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Abstrak

Kertas kerja ini bertujuan untuk membincangkan tentang pembinaan modul
Pro-Mc Physics berdasarkan model reka bentuk pengajaran ADDIE. Modul
berasaskan web ini dibina bagi membantu meningkatkan pencapaian
kemahiran penyelesaian masalah Fizik di kalangan pelajar Fizik di peringkat
universiti dengan memfokuskan kepada topik Mekanik. Dalam kajian ini,
pembinaan modul ini adalah berdasarkan model reka bentuk pengajaran
ADDIE. Ini kerana kelebihannya berbanding dengan model yang lain seperti
model ADDIE, model ASSURE, model Dick & Carey, model Hanaffin & Peck
serta model waterfall. Akronim ADDIE membawa maksud bagi setiap
fasanya iaitu 1) analisis, 2) reka bentuk, 3) pembangunan, 4) pelaksanaan
dan 5) penilaian. Walau bagaimanapun, dalam kertas kerja ini hanya dua
fasa sahaja yang akan dibincangkan iaitu fasa analisis dan reka bentuk.
Berdasarkan pandangan beberapa pakar yang diperolehi, mereka
mencadangkan modul berasaskan web yang dibangunkan mestilah
mempunyai unsur-unsur interaktif serta penggunaan warna dan tulisan yang
bersesuaian dengan peringkat umur dan tahap pengetahuan pengguna.
Dapat disimpulkan berdasarkan fasa pertama dan kedua yang dilalui ini
memberikan banyak input kepada penyelidik dalam membina sebuah modul
berasaskan web yang baik dan menepati kehendak pengguna.

Kata kunci: Model reka bentuk pengajaran ADDIE, modul berasaskan web, penyelesaian
masalah

1.0 Pengenalan

Dalam masyarakat yang serba moden ini, seluruh kehidupan kita melibatkan
penyelesaian masalah (Pertubuhan Kerjasama dan Pembangunan Ekonomi, 2014).
Berapakah jumlah biji lampu yang boleh dipasang di dalam sebuah bilik agar tidak
melebihi kuasa yang dibekalkan? Berapakah jumlah maksimum isipadu air yang boleh
diletakkan dalam sebuah akuarium supaya tidak melimpah keluar sekiranya seseorang ingin
meletakkan perhiasan dalam akuarium tersebut? Dalam menyelesaikan masalah tersebut,
kita bukan sahaja perlu meguasai teori atau konsep mengenainya, bahkan perlu mempunyai
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kemahiran dalam menyelesaikanya. Oleh yang demikian, keperluan dalam menyediakan
pelajar yang mempunyai kemahiran dalam penyelesaian masalah perlu diberi perhatian
sewajarnya. Sehubungan itu, antara matlamat pendidikan adalah bagi membolehkan pelajar
untuk membina pengetahuan dan kemahiran pelajar dalam penyelesaian masalah
(Anandaraj & Ramesh, 2014; Fatin Aliah Phang, 2009; Mayer & Wittrock, 2006).

Menurut Morin (2007), Fizik melibatkan banyak penyelesaian masalah dan
Ogunleye (2009) berpendapat Fizik merupakan subjek yang sukar terutamanya dalam
penyelesaian masalah (Ogunleye, 2009). Berdasarkan kajian lepas mengenai kesan
penerapan penyelesaian masalah dalam proses pembelajaran dan pengajaran (PdP) Fizik, ia
dapat meningkatkan kemahiran penyelesaian masalah dan kemahiran proses saintifik
pelajar (Ince Aka, Guven, & Aydogdu, 2010), kandungan pengajaran lebih mudah difahami
dan lebih kekal lama dalam ingatan (Maloney, 2011), meningkatkan pencapaian pelajar
(Gok & Silay, 2010; Ince Aka et al., 2010) serta meningkatkan pencapaian sikap dan
motivasi pelajar (Gok & Silay, 2010). Oleh yang demikian, penyelesaian masalah adalah
sesuatu yang penting dalam pengajaran Fizik (Gerace & Beatty, 2005; Zewdie, 2014).

