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Pembinaan Perisian PPBK " Cara Mudah Mengenal Papan Induk dan Menyambung Peranti Komputer"


Tugasan 5 :   REKA BENTUK
Pengenalan
Persediaan bahan kursus merupakan langkah yang penting dalam pembinaan perisian ppbk. Sommerville (1995) menegaskan bahawa fasa reka bentuk sangat penting kerana perkara pertama yang akan dilihat oleh pengguna apabila menggunakan sesuatu perisian ppbk ialah mengenai reka bentuknya. Ini bermakna reka bentuk perisian ppbk yang dilakukan dengan teliti akan dapat membawa kepada pengajaran dan pembelajaran yang bermakna.

Struktur Pedagogi Perisian PPBK

Dalam sesuatu perisian ppbk, pengajaran dan pembelajaran yang berkesan bukanlah ditentukan oleh kuantiti maklumat atau bahan yang disampaikan sahaja tetapi juga amat bergantung kepada bagaimana maklumat atau bahan yang dipersembahkan itu dapat diaplikasikan.

Bagi mencapai tujuan ini maklumat atau bahan yang hendak dipersembahkan itu perlulah disusun secara sistematik, sebagai contoh bermula dengan sesuatu yang lebih mudah dahulu kepada sesuatu yang lebih kompleks, dari sesuatu yang jelas kepada sesuatu yang lebih abstrak.

Dalam struktur pedagogi ini corak pembelajaran yang akan dilalui oleh pelajar akan ditentukan kerana ia merupakan interaksi di antara maklumat atau bahan pengajaran dengan pelajar atau pengguna. Menurut Allessi dan Trollip (1991) terdapat beberapa struktur pedagogi yang boleh di gunakan dalam perisian ppbk

Seperti tutorial, latih tubi, simulasi dan permainan. Dalam konteks perisian ppbk yang dibina ini akan menggunakan struktur pedagogi tutorial. 

Struktur pegagogi ini di pilih adalah berdasarkan kepada:

i. Pengajaran dan pembelajaran teori konstruktivisme di mana Jonassen et al.  (1999)  menjelaskan proses pembelajaran adalah  bagaimana pengetahuan di susun dalam minda manusia yang melibatkan pembentukan pengetahuan yang baru di samping pengetahuan dan pengalaman yang sedia ada. Pelajar perlu membina sesuatu pengetahuan itu berdasarkan kepada pengalaman masing-masing. Dalam perisian ppbk yang dibina ini, pengetahuan baru yang akan di peroleh di mulakan dari yang mudah kepada yang lebih kompleks supaya pengetahuan ini dapat di susun dalam minda pelajar atau pengguna. Dari pengetahuan yang di dapati itu pengguna atau pelajar boleh menggunakannya untuk membentuk pengetahuan baru yang dapat dilihat semasa pelajar atau pengguna menyelesaikan sesuatu masalah dalam latihan yang diberikan.

Dengan adanya hypermedia dan hyperteks pelajar mempunyai  kawalan penuh terhadap proses pembelajaran serta pelajar berpeluang untuk mendapatkan pengetahuan secara menjelajah dengan sendiri secara aktif. Perisian ppbk yang dibina ini memberikan navigasi yang jelas bagi memudahkan pelajar memilih dan menjelajah kandungan perisian mengikut arahan langsung untuk membina pengetahuan baru.

ii. Komputer berperanan dalam    membantu    pengguna   atau   pelajar    untuk 

 
membina pengetahuan sebagaimana yang dijelaskan oleh Norhashim (1996) 


dimana komputer boleh bertindak sebagai:

a) Alat untuk membantu kerja dalam pelbagai bidang. Sebagai contoh dalam 

perisian ppbk ini pelajaratau pengguna boleh mengarahkan komputer supaya mempamerkan rajah grafik dan imej  peranti komputer yang dikehendaki.

b) Tenaga pengajar di mana dalam perisian ppbk yang dibina ini komputer akan mempersembahkan bahan pengajaran , soal jawab dengan pelajar atau pengguna dalam bentuk dialog, menyemak jawapan dalam sesuatu latihan, mengulang bahan pengajaran yang diperlukan atau membuat cabangan ketahap yang lebih sukar dan sebagainya.

iii. Monshman   (1982)    menjelaskan    bahawa   pendekatan    menggunakan    


pengajaran terarah    dalam    reka   bentuk   perisian    ppbk   menunjukkan   


di   mana pembelajaran pelajar atau pengguna adalah di kawal oleh perisian.

