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Abstrak 

Pembelajaran kendiri menjadi salah satu pembelajaran yang diminati oleh golongan pelajar di 

universiti. Salah satu pembelajaran kendiri adalah melalui Mobile Learning (M-Learning). M-

Learning lebih bersifat kepada pembelajaran kendiri yang menggunakan alat mudah alih seperti 

telefon bimbit, personal assistant (PDA), Palm Talk dan lain-lain. Tujuan kajian adalah untuk 

membangunkan aplikasi android pembelajaran Reka Bentuk Grafik Digital dan menilai 

kebolehfungsian aplikasi android pembelajaran Reka Bnetuk Grafik Digital daripada aspek reka 

bentuk informasi, antaramuka dan interaksi. Model ASSURE dijadikan panduan dalam 

membangunkan aplikasi android ini dimana model ASSURE mempunyai enam komponen. 

Aplikasi ini dibina dengan menggunakan perisian Adobe Flash, Adobe Photoshop dan Camtasia 

Studio 8. Pengujian dan penilaian telah dilakukan terhadap tiga orang pakar yang 

berkemahiran dalam biang Rek Bentuk Grafik Digital dan Multimedia Kreatif. Selain daripada 

itu, seramai tiga puluh orang responden yang terdiri daripada pelajar Fakulti Pendidikan 

Teknikal dan Vokasional (FPTV), Universiti Tun Hussein Onn Malaysia (UTHM), (program 

Multimedia Kreatif) telah mengambil bahagian dalam proses penilaian kepuasan pengguna. 

Secara kesimpulannya, kajian ini dapat menyokong pelajar yang inginkan pembelajaran secara 

kendiri melalui aplikasi android. 
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Abstract  

Self-learning is one of the learning interests of students in the university. One of self-learning is 

through Mobile Learning (M-Learning). M-Learning is more of a self-directed learning tool 

using mobile devices such as mobile phones, personal assistants (PDAs), Palm Talk and others. 

The purpose of this study is to develop a Digital Graphic Design learning using android app and 

evaluate the functionality of the android graphic learning software application of Digital 

Graphics from aspects of information design, interface design and interaction design. ASSURE 

model is a guide in developing this android app where the ASSURE model has six components. 

This application was built using the Adobe Flash software, Adobe Photoshop and Camtasia 

Studio 8. Testing and evaluation was performed on three skilled experts in Digital Graphic 

Design and Creative Multimedia. In addition, thirty respondents from Faculty of Technical and 

Vocational Education, Universiti Tun Hussein Onn Malaysia (Creative Multimedia programed) 

students, the participated in the process of assessing customer satisfaction. In conclusion, this 

study can support students who want to learn independently through android applications. 
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1.0 PENGENALAN 

Pembelajaran konvensional yang tertumpu kepada pembelajaran di bilik darjah semata-mata 

tidak dapat mengalakkan perkembangan pengetahuan pelajar sepenuhnya. Oleh itu, 

pembelajaran kendiri melalui penggunaan teknologi yang bersesuaian dalam proses Pengajaran 

dan Pembelajaran (P&P) menjadi satu keperluan kepada pelajar pada masa kini. Tambahan pula 

P&P pada masa kini tidak lagi tertumpu dibilik sahaja semata-mata, sebaliknya boleh berlaku di 

mana-mana sahaja dan pada bila-bila masa sahaja. Sistem pendidikan telah mengalami satu lagi 

evolusi dalam teknologi pendidikan apabila pembelajaran mudah alih atau Mobile Learning (M-

Learning) diperkenalkan bagi menyokong proses P&P.  

M- Learning merupakan satu konsep yang dilaksanakan dalam proses pembelajaran 

dimana ianya menekankan kepada keupayaan untuk memudah alih proses pembelajaran tanpa 

terikat kepada lokasi fizikal proses pembelajaran itu berlaku (Kukulska- Hulme & Traxler, 

2005). Manakala Quinn (2002) mendefinisikan M-Learning sebagai belajar menerusi peralatan 

mudah alih seperti Palms, PDA dan juga telefon bimbit. Pada masa kini penggunaan aplikasi 

android semakin popular dalam kalangan pengguna telefon pintar (smartphone). Pelbagai 

aplikasi telah dimuat naik pada telefon pintar pengguna bagi tujuan mengisi masa lapang dan 

keperluan pekerjaan masing-masing. Oleh yang demikian penggunaan aplikasi android untuk 

tujuan P&P merupakan satu keperluan yang memberi kesan positif dan merupakan satu tindakan 

yang efektif dalam proses P&P. Hal ini kerana dengan hanya mengisi perisian aplikasi 

pembelajaran berasakan android di telefon pintar masing-masing, segala aktiviti pembelajaran 

dapat dilaksanakan dengan mudah dimana-mana sahaja pelajar berada dan pada bila masa sahaja 

mereka perlukan. 