Walaupun pendidik mengetahui kepentingan menerapkan penyelesaian masalah
dalam pengajaran Fizik, namun mereka kurang menitikberatkannya dalam pengajaran.
Oleh yang demikian, kajian ini dijalankan bagi membina sebuah modul berasaskan web
yang boleh diaplikasikan oleh pendidik kepada pelajar agar kemahiran penyelesaian
masalah dapat diterapkan dalam diri pelajar. Modul ini dinamakan sebagai Pro-Mc Physics
bersempena dengan dua perkara utama yang diterapkan dalam modul ini iaitu penyelesaian
masalah dan metakognitif. Pro merupakan simbolik daripada perkataan PROblem solving
(penyelesaian masalah) dan Mc diambil daripada perkataan MetaCognition (metakognisi).
Manakala perkataan Physics kerana modul berasaskan web ini memfokuskan kepada
subjek Fizik. Modul Pro-Mc Physics diharapkan dapat dijadikan sebagai alat sokongan
pembelajaran kepada pelajar seterusnya dapat meningkatkan pencapaian kemahiran
penyelesaian masalah Fizik.

Walau bagaimanapun, pembangunan sesebuah bahan pengajaran atau pembelajaran
perlu mengambil kira langkah-langkah saintifik kerana kualiti sesuatu bahan yang akan
terhasil dapat ditentukan (Jamalludin & Zaidatun, 2003). Apakah jenis teknologi yang
bersesuaian bagi bahan PdP? Adakah pendekatan yang digunakan bersesuaian dengan
sasaran pengguna? Berikut merupakan contoh langkah-langkah yang perlu dijalani. Oleh
itu, perancangan secara sistematik sebelum pembangunan sesebuah bahan pengajaran atau
pembelajaran perlu dilakukan. Ahli psikologi dan teknologi mencadangkan agar
menggunakan reka bentuk pengajaran semasa (Jamalludin & Zaidatun, 2003).

Baharuddin et al. (2008) mendefinisikan reka bentuk pengajaran sebagai proses
sistematik yang mengambil Kira unsur-unsur seperti guru, pelajar, media alat bantu
mengajar dan persekitaran serta diberi tujuan tertentu dalam proses pembelajaran dan
pengajaran. Terdapat pelbagai model reka bentuk pengajaran yang ada seperti model
waterfall (1970), model Hanaffin dan Peck (1988), model ASSURE (1996), model Dick
dan Carey (1996), serta model ADDIE (1998). Namun, bagi membina modul Pro-Mc
Physics pengkaji memilih untuk menggunakan model ADDIE disebabkan oleh beberapa
faktor. Antaranya ialah model ADDIE antara model reka bentuk pengajaran yang paling
kerap digunakan, urutan proses reka bentuk pengajarannya yang sistematik dan merupakan
asas kepada model reka bentuk yang lain.

2.0 Model ADDIE

Terdapat banyak sumber mengenai Model ADDIE sehingga tidak dapat dipastikan
pembangun model ADDIE yang asal (Molenda, 2003). Berdasarkan sumber yang dirujuk
iaitu buku yang bertajuk Multimedia dalam Pendidikan (Jamalludin & Zaidatun, 2003) dan
Teknologi Pendidikan (Rozinah, 2003), mereka mempunyai pernyataan bercanggah
mengenai model ini. Rozinah (2003) menyatakan bahawa model ini dibina oleh Seels dan
Glasgow pada tahun 1998. Sedangkan dalam kajian yang dijalankan oleh Soto (2013), model



