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ABSTRAK

Objek Pembelajaran Digital Pengatucaraan (Modul Pengajaran) diciptakan khas untuk
pensyarah dalam proses pembelajaran kursus pengatucaraan. Penciptaan sistem ini bertujuan
untuk menjadi satu platform yang membolehkan pensyarah yang mengajar Kkursus
pengaturcaraan membina dan mendapatkan objek pembelajaran pengaturcaraan untuk
kegunaan sesi pembelajaran di dalam kuliah, tutorial dan makmal. Untuk menjadikan platform
ini lebih berimpak, objek pembelajaran yang dibina akan berfokus kepada contoh penyelesaian
masalah dan mempunyai 4 komponen utama iaitu  tugasan, contoh-kerja, konsep
pengaturcaraan dan konsep permasalahan. Dalam masa yang sama, sistem ini membolehkan
pensyarah menggunakan serta menyunting semula objek pembelajaran sedia ada yang dibina
oleh pensyarah yang lain bagi sesi pengajarannya. Pengguna juga dapat melihat papan pemuka
sistem yang memaparkan hasil analisis data objek pembelajaran pengaturcaraan yang tersedia
di dalam sistem ini. Pembangunan sistem ini akan menjadi sebuah sistem berasaskan web di
mana ianya akan lebih fleksibel bagi pensyarah mengakses dan membina objek pembelajaran

tersebut menggunakan komputer.
1 PENGENALAN

Istilah Objek Pembelajaran ini mulai diperkenalkan oleh Wayne Hodgin (1994) sebagai
pengembangan idea konsep dari Gerald (1967) di mana beliau menterjemahkan objek
pembelajaran adalah kumpulan bahan kandungan, bahan latihan dan bahan penilaian yang
digabungkan berdasarkan satu objektif pembelajaran. Manakala Chiappe et al mendefinisikan
Objek Pembelajaran sebagai sebuah entiti digital yang boleh dilengkapkan sendiri dan dapat

digunakan kembali dengan tujuan pendidikan yang jelas serta mempunyai sekurang-kurangnya
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tiga komponen dalaman dan dapat diubah iaitu kandungan, aktiviti pembelajaran dan elemen
konteks. Maka dapat dilihat bahawa Objek Pembelajaran ini merupakan gabungan bahan

pembelajaran yang memuatkan satu objektif pembelajaran yang spesifik.

Pada masa kini, objek pembelajaran ini biasanya digunakan untuk membantu para
pelajar untuk lebih memahami segala topik-topik yang diajarkan oleh pensyarah. Dapat dilihat
juga banyak pihak IPT di Malaysia yang menggunakan bantuan objek pembelajaran ini sebagai
alat untuk membantu tenaga pengajar dalam melancarkan proses pembelajaran untuk pelbagai
kursus atau topik yang diajarkan. Manakala jika difokuskan kepada mata pelajaran
pengaturcaraan pula, objek pembelajaran ini digunakan untuk memberikan kefahaman yang
lebih mendalam kepada pelajar mengenai konsep pengaturcaraan serta cara mengaplikasikan
konsep tersebut. Pelajar akan lebih difokuskan untuk mengetahui bagaimana penyusunan dan
pengguna sesuatu bahasa pengaturcaraan atau ‘“code” yang dipelajari. Kajian ini
membincangkan pembangunan sistem Objek Pembelajaran Digital Pengaturcaraan (Modul

Pengajaran).

2 PENYATAAN MASALAH

Mempelajari kursus mata pelajaran pengatucaraan bukan sesuatu perkara yang mudah. Para
pensyarah menghadapi pelbagai cabaran untuk memberikan kefahaman sepenuhnya mengenai
topik pengaturcaraan yang mereka ajarkan kepada para pelajar. Hal ini berlaku disebabkan sesi
pembelajaran yang dilaksanakan masih menggunakan cara pembelajaran tradisonal yang hanya
menggunakan rujukan nota asas sahaja sebagai bahan pembelajaran.