Menurut Mohta et al., (2013) menyatakan bahawa majoriti pelajar universiti 

menunjukkan minat yang tinggi dalam penggunaa telefon pintar untuk tujuan pembelajaran dan 

menganggap ia sebagai satu kemestian seiring dengan era perkembangan teknologi masa kini. 

Sementara itu Wood (2003) pula berpendapat penggunaan teknologi mudah alih dalam 

pendidikan dapat menyumbang ke arah menyelesaikan jurang digital dalam kalangan negara-

negara membangun, kerana pada umumnya peralatan teknologi seperti telefon bimbit dan PDA 

adalah lebih murah berbanding komputer meja. Oleh itu, pembangunan aplikasi pembelajaran 

android (M-Learning) adalah untuk menghasilkan satu aplikasi pembelajaran yang menerapkan 

ciri-ciri interaktif mengenai penggunaan aplikasi photoshop bagi subjek Reka Bentuk Grafik 

Digital. 

 

1.1 Objektif kajian 

Objektif kajian ini adalah: 

(i) Membangunkan aplikasi android pembelajaran bagi topik Reka Bentuk Grafik 

(ii) Menilai kebolehfungsian aplikasi android pembelajaran bagi topik Reka Bentuk Grafik 

digital dari segi reka bentuk antaramuka, interaksi dan informasi 

 

2.0 PEMBELAJARAN MUDAH ALIH (MOBILE LEARNING) 

Pembelajaran mudah alih atau lebih dikenali sebagai Mobile Learning (M-Learning) merupakan 

salah satu pendekatan pembelajaran kendiri dimana para pelajar mempelajari sesuatu 

pengetahuan mengikut kemampuan masing-masing. Menurut Kukulska-Hulme (2010), M-

Learning tertumpu pada ciri-ciri teknologi mudah alih, namun telah memberikan konsep yang 

lebih canggih dengan menunjukkan penggunaan teknologi mudah alih seperti telefon pintar 
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merupakan salah satu alat yang boleh digunakan untuk proses P&P dan hangat diperkatakan 

pada masa kini. 

Ini menunjukkan bahawa M-Learning memberi peluang untuk para pelajar dimana 

mereka boleh  akses sumber-sumber pembelajaran secara digital walau dimana mereka berada 

(Winters, 2006). Ini disokong juga oleh Ozdamli dan Cavus (2011) dimana kemajuan dalam 

peranti mudah alih telah memudahkan penggunaan multimedia dalam aplikasi mudah alih yang 

membolehkan pelajar untuk mengakses kepada pelbagai sumber pembelajaran. Teknologi mudah 

alih terutamanya telefon pintar telah menjadi tumpuan dalam M-Learning. Telefon pintar adalah 

alat yang boleh dimiliki oleh semua orang tanpa mengira usia dan sosio-ekonomi di seluruh 

dunia. Hampir satu setengah billion orang di alam ini membawa telefon pintar sepanjang masa 

dengan mereka. Peningkatan akses kepada telefon pintar mempunyai potensi untuk memberi 

sumbangan kepada pendidikan (Ingerman & Yang, 2011). 

 

3.0 METODOLOGI KAJIAN 

Kajian ini menggunakan Model ASSURE sebagai panduan dalam pembangunan aplikasi android 

pembelajaran bagi topik Reka Bentuk Grafik. Model ASSURE terdiri daripada enam komponen 

iaitu menganalisis pengguna, menyatakan objektif, memilih kaedah, menggunakan media dan 

bahan, memerlukan penglibatan pelajar dan melakukan penilaian dan perubahan. Bagi komponen 

pertama analisis pengguna dimana pengguna terdiri daripada pelajar Ijazah Sarjana Muda 

Pendidikan program Multimedia Kreatif, FPTV, UTHM yang mengambil subjek Reka Bentuk 

Grafik Digital. Pelajar bagi subjek ini terdiri daripada lelaki dan perempuan serta pelbagai 

bangsa iaitu Melayu, Cina dan India. Rata-rata dikalangan mereka mempunyai telefon pintar dan 

selesa menggunakan aplikasi pembelajaran melalui peralatan elektronik.  

