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ABSTRAK

KingdomLoG merupakan salah satu permainan yang dihasilkan untuk memudahkan para
pelajar di Politeknik Seberang Perai dalam proses pengajaran dan pembelajaran. Pengkaji
menghasilkan board game ini berdasarkan permainan saidina, monopoly, jutaria dan
sahiba. Tujuan penghasilan board game ini adalah untuk membantu para pelajar
menumpukan perhatian ketika sesi pengajaran dan pembelajaran dengan lebih fokus. Masih
ramai pensyarah yang menggunakan kaedah tradisional ketika mengajar seperti dengan
hanya memaparkan tayangan slaid atau hanya merujuk pada buku teks sahaja. Bagi
mengatasi masalah ini, KingdomLoG amat bersesuaian dengan perubahan zaman yang
semakin moden dimana pelajar lebih tertarik dengan permainan yang melibatkan subjek
yang dipelajari. Antara ciri-ciri yang terdapat dalam projek ini mengandungi pengetahuan
am yang berkaitan bidang logistik seperti jenis-jenis pengangkutan, istilah-istilah logistik,
jenis-jenis kontena dan nama-nama pelabuhan yang terdapat di Malaysia dan luar negara.
Kesannya, ia akan menarik minat pelajar untuk mendalami bidang logistik dengan lebih
mendalam. Dengan penghasilan KingdomLoG ini, pengkaji berharap board game ini dapat
dikomersialkan dan digunakan bukan sahaja di Politeknik Seberang Perai malah politeknik

lain yang juga menawarkan kursus logistik dan rantaian bekalan.



ABSTRACT

KingdomLoG is one of the games produced to facilitate the students at Seberang Perai
Polytechnic in the teaching and learning process. The researcher produced this board game
based on saidina, monopoly, millionaire and sahiba games. The purpose of producing this
board game is to help students concentrate during teaching and learning sessions with more
focus. There are still many lecturers who use traditional methods when teaching such as by
only showing slide shows or only referring to textbooks. In order to overcome this problem,
KingdomLoG is very compatible with the changes of the modern era where students are
more interested in games that involve the subjects being studied. Among the features found
in this project are general knowledge related to the field of logistics such as types of
transport, logistics terms, types of containers and names of ports found in Malaysia and
abroad. As a result, it will attract students to delve deeper into the field of logistics. With
the production of KingdomLoG, the researcher hopes that this board game can be
commercialized and used not only at Seberang Perai Polytechnic but also other
polytechnics that also offer logistics and supply chain courses.
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BAB 1
PENGENALAN

1.1 PENDAHULUAN

Projek inovasi ini secara umunya bertujuan untuk mengenalpasti kelemahan pelajar dalam
bidang logistik khususnya ketika sesi pengajaran dan pembelajaran dijalankan. Penghasilan
KingdomLoG ini dapat memberi kemudahan kepada para pelajar untuk mengulangkaji
pelajaran mereka dengan lebih efektif dan berkesan. Selain itu, penghasilan projek ini juga
adalah untuk membekalkan para pelajar dengan ilmu pengetahuan am mengenai bidang
yang mereka pelajari di samping dapat menarik minat lebih ramai orang untuk mempelajari

bidang logistik pada masa akan datang.

Sebagai pendahuluan, projek yang dihasilkan ini menumpukan perbincangan utama iaitu
latar belakang projek inovasi yang dihasilkan, penyataan masalah, objektif projek inovasi,
justifikasi projek inovasi, skop projek inovasi, kepentingan projek inovasi, takrifan istilah

dan juga rumusan bab.

1.2 LATAR BELAKANG PROJEK INOVASI

Projek inovasi yang menggunakan kaedah bermain sambil belajar adalah bertujuan untuk
meningkatkan fokus, semangat dan minat pelajar terhadap sesuatu subjek atau bidang
tersebut. Pendekatan bermain sambil belajar ini dilihat menjadi keutamaan dalam proses

pengajaran dan pembelajaran.

Hal ini demikian kerana, bermain adalah sifat semula jadi yang boleh dijadikan perantara
dan membantu meningkatkan pembelajaran pelajar ke tahap yang lebih optimum. Di
samping itu, bermain sambil belajar telah diakui penting untuk pembelajaran dan
perkembangan para pelajar oleh ramai penyelidik seperti Moyles (1989), Bruce (1991),
Hall dan Abbott (1991).



Tambahan, kaedah bermain sambil belajar ini juga dapat mengurangkan rasa bosan serta
dapat menghilangkan kebimbangan pelajar terhadap mata pelajaran yang dirasakan sukar.
Unsur-unsur bermain sambil belajar yang disediakan bukan sahaja bertujuan untuk
menceriakan suasana malah dapat memberi makna yang lebih luas kepada para pelajar

sewaktu permainan berlangsung.

Oleh itu, pengkaji telah memilih permainan memfokuskan kepada bidang logistik iaitu
KingdomLoG yang berkonsepkan permainan papan ataupun dikenali sebagai board game.
Hal ini kerana, permainan yang berkonsepkan board game mempunyai kesan yang positif
dari segi pengetahuan pendidikan, fungsi kognitif dan aktiviti fizikal. Selain daripada itu,
game board juga dapat meningkatkan interaksi interpersonal dan motivasi peserta dan

menggalakkan proses pembelajaran yang lebih mudah untuk difahami oleh para pelajar.

Bukan itu sahaja, permainan yang menggunakan kaedah board game dapat menyalurkan
cerita dan maklumat yang boleh dipersembahkan dalam format yang lebih baharu. Justeru
itu, kaedah ini juga akan dapat menggalakkan pelajar untuk berfikiran kritis dalam

menyelesaikan sesuatu masalah.

Rajah 1.1 : Politeknik Seberang Perai



1.3 PENYATAAN MASALAH

Kini, telah banyak institusi pengajian tinggi yang telah menggunakan kaedah bermain
sambil belajar kepada pelajar-pelajar mereka di mana ianya telah memberi kesan kepada
pelajar-pelajar khususnya di Politeknik Seberang Perai. Hal ini kerana, pelajar-pelajar di
Politeknik Seberang Perai terutamanya pelajar yang mengambil bidang Logistik dan
Rantaian Bekalan, mereka tidak mengguna pakai kaedah bermain sambil belajar ini. Hal
ini menyebabkan sesi pembelajaran yang dijalankan tidak dapat menarik minat dan fokus
para pelajar. Bidang Logistik dan Rantaian Bekalan merupakan salah satu bidang yang
penting dalam memajukan ekonomi negara. Dengan itu, untuk meningkatkan minat dan
fokus pelajar dalam mempelajari subjek logistik, pengkaji telah menghasilkan satu

permainan inovasi yang memfokuskan kepada bidang logistik.

Dengan adanya permainanan seperti ini, sesi pembelajaran dan pengajaran dapat
dilaksanakan dengan lebih santai dan para pelajar juga lebih bersemangat untuk
mempelajari subjek logistik selepas ini. Bidang logistik merupakan bidang yang
memerlukan tahap fokus yang tinggi kerana subjek yang dipelajari mempunyai hubungkait
dengan perdagangan antara Malaysia dengan negara luar. Jadi sekiranya pelajar tidak
mempunyai semangat dan sukar menumpukan perhatian ketika sesi pengajaran dan
pembelajaran, ianya akan mencetuskan kebimbangan pada masa hadapan dimana negara

akan kekurangan pekerja-pekerja yang mahir dalam bidang logistik.

Selain itu, ia juga akan menyekat kemajuan ekonomi negara kerana hampir separuh
pendapatan negara adalah hasil daripada bidang logistik, Di samping itu, bidang logistik
berkemungkinan akan dilupuskan dari institusi pengajian tinggi kerana bidang ini dilihat
kurang mendapat sambutan daripada generasi muda kerana tidak ramai generasi muda yang

berminat untuk mempelajari bidang logistik.