Selain itu, pelajar juga seringkali didapati tidak mampu mengaplikasikan konsep
pengaturcaraan yang diajarkan apabila membuat latihan atau menjawap soalan yang diberikan
kepada mereka sama ada di dalam kuliah, tutorial atau pun makmal. Hal ini kerana pensyarah
biasanya lebih menekankan kepada konsep asas bagi sesuatu topik berbanding mempratikkan

konsep yang diajarkan tersebut di dalam contoh soalan atau latihan.

Akhir sekali, pemerhatian juga menunjukkan bahawa tenaga pengajar di peringkat IPT
tiada masa yang mencukupi untuk menyediakan pelbagai bahan pembelajaran yang menarik
dan mudah difahami secara bersendirian. Adakalanya juga, tenaga pengajar ini mempunyai

pelbagai bahan pembelajaran namun malangnya mereka tiada platform yang khusus untuk
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membuat perkongsian bahan tersebut kepada pelajar dan barisan tenaga pengajar yang lain.
Hal ini menyebabkan proses pembelajaran yang berlaku tidak mampu untuk memberikan

kefahaman kepada pelajar secara maksimum.

3 OBJEKTIF KAJIAN

Projek ini bertujuan untuk membangunkan sistem Objek Pembelajaran untuk Pengajaran
Pengatucaraan (Modul Pengajaran) membolehkan pensyarah membina objek pembelajaran
pengaturcaraan berasaskan 4 komponen utama iaitu tugasan, contoh-kerja, konsep
pengturcaraan dan konsep masalah. Konsep ini dapat dapat menjadikan sesi pengajaran akan
berjalan dengan lebih lancar serta lebih mudah untuk pensyarah memberikan kefahaman

kepada pelajar mengenai topik-topik pengaturcaraan yang dipelajari.

Di samping itu, hasil kajian yang dibangunkan ini akan menjadi satu sistem yang
menjadi platform kepada pensyarah untuk berkongsi objek pembelajaran pengaturcaraan yang
telah dibina kepada pensyarah yang lain. Konsep ini dapat meningkatkan kualiti dan
kebolehgunaan sistem Objek Pembelajaran untuk Pengajaran Pengatucaraan (Modul

Pengajaran).

4 METHOD KAJIAN

Pemilihan model pembangunan sangat dititik beratkan bagi memastikan perjalanan kajian
dapat berjalan dengan lancar dan menghasilkan produk yang berkualiti. Dalam kajian ini,
metodologi Tangkas atau “Agile” digunakan sebagai metodologi pembangunan disebabkan
ianya amat sesuai digunakan di dalam sesebuah projek pembangunan yang mempunyai masa
yang singkat. Model tangkas juga mudah untuk diadaptasi dan sesuai dengan pelbagai
perubahan keperluan sistem. Fasa pembangunan yang terlibat adalah fasa analisa, fasa reka
bentuk, pembinaan, pengujian, penggunaan pemasaran dan dokumentasi. Penggunaan model
ini akan sentiasa mendapatkan maklumat balas dari pelanggan terhadap hasil kajian serta

melaksanakan perubahan spesifikasi keperluan mengikut kehendak dan keperluan pelanggan.

4.1 Fasa Perancangan



PTA-FTSM-2021-102

Fasa ini melibatkan proses mengenalpasti masalah, penyelesaian masalah, objektif, skop kajian
dan pemilihian metodologi. Fasa ini diteruskan dengan kajian kesusasteraan yang melibatkan
pencarian, pengumpulan dan pembacaan jurnal dan kajian lepas bagi mendapatkan idea dan
inspirasi. Contoh topik yang berkaitan dikaji terutamanya penggunaan objek pembelajaran dan
konsep reka bentuk sistem pembelajaran yang sedia ada. Penggunaan internet untuk
mendapatkan bahan maklumat berkaitan Objek pembelajaran di Perpustakaan Tun Seri Lanang
Universiti Kebangsaan Malaysia dan Google Scholar dilaksanakan. Maklumat dikumpul,
distruktur, dikaji dan dipersembahkan secara kreatif dan kritis dalam fasa analisis.

