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ABSTRAK 

Wabak Covid-19 telah merubah bagaimana mod pembelajaran seharusnya dijalankan. Para guru dan pelajar 

diminta untuk cakna dengan perubahan yang mendadak ini. Tidak dinafikan disebabkan wabak yang kini 

melanda negara, terdapat segelintir pihak yang masih tidak membuat sebarang persiapan dalam perubahan mod 

pembelajaran seperti yang telah dimaklumkan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia. Disebabkan oleh mod 

pembelajaran telah berubah, kebanyakan sekolah sudah tidak mengamalkan sistem peminjaman buku teks dan 

pelajar juga kurang memahami tatacara penggunaan alatan tangan.Oleh hal yang demikian, pembangunan 

Sistem Pengajaran dan Pembelajaran Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) Bagi Kegunaan Sekolah Rendah 

adalah bertujuan bagi memberi solusi kepada isu-isu yang bangkit. Sistem ini merupakan sistem berasaskan 

web yang dapat digunakan oleh dua jenis pengguna iaitu guru dan pelajar. Sistem ini dibangunkan 

menggunakan bahasa pengaturcaraan HTML, CSS, dan JS. Segala data disimpan menggunakan teknologi 

pengkomputeran secara awan iaitu Amazon Web Services Storage (S3 bucket) dan server localhost. Perisian 

yang digunakan ialah Microsoft Visual Studio Code. Pengguna perlu mendaftar akaun sebelum menggunakan 

sistem. Jenis pengguna seperti pelajar dapat mengakses latihan pengukuhan, video- video tutorial dan ujian 

manakala bagi jenis pengguna guru, mereka dapat memuat naik latihan dan menjejak kemajuan pelajar. Sistem 

ini dijalankan berasaskan kepada mata pelajaran Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) silibus Tahun 5. Sekolah 

yang dipilih sebagai kajian lapangan ialah Sekolah Kebangsaan Lembah Jaya, Ampang. 
 

 

1 PENGENALAN 

 

Pada era globalisasi kini, pelbagai bidang telah mengalami anjakan paradigma termasuklah 

bidang pendidikan. Jikalau dahulu, bidang pendidikan merupakan antara bidang yang statik 

dan tiada perubahan namun segalanya berubah. Kini, bidang pendidikan dilihat sebagai 

antara tunjang utama dalam membentuk kemajuan negara. Bidang pendidikan juga 

merupakan elemen penting dalam menghasilkan modal insan yang mampu meningkatkan 

kemajuan negara. Dari semasa ke semasa, penggunaan teknologi semakin berkembang pesat 

di dalam bidang pendidikan ini. Hal ini kerana, penggunaan teknologi sama sekali 

membantu dalam memudahkan proses pengendalian pentadbiran, pengurusan sekolah 

termasuk urusan para guru dan pelajar. Pihak kerajaan juga telah memperuntukkan sebanyak 

RM 50.4 billion atau 15.6% daripada keseluruhan perbelanjaan kerajaan dalam Belanjawan 

2021 bagi memastikan sistem pendidikan di Malaysia turut berkembang pesat seperti 

bidang-bidang lain. 

Sejak beberapa tahun yang lalu, teknologi yang majoriti mengambil tempat dalam 

aspek kehidupan adalah World Wide Web (WWW) atau internet. Perkembangan teknologi 

yang pesat ini turut memberi kesan terhadap sistem pendidikan mengikut Bragg (1999). 

Menurut Saddik et al. (2001), disebabkan oleh perubahan pesat masa kini, para pelajar lebih 

terdedah kepada kemudahan teknologi komputer dan talian internet. Tambahan pula, 
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teknologi-teknologi kini akan menjadi satu keperluan dalam kehidupan seharian mereka 

bukan sahaja dalam pendidikan malahan dalam hiburan juga. Reka Bentuk dan Teknologi 

(RBT) merupakan subjek membolehkan murid memperoleh pengetahuan, menguasai asas 

kemahiran praktis, berkemahiran mereka bentuk dan mengamalkan asas keusahawanan serta 

berkebolehan mengaplikasikan asas teknologi ke arah melahirkan murid yang kritis, kreatif 

dan inovatif. Wabak Covid-19 telah menyebabkan pertumbuhan pesat dalam penggunaan 

teknologi komputer oleh kalangan para guru dan murid. Walau bagaimanapun, beberapa 

masalah telah dikenal pasti berkenaan pengajaran dan pembelajaran secara atas talian ini. 

Permasalahan ini akan dibincangkan dalam bab ini. 