ADDIE dan model Seels dan Glasgow adalah dua model yang bebeza. Manakala, Jamalludin
dan Zaidatun (2003) berpendapat bahawa model ADDIE milik Rossett dan telah dibina sejak
1987. Williams (2008) pula menyatakan bahawa model ADDIE dibina oleh Smith dan
Ragan pada 1995. Baharuddin et al. (2002) tidak menyatakan sumber bagi model ini dan
hanya menerangkannya secara umum sahaja. Walaupun begitu, kesemua model ADDIE
tersebut mempunyai fasa yang sama iaitu Analysis (Analisis), Design (Reka bentuk),
Development (Pembangunan), Implementation (Pelaksanaan) dan Evaluate (Penilaian).
Berikut merupakan aliran kerja mengikut model reka bentuk pengajaran ADDIE yang
dirujuk iaitu berdasarkan carta alir yang dibangunkan oleh Jamaluddin dan Zaidatun, (2003).
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Rajah 1 Aliran kerja berdasarkan model ADDIE

Sumber: Jamaluddin dan Zaidatun, (2003). Multimedia dalam Pendidikan

Berdasarkan rajah di atas, setiap fasa membenarkan pembangun merujuk semula fasa
sebelumnya sekiranya terdapat perkara yang perlu diperbetulkan semula. Berdasarkan kajian
yang dijalankan oleh Soto (2013), model ADDIE merupakan model reka bentuk pengajaran
yang paling kerap digunakan oleh pembangun teknologi. Sampel kajian beliau terdiri
daripada individu yang telah bekerja atau menjalankan kajian dalam bidang reka bentuk
pengajaran lebih daripada tempoh lima tahun. Berikut merupakan kekerapan dan peratusan
penggunaan model reka bentuk pengajaran dalam membina sesebuah bahan.

Jadual 1 Kekerapan dan peratusan penggunaan model reka bentuk pengajaran

Model Reka
Model Rek_a Kekerapan Peratusan Bentuk Kekerapan Peratusan
Bentuk Pengajaran (%) p . (%)
engajaran
ADDIE 46 75.4 Jerrold Kemp 5 8.2
Dick, Carey, & 18 205 | R2D2 5 8.2
Carey
ASSURE 12 19.7 Smith & Ragan 5 8.2
Eternal,
Gagné and Briggs 12 19.7 Synergistic, & 5 8.2
Developmental
. . Seels &
Rapid Prototyping 11 18.0 Glasgow 4 6.6




Evaluate & Revise 10 16.4 Rothwell 3 4.9
Morrison, Ross, & 10 16.4 Knirk & 3 49
Kemp Gustafson
ISD 8 131 TranceFo_rmatlo 2 33
nal Learning
ARCS 8 13.1 4C-ID 2 3.3
EOD 5 8.2 PADDIE 1 1.6
Gerlach & Ely 5 8.2 Multimodal 1 1.6
Hall, Watkins, & ASSURE, Smith
Eller 5 8.2 &Ragan, CHAT 1 1.6
Hannafin & Peck 5 8.2 ERIC 1 1.6
Layers of Necessit Merill’s First
Y y 5 8.2 Principles of 1 1.6
Model )
Instruction

Berdasarkan jadual di atas, dapatan menunjukkan peratusan kekerapan penggunaan
model reka bentuk pengajaran bagi model ADDIE adalah yang tertinggi berbanding model
lain seperti model ASSURE, waterfall dan Hannafin & Peck. Selain itu, pemilihan model
ADDIE sebagai model reka bentuk instruksi bagi pembinaan Modul Pro-Mc Physics adalah
disebabkan urutan proses reka bentuk pengajarannya yang sistematik. Ini kerana menurut
Baharuddin et al. (2008), urutan model reka bentuk instruksi yang sistematik dalam proses
reka bentuk pengajaran ialah 1) analisis, 2) reka bentuk, 3) pembangunan, 4) pelaksanaan
dan 5) penilaian. Model ini juga merupakan asas kepada model-model reka bentuk instruksi
yang lain (Jamalludin & Zaidatun, 2003). Model ini juga merupakan antara model reka
bentuk pengajaran yang umum dan lengkap (Haziah et al., 2012). Selain itu, menurut
Shaharuddin dan Nornajidah (2010) model ini ialah model yang berorientasikan produk
dan sesuai digunakan kerana model ini menunjukkan secara langkah demi langkah kepada
pembangun dalam merancang dan membangunkan sesuatu. Berikut merupakan contoh fasa
bagi model ADDIE dalam kajian lepas.