4.2 Fasa Analisis Keperluan

Fasa ini melibatkan proses analisis dan tafsiran segala maklumat yang dikumpulkan sewaktu
fasa perancangan. Analisis spesifikasi keperluan sistem serta menilai kesusaiannya untuk
kajian ini dilaksanakan. Selain itu, analisis spesifikasi perkakasan dan perisian juga dijalankan
untuk memastikan perkakasan dan perisian yang sedia ada sesuai digunakan supaya

pembangunan projek ini berjalan dengan lancar.

4.3 Fasa Reka Bentuk

Fasa ini adalah fasa yang sangat penting dalam keseluruhan projek. Fasa ini melibatkan proses
mereka bentuk gambaran awal keseluruhan sistem perisian dan menghasilkan lakaran antara
muka dan interaksi antara modul. Persisian Justinmind digunakan untuk melakar keseluruhan
antara muka sistem. Selain itu, fasa ini juga melibatkan proses mereka bentuk pengkalan data
yang digunakan untuk pembangunan projek ini. Pimilihan dan penelitian penggunaan Bahasa

pengaturcaraan yang digunakan sewaktu fasa pembangunan juga dilaksanakan dalam fasa ini.

4.4 Fasa Pembangunan

Pada fasa ini, pembangunan sistem akan dilaksanakan berdasarkan dokumen analisa keperluan
dan reka bentuk yang dihasilkan. Pembinaan sistem yang dilaksanakan perlu memastikan
setiap ciri-ciri sistem yang telah ditetapkan dibina sepenuhnya serta berfungsi dengan baik.
Fasa ini akan melibatkan proses pengekodan pembinaan bagi keseluruhan sistem dimana
bahasa pengaturcaraan yang digunakan adalah PHP: Hypertext Preprocessor (PHP). Perisian

Microsoft Visual Studio Code digunakan untuk menyunting keseluruhan kod pembangunan sistem. Di
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akhir fasa ini, keseluruhan sistem yang dibangunkan lengkap seperti yang dirancang sebelum fasa
pengujian dilaksanakan.

4.5 Fasa Pengujian

Fasa ini bertujuan untuk menguji kebolehgunaan sistem yang telah dibangunankan mengikut
spesifikasi dan kreateria yang ditetapkan. Segala pengujian yang dilaksanakan oleh penguji dan
akan berpandukan segala catatan di dalam dokumen keperluan serta dokumen reka bentuk.
Fasa ini berperanan untuk memeriksa serta mencatat ciri-ciri sistem yang berfungsi dengan
baik dan yang mempunyai kerosakan fungsi. Ciri-ciri pada sistem yang tidak berfungsi dengan
baik, maka ianya akan diperbaiki semula. Fasa ini melibatkan pengujian fungsian dan bukan
fungsian sistem serta menggunakan 3 teknik pengujian iaitu pengujian kes kepenggunaan,
skala kebolehgunaan sistem dan penggunaan alat automasi pengujian. Di akhir fasa ini, segala
ciri-ciri sistem akan dipastikan dapat berfungsi dengan baik mengikut kehendak pengguna dan
keperluan pemegang taruh. Ini untuk memastikan objek kajian dapat dicapai.

4.6 Fasa Pemasaran

Pada fasa ini, hasil pembinaan sistem yang dapat berfungsi sepenuhnya dengan baik akan
dipasarkan kepada pengguna untuk digunakan tenaga pengajar. Dalam fasa ini segala
penyelenggaran sistem akan dilaksanakan bagi memastikan sistem kekal berfungsi dengan
baik. Dalam masa yang sama, segala maklum balas terhadap pengguna sistem ini akan
dikumpulkan dan dicatatkan. Hasil dari maklum balas tersebut, sebarang penambahbaikan

sistem akan dilaksanakan sekiranya diperlukan.