Oleh itu, pengkaji telah mencipta sebuah permainan logistik bagi pelajar-pelajar Politeknik
Seberang Perai dimana permainan ini lebih terarah ke bidang logistik. Dengan adanya

permainan ini, ia akan dapat menarik minat pelajar sekaligus sesi pembelajaran dan



pengajaran akan menjadi lebih efektif, berkesan dan santai serta pelajar juga dapat
memahami subjek logistik dengan lebih mudah dan cepat.

1.4  OBJEKTIF PROJEK INOVASI

1.4.1 Objektif Am

Matlamat utamanya adalah untuk memudahkan dan meningkatkan kefahaman pelajar
dalam pengurusan logistics dan rangkaian bekalan. Pelajar dapat mempelajari kriteria untuk
menentukan lokasi gudang atau pusat pengedaran untuk bekalan bantuan dalam logistik

kemanusiaan.

Projek ini dilaksanakan untuk mengenal pasti masalah yang dihadapi oleh pelajar-pelajar
Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan (DLS) di Politeknik Seberang Perai
terutamanya pelajar- pelajar logistik yang tidak memberikan sepenuh tumpuan ketika sesi
pengajaran dan pembelajaran di dalam kelas. Oleh itu, pengkaji bercadang untuk
menghasilkan ‘KingdomLoG’ yang dapat membantu sesi pembelajaran dan pengajaran
yang lebih sistematik di Jabatan Perdagangan Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan.

1.4.2 Objektif Khusus

Objektif khusus adalah seperti berikut:

1. Mengenal pasti masalah yang dihadapi oleh pelajar Politeknik Seberang Perai
terutamanya pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan dengan
menarik minat mereka untuk mempelajari subjek EXPORT [IMPORT
DOCUMENTAION AND PROCEDURES dengan lebih mendalam.

2. Menghasilkan KingdomLoG bagi memudahkan pelajar logistik dalam
mengulangkaji pelajaran dengan lebih efektif dan berkesan.

3. Mengenal pasti keberkesanan KingdomLoG dengan membekalkan para pelajar
dengan lebih banyak ilmu pengetahuan am berkaitan subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTAION AND PROCEDURES.



15 PERSOALAN PROJEK INOVASI

Berdasarkan objektif yang dinyatakan, persoalan bagi projek inovasi ini adalah untuk

mengenalpasti kelemahan pelajar logistik Politeknik Seberang Perai.

1. Apakah masalah yang dihadapi oleh pelajar logistik politeknik Seberang Perai dalam
proses PdP secara bersemuka mahupun online?

2. Bagaimanakah permainan KingdomLo’ yang dihasilkan ini dapat membantu pelajar
politeknik Seberang Perai terutamanya dalam bidang logistik untuk mengulangkaji
pelajaran dengan lebih efektif dan berkesan?

3. Adakah permainan KingdomLoG dapat membekalkan lebih banyak ilmu pengetahuan

am kepada pelajar logistik?

1.6 JUSTIFIKASI PROJEK INOVASI

1.6.1 Pemilihan Peserta

Politeknik Seberang Perai (PSP) merupakan salah satu institusi pengajian tinggi awam yang
terletak di Permatang Pauh, Seberang Perai, Pulau Pinang. PSP ditubuhkan pada 1
September 1998 dan politeknik ini merupakan politeknik yang ke-10 di Malaysia. PSP
menawarkan kursus melalui 4 jabatan iaitu Jabatan Teknologi Maklumat dan Komunikasi
(JTMK), Jabatan Kejuruteraan Elektrik (JKE), Jabatan Kejuruteraan Mekanikal (JKM) dan
Jabatan Perdagangan (JP). Kesemua jabatan ini merangkumi pelbagai jurusan sepenuh
masa dan juga separuh masa mengikut jabatan masing-masing sama ada di dalam program

diploma lanjutan, diploma dan sijil.

Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan adalah program yang terkenal dan
sangat digemari oleh kebanyakkan majikan di seluruh dunia. program ini dibangunkan
bertujuan untuk membantu pihak pengurusan untuk merancang, melaksana dan
menggunakan kemahiran-kemahiran yang diperoleh dalam pelbagai bidang logistik dan

industri rangkaian bekalan. Kandungan kursus ini direka bagi menggabungkan semua



aspek logistik dan pengurusan rangkaian bekalan sekali gus mendidik dan melengkapkan
pelajar dengan pengetahuan dan kemahiran yang menyeluruh dalam bidang yang berkaitan.

4 : | = //////OL
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Rajah 1.2 : Pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan, Politeknik

Seberang Perai
1.6.2 Analisis SWOT (Strength Weakness Oppurtunities Threat)

Analisis SWOT bermaksud kekuatan (strength), kelemahan (weakness), peluang
(opportunities) dan ancaman (threat) dan merupakan salah satu kaedah yang sering diguna
pakai sebelum membuat sesuatu keputusan dalam sesebuah organisasi. analisis SWOT ini
biasanya digunakan untuk memanfaatkan sepenuhnya hasil yang boleh membawa
keuntungan kepada sesebuah organisasi. kaedah SWOT ini juga dapat membantu sesebuah
organasasi dalam mengurangkan kegagalan dengan mengetahui kekurangan dan risiko

yang sedang atau yang akan dihadapi oleh organasasi tersebut. analisis SWOT ini dapat



membantu pihak organasasi dalam merangka strategi untuk membantu pihak pengurusan

dalam menguruskan sesebuah organsasi dengan lebih cekap dan efektif.

1.6.3 Kekuatan (Strength)

KingdomLoG dapat memberi kemudahan kepada para pelajar dalam bidang logistik
terutamanya untuk lebih memahami proses pengajaran dan pembelajaran berkaitan bidang
logistik. permainan ini juga dapat dijadikan sebagai medium untuk para pelajar
mengulangkaji pelajaran berkaitan subjek logistik dengan lebih efektif dan berkesan. selain
itu, permainan ini juga dapat menarik minat lebih ramai pelajar untuk mendalami dan
menimba ilmu pengetahuan am yang baru berkaitan subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTATION AND PROCEDURES.

1.6.4 Kelemahan (Weakness)

KingdomLoG ini hanya dihasilkan menggunakan board sahaja dan ianya terhad kepada 4
pelajar sebagai pemain dalam suatu masa sahaja. hal ini justeru akan menyebabkan
ketidakpuasan hati dalam kalangan para pemain ketika bermain permainan ini.

1.6.5 Peluang (Oppurtunities)

KingdomLoG ini dapat diinovasikan lagi supaya dapat dipasarkan kepada orang awam dan
dapat menarik minat lebih ramai pelajar untuk mempelajari subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTATION AND PROCEDURES. Selain itu, permainan ini juga dapat
memudahkan para pensyarah dalam sesi pengajaran dan pembelajaran di dalam kelas pada

masa akan datang.

1.6.6 Ancaman (Threats)

KingdomLoG ini mungkin akan kurang mendapat sambutan dek kerana penghasilan
aplikasi untuk permainan yang lebih mudah dan senang untuk dicapai oleh para pelajar



pada masa era teknologi sekarang ini. di samping itu, permainan ini juga mungkin akan

disamakan seperti millionaire kerana konsep dan bentuk permainan yang seakan sama.

Jadual 1.1: Analisis SWOT

» Memudahkan pelajar memahami proses pengajaran dan
pembelajaran.

(STRENGTH) + Sebagai medium untuk pelajar mengulangkaji pelajaran.

« Menarik minat lebih ramai pelajar untuk mendalami dan
menimba ilmu pengetahuan am yang baru.

KEKUATAN

« Terhad kepada 4 orang pelajar sebagai pemain.
* Penghasilan permainan dalam bentuk game board.