Manakala komponen kedua iaitu menyatakan objektif dimana pengkaji menetapkan 

objektif yang sesuai supaya ianya jelas bagi memastikan proses P&P berjalan lancar. Objektif 

pembelajaran bagi aplikasi android yang dibangunkan adalah memperkenalkan alatan kerja 

Photoshop (Painting), pemilihan warna dan menggunakan alatan painting seperti color 

replacement tool, mixer brush, brush tool. Seterusnya, komponen ketiga iaitu memilih kaedah, 

media dan bahan dimana pengkaji memastikan kandungan yang dirancang bersesuaian dengan 

pengguna, objektif dan kurikulum. Pengguna perlulah merujuk kepada dokumen pembelajaran 

terlebih dahulu. Antara dokumen pembelajaran yang boleh dirujuk ialah sukatan pelajaran, 

ringkasan kurikulum, buku teks, atau dokumen lain yang boleh dijadikan panduan, supaya 

pembinaan tidak tersasar dan terpesong dari objektif asal. Pemilihan kaedah serta bahan yang 

bersesuaian dengan pengguna adalah penting bagi menarik minat pengguna untuk menggunakan 

aplikasi perisisan tersebut. 

Komponen keempat iaitu penggunaan media dan bahan P&P merupakan fasa yang 

penting kerana jika media gagal diguna dengan baik, maka objektif tidak dapat dicapai. Hal ini 

kerana ia boleh memberi impak negatif terhadap persembahan pengajaran. Mengimbas kembali 

media yang sesuai digunakan untuk menambah daya tarikan pada persembahan semasa P&P 

ialah teks, grafik, video dan audio. Elemen ini perlulah dirancang dengan baik dan bersesuaian 

dengan kehendak pengguna dan kandungan yang perlu ditayang atau dipersembahkan. Oleh yang 

demikian, pembangun telah memasukkan elemen grafik, teks, audio dan video dalam aplikasi 

android yang dibangunkan. 

Seterusnya komponen kelima iaitu penglibatan pelajar atau pengguna yang aktif dalam 

pembelajaran amat penting bagi menjamin proses perpindahan pelajaran berjalan secara 

sempurna. Selain itu, kesan yang positif dan efektif dapat menarik minat pengguna. Bagi 
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pembangunan aplikasi ini, pembangun telah mendapatkan maklum balas terhadap 30 orang 

responden yang terdiri daripada pelajar Ijazah Sarjana Muda Pendidikan (program Multimedia 

Kreatif), FPTV, UTHM yang mengambil matapelajaran Reka Bentuk Grafik Digital.  

Komponen terakhir iaitu keberkesanan sesuatu pembangunan perisian aplikasi itu boleh 

diketahui dengan melakukan penilaian. Proses penilaian membolehkan pembangun membuat 

pengubahsuaian perisian aplikasi bagi membaiki kelemahan dan kesilapan yang terdapat bagi 

memenuhi kehendak pengguna. Bagi menilai kefahaman pengguna mengenai topik yang 

dibincangkan, pengguna turut menyediakan bahagian pautan review question. Pautan ini 

merupakan perbincangan bersama pelajar bagi menilai sama ada pelajar memahami apa yang 

telah disampaikan melalui aplikasi pembelajaran tersebut. Antara aspek penilaian ialah kepuasan 

pengguna, aspek pembelajaran dan pengajaran dan menilai media dan kaedah yang digunakan. 

Selain itu, penilaian pakar juga digunakan untuk mengubahsuai dan menambahbaik aplikasi 

android pembelajaran yang dibangunkan. 

Instrumen kajian digunakan adalah borang soal selidik untuk menilai kebolehfungsiaan 

aplikasi android yang dibangunkan terhadap pakar dan pengguna. Borang soal selidik yang 

dibina mengandungi item-item untuk menguji kebolehfungsian pembangunan aplikasi android 

pembelajaran bagi topik Reka Bentuk Grafik Digital terhadap tiga aspek iaitu reka bentuk 

informasi, interaksi dan antaramuka. Soal selidik tersebut menggunakan skala likert lima mata 

iaitu Sangat Tidak Setuju (STS), Tidak Setuju (TS), Kurang Setuju (KS), Setuju (S) dan Sangat 

Setuju (SS). Terdapat dua bahagian dalam soal selidik tersebut iaitu tiga item bahagian A 

demografi responden dan bahagian B pula terdiri daripada 13 item reka bentuk informasi, reka 

bentuk interaksi dan reka bentuk antaramuka.  