5 HASIL KAJIAN

Bahagian ini akan membincangkan hasil daripada sistem Objek Pembelajaaran Digital
Pengaturcaraan (Modul Pengajaran) ini telah berjaya dibangunkan mengikut masa yang telah
ditetapkan. Sistem ini mengandungi 7 modul utama sistem iaitu log masuk, daftar akaun,
membina objek pembelajaran, menyunting objek pembelajaran, melihat objek pembelajaran,
melihat papan pemuka analisis sistem dan pengesahan daftar akaun. Dalam bahagian ini, hasil
pembinaan sistem akan diterangkan di dalam bentuk fungsi antaramuka. Fungsi antaramuka
pengguna adalah untuk mengambil input dari pengguna dan memberikan output kepada

pengguna.
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5.1 Pendaftaran dan Log Masuk Pengguna

Rajah 5.1 Antaramuka Log Masuk

Rajah 5.1 menunjuk antaramuka bagi log masuk yang dilaksanakan oleh pensyarah dan
pentadbir. Ketika proses log masuk, pengguna memasukkan input email dan katalaluan seperti

yang dapat dilihat di dalam rajah.

Rajah 5.2 Antaramuka daftar akaun

Rajah 5.2 menunjukkan antara muka bagi daftar akaun yang dilaksanakan oleh pensyarah.
Ketika proses log masuk, pengguna memasukkan input ID pengajar, nama pengajar, email,
nama institusi, cawangan institusi dan nama kursus yang terlibat seperti yang dapat dilihat di

dalam rajah.
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Kuz  Dashboard

ump Objek Pembelajaran - Kursus ~

A Halaman utama
> Kursus

Rajah 5.3 Antaramuka halaman utama pensyarah

Rajah 5.3 menunjukkan antaramuka halaman utama bagi pensyarah yang berjaya log masuk ke
dalam sistem. Seperti di dalam rajah, pensyarah dapat melihat namanya di bar navigasi serta

sistem akan memaparkan pilihan kursus objek pembelajaran berkaitan mengikut pendaftaran.

5.2 Profil Pengguna

ump Objek Pembelajoran = Kursus = Kuiz D

A Haaman utama
» Kursus

Nama : Masura Rahmat

ID Pengajar : K1748373

Email : masura@ukm.edu.my

Nama Institusi : Universiti Kebangsaan Malaysia
Cawangan : Bangi

Kursus Pengajaran : + Asas Pengaturcaraan 1
+ Struktur Data

Rajah 5.4 Antaramuka melihat profil diri

Rajah 5.4 menunjukkan antaramuka bagi melihat profil diri oleh pensyarah. Seperti di dalam
rajah, sistem akan memaparkan maklumat diri pensyarah yang mengandungi nama, ID

pengajar, email, nama institusi, cawangan institusi dan kursus pengajaran berkaitan.
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No file chosen
Nama : Masura Rahmat
ID Pengajar:  K1748373
Email : masura@ukm edu my
Nama Institusi : Universiti Kebangsaan Malaysia
Cawangan : Bangi i
#'Simpan

Rajah 5.5Antaramuka menyunting profil diri

Rajah 5.5 menunjukkan antaramuka bagi menyunting profil diri oleh pensyarah. Seperti di
dalam rajah, pengguna dapat menyunting maklumat diri seperti nama, 1D pengajar, email,

nama institusi dan cawangan institusi.

5.3 Membina Objek Pembelajaran

v ~

nm Objek Pembelajaran = Kursus. iz \Rashbo ‘

Halaman utama
A Haaman utama
> Kursus .-li- ‘ % ‘

Analisis Objek Pembelajaran Anda:

Jumlah Tidak Lengkap Jumiah Sudah Lengkap Jumlah Keseluruhan Dibina

1 1 2

Objek Pembelajaran Tidak Lengkap

Asas Pengaturcaraan 1

1 Java

ID Objek Pembelajaran : OP60abB0&3095b5

T —
Tuga Delete
Cont

ua leksiti: -

Stouldu: Daia

Rajah 5.6 Antaramuka maklumat objek pembelajaran diri

Rajah 5.6 menunjukkan antaramuka bagi maklumat objek pembelajaran diri yang telah dibina
oleh pensyarah. Seperti di dalam rajah, pensyarah juga dapat melihat, menyunting atau

memadam objek pembelajaran yang ada di dalam senarai tersebut.
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PR