» Dapat diinovasikan dan dipasarkan kepada orang ramai.

« Memudahkan pensyarah untuk sesi pengajaran dan
pembelajaran di dalam kelas pada masa akan datang.

» Kurang mendapat sambutan kerana penghasilan
ANCAMAN permainan dalam bentuk aplikasi.

(THREATYS) « Bentuk dan konsep yang akan disamakan dengan papan
permainan lain.

1.7 SKOP PROJEK INOVASI

Kajian ini secara umumnya dilakukan berdasarkan pengurusan bidang logistik dan rantaian
bekalan yang membincangkan tentang proses pembelajaran yang diamalkan di Politeknik
Seberang Perai. Secara khususnya kajian ini berfokuskan kepada proses pembelajaran bagi
kos logistik dan rantaian bekalan. Pertama, untuk mengkaji kelemahan pelajar logistik
Politeknik Seberang Perai dalam proses pembelajaran untuk menarik minat pelajar untuk
mempelajari bidang logistik dengan lebih mendalam. Kedua, memudahkan pelajar dalam
mengulangkaji pelajaran dengan lebih efektif dan berkesan dan dapat membekalkan para
pelajar dengan lebih banyak ilmu pengetahuan am dalam bidang logistik. Walau
bagaimanapun, kajian ini dibataskan dalam dua aspek iaitu batasan subjek kajian dan



batasan analisis. Batasan subjek kajian merujuk kepada perbincangan dan analisis yang
hanya merangkumi topik dalam subjek logistik manakala batasan analisis pula merujuk
kepada kajian ini menggunakan analisis SWOT iaitu strengths (kekuatan), weaknesses
(kelemahan), opportunity (peluang) dan threats (ancaman) sahaja bagi mencapai objektif

kajian.

1.8 KEPENTINGAN PROJEK INOVASI

Projek inovasi yang dijalankan ini memberi kepentingan dari segi :

I.  Dengan penghasilan KingdomLoG ini, ianya dapat memudahkan pelajar untuk
lebih memahami proses pengajaran dan pembelajaran berkaitan subjek EXPORT
IMPORT DOCUMENTAION AND PROCEDURES seperti jenis-jenis dokumen
yang diperlukan untuk mengeksport atau mengimport barangan dan terma-terma
yang terdapat dalam aktiviti eksport dan import barangan.

ii. Dengan bermain permainan logistik ini, ianya dapat mendorong pelajar untuk
berfikir dengan lebih kreatif serta dapat membantu pelajar dalam mecari jalan
penyelesaian ketika berhadapan dengan masalah dalam bidang logistik.

iii.  Memudahkan penyampaian maklumat kepada pelajar berkaitan pelbagai jenis
dokumen dan juga terma-terma yang sering digunapakai terutamanya dalam

industri eksport import barangan sama ada ke luar negara mahupun dalam negara.

19 TAKRIFAN ISTILAH

Berikut merupakan takrifan istilah yang berkaitan dengan projek inovasi yang

dilaksanakan:

a) Permainan Papan

I. Menurut Kamus Dewan Edisi Keempat (2016), permainan merujuk kepada sesuatu
yang digunakan untuk bermain atau sesuatu untuk bermain-main sahaja.

ii. Menurut Lizawati et al (2019) terdapat pelbagai kaedah pengajaran dan

pembelajaran yang boleh diterapkan kepada para pelajar. Banyak kajian yang telah



b)

1.10

dijalankan mendapati pembelajaran berasaskan permainan dapat meningkatkan
tahap motivasi, minat, kecekapan pembelajaran dan pencapaian pelajar.
Menurut kajian projek ini permainan adalah merujuk kepada KingdomLoG yang

digunakan oleh pelajar logistic di Politeknik Seberang Perai.

Logistik dan Rantaian Bekalan

Menurut John Wiley & Sons (2016) asal-usul logistik dan rantaian bekalan tertanam
kukuh dalam domain pembuatan, aplikasi logistik yang berjaya dan prinsip dan
amalan rantaian bekalan menjadi semakin relevan dalam bidang perkhidmatan juga.
Menurut Shahbaz et al (2019) bahawa perencanaan logistik yang baik dan efisien
dapat mengurangi permasalahan seperti kelambatan, masalah kekurangan wang
atau masalah lainya.

Dalam kajian ini, logistik merujuk kepada konsep permainan yang dihasilkan oleh
pengkaji dalam KingdomLoG berdasarkan tajuk pembelajaran pelajar logistik

Politeknik Seberang Perai.

Pendidikan

Menurut S. Suryana (2020) pendidikan harus lebih berperanan dalam mebangun
seluruh potensi manusia agar menjadi subjek yang berkembang secara optimal dan
bermanfaat bagi masyarakat dan pembangunan nasional. Dalam konteks demikian,
pembangunan pendidikan itu mencakupi pelbagai dimensi yang sangat luas
meliputi dimensi sosial, budaya, ekonomi dan politik.

Dalam perspektif sosial, pendidikan akan melahirkan insan-insan terpelajar yang
mempunyai peranan penting dalam proses perubahan sosial di dalam masyarakat.
Dalam kajian ini, pendidikan merujuk kepada subjek Logistik dan Rantaian

Bekalan yang digunakan dalam menghasilkan KingdomLoG.

RUMUSAN BAB

Keseluruhan bab ini adalah berkaitan dengan kajian penghasilan projek KingdomLoG.

KingdomLoG ini dihasilkan untuk membantu para pelajar di Politeknik Seberang Perai
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khususnya pelajar yang mengambil bidang logistik dan rantaian bekalan dalam memahami
dan mempelajari bidang ini dengan lebih mudah dan santai sekaligus untuk mencapai
objektif utama projek ini iaitu untuk menarik minat dan membekalkan pelajar dengan lebih
banyak ilmu pengetahuan am berkenaan bidang logistik dan rantaian bekalan. Setelah
penelitian dan perbincangan bersama penyelia, kami telah bersetuju untuk menghasilkan
KingdomLoG ini supaya ianya juga dapat dilaksanakan di politeknik yang juga

menawarkan kursus logistik dan rantaian bekalan ini.
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BAB 2
KAJIAN LITERATUR

2.1 PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan kajian terdahulu yang berkaitan dengan bidang projek inovasi dan
diakhiri dengan rumusan secara ringkas. Kajian literatur merupakan ulasan maklumat yang
diperolehi daripada jurnal, buku, prosiding dan kajian lepas untuk sesuatu kajian terbaharu.
Pengkaji telah mengenalpasti dapatan-dapatan penyelidik lain dalam bidang yang dikaji.
Projek inovasi yang dilaksanakan oleh pengkaji adalah dalam bidang logistik dan rantaian
bekalan iaitu penghasilan ‘KingdomLoG’ yang dapat membantu pelajar dalam
mengulangkaji subjek logistik dengan lebih efektif dan berkesan. Kajian literatur meliputi
tiga bahagian iaitu pendidikan, pengurusan logistik dan rantaian bekalan serta permainan

dalam pengajaran dan pembelajaran.

2.2 KAJIAN TERDAHULU

A) Pendidikan

Pendidik adalah orang yang melakukan kegiatan dalam bidang mendidik. Secara
fungsional kata pendidik dapat diartikan sebagai pemberi atau penyalur pengetahuan dan
keterampilan. Jika menjelaskan pendidik dikaitkan dengan bidang tugas dan pekerjaan,
maka variabel yang melekat adalah Lembaga pendidikan. Ini menunjukan bahwa pendidik
merupakan profesi atau keahlian tertentu yang melekat pada diri seseorang yang tugasnya

adalah mendidik atau memberikan pendidikan (Firmansyah E., 2019).

