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Abstrak

Johor dikenali sebagai sebuah negeri yang mempunyai pelbagai
latarbelakang, warisan budaya dan sejarah yang unik dan
mengagumkan. Capaian terhadap maklumat dan latar belakang negeri
Johor ini terlalu banyak terutama dalam pelbagai media massa sehingga
terdapat percanggahan maklumat yang sahih dan tidak sahih. Selain itu,
terdapat kurangnya penglibatan dan kaedah pembelajaran interaktif
untuk topik sejarah negeri Johor ini di terutamanya di peringkat
pendidikan. Pendekatan yang digunakan dalam kelas sejarah
kebanyakannya adalah secara konservertif. Dengan pembangunan
aplikasi interaktif yang dinamakan sebagai Gempur Trivia Johor, para
pelajar terutamanya akan lebih berminat dan dapat meningkatkan
pemahaman mereka tentang negeri Johor. Metodologi yang digunakan
dalam projek ini ialah ADDIE (Analisis, Reka bentuk, Pembangunan,
Perlaksanaan, Penilaian). Antara muka pengguna direka menggunakan
alat reka bentuk Figma, manakala aplikasi ini dibangunkan
menggunakan Flutter, perisian canggih untuk pembangunan aplikasi.
Aplikasi ini diujilari kepada para pelajar dan guru-guru di Sekolah
Kebangsaan Bukit Naning, Air Hitam, Bakri, Johor. Hasil utama projek
ini adalah penciptaan aplikasi yang mesra pengguna, interaktif dan
menyeronokkan bagi meningkatkan pemahaman dan minat pelajar
terhadap sejarah negeri Johor. Oleh itu, kami menggunakan gabungan
pelbagai audio, gambar dan butang yang digunakan dengan lebih kerap
untuk meningkatkan pemahaman dan minat pelajar dalam penggunaan
aplikasi ini. Kepuasan dan penglibatan pelajar adalah matlamat kami
kerana aplikasi ini adalah untuk generasi muda.
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Abstract

Johor is known as a state with a variety of backgrounds, unique and
impressive cultural heritage and history. Access to information and the
background of the state of Johor is too much, especially in various mass
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media, so that there is a contradiction of authentic and inauthentic
information. In addition, there is a lack of involvement and interactive
learning methods for the history of the state of Johor, especially at the
educational level. The approach used in history classes is mostly
conservative. With the development of an interactive application named
Gempur Trivia Johor, students will especially be more interested and able
to improve their understanding of the state of Johor. The methodology
used in this project is ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). The user interface was designed using the
Figma design tool, while the application was developed using Flutter, an
advanced software for application development. This application was
tested to students and teachers in primary schools near Pagoh. The main
result of this project is the creation of a user-friendly, interactive and fun
application to increase students' understanding and interest in the history
of the state of Johor. Therefore, we use a combination of various audios,
pictures and buttons that are used more often to increase students’
understanding and interest in the use of this application. Student
satisfaction and engagement is our goal as this application is for the
younger generation.

1. Pendahuluan

Warisan kesenian dan kebudayaan di negeri Johor merupakan salah satu aspek terpenting yang perlu dipelihara
dan dikekalkan oleh seluruh pelusuk dan peringkat umur tidak mengira usia tua mahupun muda [1]. Namun,
ianya dilihat semakin terpinggir dan dilupakan dalam kalangan masyarakat. Ini terutama sekali pada generasi
muda masa kini yang memandang enteng atau mengambil sikap sambil lewa terhadap kepentingan warisan
budaya. Akibatnya, terdapat kurangnya pendedahan serta pembelajaran yang mampu menarik minat mereka
untuk terus mempelajari serta mendalami warisan dan budaya tersebut [2]. Jika hendak dibandingkan pada
zaman dahulu dan kini, kesenian dan kebudayaan boleh dikatakan menjadi suatu medium hiburan dan tontonan
umum untuk segenap lapisan masyarakat berbanding pada masa kini. Dalam pada itu, tidak dapat dinafikan juga
bahawa golongan belia pada masa kini kurang melibatkan diri dalam memartabatkan warisan kesenian dan
kebudayaan negeri Johor.