 

2 PENYATAAN MASALAH 

 

Sistem peminjaman buku teks adalah tidak relevan semasa isu pandemik Covid- 19 ini 

berikutan model pembelajaran yang baru adalah secara atas talian. Hal ini sama sekali telah 

memberi impak yang sangat besar bagi pihak sekolah dan juga murid- murid apabila 

berlakunya perubahan drastik terhadap model pembelajaran. Selain itu, terdapat juga aduan 

berkenaan pelajar kurang peka dan tahu berkenaan apa yang bakal dipelajari. Sudah kita 

sedia maklum bahawa pembelajaran secara atas talian amatlah sukar samada daripada pihak 

guru mahupun murid-murid. Disebabkan pembelajaran secara atas talian, terdapat segelintir 

pelajar yang mengambil mudah akan sesebuah subjek yang menyebabkan konsentrasi dan 

fokus mereka terganggu. 

Seterusnya pelajar juga kurang mengetahui berkenaan cara penggunaan alatan- 

alatan. Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) mempunyai subtopik yang memerlukan para 

pelajar untuk menggunakan alatan tangan bagi menghasilkan projek. Pembelajaran secara 

atas talian membataskan para pelajar dalam mempelajari cara sebetulnya akan penggunaan 

alatan tangan. Akhir sekali, para guru juga menghadapi kesukaran untuk mengikuti 

kemajuan pelajar mereka. Pelajar semestinya akan memasuki kelas secara atas talian namun 

samada mereka memberi sepenuh perhatian atau tidak itu sama sekali tidak dapat diketahui 

oleh para guru. Tambahan pula, meskipun terdapat latihan-latihan atau kerja rumah yang 

diberikan, peratusan untuk mereka saling tiru-meniru juga adalah tinggi. Hal ini 

menyebabkan mereka hanya menyiapkan tugasan tanpa memahami apa yang dipelajari. 

 

3 OBJEKTIF KAJIAN 
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Projek ini memberi pengkhususan terhadap Sistem Pengajaran dan Pembelajaran Reka 

Bentuk dan Teknologi (RBT) Bagi Kegunaan Sekolah Rendah. Antara objektif sistem ini 

adalah: 

1. Memastikan pelajar dapat bersedia sebelum sesi pengajaran dan 

pembelajaran bermula 

2. Membantu para pelajar untuk mengetahui akan cara-cara penggunaan alatan 

tangan, alatan berkebun, jenis-jenis mata jahitan dan banyak lagi 

3. Membantu para guru dalam menjejak kemajuan setiap pelajar bagi 

memastikan tiada pelajar yang ketinggalan 

 

4 METOD KAJIAN 

 

Kajian ini dibangunkan menggunakan Model Agile yang mudah untuk difahami dan 

digunakan. Metodologi ini membolehkan organisasi menyelesaikan masalahnya secara 

holistik melalui persekitaran pembangunan sistem yang transparen dan adaptif. Sistem ini 

juga menggunakan Agile disebabkan oleh pembangunan sistem yang dapat dijalankan dalam 

masa yang singkat bagi meminimumkan risiko. Antara kebaikan metodologi Agile bagi 

pembangunan sistem ini adalah antaranya ia mengurangkan risiko kegagalan pelaksanaan 

perisian. Selain itu, sekiranya terdapat perubahan yang berlaku semasa proses pembangunan 

sistem, pemilihan metodologi ini adalah sangat fleksibel dengan segala jenis perubahan yang 

dapat memberi ruang untuk memperbaiki dan menyusun keutamaan sistem ini. Tambahan 

pula, jadual pembangunan sistem serta kos juga dapat mudah diramal kerana tempoh masa 

bagi satu sprint adalah tetap. Bagi metodologi Agile yang dipilih bagi pembangunan sistem 

ini, kaedah yang digunakan ialah Scrum. 

 

4.1 Fasa Perancangan 

Fasa ini merupakan fasa pengenalpastian tempoh waktu dalam mengendalikan projek kajian 

ini dalam dua semester. Dengan bepandukan pelan perancangan carta Gantt yang dibina, 

segala Tindakan yang mampu dibangunkan dapat disiapkan dalam masa yang diberikan. 

Setiap kerja yang diberikan dipecahkan mengikut minggu agar projek dapat diselesaikan 

dalam tempoh yang ditetapkan. 