Pendidikan bermaksud perihal atau perbuatan mendidik. Manakala berdasarkan Kamus
Dewan Edisi Empat (2015), pendidikan diertikan sebagai pertama perihal mendidik, kedua;
ilmu pendidikan dimaksudkan sebagai ilmu didik, ilmu mendidik pengetahuan mendidik
dan yang ketiga; diertikan sebagai didikan, latihan, ajaran. Maka bolehlah dikatakan disini
bahawa pendidikan adalah pengajaran dan ianya termasuklah semua perkara atau perihal
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yang berkaitan mendidik atau mengajar. Ini juga bermakna pendidikan boleh melibatkan
perkara yang baik mahupun yang tidak baik. Apa-apa sahaja perkara yang boleh diajar
adalah termasuk sebagai pendidikan (Kholifah et.al, 2021).

Pendidikan dinyatakan secara langsung mendorong perubahan kemampuan seseorang.
Pentingnya pendidikan adalah secara langsung mendorong terjadinya perubahan kualitas
kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotor, selanjutnya peningkatan dalam ketiga
macam kawasan tersebut tidak sekedar untuk meningkatkan belaka, tetapi suatu
peningkatan yang hasilnya dapat dipergunakan untuk lebih meningkatkan taraf hidupnya
sebagai pribadi, pekerja/ profesional, warga masyarakat dan warga negara clan makhluk
Tuhan. Pendidikan diyakini banyak orang sebagai proses yang dinamis dalam melahirkan
kemampuan manusia. Manusia memiliki potensi untuk tumbuh dan berkembang sebagai
suatu kekuatan yang dinamis dan dapat mempercepat perkembangannya. Dengan
pendidikan manusia dapat memiliki dan mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi
tanpa menimbulkan kerusakan bagi kehidupan manusia. Dalam pendidikan terdapat konsep
dan teori dasar pendidikan, Konsep dasar pendidikan adalah upaya yang di lakukan secara
sadar dan terecana untuk mewujudkan suasana kegiatan belajar mengajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan pengendalian diri, kepribadian, keceldasan, akhlak mulia, spirituali
keagamaan, dan berguna bagi bangsa atau negaranya serta memiliki keterampilan yang
mumpuni dalam bidang yang diminati yang sesuai dengan bakatnya. Konsep dasar
pendidikan juga wahana guna meningkatkan keimanan dan ketakwaan serta ahlak mulia
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, yang diatur dengan undang-undang
(Siregar et.al, 2022).

Inovasi ialah kaedah mencari jalan untuk menghasilkan produk atau perkhidmatan
yanglebih baik sama ada melalui pengubahsuaian atau penambahbaikan. la adalah hasil
cetusan idea-idea yang kreatif dan inovatif dalam mana-mana aspek kerjayang dapat
meningkatkan kualiti dan produktiviti organisasi. Idea-idea ini boleh merangkumi apa-apa
perubahan dalam bentuk sistem dan prosedur,kaedah dan cara bekerja mahupun pengenalan
teknologi (Wahyudi S, 2019).
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Shah Rulbani et al. (2017) mengkaji tahap penggunaan ICT dalam kalangan pensyarah
Pendidikan Islam dan juga untuk mengenal pasti perbezaan penggunaan ICT berdasarkan
pengalaman mengajar. Daripada analisis deskriptif,mereka mendapati bahawa penggunaan
ICT dalam kalangan pensyarah Pendidikan Islam di politeknik berada pada tahap
tinggi manakala hasil analisis inferensi menunjukkan bahawa tidak terdapat perbezaan
yang signifikan dalam penggunaan ICT berdasarkan pengalaman mengajar. Mereka
mencadangkan agar penggunaan Curiculum Information and Document Online System
(CIDOS) perlu dipertingkatkan lagi supaya proses PdP mereka tidak hanya tertumpu
di dalam bilik-bilik atau dewan-dewan kuliah semata-mata, tetapi juga perlu
menggunakan CIDOS untukmewujudkan budaya e-pembelajaran di politeknik. Tinjauan
terhadap kesemua kajian tersebut mendapati bahawa kajian dalam tema komunikasi
mengetengahkan penerokaan penggunaan ICT sebagai medium PdP. Ketiga-tiga kajian
mendapati bahawa penggunaan dan pemahaman ICT adalah pada tahap rendah dan paling
asas. Misalnya PdP dalam Sejarah menggunakan aplikasi PowerPointdan
YouTubesedangkan banyak aplikasi yang lebih sesuai dengan PdP mata pelajaran
tersebut (Mohd Mahzan et al., 2016). Ketiga-tiga pengkaji mencadangkan bahawa
penggunaan ICT dalam PdP masih memerlukan banyak usaha peningkatan. Shah
Rulbani et al. (2017) melihat kepentingan ICT sebagai perluasan kepada cakupan ruang
pembelajaran murid melalui e-Pembelajaran di luar bilik darjah yang belum dihayati oleh
guru. Kajiannya juga mendapati bahawa penggunaan ICT dalam PdP merupakan
kemahiran baharu yang perlu diterokai bersama-sama oleh guru berpengalaman dan

guru novis.

B) Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan

Pengurusan Rantaian Bekalan ialah "satu set keputusan dan aktiviti yang disegerakkan™
digunakan untuk menyepadukan dengan cara yang lebih cekap pembekal, pengilangan,
gudang, semua pengangkut yang terlibat, peruncit, dan pelanggan akhir, semua ini
membantu bahawa produk atau perkhidmatan yang betul akan tersedia dan diedarkan pada
kuantiti yang betul, pada harga yang betul, ke lokasi yang betul, di sebelah kanan keadaan,

dan pada masa yang sesuai, untuk meminimumkan kos seluruh sistem semasa mencuba
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memenuhi kehendak pelanggan. Dan kerana ini, beliau menyebut bahawa objektif
Pengurusan Rantaian Bekalan adalah untuk mencapai kelebihan daya saing yang mampan
(Anca, V. 2019).

Pengurusan logistik dan rantaian bekalan merupakan sistem yang melibatkan individu yang
terlibat dalam memastikan produk sampai ke tangan pelanggan melalui saluran pengedaran.
Ini termasuk proses pengumpulan bahan mentah, pemprosesan, pembekal, pengilang dan
logistik. la juga termasuk tugas dan fungsi semasa pemindahan produk seperti kawalan
kualiti, pemasaran, perolehan serta disokong oleh aktiviti khidmat selepas jualan. Objektif
kajian ini bertujuan untuk mengenal pasti isu keselarasan dalam pengurusan rantaian
bekalan, kerangka kajian telah dibangunkan melalui kajian ini. Kerangka kajian ini
menghuraikan hubung kait komponen rantaian nilai dan komponen proses iaitu tadbir urus,
teknologi dan logistik terhadap teknologi dan pencapaian kewangan. Untuk menguji
kerangka kajian tersebut, pendekatan kuantitatif yang menggunakan kaedah soal selidik
telah digunakan (Ishak et al, 2020).

Kemunculan pengurusan logistik dan rantaian bekalan sebagai disiplin perniagaan yang
matang sepenuhnya mungkin bergantung pada pembangunan perspektif pengurusan
rantaian bekalan asas yang merangkumi tumpuan pada responsif. Beratus-ratus kertas
dalam bidang kami mengkonseptualisasikan responsif dan konsep yang berkaitan dengan
cara yang terputus dengan mengabaikan asas yang berpotensi berharga ini untuk menyiasat
pelarasan strategik dan logistik rantaian bekalan. Walaupun kajian yang masih ada ini
menyerlahkan banyak isu penting yang berkaitan dengan responsif, konseptualisasi dan
rangkaian nomologi mereka sangat berbeza. Tumpuan meresap ini secara Serius
menghalang usaha untuk mencipta perspektif teori yang menyeluruh dalam bidang dinamik
tanpa satu. Hasilnya ialah menyembunyikan arah penyelidikan yang menjanjikan yang
boleh membantu menentukan disiplin. Berdasarkan kesusasteraan ekonomi organisasi,
logistik dan pengurusan rantaian bekalan, kami memulakan hujah bahawa respons
direalisasikan melalui pengurusan logistik dan rantaian bekalan mempunyai potensi yang

kukuh sebagai perspektif asas kami yang ditakrifkan. Semua jalan menuju prestasi unggul
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bergantung pada responsif rantaian bekalan terhadap alam sekitar, ahli rantaian bekalan,
pihak berkepentingan dan pengguna (Richey et al, 2022).