Bagi menangani hal ini, sebuah aplikasi pembelajaran komprehensif dibangunkan yang berfungsi sebagai
suatu medium interaktif. Latar belakang projek ini dibangunkan adalah bagi mendedahkan maklumat kepada
pengguna dan memberi tumpuan kepada kesenian dan kebudayaan yang berkaitan dengan sejarah, budaya,
makanan, tempat bersejarah, seni dan budaya tradisional Malaysia, khususnya di negeri Johor. Hal ini bertujuan
adalah untuk memberikan gambaran serta pendedahan yang lebih berkesan kepada pengguna agar mereka
lebih cakna terhadap pemeliharaan dan pemuliharaan warisan dan budaya yang telah dikekalkan sejak zaman
dahulu lagi [3]. Antara maklumat penting yang terkandung dalam aplikasi ini adalah seperti nama warisan dan
budaya, sejarah tercetusnya warisan dan budaya serta maklumat ringkas tentang keunikan warisan budaya
tersebut. Informasi atau maklumat yang terdapat dalam aplikasi ini dipaparkan melalui tulisan dan ciri khas ini
seperti suara latar membolehkan pengguna mendengar maklumat tersebut sambil membaca agar lebih mudah
untuk difahami. Terdapat juga imej dan video yang dapat membantu pengguna melihat dan mengenali dengan
lebih terperinci sesebuah warisan budaya tersebut. Aplikasi ini juga menerapkan konsep pembacaan maklumat
terlebih dahulu sebelum dapat memulakan permainan kuiz untuk meningkatkan lagi kefahaman pengguna.

Objektif projek ini bertujuan untuk mewujudkan aplikasi yang menarik dan interaktif agar dapat menarik
minat pelajar sekolah rendah terhadap warisan dan budaya. Aplikasi ini dibangunkan melalui pengalaman
pembelajaran berasaskan kuiz yang inovatif menggabungkan maklumat teori dengan kuiz praktikal dalam
persekitaran yang menyeronokkan dan santai. Tambahan pula, projek ini dapat menggalakkan kesedaran dan
penghayatan warisan budaya Malaysia dalam kalangan pelajar sekolah rendah serta dapat memupuk rasa
tanggungjawab ke arah memulihara dan melindungi tradisi ini untuk dimanfaatkan kepada generasi akan
datang. Dalam aplikasi ini, terdapat pelbagai keunikan warisan budaya yang boleh dipelajari dan diketahui dan
dipecahkan kepada enam topik. Setiap topik mengandungi sejarah dan keunikannya yang tersendiri dan bagi
penceritaan sejarah adalah berbentuk tulisan dan suara. Dengan menggabungkan pendidikan dan permainan,
projek ini diharapkan dapat mengembalikan minat pelajar sekolah rendah terhadap warisan budaya mereka dan
membantu mereka untuk berkhidmat sebagai penyokong budaya, memastikan pertumbuhan dan penghargaan
masa depan Malaysia mempunyai legasi yang akan menyambung kesenian dan kebudayaan yang wujud pada
zaman dahulu.
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1.1 Pernyataan Masalah

Perkembangan teknologi pada zaman kini memberi pelbagai impak kepada generasi muda sama ada impak
positif mahupun negatif. Dari segi positifnya, kemajuan teknologi telah memudahkan aktiviti seharian
masyarakat. Namun, impak negatifnya pula ialah generasi muda terlalu taksub dengan teknologi sehingga
menimbulkan rasa tidak minat dan kurang kesedaran terhadap warisan budaya yang dipelihara dan dikekalkan
sepanjang zaman. Dalam pada itu, kajian menunjukkan bahawa generasi muda kurang berminat membaca buku
secara fizikal untuk mempelajari warisan budaya, sebaliknya lebih mengutamakan penggunaan teknologi dan
media [4,5]. Bagi menangani perkara tersebut, Aplikasi Interaktif Warisan Budaya Negeri Johor Tahun 5 dan 6
telah dibangunkan bagi menyelaraskan minat semasa mereka dan menanam sifat ambil tahu dalam diri mereka
khususnya golongan muda. Aplikasi ini membolehkan pengguna mempelajari seni dan budaya Johor hanya
menggunakan telefon pintar, mengurangkan keperluan buku fizikal [6]. Dengan paparan antara muka yang
menarik dan kandungan yang menghiburkan, aplikasi ini bertujuan untuk menghidupkan semula semangat
pengguna untuk belajar dan sentiasa mendapat maklumat penting berkaitan sejarah dan budaya seiring dengan
arus pemodenan masa kini [7,8].