Halaman utama Maklumat Objek Pembelajaran

M Halaman utama
» Kursus. Membina Objek Pembelajaran Baru

1D Objek
Pembelajaran

Tarikh Pembinaan

Kursus
Asas Pengaturcaraan 1

+Bina

Rajah 5.7 Antaramuka membina objek pembelajaran baru

Rajah 5.7 menunjukkan antaramuka bagi membina objek pembelajaran baru yang dapat dibina
oleh pensyarah. Seperti di dalam rajah, pensyarah juga perlu memilih kursus bagi objek

pembelajaran yang akan dibina.

PR

Halaman utama Maklumat Objek Pembelsjaran  Membina Konsep Pengaturcaraan

A Hibman utama
» Kursus

ID Konsep Pengaturcaraan

KP§0ab80e3095¢7

Tajuk konsep ==

Menetapkan Bahan nota konsep pengaturcaraan

Tulis di sini....

Bentuk/contoh pengisytiharan
konsep pengaturcaraan
T V s
Gambar berkaitan: (Enocse File-|No file chosen
(Jika perlu)

Fungsi asas berkait dengan Tulis disini...
e

Rajah 5.8 Antaramuka membina konsep pengaturcaraan objek pembelajaran

Contoh Konsep Pengaturcaraan

Rajah 5.9 Antaramuka contoh konsep pengaturcaraan objek pembelajaran
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Rajah 5.8 menunjukkan antaramuka bagi membina konsep pengaturcaraan objek pembelajaran
yang dilaksanakan oleh pensyarah. Bagi fungsi membina konsep pengaturcaraan, pensyarah
perlu memasukkan input bagi tajuk konsep, menetapkan bahan nota konsep pengaturcaraan
dan menetapkan soalan pengukuhan berkait konsep pengaturcaraan. Manakala Rajah 5.9
menunjukkan antaramuka sistem apabila pensyarah mahu melihat contoh konsep

pengaturcaraan dengan menekan butang contoh.

Objek Pembelajaran ~ Kursus = Kuiz ~ Dashboard

Halaman utama Maklumat Objek Pembelajaran  Membina Konsep Masalah

» Kursus

 conion
ID Konsep Masalah - - -
KM60ab80e3095ch » N y
Tajuk konsep Tajuk... y —7
Kategori masalah Masalah biasa y 9 ~
Tulis di sini... A @

Sinopsis masalah

o @ V. p
Gambar berkaitan: Choose File |No file chosen

(Jika periu)
O

0 this topic, we will lear sbout quélie theough some problem:
tion is

ot is used to imaate 8l oper y
stne: s sin o port thatcan
0 are orrivol rates and pottems, waking ond
ge of time the automated equiprent is utilized - Sinopsis
jation s the repicatin of the real queueEThas e wil | -
ept. irst item in queue will b serveid pelor 1o the next masalah

Baside queve concept, other information that you need to identity ragarding service simulation s its
complaxity. Thase complaxities depends on (1) the numbar of servers (example: counter) and (2} the

Example

Gueva 3¢ Car

BUtomated teer macvne (ATW)

Algorithma
masalah

Since the real situation often involves many customers and services, it would be easier # the simulation
process can be assisted by computer. Such advantages of using computer to do simulstion are:

1 The i customers.

39 Asimlation by computer can be faster than the actusl implementation be

Rajah 5.11 Antaramuka contoh konsep masalah objek pembelajaran
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Rajah 5.10 menunjukkan antaramuka bagi membina konsep masalah objek pembelajaran yang
dilaksanakan oleh pensyarah. Bagi fungsi membina konsep masalah, pensyarah perlu
memasukkan input bagi tajuk konsep, kategori masalah, menetapkan bahan nota konsep
masalah dan menetapkan soalan pengukuhan berkait konsep masalah. Manakala Rajah 5.11
menunjukkan antaramuka sistem apabila pensyarah mahu melihat contoh konsep masalah

dengan menekan butang contoh.

