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ABSTRAK 

 

 

Aplikasi mudah alih JomKira merupakan aplikasi yang berfokuskan kepada topik 
Perwakilan Data. Aplikasi ini berfungsi sebagai kalkulator penukaran dan nota ringkas 
yang dikhaskan kepada pelajar sekolah menengah yang mengambil subjek Asas Sains 
Komputer. Objektif utama penyelidikan ini adalah untuk mengenalpasti keperluan dan 
rekabentuk aplikasi JomKira dan seterusnya membangunkan aplikasi JomKira. 
Metodologi pembangunan yang digunakan adalah adalah berasaskan model Air Terjun 
kerana fasa-fasanya yang sistematik dan teratur. Pengujian aplikasi dilakukan terhadap 
pelajar sekolah menengah yang berkaitan melalui pengedaran borang soal selidik secara 
atas talian. Dapatan kajian menunjukkan bahawa aplikasi JomKira ini adalah mesra 
pengguna dan mencapai objektif pembangunan yang telah dinyatakan. 
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DEVELOPMENT OF MOBILE APPLICATION BASED ON TOPIC OF DATA 
REPRESENTATION; ‘JomKira’ 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

JomKira mobile application is an application that focuses on the topic of Data 
Representation. The application works as a conversion calculator and concise notes 
reserved to high school students who take the subject of Computer Science Foundation. 
The main objective of this research is to identify the needs and design of JomKira 
application and to develop JomKira application. The development methodology used 
is based on the Waterfall model because its phases are systematic and organized. 
Application’ testing was conducted on secondary school students through the 
distribution of online questionnaires. The findings show that the JomKira application 
is user-friendly and achieves the stated development objectives. 
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BAB 1 

 

 

 

 

PENGENALAN 

 

 

 

 

1.1 Pendahuluan 

 

Bab ini membincangkan tentang latar belakang kajian, pernyataan masalah, objektif, 

skop batasan, kepentingan projek, definisi dan juga kesimpulan keseluruhan kajian. 

Melalui latar belakang kajian, penyelidik menerangkan secara ringkas bidang 

penyelidikan yang dilakukan. Penyelidik telah memilih untuk membangunkan aplikasi 

mudah alih berasaskan topik Perwakilan Data mencakupi Dokumen Standard 

Kurikulum Pentaksiran (DSKP) bagi Tingkatan 1 dan Tingkatan 2 yang berkaitan. 

 

Penyelidik telah memilih untuk menggunakan platform Android sebagai 

platform utama kerana mudah digunakan dan mengambil kira faktor pengguna yang 
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mana majoriti mempunyai telefon pintar Android. Aplikasi penukaran nombor adalah 

aplikasi yang ingin dibangunkan oleh penyelidik.  

 

Penyelidik telah memilih aplikasi ini untuk dibangunkan kerana mendapati 

pelajar kurang berminat menjawab soalan atau latihan berdasarkan topik Perwakilan 

Data ini atau lebih spesifik tajuk penukaran nombor Binari kepada Perpuluhan, nombor 

Perpuluhan kepada Binari, nombor Heksadesimal kepada nombor Perpuluhan dan 

seterusnya kerana berkaitan dengan Matematik.  

 

Pelajar sering dikatakan bahawa mereka kurang meminati matapelajaran 

Matematik (Johari & Norsuriani, 2011). Hal ini telah menyebabkan penyelidik 

bertindak membina satu aplikasi mudah alih yang mana mesra pengguna dan memberi 

kemudahan kepada pelajar untuk membuat ulangkaji mereka secara pantas di rumah 

atau sewaktu di luar rumah.  

 

Aplikasi yang akan dibangunkan ini dilengkapi dengan nota ringkas dan video 

tentang cara penukaran nombor perduaan kepada perpuluhan, perpuluhan kepada 

perduaan, perlapanan kepada perpuluhan, perpuluhan kepada perlapanan, 

perenambelasan kepada perpuluhan dan perpuluhan kepada perenambelasan secara 

manual serta kalkulator penukaraan aksara kepada perpuluhan dan perduaan.  