 

4.0 DAPATAN KAJIAN  

Pembangun telah membuat pengesahan terhadap tiga orang pakar bagi penilaian aplikasi android 

pembelajaran yang dibangunkan. Jadual 1 menunjukkan pandangan dan ulasan daripada ketiga-

tiga pakar tersebut. 

 

Jadual 1 Pandangan dan Ulasan Pakar 

Bil    
 

Jawatan Pakar Pandangan dan Ulasan Tindakan Pembangun 

1. Pakar 3, Pensyarah, 

Jabatan Pendidikan 

Kejuruteraan (JPK), 

FPTV, UTHM 

-Aplikasi masih lagi terdapat 

kekurangan dan tidak dapat 

berfungsi dengan baik.  

-Butang ‘home’ perlu diperbaiki. 

Selain itu, isi kandungan juga 

masih tidak menepati silibus 

Pembangun telah 

membuat 

penambahbaikan terhadap 

fungsi butang ‘home’ 

yang disediakandan 

memperbaiki isi 

kandungan pemnbelajaran 

mengikut silibus tersebut 

2. Pakar 2, 

Pensyarah Kanan, 

Jabatan Pendidikan 

Kejuruteraan (JPK), 

FPTV, UTHM 

-Tutorial 1 dapat diikuti 

mengikut langkah-langkah yang 

diberikan.  

-Saiz tulisan adalah sesuai dan 

jelas. -Perlu ada “design 

principle” untuk membantu 

dalam reka bentuk 

Pembangun telah merujuk 

kembali “design 

principle” bagi 

pembangunan aplikasi 

iaitu dengan merujuk 

prinsip kejelasan dan 

keseragaman 
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3. Pakar 3, 

Pengajar, Jabatan 

Ikhtisas Pendidikan 

(JIP), FPTV, UTHM 

 

-Reka bentuk antaramuka perlu 

direkabentuk dengan lebih 

menarik. 

-Perlu memperbaiki saiz butang 

untuk kegunaan aplikasi.  

-Arahan dan fungsi butang perlu 

diberi tahu untuk memudahkan 

pengguna. 

 

Pembangun telah 

menambah kesan warna 

pada setiap butang 

subtopik supaya kelihatan 

lebih menarik. Manakala 

dari segi arahan, 

pembangun telah 

menyediakan kotak arah 

pada setiap antaramuka 

bagi memudahkan 

pengguna.  

 

Borang soal selidik bagi pengguna iaitu pelajar terdiri daripada tiga bahagian iaitu 

daripada 13 item dimana lima item terhadap penialan reka bentuk informasi, lima item berkaitan 

penilaian reka bentuk antaramuka dan tiga item penilaian reka bentuk interaksi. Hasil dapatan 

kajian menggunakan analisis peratusan. Jadual 2 menunjukkan  

 

Jadual 2 Analisis Data Penilaian Pengguna Terhadap Aplikasi Android Pembelajaran 

Item Pernyataan Min 

1. Maklumat isi kandungan dalam M-Learning ini mengikut silibus 

kursus Reka Bentuk Grafik Digital 

4.43 

2. Isi kandungan disusun dengan teratur 4.50 

3. Ayat yang digunakan mudah untuk difahami 4.60 

4. Penerangan bagi setiap topik yang diberikan adalah jelas 4.77 

5. Video tutorial yang dihasilkan mudah untuk difahami 4.51 

6. Reka bentuk antaramuka yang dihasilkan menarik 4.67 

7. Grafik yang digunakan adalah menarik 4.57 

8. Warna yang digunakan adalah sesuai 4.34 

9. Susunan butang yang digunakan adalah sesuai 4.40 

10. Jenis font yang digunakan adalah menarik 4.50 

11. Capaian yang disediakan adalah seperti yang dijangkakan 4.61 

12. Animasi yang digunakan adalah menarik 4.73 

13. Fungsi butang dapat dikenal pasti dengan mudah 4.56 

 Min Keseluruhan 4.55 

 

Hasil dapatan kajian ini menunjukkan min tertinggi adalah pada item 4 iaitu Penerangan 

bagi setiap topik yang diberikan adalah jelas dimana ianya mencatat nilai min sebanyak 4.77. 