1.2 Kajian Literasi

Pembelajaran interaktif telah muncul sebagai pendekatan pendidikan yang berkesan, berbeza dengan kaedah
tradisional. Pendekatan ini melibatkan pelajar secara aktif dengan bahan pembelajaran melalui teknologi atau
aktiviti praktikal. Kajian menunjukkan bahawa alat interaktif dan aplikasi digital meningkatkan penglibatan
pelajar, pemahaman, dan prestasi akademik juga turut meningkat kerana pelajar lebih cenderung untuk
menyertai dan melabur dalam pembelajaran apabila mereka terlibat secara aktif lebih-lebih lagi jika melibatkan
teknologi [9].

Penglibatan dalam pendidikan, terutamanya untuk pelajar muda, merupakan aspek asas perjalanan
akademik mereka. Mereka perlu dibekalkan keupayaan untuk membaca, menulis, dan berfikir secara kritikal.
Alat digital yang menggabungkan elemen multimedia seperti teks, audio, dan video, menjadikan pembelajaran
lebih mudah diakses dan berkesan. Sebagai contoh, aplikasi yang interaktif dan kuiz dapat meningkatkan
pemahaman dan ingatan pelajar terhadap cerita, sekaligus memperbaiki kemahiran kosa kata dan pemahaman
mereka.

Aplikasi kuiz interaktif didapati berkesan dalam meningkatkan penglibatan dan pemahaman pelajar.
Aplikasi ini direka untuk menguji pengetahuan melalui soalan dan aktiviti interaktif serta memberikan maklum
balas segera, yang membantu pelajar membetulkan kesilapan mereka secara langsung. Dalam sebuah kajian
sudah menceritakan antara kelebihan kegunaan teknologi dalam pendidikan ialah ia menyediakan pelajar
dengan lautan maklumat di hujung jari mereka [10]. Selain daripada kemahiran 3M (membaca,menulis dan
mengira), satu lagi kemahiran asas yang diperlukan oleh pelajar untuk bersaing di alaf baru ini ialah celik
komputer [11]. Elemen yang disuntik ke dalam aplikasi interaktif ini seperti medium animasi, audio, butang
interaktif, penggunaan warna yang sesuai dan aliran interaktif yang efektif dapat merangsang deria pelajar
secara tidak langsung memotivasi pelajar untuk lebih aktif dan berprestasi lebih baik. Pelajar yang bermotivasi
dapat memproses maklumat dengan lebih cepat dan lebih bersemangat untuk meneruskan penglibatan mereka
untuk menggunakan aplikasi quiz interaktif ini.

Kaedah pengajaran sejarah tradisional sering bergantung pada kuliah, bacaan buku teks, dan hafalan.
Kaedah ini boleh menjadi membosankan dan tidak melibatkan pelajar secara efektif. Terdapat keperluan yang
jelas untuk alat interaktif yang boleh menjadikan pembelajaran sejarah lebih menarik dan berkesan. Kajian-
kajian lalu telah menunjukkan teknologi mudah alih dapat memberi kesan yang signifikan dalam menyokong
pengajaran dan pembelajaran [12]. Aplikasi kuiz interaktif dapat memainkan peranan penting dengan
melibatkan pelajar dalam pembelajaran aktif, memenuhi pelbagai gaya pembelajaran, dan meningkatkan
pengekalan fakta dan konsep sejarah. Pelajar juga tidak akan merasa terlalu bosan dan segelintir dari pelajar
akan kehilangan minat dalam subjek sejarah. Dengan aplikasi kuiz interaktif ini diharapkan dapat
mengurangkan peratus pelajar yang tidak aktif di kelas sejarah dan meningkatkan minat pelajar dalam
mendalami sejarah melalui kaedah aplikasi interaktif ini. Jelaslah menunjukkan penggunaan teknologi media ini
amat penting untuk melahirkan modal insan yang pengetahuan tinggi kerana dapat memberi manfaat dan
kebaikan terutama dalam pendidikan dan sosio ekonomi negara [13].