 

Pengguna hanya perlu memasukkan nombor, aksara atau ayat yang ingin 

ditukarkan kemudian tekan butang ‘SEMAK’, secara automatik teks yang dimasukkan 

tersebut akan dipaparkan kepada beberapa bentuk nombor seperti perpuluhan dan 

perduaan. Lebih menarik lagi, aplikasi ini dibina menggunakan Bahasa Melayu yang 
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mana memberi kemudahan kepada semua pengguna terutamanya pelajar yang mungkin 

lemah dalam Bahasa Inggeris dan selaras dengan buku teks yang menggunakan Bahasa 

Melayu. 

 

 

1.2 Latar Belakang Kajian 

 

Penguasaan dalam Asas Sains Komputer (ASK) amat penting kerana dunia harini 

memerlukan kepakaran dalam teknologi. Kepesatan teknologi maklumat tanpa 

sempadan ini sedikit sebanyak mengubah dan mempengaruhi sistem pendidikan di 

Malaysia, di mana sekarang teknologi maklumat telah menyebabkan banyak perubahan 

di dalam sistem pendidikan negara (Norzihana, 2004). 

 

Bermula sesi pembelajaran pada tahun 2017, Kementerian Pendidikan Malaysia 

(KPM) telah memperkenalkan mata pelajaran baru iaitu ASK sebagai mata pelajaran 

pilihan bagi murid-murid Tingkatan 1 (Zulkifli Abdullah, 2017). Menurut Helyawati, 

Shakirah & Farhana (2018), pendekatan Sains dan Teknologi sebagai mata pelajaran 

yang utama dalam bidang pendidikan negara hari ini merupakan strategi yang berterusan 

ke arah memperkasakan pendidikan di Malaysia.  

 

Menelusuri pendidikan abad ke-21, murid bukan sahaja bertindak sebagai 

pengguna teknologi yang berpengetahuan malah menyediakan mereka ke arah pencipta 

teknologi dan pencetus idea baharu pada masa hadapan. Kurikulum ASK menengah 

rendah memberi fokus ke arah menyediakan murid yang berfikiran komputasional. 

Kerangka kurikulum ASK dibina berasaskan kesepaduan unsur pengetahuan, 
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kemahiran dan nilai melalui empat (4) Bidang Pembelajaran yang digubal iaitu Konsep 

Asas Pemikiran Komputasional, Perwakilan Data, Algoritma dan Kod Arahan.  

 

Dalam pembangunan aplikasi mudah alih bagi tujuan pembelajaran mudah alih 

(M-Pembelajaran) ini, penyelidik memfokuskan kepada topik Perwakilan Data khusus 

untuk kegunaan pelajar. M-pembelajaran merupakan model pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi melalui paparan visual yang 

menarik selain dapat diakses di mana sahaja pada bila-bila waktu (Andika, Gusti & 

A.A.K. Agung, 2015). Menurut Mahizer (2006), m-pembelajaran bukanlah satu 

fenomena baru tetapi merupakan sebahagian daripada e-pembelajaran yang 

membenarkan pelajar untuk belajar tanpa membataskan capaian maklumat.  

 

Di dalam aplikasi mudah alih yang dibina, penyelidik memasukkan kalkulator 

penukaran aksara kepada perpuluhan dan perduaan serta nota ringkas yang 

menghubungkan kepada capaian video di Youtube. Umum mengetahui bahawa 

kalkulator merupakan satu kemudahan yang digunakan oleh pelajar di sekolah 

menengah bagi menjawab soalan kira-kira. Dengan adanya kalkulator, ia memudahkan 

para pelajar untuk menyiapkan tugasan mereka. Selain subjek Matematik, subjek Asas 

Sains Komputer juga memerlukan para pelajar menggunakan kalkulator untuk membuat 

penukaran nombor dan sebagainya.  