um Objek Pembelajaran = Kursus ~

Halaman utama Maklumat Objek Pembelajaran  Membina Tugasan

A Habman utama
> Kursus

ID Tugasan V. -
CT60ab80e3035ce |

Tahap Kompleksiti

Satu pelayan menyediakan satu jenis v

Latar Masalah Cth: Simulasi cuci kereta

Menetapkan Penyataan Soalan Tugasan

Tajuk soalan Tjuk.. &

Sumber input

Sumber input

Sumber output \,S“m,w omﬂu

¢ Elemen Pengaturcaraan

Elemen pengaturcaraan

Rajah 5.12 Antaramuka membina tugasan objek pembelajaran

Rajah 5.12 menunjukkan- antaramuka bagi- membina tugasan objek pembelajaran yang
dilaksanakan oleh pensyarah. Bagi fungsi membina tugasan, pensyarah perlulah memasukkan
input bagi tajuk tugasan, tahap kompleksiti, menetapkan penyataan soalan tugasan,
menetapkan selesaian algoritma tugasan, menetapkan struktur asas aturcara program dan

menetapkan aturcara penuh tugasan.

' mp Objek Pembelzjaran v Kursus v Kuiz  Dashboard

Halaman utama Maklumat Objek Pembelajaran ~ Membina Contoh Kerja

A Haman vama
> Kursus

[ coran

ID Contoh Kerja

Tahap Kompleksiti

Latar Masalah

Tajuk soalan

Sumber input

Sumber output

CK60ab80e3095d1

Satu pelayan menyediakan satu jenis ~

Cth: Simulasi cuci kereta

Menetapkan Penyataan Sealan Contoh-kerja

Tajuk...

Sumber input

Sumber output

Rajah 5.13 Antaramuka membina contoh-kerja objek pembelajaran
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Rajah 5.13 menunjukkan antaramuka bagi membina contoh-kerja objek pembelajaran yang
dilaksanakan oleh pensyarah. Bagi fungsi membina contoh-kerja, pensyarah perlulah
memasukkan input bagi tajuk contoh-kerja, tahap kompleksiti, menetapkan penyataan soalan
contoh-kerja, menetapkan selesaian algoritma contoh-kerja, menetapkan struktur asas aturcara

program dan menetapkan aturcara penuh contoh-kerja.

Contoh Tugasan

ABC WASH MACHINE g
e ey o

Ovtgut[Stamdurd Output

€44 Elemnts[Selestion, Lovping. File,

Bata Structare [Qurwe.

Adlitiosal Fection class clocklype. resd()

Problem Description

the servie,
il

Howmver.

rrive before or by 12.00 pm.

e 4o lnow

information are.
Number of ustomer that aerives by 12.00 pm.
o Longest customer weiting tive.
* Averge cutomer wattng trve.

Sample Output

Number of customar tha amves by 1200 pe: <Nurmber, Gustomer_arrves by 12.00>
Longest customer waiting time: < Longest_wading tene>

Aeverage Customer wiling Lime: < Arerage_wiiting,_time>

Rajah 5.14 Antaramuka contoh tugasan dan contoh-kerja objek pembelajaran

Penyataan Soalan

Aribut Keterangan

1) Tajuk Soalan famm yaBg Giberian yang berkast rapa dengan biar
masalal

) Sumber Input | Menyatakan stunber bags memperoleli dats yang dunpet
cleh penyelesaan Sumber mput adalah danpada
(1) Tnput yang standard: bags input yang diperolehi
danpada papan kekuncs
(2) Input daripada Fail
(3) Dijana secara Rawak: input secara rawak yang
diyana oleh atur cara.
Nenyatkan sumber Gark memaparkan makhmat
sann ada
(1) Output yang standard: memaparkan maklumat
output kepada paparan skrm komputer
(2) Output kepada fail: memmaparkan muklumat
output kepada fail
4) Elemen Menyatakan clemen pengaturcarsan yang digunakan
Pengatwcaraan | oleh peayelesaian sepert struktur ubmgan, palibian 2t
fungsi