2. Metodologi

Metodologi merujuk kepada kaedah kajian sistematik yang digunakan dalam pembangunan projek seperti
sistem dan aplikasi [14]. Model ADDIE digunakan sebagai metodologi kajian projek ini. la berfungsi sebagai
rangka kerja asas untuk reka bentuk pengajaran dan menawarkan proses yang sistematik untuk mewujudkan
program latihan yang berkesan dan cekap [15]. Metodologi ini mengandungi lima fasa berperingkat yang
dimulai dengan fasa analisis, reka bentuk, pembangunan, pelaksanaan dan diakhiri dengan penilaian.
Metodologi ini menjadi garis panduan dalam membangunkan aplikasi ini.
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ADDIE Model

of Instructional Design

Design

Based on your analysis, make
informed decisions to design
the best possible learning
experience.

Analysis

Analyze your situation to
understand the gaps you
need tofill. Evaluation

Evaluate if your learning end-
product is effective. Make any
Implementation
Distribute your learning end-
product to your audience.
Development

Bring your learning experience
to life by building your end-
product.

necessary updates and cycle
back to the Analysis phase.

Rajah 1 Model Metodologi ADDIE

2.1 Analisis

Di dalam fasa ini, penentuan masalah dikenalpasti. Punca masalah dan menentuan penyelesaian pula dilakukan
[16]. Seterusnya, penentuan objektif untuk aplikasi mengambil kira keperluan dan jangkaan pengguna.
Pemilihan perisian untuk membangunkan aplikasi turut berada dalam fasa ini. Selain itu, dalam fasa ini, kami
menganalisis pengguna sasaran dan demografi supaya aplikasi mencapai objektif dan matlamat projek serta
mengumpul info berkenaan negeri Johor. Bukan itu sahaja, kami juga perlu merancang perjalanan pembangunan
aplikasi dengan teliti bagi memastikan projek berjalan dengan lancar.

2.2 Reka Bentuk

Pada fasa reka bentuk, kita perlu membangunkan pelan terperinci untuk reka bentuk aplikasi, termasuk dengan
reka bentuk antara pengguna (UI) dan membuat prototaip untuk menggambarkan struktur dan aliran aplikasi.
Berdasarkan Rajah 2, kami menggunakan tema warna berasaskan bendera negeri Johor iaitu biru tua dan merah
bagi menarik perhatian pengguna. Papan cerita telah dihasilkan menggunakan perisian Figma kerana
penggunaannya yang mudah dan mesra pengguna serta menjadi panduan kami ketika membangunkan projek.
Rajah 2 menunjukkan paparan yang akan muncul selepas pengguna membuka aplikasi Gempur Trivia Johor. Pada
halaman itu terdapat lima butang yang boleh ditekan. Butang pertama iaitu info akan membawa pengguna ke halaman
pilihan topik info. Terdapat enam pilihan topik yang boleh dipilih pengguna. Butang kedua iaitu kuiz akan membawa
pengguna ke pilihan topik kuiz yang turut mempunyai enam pilihan topik. Seterusnya, butang ‘Tentang Aplikasi’ akan
memberikan info berkenaan latar belakang aplikasi dan kata-kata penghargaan kepada Persatuan Pelajar Diploma dan
UTHM. Manakala untuk butang ‘Review dan Nilai’, pengguna akan dapat melihat maklum balas pengguna lain yang
telah disimpan dan butang terakhir akan membenarkan pengguna mengesyorkan aplikasi ini kepada orang lain.

Q Sejarah Negeri Johor

™ Bendera Johor

& Kesenian Tradisional

(@ (b)

Rajah 2 Halaman utama dan topik info (a) halaman utama; (b) halaman pertama
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Rajah 3 pula menunjukkan salah satu contoh daripada enam topik yang disediakan iaitu berkenaan
dengan pakaian tradisional. Pengguna boleh memilih jenis pakaian yang terdapat dalam halaman ini. Sebagai
contohnya, pakaian ‘Teluk Belanga’. Pengguna boleh memilih sama ada mahu membaca teks atau mendengar
audio info berkenaan pakaian ini. Sekiranya teks terlalu kecil, aplikasi ini memiliki ciri kemudahan untuk
menukar saiz teks mengikut kehendak mereka.