Semua organisasi memindahkan bahan. Pengilang membina kilang yang mengumpul bahan
mentah daripada pembekal dan menghantar barang siap kepada pelanggan; kedai runcit
mempunyai penghantaran tetap dari pemborong; perkhidmatan berita televisyen
mengumpul laporan dari seluruh dunia dan menyampaikannya kepada penonton;
kebanyakan kita tinggal di pekan dan bandar dan makan makanan yang dibawa masuk dari
negara; bila anda memesan buku atau DVD dari tapak web, kurier menghantarnya ke pintu
anda. Setiap kali anda membeli, menyewa, memajak, menyewa atau meminjam apa sahaja,
seseorang perlu memastikan bahawa semua bahagian itu dibawa bersama dan dihantar ke
pintu anda. Logistik adalah fungsi yang bertanggungjawab pergerakan ini. la
bertanggungjawab untuk pengangkutan dan penyimpanan bahan dalam perjalanan mereka
antara pembekal dan pelanggan. Pada skala nasional, logistik melibatkan sejumlah besar
usaha. Amerika Syarikat mempunyai nilai kasar keluaran dalam negeri (KDNK) sebanyak
AS$10 trilion,1 maka penduduknya sebanyak 280 juta menghasilkan dan menggunakan
purata AS$36,000 barangan dan perkhidmatan. Tujuh ekonomi terbesar di dunia (AS,
Jepun, Jerman, UK, Perancis, Itali dan Kanada) mempunyai gabungan KDNK sebanyak
AS$20 trilion. Semua ini — sama ada minyak yang dihasilkan di Kanada, elektronik
pengguna di Jepun, kereta di UK atau produk tenusu di Perancis — bergantung pada logistik
untuk mengumpul bahan daripada pembekal dan menyampaikannya kepada pelanggan.
Berjuta-juta orang terlibat dalam usaha ini, dan ia menelan belanja berbilion-bilion dolar
setahun untuk memastikan segala-galanya bergerak. Biasanya kita hanya melihat
sebahagian kecil daripada logistik. Kita mungkin melihat lori memandu turun di lebuh raya,
melawat pusat membeli-belah, memandu melalui estet perdagangan atau menghantar
bungkusan ke rumah kita. Ini adalah tanda-tanda yang boleh dilihat dari industri yang besar.
Dalam buku ini, kami mengambil lebih terperinci lihat fungsi kompleks ini (Waters, D.,
2021).

Untuk meningkatkan perkaitan logistik dan penyelidikan akademik rantaian bekalan, kertas
kerja ini mengesyorkan pembangunan dan ujian teori jarak pertengahan dan teori peringkat
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amalan. Namun, terdapat beberapa isu kajian yang timbul apabila penyelidik akademik
menguji teori julat pertengahan dan peringkat amalan, baik dalam mengukur konstruk dan
dalam menguji hubungan teori antara konstruk. Berkenaan dengan pengukuran konstruk,
kertas kerja ini mengesyorkan agar penyelidik akademik memberi lebih perhatian kepada
kesahan kandungan dan menjalankan proses yang ketat untuk memastikan kesahan
kandungan. Di samping itu, penyelidik akademik perlu mentakrifkan secara lebih jelas
konstruk sama ada reflektif atau formatif. Jika konstruk ditakrifkan sebagai formatif, maka
pendekatan statistik tradisional untuk mengesahkan skala pengukuran ini tidak disyorkan.
Penggunaan yang sesuai untuk menggunakan ukuran item tunggal untuk binaan konkrit
dibincangkan. Berkenaan dengan menjalankan ujian hipotesis, isu penyelidikan yang
berkaitan dengan pembolehubah yang ditinggalkan dan dibincangkan. Analisis berat relatif
sesuai untuk menguji model teori dan hipotesis penyelidikan apabila data tinjauan
diperolehi, wujud multikolineariti, dan terdapat sejumlah besar pembolehubah bebas yang
meramalkan pembolehubah bersandar. Oleh itu, analisis berat relatif sesuai untuk menguji
hipotesis penyelidikan dalam pengurusan logistik dan rantaian bekalan (Garver, M. S.,
2019).

C) Permainan Dalam Pengajaran Dan Pembelajaran

Melalui penggunaan permainan berpapan, pengguna boleh melakukan aktiviti
perbincangan, kolaborasi dan membina komunikasi (Audina, 2022). Pelajar juga didapati
lebih kompeten dalam teknik penyelesaian masalah setelah didedahkan dengan alat bantuan
mengajar berasaskan permainan papan (Rahmawati et al, 2022). Penggunaan permainan
berpapan dalam pembelajaran berkesan untuk meningkatkan kelewatan dalam
pembelajaran (Frasca et al, 2020). Banyak kajian lampau telah membincangkan kesan-
kesan positif penggunaan kaedah permainan dalam P&P. Antara kesan positif yang
dikenalpasti oleh pengkaji-pengkaji adalah potensi kaedah permainan untuk
memotivasikan pelajar dan mewujudkan suasana pembelajaran yang menarik serta

menghiburkan (Taspinar et al., 2016).
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Kajian yang dijalankan oleh Audina et al (2022) pula merumuskan permainan papan ular
tangga mempengaruhi perkembangan kognitif kanak-kanak berusia 5-6 tahun. Hasil kajian
Hawes et al, (2019) mendapati kanak-kanak dapat mengenali angka dalam masa yang
singkat iatu dalam masa 45 minit dengan bantuan penggunaan permainan berpapan
melibatkan angka. Permainan berpapan dapat memberi pelbagai manfaat kepada
penggunanya. Penggunaan permainan berpapan secara meluas di seluruh dunia dapat
menggalakkan kesihatan mental seterusnya kesihatan fizikal ke atas setiap individu yang
menggunakannya, khususnya kanak-kanak. Pelbagai manfaat boleh diperoleh dengan
bermain permainan berpapan. Antaranya adalah dapat melegakan tekanan, membangunkan
kelajuan reaksi, meningkatkan ingatan dan kognisi, menggalakkan pertumbuhan kanak-

kanak dan mengurangkan risiko penyakit mental (cywboardgame.net, 2018).

Qian & Clark (2016) dan Sabri (2018) menyatakan bahawa pembelajaran berasaskan
permainan merupakan kaedah pengajaran dan pembelajaran yang berpusatkan pelajar
seterusnya dapat menyediakan ruang kepada pelajar untuk mengaplikasikan kemahiran
ketika bermain secara berkumpulan sejajar dengan pembelajaran pada abad ke 21. Hal ini
kerana pengajaran melalui kaedah PBP yang berpusatkan pelajar dapat menyediakan

persekitaran kepada pelajar untuk mempraktikan kemahiran-kemahiran tersebut semasa
dalam perbincangan pelajar, menyelesaikan masalah dalam pembelajaran dan menjana idea

dalam pembelajaran.