 

Aplikasi mudah alih penukaran nombor dan nota ringkas ini telah dipilih oleh 

penyelidik bagi membantu para pelajar menyiapkan tugasan di rumah dan membuat 

semakan jawapan penukaran nombor dengan pantas. Walaupun aplikasi penukaran 

nombor sudah ada di pasaran, tetapi aplikasi yang dibangunkan ini mempunyai 
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kelebihan tersendiri di mana ia menggunakan Bahasa Melayu sebagai bahasa pengantar 

dan beberapa fungsi istimewa yang lain yang mungkin tiada pada aplikasi penukaran 

nombor yang lain. 

 

 

1.3 Pernyataan Masalah 

 

Setiap pembelajaran memerlukan kefahaman konsep yang kukuh. Kurangnya 

kefahaman di kalangan pelajar akan menimbulkan kebosanan dan seterusnya 

menjejaskan minat dan tumpuan pelajar terhadap tajuk yang diajar (Rosni & Azreen, 

2007).  

 

Salah satu masalah pelajar pada hari ini adalah kekangan masa untuk 

mengulangkaji dan kekeliruan apabila melakukan pengiraan. Keadaan  ini  berlaku  

kerana  kesibukan  mereka  untuk mengejar sukatan pelajaran (Noraini & Aderi, 2014). 

Kebanyakan waktu persekolahan pada hari ini tamat pada lewat petang menyebabkan 

pelajar sudah tidak bermaya untuk membuat ulangkaji di rumah dan menghabiskan 

masa dengan tidur atau sekadar menyiapkan kerja rumah. Pada masa yang sama, ada di 

antara mereka juga mungkin keliru atau was-was dengan jawapan pengiraan yang 

dilakukan dan malas untuk membuka buku teks bagi menyemak kembali jalan kira dan 

sebagainya. 

 

Berdasarkan tinjauan awal yang dilakukan melalui borang soal selidik 

(Lampiran A), rata-rata pelajar memberi maklum balas bahawa mereka kekurangan 

bahan untuk membuat ulangkaji. Selain itu, mereka juga menyatakan bahawa tiada 
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aplikasi mudah alih yang menyediakan nota ringkas bagi subjek ASK yang bersesuaian 

serta memenuhi kehendak mereka. Pada masa yang sama, kalkulator penukaran yang 

sudah ada di pasaran juga tidak begitu sesuai untuk kegunaan pelajar di mana sesetengah 

kalkulator penukaran agak rumit untuk digunakan. 

 

Justeru, berdasarkan kajian ini, penyelidik mengenalpasti masalah yang dihadapi 

oleh pelajar adalah kekangan masa, kekurangan bahan interaktif untuk belajar, 

kekurangan nota ringkas dan masalah menyelesaikan kerja rumah di rumah dalam topik 

penukaran nombor di bawah topik Perwakilan Data. 

 

 

 

1.4 Objektif Kajian 

 

Objektif kajian ini adalah untuk: 

 

a) Mengenalpasti keperluan dan rekabentuk aplikasi JomKira. 

b) Membangunkan aplikasi JomKira berdasarkan ciri dan rekabentuk yang telah 

dikenalpasti. 

c) Menguji kebolehgunaan aplikasi JomKira kepada pengguna yang 

berkaitan. 
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1.5 Persoalan Kajian 

 

Terdapat beberapa persoalan yang telah dibangkitkan bagi menguji kehendak pengguna 

pada masa kini. Antara persoalan yang telah dibangkitkan ialah: 

 

a) Apakah keperluan dan reka bentuk aplikasi JomKira? 

b) Apakah ciri-ciri aplikasi yang akan dibangunkan? 

c) Apakah maklum balas pengguna terhadap aplikasi yang dibangunkan? 