Menurut Mohammad et al. (1999) pendekatan pengajaran secara terarah yang di gunakan dalam reka bentuk   perisian ppbk lebih menggambarkan suasana pembelajaran berdikari, terarah kendiri dan bekerjasama dengan pelajar lain untuk mencapai objektif pembelajaran.


Dalam perisian ppbk yang di bina ini juga pembelajaran adalah di kawal oleh 


perisian di mana  pelajar atau  pengguna    perlu    mengikut     setiap   tahap 


pelajaran  yang  disediakan sebelum  beralih     ke tahap    pelajaran     yang        

      berikutnya. Sebagai   contoh   sebelum  memasang     keseluruhan    peranti 


sokongan kepada papan induk terlebih dahulu pelajar perlu mengenali setiap


soket yang terdapat pada papan induk dan mengetahui fungsinya.

iv. Capaian   atau  melayari   secara  bebas   di mana  dalam  perisian  ppbk  ini 


disediakan   kemudahan   hyperteks  dan   hypermedia  yang   membolehkan 


pelajar  melayari  semula  kemana-mana  pelajaran yang tidak difahami  atau 

pergi ke pelajaran-pelajaran yang berikutnya dengan  bebas. Menurut  Ross et al. (1997) pembelajaran hypermedia merupakan suatu pendekatan pembelajaran di mana pelajar atau pengguna bertanggungjawab terhadap pembelajarannya sendiri di samping guru bertindak sebagai pembimbing.

Sebagai  contoh dalam perisian ppbk yang di bina ini pelajar   atau   pengguna   boleh   memilih   samada   hendak   mengenal slot pengembangan dahulu atau soket IDE dan FDC.

v. Struktur  pedagogi  perisian  ppbk adalah  berperanan  untuk  menstrukturkan 


Interaksi   pembelajaran   di antara   pengguna  atau  pelajar   dengan  bahan 

pelajaran perisian ppbk.  Kandungan dalam perisian ppbk ini akan di pautkan menggunakan hyperteks dan hypermedia bagi memudahkan pencapaian maklumat yang telah disediakan.

vi. Penilaian pembelajaran adalah jenis formatif di mana  setiap  pelajaran  yang 


dipelajari akan diberi latihan. Pelajar atau pengguna akan membuat penilaian 

kendiri. Setelah menyelesaikan latihan yang di beri, pelajar boleh   membandingkan dengan jawapan yang telah disediakan. Seterusnya pelajar atau pengguna boleh mengulang semula sesuatu pelajaran yang dikehendaki.

Model struktur perisian ppbk yang di bina ini menggunakan struktur pedagogi tutorial. Rajah di bawah menunjukkan struktur pedagogi tutorial yang di gunakan:

                                    Rajah struktur pedagogi PPBK Tutorial


Struktur tutorial yang akan di gunakan dalam perisian ppbk ini akan disusun seperti  berikut:

a. Pengenalan kepada tajuk kandungan yang menjelaskan objektif pengajaran dan pembelajaran yang perlu dicapai.

b. Persembahan maklumat akan menyampaikan segala maklumat yang hendak dipelajari. Persembahan maklumat yang disampaikan dalam bentuk teks, audio, rajah grafik dan imej sebenar.

c. Soalan/aktiviti dan gerak balas ini merupakan suatu bentuk latihan yang akan diberikan kepada pelajar  supaya pelajar akan bertindak balas terhadap pekara yang telah di pelajari.

d. Penilaian gerak balas akan di buat sendiri oleh pelajar untuk membandingkan latihan yang telah di buat dengan jawapan yang telah di sediakan.

e. Maklumbalas merupakan proses yang dilakukan oleh pelajar secara kendiri untuk membuat keputusan samada perlu mengulang semula pelajaran yang telah di ikuti atau membuat semula latihan.

f. Penutup- pengajaran dan pembelajaran tamat.

Reka Bentuk Kandungan

a. Struktur organisasi kandungan adalah cara bagaimana idea atau kandungan utama diuruskan. Terdapat beberapa model untuk mengorganisaikan kandungan antaranya adalah:

b. Hiraki

c. Sawang

d. Berasaskan ketrampilan

e. Kurikulum Spiral

f. Bertema.

Dalam perisian ppbk yang di bina ini, struktur kandungan menggunakan gabungan hiraki dan kurikulum spiral. Rajah di bawah menunjukkan model kurikulum spiral.