Terdapat pelbagai kaedah pengajaran dan pembelajaran yang boleh diterapkan kepada para
pelajar. Banyak kajian yang telah dijalankan mendapati pembelajaran berasaskan
permainan dapat meningkatkan tahap motivasi, minat, kecekapan pembelajaran dan
pencapaian pelajar (Lizawati et al, 2021). Berdasarkan kajian Chiu dan Hsieh (2017),
penggunaan kaedah Permainan Main Peranan Realiti Maya dalam mengajar konsep
pecahan dapat meningkatkan pencapaian pelajar dan mengubah sikap pelajar yang lemah
dalam matematik menjadi lebih positif. Gogal et al, (2017) yang menunjukkan bahawa
pembelajaran kimia organik dengan menggunakan permainan kad dapat menggalakkan
pelajar belajarsecara kooperatif dan adalah menyeronokkan. Hasil dapatan juga
menunjukkan bahawa terdapat peningkatan yang signifikan dalam pencapaian dan
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pemahaman pelajar tentang konsep Penukargantian dan Penyingkiran Haloalkana
(SN1,SN2, E1 dan E2).

Permainan berpapan juga boleh digunakan sebagai alat pendidikan oleh badan profesional
kesihatan. Selain itu, permainan berpapan boleh digunakan dalam program pendidikan
kesihatan yang sesuai dengan komponen permainan berpapan sebagai intervensi
pencegahan dan terapi tingkah laku kognitif, keadaan psikologi dan penyakit gaya hidup
(Nakao, 2019). Selain itu, Kaedah Game-Based Learning merupakan satu teknologi dalam
pengajaran yang boleh diaplikasikan dalam pelbagai subjek dan bidang bagi semua
peringkat pengajaran. Didapati, kaedah pembelajaran dengan Game Based Learning ini

bersesuaian digunakan dalam proses penyelesaian masalah (Supami, 2022).

Pembelajaran Berasaskan Permainan (PBP) digunakan sebagai satu platform untuk
meransang dan menggalakkan pelajar agar lebih aktif dalam mengambil bahagian ketika
proses pembelajaran berlaku serta menjadikan proses pembelajaran lebih menyeronokkan
(Rula et.al, 2016). PBP permainan merupakan gabungan permainan dan pembelajaran agar
proses pengajaran dan pembelajaran lebih menyeronokkan berbanding proses pengajaran
dan pembelajaran tradisonal yang membosankan (Rula et.al, 2016). Sahar (2016) turut
menyatakan permainan dapat mengekal momentum pelajar dalam usaha dan minat ketika
proses pengajaran dan pembelajaran berlangsusng serta menjadikan suasana dalam bilik

darjah lebih menyeronokan dan menghiburkan.

23 RUMUSAN BAB

Keseluruhan bab ini adalah berkaitan dengan kajian terdahulu dalam bidang Logistik dan
Rantaian Bekalan. Ringkasan tiga kajian terdahulu ini telah memberi gambaran kepada
pengkaji untuk menghasilkan ‘KingdomLoG’ dengan lebih santai serta mengikut konsep
bermain sambil belajar. Setelah perbincangan bersama penyelia, pengkaji telah bersetuju
untuk menghasilkan projek inovasi ini sebagai salah satu medium pembelajaran yang boleh

dipraktikkan untuk para pelajar bidang Logistik dan Rantaian Bekalan.
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BAB 3

METODOLOGI KAJIAN

3.1 PENDAHULUAN

Bab ini akan menerangkan secara lebih mendalam tentang KingdomLoG dan
kaedah penyelidikan yang digunakan di dalam kajian ini. Pertamanya kajian ini
akan menerangkan prosedur dan proses untuk menghasilkan produck
KingdomLoG. Kemudian, penjelasan mengenai penyelidikan merangkumi
maklumat projek, pembaharuan dan keunikan projek dan kaedah kajian yang

digunakan dalam kajian ini.

3.2 MAKLUMAT PROJEK INOVASI

KingdomLoG ialah satu projek yang dihasilkan untuk memudahkan dan
meningkatkan kefahaman para pelajar dalam bidang pengurusan logistik dan
rantaian bekalan di Politeknik Seberang Perai. Dengan adanya projek
KingdomLoG, ia dapat menarik minat para pelajar untuk mempelajari bidang
logistik dengan lebih mendalam. Justeru itu, para pelajar dapat mengulangkaji
pelajaran dengan lebih efektif dan berkesan. Dengan penghasilan projek
KingdomLoG, ianya dapat membekalkan para pelajar dengan lebih banyak ilmu
pengetahuan am dalam bidang logistik dan rantaian bekalan. Antara perkakasan
dan bahan yang digunakan untuk menghasilkan projek KingdomLoG ini adalah

seperti berikut :

i.  Komputer riba

ii.  Mesin printer banner
iii.  Kad permainan
iv.  Mesin 3-D printer

v. Dadu dan Kon
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3.3 PROSES PEMBANGUNAN PROJEK INOVASI

Projek inovasi ini dinamakan KingdomLoG. Bagi menghasilkan produk ini,
beberapa peralatan dan bahan diperlukan iaitu komputer riba, mesin printer

banner, kad permainan, mesin printer 3-D token, dadu dan kon.

Rajah 3.1: Penggunaan mesin printer banner dan mesin 3-D printer untuk membuat

cetakan dalam penghasilan dan pembangunan produk KingdomLoG.

Rajah 3.2 : Penggunaan komputer riba dan Canon printer.
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A. Langkah 1: Proses mengedit lakaran permainan papan

Langkah 1 dimulakan dengan proses mengedit reka bentuk permainan papan di website

Canva.

& G O hps//wwwicanvacom/design/DAFPCTWN3Y/oPDRVOGq7qdi90neanNVViw/edith A G - @ 2

Rajah 3.3: Proses mengedit permainan papan.

B. Langkah 2: Proses cetakan banner dan kad permainan .

Langkah 2 diteruskan dengan proses cetakan banner setelah reka bentuk permainan
papan disiapkan di langkah 1. Kemudian kad permainan juga dicetak dengan

menggunakan printer.
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Rajah 3.4: Proses cetakan banner dan kad permainan.

C. Langkah 3: Mereka Bentuk 3-D token

Langkah 3 proses menghasilkan token 3D dengan menggunakan mesin percetakan 3D.
Proses pencetakan setiap lapisan terbahagi kepada dua langkah. Pertama, semburkan
lapisan gam khas di kawasan yang perlu dibentuk.
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Kedua apabila serbuk menghadapi gam, ia akan cepat padat dan mengikat. Dengan cara
ini, di bawah lapisan gam dan lapisan serbuk yang bergantian, model pepejal akan™

dicetak™ dan terbentuk.

D. Langkah 4: Menghasilkan dadu dan kon

Rajah 3.6 Proses menghasilkan dadu

Langkah 4 adalah proses membuat dadu buatan. Di mana dadu dihasilkan
menggunakan kertas A4 yang dibahagi kepada 3 bahagian. Gamkan hujung bertemu
hujung. Bahagian atas dan bahagian bawah digam kemas. Kemudian kemaskan dan

susun kedudukan lipatan.

24



Rajah 3.7 Proses menghasilkan Kon

Langkah 4 ialah menghasilkan kon buatan dengan menggunakan sekeping kertas. Lukis
bentuk bujur dan kemudian gunting kertas itu mengikut bentuk tersebut. Kemudian gam

hujung kedua kertas.