PAKAIAN TELUK BELANGA

TRADISIONAL .

Pilihan Pakaian :

Baps it mula di pammr_:,f
di Teluk Belanga, Singapura
dan tersebar luas sebagal cint

| khas Johor khusustya pada
abad ke-19. la juga dikatakan

n telah direka oleh

sltan Abu Bakar pada fahun
untuk meratkan
ahan

 Teluk Belanga

Rajah 3 Halaman topik pakaian tradisional

Info-info yang diberikan akan digunakan bagi menjawab kuiz. Halaman kuiz pada Rajah 4 di bawah pula
menunjukkan halaman bagi memilih topik kuiz yang mahu dijawab. Halaman kuiz ini disertakan dengan gambar
dan teks bagi memudahkan pengguna. Halaman ini akan muncul selepas pengguna menekan butang ‘Kuiz’ pada
halaman di Rajah 2. Butang pada halaman di Rajah 4 adalah sama reka bentuknya dengan Rajah 2 dimana
pengguna akan diberi lima pilihan sama ada di halaman info mahupun di halaman kuiz.

% Kesenian Tradisional

(b)

KulZ

ANDA BERJAYA/
CUBA LAG

MARKAH :10/20
MASA :10 MINIT

A

Kembali

Ulang
Kuiz

(©)

Rajah 4 Halaman untuk kuiz (a) halaman menu kuiz; (b) halaman soalan; (c) halaman keputusan markah
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2.3 Pembangunan

Pada peringkat ini, data yang dikumpul daripada dua peringkat sebelumnya direkabentuk dan digunakan untuk
membangunkan aplikasi ini [17]. Fasa pengkodan aplikasi dimulakan menggunakan perisian Flutter
berdasarkan spesifikasi reka bentuk dan gabungkan elemen multimedia serta ciri interaktif mengikut keperluan.
Elemen-elemen multimedia seperti gambar, video dan audio dimasukkan ke dalam aplikasi ini. Selain itu,
aplikasi ini perlu melalui peringkat pengujian bagi memastikan fungsi, prestasi dan kebolehgunaannya adalah
optimum. Fasa pembangunan projek ini dibahagikan kepada beberapa bahagian seperti muka hadapan, halaman
info dan kuiz bagi memudahkan proses. Setiap satu bahagian yang dibangunkan akan diujilari agar aplikasi
dapat berjalan dengan konsisten dan dapat beroperasi dengan berkesan.

2.4 Pelaksanaan

Fasa pelaksanaan adalah fasa aplikasi diujilari dalam skala yang kecil. Aplikasi telah diujilari di peringkat kendiri
serta penyelia untuk mengumpul maklum balas dan memantau prestasi aplikasi. Sebarang isu yang dikenal pasti
semasa pelaksanaan awal akan diatasi serta segala masalah dan penambahbaikan akan dilakukan berdasarkan
maklum balas ini sebelum aplikasi diujilari pula kepada sasaran pengguna sebenar iaitu murid sekolah rendah
dari tahun 5 dan 6.

2.5 Penilaian

Fasa penilaian merupakan fasa terakhir dalam metodologi ADDIE. Pada fasa penilaian, aplikasi yang telah siap
dan ditambah baik telah diuji kepada murid-murid Tahun 6 di Sekolah Kebangsaan Bukit Naning, Air Hitam,
Bakri, Johor untuk mengumpul maklum balas mereka. Seramai 21 orang murid telah menyertai pengujian
aplikasi ini. Aplikasi ini diuji dari segi prestasi, navigasi dan juga reka bentuk. Penilaian ini penting bagi
memastikan sama ada objektif projek ini berjaya dicapai atau tidak serta untuk menambah baik segala
kekurangan yang terdapat pada aplikasi.

3. Keputusan dan Perbincangan

Aplikasi Gempur Trivia Johor telah berjaya menjalani pengujian daripada 21 orang murid Tahun 6 di Sekolah
Kebangsaan Bukit Naning. Sebelum pengujian dijalankan, murid-murid telah diberi penerangan mengenai latar
belakang dan fungsi aplikasi tersebut bagi memastikan sesi pengujian berjalan dengan lancar. Hasil daripada
pengujian murid telah direkodkan dalam Google Form yang disediakan. Jadual 1 menunjukkan pecahan murid-
murid yang mengambil bahagian dalam ujilari aplikasi ini.