    

4.2 Fasa Analisis 

Fasa ini menerangkan secara terperinci akan keperluan bagi Sistem Pengajaran dan 

Pembelajaran Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) Bagi Kegunaan Sekolah Rendah. Setiap 
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keperluan yang diperlukan dihuraikan secara jelas dan terperinci. Antara perkara yang 

penting dalam memastikan kualiti sesebuah sistem itu adalah dengan adanya keperluan 

fungsi di samping keperluan bukan fungsi yang sekaligus merangkumi beberapa kriteria dan 

aspek termasuklah kecekapan, kebolehpercayaan dan kebolehgunaan. Tambahan pula, fasa 

ini amat penting dalam memastikan sistem ini dapat dibangunkan mengikut kehendak dan 

keperluan yang diharapkan. 

   

4.3 Fasa Reka Bentuk 

Dalam penghasilan spesifikasi reka bentuk sistem, keperluan akan spesifikasi sistem 

digunakan dalam mereka bentuk keperluan pengguna. Fasa ini merupakan fasa di mana ia 

mengandungi semua dokumen lengkap berkenaan maklumat yang diperlukan untuk 

pembangunan sistem. Melalui spesifikasi reka bentuk, pembangunan sesuatu sistem menjadi 

lebih mudah terancang dan teratur. 

 

4.4 Fasa Implementasi 

Di dalam proses membangunkan Sistem Pengajaran dan Pembelajaran Reka Bentuk dan 

Teknologi (RBT) Bagi Kegunaan Sekolah Rendah ini, rangka kerja teknologi dan Bahasa 

pengaturcaraan seperti HTML, CSS, dan JavaScript digunakan. Pada fasa ini, Scrum 

memainkan peranan yang sangat penting dalam mengawal proses agar segalanya berjalan 

lancar. 

 

4.5 Fasa Pengujian 

Pengujian merupakan antara salah satu proses yang wajib dijalankan di dalam sesebuah 

pembangunan sistem. Proses ini amat penting untuk mengurangkan sebanyak mungkin ralat 

di dalam sistem yang dibangunkan. Proses asas di dalam pengujian terdiri daripada 

perancangan dan kawalan, analisis dan reka bentuk, implementasi dan pelaksanaan, menilai 

kriteria dan pelaporan serta aktiviti penutupan pengujian. 

 

5 HASIL KAJIAN 

 

Sistem Pengajaran dan Pembelajaran Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) Bagi Kegunaan 

Sekolah Rendah dibangunkan dengan menggunakan bahasa pengaturcaraan HTML, CSS, 

dan JS. Segala penyimpanan data menggunakan teknologi pengkomputeran secara awan 

iaitu Amazon Web Services Storage (S3 bucket) dan server localhost. Perisian yang 

digunakan ialah Microsoft Visual Studio Code. 
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             Pengguna perlu mendaftar masuk terlebih dahulu sebelum menggunakan sistem. 

Rajah 1 menunjukkan antara muka bagi pendaftaran masuk. 

 

 

Rajah 1 Antara muka daftar masuk sistem 

             

 

Rajah 2 Antara muka log masuk 

Pengguna akan dibenarkan log masuk ke dalam sistem sekiranya pendaftaran akaun 

berjaya. Sekiranya masih belum mendaftar, mesej yang mengatakan log masuk tidak berjaya 

akan dipaparkan seperti dalam Rajah 3. 
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Rajah 3 Antara muka apabila log masuk tidak berjaya 

 

 

            Pengguna perlu memasukkan kod verifikasi yang dihantar ke emel berdaftar bagi 

pengesahan akaun. Rajah 4 menunjukkan antara muka bagi memasukkan kod verifikasi. 

 

Rajah 4 Antara muka pengesahan kod verifikasi oleh pengguna 

 

 

Setelah pengguna berjaya memasukkan kod verifikasi, mereka akan dibawa ke 

halaman utama sistem. Rajah 5 menunjukkan halaman utama penuh sistem. 
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Rajah 5 Halaman Utama sistem 

 

Pada bahagian halaman utama sistem, terdapat dua bahagian utama iaitu topik dan 

galeri. Pada bahagian topik, kesemua topik bagi silibus Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) 

Tahun 5 dipaparkan manakala pada bahagian galeri, kesemua hasil tangan murid-murid 

dipamerkan. Hasil- hasil projek murid dibentangkan mengikut topik bagi memudahkan 

pengguna. Rajah 5(A) dan (B) menunjukkan antara muka bagi kedua-dua bahagian tersebut. 

 

A 

 

B 

 

Sekiranya pengguna menekan butang “JOM BELAJAR!” yang terdapat pada 

bahagian bawah setiap topik, mereka akan dibawa ke halaman topik tersebut. Pada halaman 
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setiap topik, terdapat tiga bahagian utama iaitu Latihan Pengukuhan, Video - Video Tutorial 

dan Ujian. Rajah 6,7, dan 8 menunjukkan antara muka bagi setiap bahagian. 