3.4 PEMBAHARUAN DAN KEUNIKAN PROJEK INOVASI

Sebelum KingdomLoG ini dihasilkan, para pelajar sering menghadapi masalah dalam
memahami subjek logistik dan rantaian bekalan. Justeru dengan penghasilan projek
KingdomLoG ini, ianya dapat mengatasi masalah yang dihadapi oleh para pelajar logistik
dan rantaian bekalan kerana projek ini dengan memudahkan para pelajar dalam
mengulangkaji subjek dengan lebih mudah, berkesan dan efektif. Selain itu, projek ini
dihasilkan bagi membekalkan para pelajar dengan ilmu pengetahuan am berkaitan bidang
logistik dan rantaian bekalan khususnya. Sebelum ini, para pelajar hanya dibekalkan

dengan ilmu pengetahuan melalui nota, buku teks dan slaid yang disediakan oleh pensyarah
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di mana ianya menyebabkan sesi pembelajaran dan pengajaran kurang mendapat sambutan
daripada para pelajar. Oleh itu, dengan terhasilnya projek KingdomLoG ini, sesi
pembelajaran dan pengajaran akan menjadi lebih menarik dan efektif serta dapat menarik
minat para pelajar untuk lebih fokus ketika sesi pembelajaran dan pengajaran. Di samping
itu, projek KingdomLoG ini juga dapat menarik minat lebih ramai orang untuk mempelajari
ilmu logistik terutamanya kepada pelajar lepasan Sijil Pelajaran Malaysia (SPM).

Sepanjang tempoh pembaharuan dan keunikan projek KingdomLoG ini, keberkesanan
terhadap projek ini telah dibuktikan apabila ianya telah dimainkan oleh para pelajar
semester 5 Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan.

Sepanjang tempoh pelaksanaan projek ini, ianya telah memenuhi yang diklasifikasikan
sebagai impak kepada projek ini iaitu :

i.  Meningkatkan persaingan : Para pelajar akan merasa lebih tercabar sekiranya
pelajar lain dapat menyelesaikan permainan dengan lebih cepat dan pantas.

ii.  Menambah pengetahuan : Para pelajar dapat memperoleh lebih banyak ilmu
pengetahuan am berkaitan bidang logistik dan rantaian bekalan dengan cara lebih
efektif.

iili.  Mudah diuruskan : KingdomLoG ini sangat mudah dibawa kerana bungkusan yang
dihasilkan tidak terlalu besar dan berat.

iv.  Mesra alam : Penghasilan KingdomLoG ini hanya menggunakan banner yang
dihasilkan menggunakan tarpaulin iaitu bahan yang sesuai untuk kegunaan dalaman
dan luaran.

v.  Visual dan reka bentuk yang menarik : KingdomLoG mempunyai visual dan reka
bentuk yang dapat menarik minat para pelajar untuk bermain sekaligus menimba

ilmu pengetahuan am.

3.5 KAEDAH KAJIAN

Terdapat beberapa jenis instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan maklumat dalam
kajian projek ini. Salah satu daripada instrumen yang mempunyai kaitan dengan kaedah

kualitatif adalah menggunakan teknik soal selidik. Kajian ini dijalankan dengan
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menjalankan soal selidik berstruktur bersama para pelajar Diploma Pengurusan Logistik
dan Rantaian Bekalan berkenaan masalah yang dihadapi oleh para pelajar tersebut. Soal
selidik berstruktur adalah dijalankan secara formal, dirancang teliti selaras dengan objektif
kajian dan soalan tidak perlu terlalu banyak bagi mengelakkan data terpesong daripada

objektif kajian dan merumitkan kerja mengurus dan menganalisis data.

Kaedah ini dijalankan bagi mendapatkan maklumat dan membantu dalam penghasilan
projek KingdomLoG ini. Soalan soal selidik bersama para pelajar Diploma Pengurusan
Logistik dan Rantaian Bekalan adalah seperti berikut bagi mendapatkan dapatan keperluan
sebelum menghasilkan projek inovasi KingdomLoG ini.

Jadual 3.1 : Senarai Soalan Soal Selidik Sebelum Penghasilan Projek

Bil Soalan Soal Selidik

1 | Adakah para pelajar pernah bermain permainan papan (board game)?

2 | Konsep permainan papan (board game) yang manakah yang lebih digemari?

Apakah para pelajar dapat memahami subjek logistik dengan mudah ketika sesi pengajaran

3 dan pembelajaran?

A Adakah para pelajar dapat mengulangkaji subjek logistik dengan mudah ketika pensyarah
melaksanakan ujian?

. Sekiranya terdapat papan permainan dihasilkan berkaitan dengan bidang logsitik dan

rantaian bekalan, adakah ianya idea yang bagus?

Berikut merupakan soalan soal selidik bersama para pelajar selepas projek inovasi
KingdomLoG berjaya dihasilkan dan diguna pakai oleh para pelajar Diploma Pengurusan

Logistik dan Rantaian Bekalan.

27




Jadual 3.2 : Senarai Soalan Soal Selidik Selepas Penghasilan Projek

Bil Soalan Soal Selidik

1 | Adakah KingdomLoG ini mudah dilaksanakan kepada para pelajar bidang logsitik?

) Adakah KingdomLoG ini menguji tahap pengetahuan am para pelajar dalam bidang
logistik?

3 Adakah KingdomLoG ini sesuai dijadikan sebagai salah satu medium pengajaran dan
pembelajaran?

A Adakah KingdomLoG ini menambahkan ilmu pengetahuan am para pelajar dalam
bidang logistik?

. Adakah KingdomLoG ini membantu para pelajar dalam memahami subjek logistik
dengan lebih berkesan?

6 Adakah KingdomLoG ini dapat menarik minat para pelajar untuk mempelajari bidang
logistik dengan lebih mendalam?

. Adakah para pelajar berasa seronok dan berpuas hati dengan konsep permainan
KingdomLoG ini?

g Adakah permainan KingdomLoG ini memberikan manfaat kepada para pelajar ketika
bermain?

9 Adakah para pelajar dibekalkan dengan masa yang cukup ketika sesi permainan
KingdomLoG ini berlangsung?

10 Adakah KingdomLoG ini membantu memupuk semangat bekerjasama dalam kalangan

para pelajar ketika permainan berlangsung?

3.6 RUMUSAN BAB

Kesimpulannya, bab ini telah memfokuskan kepada langkah-langkah penghasilan produk

KingdomLoG dan kaedah kajian yang digunakan bagi mendapatkan maklumat berkaitan

keperluan penghasilan projek inovasi ini. Selian itu, melalui bab ini juga pengkaji telah

berjaya mengetahui masalah yang dihadapi oleh para pelajar Diploma Pengurusan Logistik

dan Rantaian Bekalan di Politeknik Seberang Perai.
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BAB 4
ANALISIS DAPATAN PROJEK INOVASI

4.1 PENDAHULUAN

Bab ini membincangkan mengenai analisis dapatan kajian peringkat pertama dan analisis
dapatan kajian kedua. Dapatan keseluruhan dan analisis dibentangkan dalam bentuk jadual,
rajah dan pernyataan bagi membolehkan penemuan penting dalam projek inovasi yang
dikemukakan. Bab ini disusun mengikut hierarki persoalan kaijan bagi menunjukkan
bahawa semua persoalan telah dijawab. Seterusnya, bab ini juga menjelaskan mengenai

impak projek inovasi dan diakhiri dengan aspek pengkomersialan.

4.2 ANALISIS SITUASI

Projek yang dijalankan ini melibatkan beberapa tingkat analisis. Sebelum peringkat
analisis, dapatan diperolehi berdasarkan analisis dapatan soal selidik sebelum dan selepas
projek inovasi dihasilkan. Seterusnya, peringkat analisis yang terlibat ialah analisis dapatan
kajian peringkat pertama yang melibatkan proses Fasa 1 iaitu peringkat produk inovasi dan
peringkat kedua yang melibatkan Fasa 2 iaitu pemurnian ke atas produk inovasi yang

dihasilkan.

4.2.1 Analisis Dapatan soalselidik Sebelum Projek Inovasi dihasilkan
Berikut merupakan dapatan soal selidik bersama para pelajar Diploma Pengurusan Logistik
dan Rantaian Bekalan iaitu pelajar semester 4 dan 5 sebelum projek inovasi KingdomLoG

dihasilkan dan digunapakai.

