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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 kursus 

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 
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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. 

Cop
yri

gh
t@

FTSM 

    
    

  U
KM



                                                                                                                                PTA-FTSM-2021-102 
 

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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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 

 

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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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, ID pengajar, email, 

nama institusi dan cawangan institusi. 

5.3 Membina Objek Pembelajaran 

 

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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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. 

 

Rajah 5.8 Antaramuka membina konsep pengaturcaraan objek pembelajaran 

 

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. 

 

Rajah 5.10 Antaramuka membina konsep masalah objek pembelajaran 

 

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. 

 

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. 

 

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. 

 

Rajah 5.14 Antaramuka contoh tugasan dan contoh-kerja objek pembelajaran 

 

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 

 

Rajah 5.16 Antaramuka menyunting objek pembelajaran pengguna lain 

 

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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5.5 Melihat Objek Pembelajaran 

 

Rajah 5.18 Antaramuka senarai objek pembelajaran 

 

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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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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