 

 

1.6 Skop/ Batasan Kajian 

 

Kajian ini adalah dilakukan ke atas pengguna iaitu melibatkan pelajar yang mengambil 

subjek ASK dan Sains Komputer (SK) di sekolah menengah sahaja. Perkara yang 

dikaji meliputi ciri, keperluan dan reka bentuk serta tahap penerimaan mereka terhadap 

aplikasi JomKira. Kajian ini juga dijalankan terhadap dua jantina yang berbeza bagi 

melihat kecenderungan mereka terhadap reka bentuk dan ciri aplikasi yang dibina. 

 

 Skop kajian hanya terbatas kepada topik Perwakilan Data sahaja yang mana 

penyelidik hanya memuatkan kalkulator penukaran yang boleh menukarkan aksara 

kepada nombor perduaan dan nombor perpuluhan. Seterusnya, penyelidik turut 

memuatkan nota ringkas dan video yang dihubungkan ke Youtube tentang cara 

penukaran nombor perduaan kepada perpuluhan, nombor perpuluhan kepada perduaan, 

nombor perlapanan kepada perpuluhan, nombor perpuluhan kepada perlapanan, 
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nombor perenambelasan kepada perpuluhan dan nombor perpuluhan kepada 

perenambelasan. 

 

 

1.7 Kepentingan Projek 

 

Projek yang dibangunkan ini perlu mempunyai kepentingan bagi membantu penyelidik 

mencapai objektif projek. Antara kepentingan pembangunan aplikasi ini adalah untuk: 

 

a) Memberikan kemudahan kepada pelajar untuk menyemak jawapan secara 

pantas. 

b) Membantu pengguna melalui nota penukaran ringkas. 

c) Membantu ibu bapa memantau anak-anak mereka menjawab tugasan di 

rumah. 

d) Memudahkan guru membuat semakan jawapan ketika di dalam kelas. 

Penyelidik menggunakan aplikasi mudah alih kerana ingin memudahkan pengguna dan 

menyokong perkembangan teknologi melalui pembinaan aplikasi mudah alih. 

 

 

1.8 Definisi/ Istilah 

 

Pembangunan 

Menurut Abu Rahum (2015) yang memetik definisi daripada Sundrianmunawar 

Haryono (2002; 15), pembangunan adalah suatu idea perubahan sosial yang berlangsung 

secara berterusan menuju ke arah perkembangan dan kemajuan serta memerlukan 
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masukan-masukan yang menyeluruh dan berkesimbungan dan merupakan usaha-usaha 

yang dilakukan oleh pemerintah dan masyarakat untuk mencapai sesuatu tujuan negara. 

Oleh kerana itu, pembangunan dapat diertikan sebagai satu usaha perubahan untuk 

menuju keadaan yang lebih baik berdasarkan kepada norma-norma tertentu. 

 

Aplikasi 

Aplikasi adalah suatu program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk 

menjalankan suatu fungsi bagi pengguna melalui bahasa pengaturcaraan yang tertentu 

(Andi, 2015).  

 

Perwakilan Data 

Perwakilan Data merupakan salah satu topik yang dipelajari oleh pelajar tingkatan 1 dan 

tingkatan 2 dalam subjek ASK merangkumi subtopik perduaan, perpuluhan, perlapanan 

dan perenambelasan. Selain itu, perwakilan data juga berkaitan dengan unit ukuran, saiz 

fail serta kualiti audio. 

 

 

1.9 Kesimpulan 

 

Aplikasi ini dibangunkan adalah bertujuan untuk memudahkan pelajar khususnya yang 

mengambil subjek ASK atau SK di sekolah untuk membantu mereka menyiapkan 

tugasan yang berkaitan penukaran nombor di bawah topik Perwakilan Data. Dengan 

adanya teknologi hari ini, penyelidik memudahkan lagi pelajar dengan membangunkan 

satu aplikasi mudah alih yang boleh diakses oleh pengguna di rumah secara di luar talian.  
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