Jadual 2 Fasa bagi model ADDIE dalam kajian-kajian lepas

Pengkayji

& tahun Tujuan kajian Analisis Reka bentuk Pembangunan Pelaksanaan Penilaian
Membangunkan 1) Masalah yang Strategi pendidikan 1) Perisian
perisian kursus  dialami dalam _. direka bentuk Model pendisian dibangunkan
tutorial pgndldlkan s_eksu_alltl dengan ( abunpan%i seperti yang
: multimedia dikenal pasti bagi  menerapkan konsep  \920uNg : dirancang Menilai kejayaan
Azizah & b K menentukan objektif Brai antara prototaip MSE dal
Chan erasaskan kaii ermann brain abstrak dan peta 2) Penilaian aam
(2009) animasi iaitu ajian Dominance Theory navigasi) diialankan mencapai objektif
Pendidikan 2) Memahami ciri-  (HBDT) dan dibaggunkan tejrhadap sasaran pembangunannya.
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(2011) Y perkakasan sedia p)elajaran ’ 2) Pengujian 2) Keberkesanan
ada 3) Prototaip kualiti prototaip
5) Media instruksi

5) Tugasan

penyampaian




3.0 Model ADDIE yang digunakan dalam kajian ini

Sehingga kini, hanya dua fasa sahaja yang telah dilalui oleh pembangun iaitu fasa
analisis dan fasa reka bentuk. Kedua-dua fasa ini dijalankan mengikut perancangan yang
telah disusun semasa di awal kajian.

3.1 Fasa Analisis

Semasa fasa analisis, pengkaji telah mengenal pasti sasaran pengguna modul yang
dibangunkan. Mereka terdiri daripada pelajar tahun pertama Sarjana Muda Sains (Fizik)
yang mengambil kursus Mekanik di Fakulti Sains, Universiti Teknologi Malaysia iaitu
dalam lingkungan umur antara 18 hingga 21 tahun. Ini kerana mereka merupakan pelajar
daripada lepasan 1) program Ekspress MARA-UTM, 2) matrikulasi, 3) program pra-
universiti. Pemilihan mereka adalah kerana mereka mempelajari subjek-subjek teras Fizik
sepanjang menjalani program Sarjana Muda Sains (Fizik). Oleh yang demikian, pemilihan
soalan dan kandungan Fizik yang digunakan adalah berdasarkan kurikulum di peringkat
universiti dan bersesuaian dengan pengetahuan mereka.

Selain itu, pengkaji juga menganalisis soalan untuk digunakan dalam modul yang
dibangunkan. Soalan yang dipilih merupakan soalan daripada jenis context rich problem
yang diadaptasi daripada koleksi soalan di University of Minnesota. Soalan ini
mengaplikasikan situasi dunia sebenar yang berlaku dalam kehidupan seharian pelajar yang
mana menurut Ryan (2013) penting bagi seseorang pendidik untuk mengaplikasikan apa
yang telah diajar kepada pelajar dengan mengaitkannya dengan dunia sebenar. Menurut
Czuk dan Henderson (2005), soalan ini dapat membantu pelajar meningkatkan kemahiran
penyelesaian masalah dan kefahaman konsep Fizik pelajar. Berdasarkan koleksi soalan
daripada University of Minnesota, pengkaji telah memilih 15 soalan yang mewakili bagi
subtopik yang ada iaitu:

Jadual 3 Jumlah soalan yang dipilih mengikut subtopik

Subtopik Jumlah soalan

Linear kinematics 5

Forces and acceleration

Forces and linear kinematics

Forces and circular motion at constant speed
Conservation of energy and conservation of momentum
Rotational kinematics and dynamics

Conservation of energy and heat

NFRIFRPIEFPINDN

Berdasarkan jadual, topik Mekanik akan dibahagikan kepada tujuh subtopik
utamanya. Jumlah pemilihan soalan bagi setiap subtopik tersebut dipengaruhi oleh koleksi
soalan University of Minnesota yang tidak bersesuaian dengan pengetahuan sasaran
pengguna. Soalan yang dirasakan bersesuaian dengan sasaran pengguna yang telah dipilih
kemudiannya diubah suai mengikut persekitaran di Malaysia seperti nama tempat dan unit.
Berikut merupakan contoh soalan asal yang dipilih dan selepas diubah suai.



Jadual 4 Pengubahsuaian soalan dan konteks yang diubah

. : . Konteks

Bil. Soalan asal Soalan yang telah diadaptasi yang diubah
You want to visit your Anda ingin melawat rakan anda di Nama tempat:
friend in Seattle and Seremban dan membuat keputusan | Seattle diubah
decide to take the train. untuk menaiki kereta api. kepada
Unfortunately, you are late | Malangnya, anda lewat sampai ke Seremban.
getting to the train station. | stesen kereta api. Anda berjalan
You are running as fastas | secepat yang mampu, tetapi 30 meter
y?]u can%but 3?\ meters di hadapan anda kereta api mula

1 ahead of you the train meninggalkan stesen. Anda boleh
begins to pull out. You can berlari den ksi kelai
run at a maximum speed of 2] gan maxsimum kelajuan
8 m/s and the train is 8ms™ manakala kergta api tersebl_Jt
accelerating at 1 m/s/s. In mula memecut 1ms™. 50 meter di
50 meters you will reach a hadapan anda terdapat besi
barrier. Can you catch up | Penghalang. Bolehkah anda
to your train? mengejar kereta api anda?

Just for the fun of it, you Sekadar untuk berseronok, anda Nama

and a friend decide to bersama seorang rakan telah pertandingan
enter the famous Tour de membuat keputusan untuk berbasikal:
Minnesota bicycle race menyertai perlumbaan basikal Tour de

from Rochester to Duluth | terkenal, Le Tour de Langkawi Minnesota
and t_he_n to St. Paul. You dari Arau l_<e Genting Highlands diubah kepada
are riding along at a dan kemudian ke Kuala Lumpur. Le Tour de
comfortable speed of 20 Anda menunggang dengan kelajuan Langkawi
mph when you see in your yang selesa iaitu 20km/h dan N ——
mirror that your friend is kelihatan di cermin anda bahawa ama tempat:
going to pass you at what | rakan anda akan melepasi anda Rochester,

2 | you estimate to be a dengan anggaran kelajuan konsisten DU"Jth dan St.
constant 30 mph. You will, | 25 km/h. Sudah pasti anda akan Paul diubah
of course, take up the merasa tercabar dan kepada Arau,
challenge and accelerate mempercepatkan kelajuan sebaik Genting

just as she passes you until
you pass her. If you
accelerate at a constant
0.25 miles per hour each
second until you pass her,

sahaja beliau melepasi anda
sehinggalah anda dapat
meninggalkannya kembali. Jika
anda memecut secara seragam iaitu
sebanyak 0.25 km/h setiap saat

Highlands dan
Kuala Lumpur.

Unit:
miles per hour
(mph) diubah

how long will she be ahead | sehingga anda melepasi beliau, kepada
of you? berapa lamakah beliau berada di kilometre per
hadapan anda? hour (km/h).