$) Koasep Menyatakan koasep penganarcarasn stams yang
Pengatwcaraan | dipelajan dalam topik tessebut. Coatobaya struktux
milian, ataw struktur pokok

) Funga Meayatakan fangu Ganbahan yang diguaikan dabm
Tambahan selesaian anur cara Contohaya fangsi sortok rand() atau

class clocknpe

) Kes Tatas masalals Latas
Latar Masalalt | masalah meneraughkan proses dan aktivits yang teshibat

Latas masalal deay contoh

o a0
bagi memudahkan daa meayokong pemakaman

) Senarai Tugas , tugas yang perin oleh pelajar
dengan jelas

Meayatakan wnformas formula / ihustras rayah yang
berkaitan bags menyokong pematiaman dan keperlun
dalam peayelesaan masalah

Meayatakan maklomat iput Maklumat iaput adaiah
berkaitan contoh, had atan julat imput serta format bagi
pot

Menyatakan maklumat output. Maklumat outpat sdalih
seperti contol output. yenss data dan format bags output

Bagi meounyukkan perkaan bag coatoh Input dan
cutput yang dijana oleh selesauan

Rajah 5.15 Antaramuka penerangan penyataan soalan objek pembelajaran
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Rajah 5.14 menunjukkan antaramuka sistem apabila pensyarah mahu melihat contoh tugasan
dan contoh-kerja dengan menekan butang contoh. Manakala Rajah 5.15 pula adalah
antaramuka penerangan penyataan soalan apabila pensyarah menekan butang penyataan

soalan.

5.4 Menyunting Objek Pembelajaran

n = A3y 1= Objek Pembelajaran ~ Kursus ~ Irgs.ftsm.ukm.my says N
Anda pasti untuk menyunting?
Halaman utama Asas Peng| “ Cancel

A Halaman vtama
> Kursus

Looping
Bil Objek Pembelajaran Permasalahan I Feriv ' More...
1 1D Objek Pembelajaran: OP50bb36E13e0e Wash Machine Kategori Masalah: Masalah biasa [ Bula |
Kuadran Kompleksiti : 2 Tugasan: Abc wash machine

Dibina oleh: Azeem Mazlan Contoh-Kerja: XY Z wash machine

Rajah 5.16 Antaramuka menyunting objek pembelajaran pengguna lain

Objek Pembelajaran Sudah Lengkap

i
e e\ T gesRN

Tiada Rekod

A\ " NN
-———-

Timbunan / Stack An Arithmetic ID Objek Pembelajaran : OP60aa6e0217606
Calculator
Jenis Masalah: Masalah biasa “Penncin |
Tugasan: Balance Symbol Checker Delete

Contoh-Kerja: POSTFIX MACHINE
Kuadran Kompleksiti: 4
Sumber suntingan: K&0ad205b80

Rajah 5.17 Antaramuka menyunting objek pembelajaran diri sendiri

Rajah 5.16 menunjukkan antaramuka bagi langkah menyunting objek pembelajaran yang
dibina oleh pensyarah lain dengan menekan butang tambah koleksi. Manakala Rajah 5.17 pula
menunjukkan antaramuka bagi langkah menyunting objek pembelajaran diri sendiri dengan

menekan butang kemaskini.
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55 Melihat Objek Pembelajaran

Objek Pembelajaran ~  Kursus = Kuiz

Halaman utama Struktur Data ~ Timbunan / Stack

A Halaman utama
» Kursus

Timbunan / Stack

Bil Objek Pembelajaran Permasalahan Perincian More...
1 1D Objek Pembelajaran: OPG60aa6e0217606 An Arithmetic Calculator Kategori Masalah: Masalah biasa m
Kuadran Kompleksiti : 4 Tugasan: Balance Symbol Checker
Dibina oleh: Masura Rahmat Contoh-Kerja: POSTFIX MACHINE