 

                                 Rajah Model Kurikulum Spiral

Pengguna atau pelajar yang menggunakan perisian ppbk yang di bina ini akan mengikuti kurikulum spiral di mana setiap paras mewakili setiap tajuk pelajaran yang perlu difahami terlebih dahulu sebelum mempelajari tajuk pelajaran yang berikutnya. Ini bermakna pengguna atau pelajar  akan bermula dari paras yang rendah dan akan beralih kepada paras yang di atas. Walau bagaimanapun pengguna atau pelajar tidaklah semestinya perlu bermula dengan paras satu sekiranya paras ini telah difahami, pelajar atau pengguna boleh berpindah ke paras dua dan ke paras yang berikutnya. Kurikulum spiral ini adalah bersesuain dengan persoalan dan objektif kajian perisian ppbk yang dibina kerana dapat mewujudkan pembelajaran yang berpusatkan kepada pelajar, akses kendiri, dan mengikut kadar kemampuan kendiri.

Seperti yang dinyatakan oleh Skinner dalam teori tingkahlaku, bahan-bahan yang hendak dipersembahkan dalam perisian ppbk perlu dipecahkan kepada beberapa unit yang kecil supaya dapat memudahkan pelajar atau pengguna memahaminya. 

Struktur organisasi yang akan di gunakan dalam perisian yang di bina ini adalah struktur hiraki seperti yang ditunjukkan dalam rajah di bawah.











Perincian Kandungan
Perincian kandungan perisian ppbk Cara Mudah Mengenal Papan Induk dan Menyambung Peranti Komputer yang akan di bina ini adalah seperti berikut:

Kandungan Perisian PPBK Struktur Pedagogi Tutorial
Struktur Organisasi Isi Kandungan

Hirarki                Spiral
Perincian Isi Kandungan Perisian PPBK

Pengenalan
Pengenalan

Objektif

· 
· Pengenalan kepada perisian ppbk serta arahan penggunaan.

· Penerangan objektif perisian ppbk.

Persembahan 

Bahan/Maklumat
Pelajaran 1        Paras 1

Pelajaran 2        Paras 2

Pelajaran 3        Paras 3

Pelajaran 4        Paras 4

· Pelajaran 5        Paras 5
· Pelajaran 1 - Mengenal Papan Induk.

· Pelajaran 2 - Mengenal Soket CPU dan Soket SIMM/DIMM.

· Pelajaran 3 - Mengenal Soket FDC, Soket IDE dan Slot Pengembangan.

· Pelajaran 4 - Mengenal Penyambung Bekalan Kuasa.

· Pelajaran 5 - Penyambungan peranti sokongan kepada papan induk.

Soalan/Aktiviti 

dan gerakbalas
Latihan pelajaran 1

Latihan pelajaran 2

Latihan pelajaran 3

Latihan pelajaran 4

Latihan pelajaran 5
Soalan pelajaran 1

Soalan pelajaran 2

Soalan pelajaran 3

Soalan pelajaran 4

Soalan pelajaran 5

Penilaian Gerakbalas
Penilaian Kendiri
Jawapan yang disediakan.        

Penutup

Pengajaran dan Pembelajaran berakhir.

Bagi mencapai objektif pembelajaran yang telah digariskan, bahan atau maklumat yang akan dipersembahkan adalah seperti berikut:

Objektif Pembelajaran
Bahan/Maklumat yang diperembahkan
Aktiviti/Soalan latihan
Penilaian/ Maklumbalas

1. Mengenal komponen 

  papan induk..
Pelajaran 1:

Pengenalan kepada papan induk dan komponennya.
· Aktiviti Latihan 1
Membanding dengan jawapan yang disediakan.

2. Mengenal pasti soket SIMM/DIMM dan CPU.
Pelajaran 2:

Mengenal soket SIMM/DIMM, CPU dan penyambungannya.
· Aktiviti Latihan 2
Membanding dengan jawapan yang disediakan.

3. Mengenal pasti soket FDC, IDE dan slot pengembangan.
Pelajaran 3:

Mengenal soket FDC, IDE dan slot pengembangan serta penyambungannya.
· Aktiviti Latihan 3
Membanding dengan jawapan yang disediakan.

4. Mengenal pasti penyambung bekalan kuasa.
Pelajaran 4:

Mengenal pasti penyambung bekalan kuasan dan penyambungannya.
· Aktiviti Latihan 4
Membanding dengan jawapan yang disediakan.

