sebelum mengakses sistem ini. Untuk bahagian nama, 

pengguna harus memasukkan nama pengguna manakala untuk bahagian password. 

pengguna haruslah memasukkan kata laluan. Sekiranya pengguna menggunakan 

sistem ini untuk pertama kali. pengguna tersebut haruslah memasukan nama 

pengguna dan kata laluan yang telah diberikan. Namun, pengguna dapat menukar 

nama pengguna dan kata latuan setelah mengakses dan pergi ke menu menukar kam 

laluan. 

Rajab 4.4.0 : Pengguna Logm 
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4.4.2 Halaman Pengenalan 

Halaman ini dibina untuk mengalu·alukan pengguna menggunakan sistem prototaip 

ini dan memberitahu secara ringkas mengenai sistem ini. 

Rajah 4.4.1 : Halaman Pengenalan 

,- .. 
, l '~ 
f· . ,' 

;..~ ." ~istem 
.'.IIi "c. '. ; veni 1.0 .~ 
~l ~ Pertutoran'PI"nta '· .~L r 

4.4.3 Halaman Menu 

Halama" ini membantu pelajar untuk membuat pilihan iaitu sarna ada ingin belajar 

mengikut aturan atau ingin mengulangkaji. Di halaman ini juga pelajar diberi peJuang 

untuk menukar kata laluan dan nama. 

41 



Rajah 4.4.2 : Halaman Menu 

Rajab 4.4.3 : Halaman Penukaran Kala Laluan Dan Nama Pengguna (a) 
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Rajah 4.4.4: Halaman Penukaran Kala !.aluan Dan Nama Pengguna (b) 

• 

4.4.4 Pengelasan Tahap Peneapaian Pelajar 

Oi dalam prototaip sistem enjin modul pembelajaran berasaskan Sistem Pentutoran 

Pintar ini mengklasifikasikan riga tahap pencapaian pelajar iaitu Pelajar Tahap 

Cemerlang, Pelajar Tahap Sederhana dan Pelajar Tabap Rendah. 
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Rajab 4.4.11 : Pil ihan Untuk Pelajar Memilih Bab Yang Dikehendaki Dalam 


Sahagian Ulangkaji (a) 


~ 8~11,,,._, 

8"'2 

8"'3 

Rajab 4.4.1Z : Pilhan Untuk Pelajar Memilih Topik Yang Dikebendaki Dalam 


Bahagian Ulangkaji (b) 


r. T~jj 

r.,...2 
r.,...3 
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