Jadual 1 Kuantiti Pengguna berdasarkan Jantina

Jantina Kuantiti
Lelaki 12
Perempuan 9

Jadual 2 merupakan maklum balas pelajar tentang elemen-elemen butang, saiz teks dan saiz gambar.
Aplikasi ini mempunyai teks yang mudah dibaca, reka bentuk butang yang jelas dan saiz gambar yang sesuai.
Berdasarkan maklum balas tersebut, murid-murid berpuas hati dengan elemen-elemen ini dan sebahagian besar
dari mereka bersetuju bahawa elemen-elemen ini diterapkan dengan baik. Rata-rata dari mereka memberi
maklum balas dari segi jelas dan mudah dan saiz yang sesuai untuk digunakan pada aplikasi ini.

Jadual 2 Maklum Balas Pengguna terhadap elemen-elemen

Maklum Balas Sangat Tidak  Tidak Setuju  Tidak Pasti Setuju Sangat
Setuju Setuju
Teks dalam aplikasi 1 1 1 10 8
Butang dalam aplikasi 1 1 0 11 8
Gambar dalam aplikasi 1 0 3 11 6

Jadual 3 menunjukkan maklum balas pelajar terhadap perakuan aplikasi ini kepada rakan-rakan lain.
Setelah murid menggunakan aplikasi Gempur Trivia Johor, kami mendapati bahawa semua murid
mengesyorkan aplikasi kami kepada rakan-rakan yang lain. Hal ini kerana kami menyediakan pelbagai info yang
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menarik berkenaan negeri Johor serta kuiz yang banyak untuk mengasah kefahaman mereka mengenai topik-
topik yang disediakan.

Jadual 3 Maklum balas terhadap perakuan

Maklum Balas Peratusan
Ya 100%
Tidak 0%

Jadual 4 di bawah menunjukkan ringkasan bagi semua maklum balas pengguna. Bagi antara muka dan
reka bentuk, majoriti daripada murid-murid sebanyak 52.4% memberikan skala 5 untuk aplikasi Gempur Trivia
Johor. Hasil ini membuktikan bahawa pilihan warna dan tema untuk aplikasi kami dapat menarik minat murid-
murid sekolah rendah. Seterusnya, objektif aplikasi juga tercapai sebanyak 47.6% di mana aplikasi ini
memberikan kesedaran kepada murid-murid tentang pentingnya warisan Johor. Hal ini kerana majoriti murid-
murid memberikan skala 4 dan 5 bagi soalan berkenaan objektif aplikasi. Bagi prestasi dan kebolehgunaan, 76.2
% daripada murid memberikan skala 5. Ini membuktikan bahawa aplikasi ini juga memberi prestasi yang baik
serta mudah digunakan. Secara keseluruhannya, sebanyak 90.5% murid-murid Tahun 6 Sekolah Kebangsaan
Bukit Naning memberi skala 5 oleh kerana berpuas hati dan memberikan maklum balas yang positif terhadap
aplikasi Gempur Trivia Johor.

.Jadual 4 Penilaian Keputusan

Soalan 1 2 3 4 5

Antara muka dan reka bentuk 0% 0% 4.8% 42.9% 52.4%
Objektif aplikasi 0% 0% 4.8% 47.6% 47.6%
Prestasi dan kebolehgunaan 0% 0% 0% 23.8% 76.2%
Penilaian keseluruhan 0% 0% 4.8% 4.8% 90.5%

4. Kesimpulan

Kesimpulan, aplikasi Gempur Trivia Johor bukan sahaja dapat berjaya menarik minat pelajar sekolah rendah
untuk memperoleh ilmu pengetahuan tentang negeri Johor, malah aplikasi ini turut mencapai objektif projek
iaitu dapat mendidik pelajar sekolah rendah kepentingan dalam menghargai warisan negeri Johor serta
memberikan kesedaran kepada mereka tentang negeri Johor.
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