Setiap pengubahsuaian yang dilakukan terhadap soalan adalah bersesuaian dengan
persekitaran pelajar di Malaysia seperti nama tempat iaitu di Seremban dan unit yang
digunakan dalam pembelajaran di Malaysia iaitu kilometer bukan miles (batu) sepertimana
yang digunakan di kebanyakan negara-negara barat. Kemudian, setiap soalan yang telah
diadaptasi telah dirujuk oleh pakar bahasa bagi mendapatkan kesahan bahasa. Kemudian,
pengkaji mendapatkan jawapan dan langkah penyelesaian bagi setiap soalan tersebut.




Seorang pakar Fizik daripada Fakulti Sains dirujuk bagi penyemakan skema jawapan yang
telah disediakan. Daripada 15 soalan yang ada, 3 soalan untuk dijadikan sebagai soalan
dalam Ujian Kemahiran Penyelesaian Masalah Fizik (U-KPM) dan selebihnya akan
digunakan dalam modul yang dibangunkan.

3.2  Fasa Reka Bentuk

Dalam fasa reka bentuk, pengkaji membina papan cerita bagi setiap soalan sebelum
modul yang sebenar dibangunkan. Pembinaan papan cerita bertujuan bagi membantu
pembangun untuk mengambarkan idea yang difikirkan. Langkah penyelesaian bagi setiap
soalan dalam papan cerita tersebut dirangka berdasarkan strategi penyelesaian masalah
(Marlina et al., 2014) Strategi penyelesaian masalah ini mengandungi tiga fasa iaitu 1) fasa
awal: merancang, memantau dan analisis kualitatif, 2) fasa pertengahan: memantau dan
analisis kualitatif, 3) fasa akhir: menilai. Setelah papan cerita telah siap direka bentuk,
pengkaji mendapatkan pandangan pakar Fizik sekali lagi bagi menyemak simbol, unit,
rumus, istilah dan rajah yang digunakan. Berikut merupakan contoh antara muka yang direka
pada peringkat pembangunan papan cerita.

Rajah 2 Antara muka modul Pro-Mc Physics
@L!E@'!'IQI!!

ikile visttng = driend § C.ul. Luzmpr, you

Ruang soalan — =

o that fhe by had 2 weeisht of about 27 kg and tock 3.0 2 fo crors the 5 m wide shreet. W
you fight the Hebet in court? ) i ! R uang
penyelesaian
@ ( The goal of the problem :Initial speed of the car, ul masalah
Lt
Let's 1
Read the qugs( on tra to SDLVG Lt 2
Identify the goal What iz the information given 1o achieve the goal?
ldextify the information iy You may click Qualitafive Analesis button to help you to \]
figure out the needed inforeation.
R - You may chooge more than one angwer_ -
uang strategl _ 0 Skid mark = 15 Ruang pilihan
penye|e3a|an \ © Angle of strest =200 / Jawapan
masalah © Coefficient of static friction, b, = 0.80 |
@ © Cosfficient of kinetic friction, p; = 0.60
© Mass of the car, M. = 1570 kg
— © Mass of the driver, M = 3 kg
[ omtering © Mass of the boy, ey =27 k I
_ © Time taken of the boy to cross the strest =3.0s ) Ruang kualltatlf
© The wide of strest=5m =
! < analisis
Maving > kinetic Ruang
Nat moving — static
————
maklum
=] | balas

Terdapat enam ruang dalam papan cerita yang direka iaitu 1) ruang soalan, 2) ruang
strategi penyelesaian masalah, 3) ruang penyelesaian masalah, 4) ruang pilihan jawapan, 5)
ruang kualitatif analisis dan 6) ruang maklum balas. Ruang soalan merupakan ruang yang
digunakan bagi soalan context rich problem dipaparkan. Ruang penyelesaian masalah pula
dipaparkan bertujuan membimbing pelajar menyelesaikan masalah langkah demi langkah
menerusi tiga fasa. Manakala, ruang penyelesaian masalah adalah ruang bagi memaparkan
penyelesaian masalah semasa yang telah dibuat. Ruang pilihan jawapan pula digunakan
sebagai ruang penyoalan bagi menyelesaikan masalah. Sebahagiannya memerlukan pelajar
memilih satu jawapan sahaja dan ada yang memerlukan pengguna untuk memilih lebih



daripada satu jawapan. Terdapat juga bahagian yang memerlukan pelajar memberi jawapan
mereka sendiri berdasarkan pengiraan yang telah dibuat. Ini dapat mengelakkan pelajar
menyelesaikan soalan dengan menggunakan kaedah cuba dan jaya.