Seterusnya bagi item kedua tertinggi iaitu item 12 dimana min sebanyak 4.73 menunjukkan 

responden bersetuju bahawa animasi yang digunakan oleh pembangun adalah menarik. 

Manakala min terendah adalah pada item 8 iaitu warna yang digunakan adalah sesuai mencatat 

min sebanyak 4.34. Secara keseluruhannya, majority responden pengguna iaitu pelajar yang 

terlibat bersetuju bahawa ketiga-tiga reka bentuk iaitu reka bentuk informasi, antaramuka dan 

interaksi memenuhi tahap penilaian yang ditetapkan dimana ianya mencatat nilai min sebanyak 

4.55. 

5.0 PERBINCANGAN   
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Perbincangan dapatan kajian daripada penilaian pakar bagi ketiga-tiga reka bentuk iaitu reka 

bentuk informasi, antara muka dan interaksi. Reka bentuk informasi telah dinilai oleh tiga orang 

pakar dalam bidang Reka Bentuk Grafik Digital dimana dua orang pakar responden telah 

bersetuju bahawa isi kandungan menepati isi kandungan silibus. Seterusnya, salah seorang pakar 

tidak bersetuju dengan arahan yang disediakan dapat memudahkan pengguna. Menurut prinsp 

pembangunan antaramuka terdapat aspek kejelasan dimana ikon atau butang yang disediakan 

mudah untuk difahami oleh pengguna. Oleh yang demikian, arahan tidak diperlukan untuk setiap 

butang. Tiga orang pakar bersetuju dengan penggunaan jenis font yang digunakan dalam ruang 

nota adalah bersesuaian. Penggunaan font san serif sememangnya pemilihan yang tepat untuk 

aplikasi pembelajaran. Seterusnya ketiga-tiga orang pakar telah bersetuju dengan penggunaan 

saiz teks dalam reka bentuk informasi yang disediaan. Seperti yang dinyatakan oleh Clark (1992) 

dalam kriteria teks, bagi reka bentuk skrin ialah 21 saiz teks dan itulah saiz teks yang digunakan 

dalam aplikasi ini. 

Reka bentuk Antara Muka telah dinilai oleh seramai tiga orang responden yang pakar dan 

berpengalaman dengan aplikasi multimedia dan pembangunan aplikasi android. Tiga orang pakar 

yang terlibat bersetuju bahawa reka bentuk antara muka yang dihasilkan untuk aplikasi 

pembelajaran android ini adalah menarik. Selain itu, ketiga-tiga pakar bersetuju bahawa grafik 

yang digunakan adalah menarik dan penggunaan warna dalam reka bentuk antara muka adalah 

bersesuaian. Bagi reka bentuk interaksi pula salah seorang pakar tidak bersetuju dengan fungsi 

butang yang disediakan masih tidak berfungsi dengan baik. Oleh yang demikian 

penambahbaikan telah dilakukan dimana pembangun telah memastikan fungsi butang 

keseluruhan adalah berfungsi dengan baik dan sempurna bagi memastikan perjalanan aplikasi 

android ini lancar. Seterusnya ketiga-tiga orang pakar bersetuju dengan animasi yang disediakan. 

Dapatan kajian bagi maklum balas pengguna iaitu pelajar pula mendapati item 8 iaitu 

warna yang digunakan adalah sesuai mencatat nilai min terendah iaitu 4.34 dimana menurut 

Jamalludin Harun dan Zaidatun Tasir (2006), warna latar belakang dan warna latar hadapan 

(grafik) perlu berbeza untuk penglihatan yang jelas. Ini menunjukkan penggunaan warna 

perlulah bersesuaian dengan reka bentuk yang dibangunkan. Dari segi kesesuaian butang pula 

reponden bersetuju bahawa susunan butang pada antaramuka telah disusun dengan baik dan tidak 

mengelirukan pengguna bagi item 9 mencatat min sebanyak 4.40. Begitu juga dengan jenis font 

yang telah digunakan, reponden telah bersetuju dengan penggunaan font san serif sangat popular 

digunakan dalam medium pembelajaran. Oleh yang demikian penambahbaikan telah dilakukan 

oleh pembangun setelah penilaian pakar dan pengguna dijalankan bagi mendapatkan hasil 

pembangunan aplikasi android pembelajaran yang lebih baik. Oleh itu secara keseluruhannya 

setelah dianalisis hasil daripada dapatan kajian mendapati responden telah berpuas hati dengan 

reka bentuk informasi, antara muka dan interaksi yang dibangunkan. 
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