5. Mengenal pasti penyambungan peranti sokongan kepda papan induk.
Pelajaran 5:

Menyambung peranti sokongan kepada soket yang berkenaan di papan induk
· Aktiviti Latihan 5.
Membanding dengan jawapan yang disediakan.

Langkah-Langkah Pengajaran dan Pembelajaran Perisian PPBK

Bagi memastikan tajuk pelajaran yang di sampaikan dalam perisian ppbk yang dibina ini dapat di fahami dengan mudah bebrapa langkah pengajaran dan pembelajaran seperti di bawah akan digunakan:

a. Paparan utama akan mempersembahkan tajuk utama perisian ppbk yang di 

b. 
bina ini.

c. Dalam paparan utama pengguna atau pelajar boleh pergi ke menu lain yang 

d. 
dikehendaki hanya dengan klik kepada butang menu yang disediakan.

· Skrin menu lain adalah:

· Pengenalan 

· Sekiranya menu ini di pilih maka pelajar atau pengguna akan mengetahui tujuan perisian ini di bina serta arahan penggunaanya.

· Objektif Pengajaran dan Pembelajaran

· Sekiranya menu ini dipilih maka pelajar atau pengguna akan mengetahui skop pengajaran dan pembelajaran yang akan dicapai menerusi perisian ppbk ini.

· Pelajaran 1: Pengenalan Kepada Papan Induk  dan Komponennya.

· Jika menu ini dipilih maka pelajar atau pengguna akan ditujukkan dengan imej sebenar dan imej grafik papan induk serta mempelajari komponen-komponen yang terdapat pada papan induk serta mengetahui nama-namanya. Kemudian aktiviti latihan dikemukakan sebagai pengukuhan dan pelajar atau pengguna boleh membandingkan jawapan yang diberi dengan jawapan yang telah disediakan.

· Pelajaran 2: Mengenal Soket CPU, Soket SIMM/DIMM dan Penyambungannya.



Jika menu ini dipilih maka pelajar atau pengguna akan ditunjukkan 



dengan imej sebenar dan imej grafik soket cpu dan soket SIMM/DIMM

· dan seterusnya ditunjukkan penyambungan dari peranti sokongan kepada soket yang berkenaan. Kemudian aktiviti latihan dikemukakan sebagai pengukuhan dan pelajar atau pengguna boleh membandingkan jawapan yang diberi dengan jawapan yang telah disediakan.

· Pelajaran 3: Mengenal Soket FDC, IDE ,Slot Pengembangan dan 

 
penyambungannya.

· Jika menu ini dipilih maka pelajar atau pengguna akan ditunjukkan dengan imej sebenar dan imej grafik soket FDC, IDE dan slot  pengembangan. Kemudian ditunjukkan penyambungan dari peranti sokongan  kepada soket dan slot berkenaan. Seterusnya  aktiviti latihan dikemukakan sebagai pengukuhan dan pelajar atau pengguna boleh membandingkan jawapan yang diberi dengan jawapan yang telah disediakan.

· Pelajaran 4: Mengenal Penyambung Bekalan Kuasa dan Penyambungannya.

· Jika menu ini dipilih maka pelajar atau pengguna akan ditunjukkan dengan imej sebenar dan imej grafik penyambung bekalan kuasa.  Kemudian Akan ditunjukkan penyambungan dari pak bekalan kuasa kepada papan induk. Seterusnya  aktiviti latihan dikemukakan sebagai pengukuhan dan pelajar atau pengguna boleh membandingkan jawapan yang diberi dengan jawapan yang telah disediakan.
· Pelajaran 5: Menyambung Peranti Sokongan Kepada Papan Induk.

· Jika menu ini dipilih maka pelajar atau pengguna akan ditunjukkan dengan demonstrasi video menyambung peranti sokongan kepada soket yang berkaitan di papan induk.  Kemudian Akan ditunjukkan paparan imej grafik peranti sokongan yang telah bersambung pada papan induk. Seterusnya  aktiviti latihan dikemukakan sebagai pengukuhan dan pelajar atau pengguna boleh membandingkan jawapan yang diberi dengan jawapan yang telah disediakan.
· Pelajaran 6: Soalan Ujian

Jika menu ini dipilih maka pelajar atau pengguna akan di kemukakan dengan keseluruhan soalan latihan yang telah dikumpulkan. 


d.
Menu tamat.
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