 

 

Rajah 6 Antara muka Latihan Pengukuhan 

 

 

Rajah 6 Antara muka Video – Video Tutorial 

 

 

Rajah 6 Antara muka Ujian 

Sekiranya pengguna menekan mana-mana tajuk pada bahagian latihan pengukuhan, 

mereka akan melihat sedikit deskripsi berkenaan subtopic dan pautan ke latihan tersebut. 

Apabila pengguna menekan “JAWAB SEKARANG!”, mereka akan dibawa ke latihan 

pengukuhan yang disediakan oleh para guru. Rajah 7 menunjukkan paparan subtopik dan 

pautan manakala Rajah 8 memaparkan latihan yang telah siap disediakan. 
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Rajah 7 Antara muka Subtopik  

 

 

Rajah 8 Antara muka latihan yang disediakan 

  

Seterusnya, pada bahagian Video – Video Tutorial, pengguna telah disediakan akan 

bahan pemudah cara bagi sesi pembelajaran secara atas talian di mana, tutorial penggunaan 

alatan-alatan tangan serta lain-lain dipaparkan. Hal ini sangat membantu para pelajar yang 

sedang menjalankan kelas secara atas talian. Dengan cara ini, pelajar akan cakna dan peka 

tentang tatacara penggunaan alatan-alatan tangan. Rajah 9 menunjukkan antara muka bagi 

bahagian Video – Video Tutorial.  
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Rajah 9 Antara muka video tutorial yang disediakan 

 

Bagi bahagian Ujian pula, pelajar diberi peluang untuk mencabar minda mereka 

dengan mengambil ujian yang disediakan oleh para guru. Oleh sebab sistem ini ingin 

mengimplimentasikan elemen kreatif dan mengasah kognitif pelajar, para guru telah 

menggunakan Quizizz sebagai platform untuk mengambil ujian. Sudah kita sedia maklum 

bahawa sistem ini dikhususkan untuk pelajar Tahun 5 sahaja. Oleh itu, sistem ini disarankan 

untuk menggunakan elemen - elemen kreatif yang mampu menarik minat pelajar untuk 

menggunakannya. Rajah 10 menunjukkan bahagian Ujian sebelum pelajar mengambil ujian 

manakala Rajah 11 pula memaparkan antara muka bagi senarai ujian yang disediakan. Rajah 

12 pula memaparkan contoh ujian di Quizizz. 

 

 

Rajah 10 Antara muka bahagian ujian  
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Rajah 11 Antara muka senarai ujian yang disediakan 

 

 

 

Rajah 12 Antara muka ujian di platform Quizizz 

 

 

6 KESIMPULAN 

 

Secara kesimpulannya, gambaran reka bentuk Sistem Pengajaran dan Pembelajaran Reka 

Bentuk dan Teknologi (RBT) Bagi Kegunaan Sekolah Rendah dapat dihasilkan mengikut 

kepuasan para pengguna serta mengikut silibus yang ditetapkan oleh Kementerian 

Pendidikan Malaysia. Sistem ini merupakan sebuah sistem berasaskan pendidikan yang 

membantu para pendidik serta pelajar ketika mod pembelajaran yang berubah secara 

mendadak. Meskipun sesi persekolah akan beransur dibuka namun sistem ini tetap dapat 

digunakan. Hal ini kerana kita berada pada zaman era globalisasi yang mengetengahkan 

penggunaan teknologi maklumat yang sudah semestinya memudahkan proses pembelajaran. 

Dengan adanya elemen multimedia dalam sistem ini, para pelajar dapat mempelajari 
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sesebuah topik dengan lebih menarik. Antara objektif sistem ini dibangunkan adalah bagi 

meningkatkan skil kognitif para pelajar. 

Sistem ini membantu para pengguna boleh mengakses akan sistem ini melalui telefon 

pintar mahupun komputer riba masing-masing. Sistem ini juga memberi peluang untuk para 

pelajar mengasah kefokusan dan minda mereka dengan adanya latihan-latihan yang dapat 

dimuat turun daripada sistem. Tambahan pula, sistem ini memberikan akses kepada para 

guru untuk memuat naik akan sesebuah kerja rumah. Seperti yang sudah tertera di atas, 

sistem ini berpandukan subjek Reka Bentuk dan Teknologi (RBT) Tahun 5 KSSR 

Kementerian Pendidikan Malaysia. Segala video-video pengajaran adalah mengikut silibus 

yang ditetapkan. 
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