Rajah 3 Contoh tugasan yang terdapat dalam modul

What is the goal of the problem? What is the information given to achieve the goal?
You may click Qualitative Analysis button to help you to
figure out the needed information.

O Final speed of the car, Vear You may choose more than one answer.

O Skid mark =15m
O Speed limit = 40 km/h
O Acceleration of the car, aca O Angle of street = 20©

O Initial speed of the car, uc

O Initial speed of the boy, u.,

O Coefficient of static friction, u, = 0.80

By using 2" Newton's law which is F = ma, what is O Coefficient of kinetic friction, px = 0.60

the value of acceleration of car.
e s ey E O Mass of the car, mcxr = 1570 kg
E EE O Mass of the driver, manve: = 59 kg
= I I E EE O Mass of the boy, miey =27 kg

| K ” 7 I | - I O Time taken of the boy to cross the street=3.0s

E O The wide of street =5m

Manakala ruang kualitatif analisis merupakan ruang yang memaparkan ‘hint’
kepada pelajar. Dan ruang yang terakhir iaitu ruang maklumbalas pula merupakan ruang
yang akan memaparkan maklum balas samada jawapan yang diberikan oleh pelajar adalah
betul ataupun salah. Setelah papan cerita dibangunkan, pembangun telah merujuk kepada
beberapa pakar Fizik dan pakar teknologi bagi mendapatkan pandangan mereka. Seorang
pakar Fizik dirujuk bagi membantu pembangun menyemak setiap langkah penyelesaian
yang terdapat pada papan cerita yang dibangunkan. Antara perkara yang disemak ialah
penggunaan simbol, unit, rumus, istilah dan rajah yang digunakan. Tiga pakar teknologi
dirujuk melalui sesi temu bual dan pembentangan seminar. Cadangan yang diberikan
adalah mengenai penggunaan warna dan tulisan yang perlu bersesuaian dengan peringkat
umur sasaran pengguna. Mereka juga mencadangkan agar pembangun menerapkan elemen
interaktif agar tidak membosankan dan dapat menarik perhatian pelajar. Berdasarkan
cadangan vyang diperolehi daripada pakar-pakar tersebut, pengkaji membuat
penambahbaikan terhadap papan cerita. Kemudian, proses pembangunan Modul Pro-Mc
Physics akan dijalankan.

4.0 Kesimpulan

Sepanjang proses pembinaan Modul Pro-Mc Physics.yang telah dilalui iaitu fasa
analisis dan fasa reka bentuk, terdapat banyak input berguna yang diperolehi oleh
pembangun. Terdapat banyak perkara yang perlu dittitikberatkan oleh pembangun dalam
membangunkan modul berasaskan web dan bukan mengikut citarasa sendiri. Pembangun
seharusnya mempunyai pengetahuan bahawa penggunaan warna dan tulisan dapat
memberikan impak yang besar terhadap sesuatu pembelajaran atau pengajaran. Warna yang
dipilih mestilah mempunyai tema supaya kelihatan lebih menarik dan sesuai dengan umur
sasaran pengguna. Begitu juga dengan jenis tulisan yang digunakan, pemilihannya juga



perlu diambil perhatian kerana akan kelihatan seperti tidak jelas. Cadangan yang diperolehi
oleh beberapa pakar daripada bidang Fizik dan teknologi pendidikan banyak membantu
dalam membangunkan web yang baik dan menepati kehendak pengguna.
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