Sumber suntingan: K60ad205b60

Rajah 5.18 Antaramuka senarai objek pembelajaran

Objek Pembelajaran = Kursus ~  Kuiz  Dashboard
=\ ™ jek J

Halaman utama Struktur Data  Timbunan / Stack  Objek Pembelajaran (OP60aa6e0217606 )

A Hilaman utama
Kursus: Struktur Data
Topik: Timbunan / Stack

Konsep Pengaturcaraan

Tajuk Konsep :Timbunan / Stack

The java.util Stack class is the package that contains the collection of Slack classes. It Fépresents a last-in-first-out (LIFO) stack of objects

Concept: Firstin last out.

I:\
pp ) [frun
St

Common methods usedin this problem!
1. Push: fo,put data ento stack.

2. Pop: to remove the object at the top ei this stack and retums that object as the value of this function.

Rajah 5.19 Antaramuka paparan objek pembelajaran

Rajah 5.18 menunjukkan antaramuka bagi senarai objek pembelajaran yang tersedia di dalam
sistem. Pensyarah perlu menekan butang buka untuk melihat objek pembelajaran yang mahu
dilihat. Rajah 5.19 menunjukkan antaramuka paparan objek pembelajaran yang dilihat oleh
pensyarah. Objek pembelajaran yang dipaparkan oleh sistem akan mengandungi konsep
pengaturcaraan, konsep masalah, tugasan dan contoh-kerja.

5.6 Melihat Papan Pemuka Sistem

Rajah 5.20 menunjukkan antaramuka bagi papan pemuka analisis sistem Objek Pembelajaran
Digital Pengaturcaraan (Modul Pengajaran). Paparan yang dihasilkan merujuk kepada

keseluruhan data berkaitan objek pembelajaran, pengguna, kursus dan juga jumlah kuiz.
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Papan Pemuka Analisis Sistem

9 7

3

Jumlah Keseluruhan Jumlah Keseluruhan Jumlah Kuiz

Objek Pembelajaran Pengguna OPDP

€ Jumlah Objek Pembelajaran vs Kursus ﬂ " € Jumizh Pengaiar vs Kursus
ine

Tersedia di OPDP

Asas Pengalturcaraan 1 Strukiur Data Orientasi Objek C+r

Asas Pengaturcaraan 1 Struktur Data

Rajah 5.20 Antaramuka papan pemuka sistem

6 KESIMPULAN

Sistem Objek Pembelajaaran Digital Pengaturcaraan (Modul Pengajaran) ini telah berjaya
dibangunkan dengan berlandaskan keperluan dan objektif yang telah dinyatakan. Terdapat
beberapa kekuatan dan kelemahan yang dikenalpasti terdapat di dalam pembangunan sistem
ini di mana ianya dapat dijadikan panduan untuk kajian-kajian akan datang. Tidak dinafikan
bahawa terdapat banyak sistem yag berbentuk laman web yang berkaitan dengan objek
pembelajaran pada masa kini. Namun begitu, penggunaan sistem objek pembelajaran untuk
subjek pengaturcaraan berteraskan masih kurang digunakan termasuklah di dalam sesi
pembelajaran di peringkat institusi pengajian tinggi. Melalui kajian ini diharapkan agar
pembangunan Objek Pembelajaaran Digital Pengaturcaraan (Modul Pengajaran) ini nanti akan
mencapai tujuan utama projek ini serta dapat memenuhi keperluan dan kehendak pengguna
sasaran iaitu pelajar dalam mendapatkan sumber bahan pembelajaran yang diperlukan.
Disamping itu, sistem ini juga mendidik pelajar untuk memahami ilmu pengaturcaraan melalui

tugasan dan contoh-kerja yang akan dibina oleh pensyarah di dalam sistem ini.
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