Jadual 4.1 : Dapatan soal selidik Sebelum Penghasilan Projek

Bil Soalan Soal Selidik Respon

1 | Adakah para pelajar pernah bermain permainan papan (board game)? Ya/ Tidak

5 Konsep permainan papan (board game) yang manakah yang lebih Sahibba /
digemari? Millionaire
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Apakah para pelajar dapat memahami subjek logistik dengan mudah Va/ Tidak
a/ Tida

ketika sesi pengajaran dan pembelajaran?

Adakah para pelajar dapat mengulangkaji subjek logistik dengan mudah )

] B Ya/ Tidak

ketika pensyarah melaksanakan ujian?

Sekiranya terdapat papan permainan dihasilkan berkaitan dengan bidang Va/ Tidak
a/ Tida

logsitik dan rantaian bekalan, adakah ianya idea yang bagus?

Secara keseluruhannya, para pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan
semester 4 dan 5 bersetuju dengan semua persoalan soal selidik yang dikemukakan.
Permasalahan wujud dalam kalangan pelajar untuk memahami subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTATION AND PROCEDURES dengan mudah dan mereka memerlukan
penyelesaian daripada penghasilan projek KingdomLoG yang dapat membantu mereka
memahami subjek tersebut dengan lebih efektif dan berkesan.

Adakah anda dapat mengulangkaji [Q Sal
subjek EXPORT, IMPORT

DOCUMENTATION AND

PROCEDURES dengan mudah

ketika pensyarah melaksanakan

ujian atau quiz?

Adakah anda pernah bermain @ Salin
permainan papan (board game)?

20 jawapan

20 jawapan
) Sekiranya kami ingin D sain
Apatialystyiz dapat memahami 1O s menghasilkan permainan papan

subjek EXPORT, IMPORT berkaitan subjek EXPORT, IMPORT

DOCUMENTATION AND DOCUMENTATION AND
digemari? PROCEDURES dengan mudah PROCEDURES, adakah ianya
20 jawapan ketika sesi pengajaran dan bagus?

pembelajaran?
20 jawapan
on o
® rou © Tk

=)

oy
® Tidsk

Konsep permainan papan (board 1O sai
game) yang manakah yang lebih

" e

Rajah 4.2 : Soal Selidik Sebelum Projek Inovasi KingdomLoG

4.2.2 Analisis Dapatan soalselidik Selepas Projek Inovasi dihasilkan
Berikut merupakan dapatan soal selidik bersama para pelajar Diploma Logistik dan
Rantaian Bekalan iaitu pelajar semester 4 dan 5 setelah projek inovasi KingdomLoG

dihasilkan dan digunapakai.
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BAHAGIAN A — Maklumat Diri Responden

(Sila tandakan (/) pada ruang yang disediakan.

DEMOGRAFI
Semester 4 dan 5
Kelas DLS4A, DLS4B, DLS5A & DLS5B
Subjek DPL40053 EXPORT IMPORT DOCUMENTATION

AND PROCEDURES

BAHAGIAN B - Soalan Soalselidik

1

2 3

4

5

Sangat tidak setuju | Tidak setuju | Tidak Pasti

Setuju

Sangat setuju

RESPON BERDASARKAN PENGGUNAAN PROJEK INOVASI

KINGDOMLOG
1 2 3 4 5
(%) | (%) | (%) | (%) | (%)
. Adakah KingdomLoG ini mudah dilaksanakan S - 0 0 0
kepada para pelajar bidang logsitik?
Adakah  KingdomLoG ini menguji tahap
2 | pengetahuan am para pelajar dalam bidang | 70 | 30 | O 0 0
logistik?
3 Adakah KingdomLoG ini sesuai dijadikan sebagai 0 |30 | o 0 0
salah satu medium pengajaran dan pembelajaran?
Adakah KingdomLoG ini menambahkan ilmu
4 | pengetahuan am para pelajar dalam bidang | 65 | 35 0 0 0
logistik?
Adakah KingdomLoG ini membantu para pelajar
5 | dalam memahami subjek logistik dengan lebih | 70 | 30 0 0 0
berkesan?
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Adakah KingdomLoG ini dapat menarik minat para
6 | pelajar untuk mempelajari bidang logistik dengan | 70 | 30 | O 0 0

lebih mendalam?

Adakah para pelajar berasa seronok dan berpuas
hati dengan konsep permainan KingdomLoG ini?

Adakah permainan KingdomLoG ini memberikan

manfaat kepada para pelajar ketika bermain?

Adakah para pelajar dibekalkan dengan masa yang
9 | cukup Kketika sesi permainan KingdomLoG ini | 60 | 35 5 0 0

berlangsung?

Adakah KingdomLoG ini membantu memupuk
10 | semangat bekerjasama dalam kalangan para pelajar | 75 | 25 0 0 0
ketika permainan berlangsung?

Secara keseluruhannya, para pelajar semester 4 dan 5 Diploma Pengurusan Logistik dan
Rantaian Bekalan seramai 20 orang telah bersetuju dan menjawab semua soalan soal selidik
yang dikemukakan selepas penghasilan projek inovasi KingdomLoG. Seperti yang dapat
dilihat didalm jadual di atas, kebanyakan responden membuat pemilihan jawapan SETUJU
dan SANGAT SETUJU bagi setiap soal selidik yang dikemukakan mengenai penggunaan
projek inovasi KingdomLoG. Hanya seorang responden sahaja yang memilih pilihan
jawapan TIDAK PASTI pada soalan 9. Dapat disimpulkan bahawa kesemua responden
bersetuju bahawa projek KingdomLoG ini merupakan satu inovasi untuk memudahkan
para pelajar dalam mengulangkaji dan lebih memahami subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTATION AND PROCEDURES.
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1. Adakah KingdomLoG ini mudah dilaksanakan kepada para pelajar bidang logistik?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.3 : Projek KingdomLoG yang mudah dilaksanakan

Rajah 4.3 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
bahawa projek KingdomLoG mudah dilaksanakan kepada para pelajar dengan jelas atau
tidak. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut adalah seramai 15
responden (75%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti dengan 5
responden (25%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan
bahawa kebanyakkan responden bersetuju bahawa projek KingdomLoG ini mudah

dilaksanakan kepada para pelajar bidang logistik.
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2. Adakah KingdomLoG ini menguji tahap pengetahuan para pelajar dalam subjek
Export, Import, Documentation and Procedures?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.4 : Tahap pengetahuan para pelajar mengenai subjek logistik

Rajah 4.4 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
sama ada tahap pengetahuan para pelajar teruji atau tidak selepas menggunakan projek
KingdomLoG. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut adalah
seramai 14 responden (70%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti dengan
6 responden (30%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan
bahawa kebanyakkan responden bersetuju bahawa projek KingdomLoG ini menguji tahap
pengetahuan mereka dalam subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND
PROCEDURES.
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3. Adakah KingdomLoG ini sesuai dijadikan sebagai salah satu medium pengajaran
dan pembelajaran?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.5 : Projek KingdomLoG sesuai sebagai salah satu medium pengajaran dan

pembelajaran

Rajah 4.5 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
sama ada projek KingdomLoG ini sesuai dijadikan sebagai salah satu medium pengajaran
dan pembelajaran atau tidak. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut
adalah seramai 14 responden (70%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti
dengan 6 responden (30%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat
disimpulkan bahawa kebanyakkan responden bersetuju bahawa projek KingdomLoG ini

dijadikan sebagai salah satu medium ketika sesi pengajaran dan pembelajaran.
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4, Adakah KingdomLoG ini menambahkan ilmu pengetahuan para pelajar logistik
dalam subjek Export, Import, Documentation and Procedures?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
& Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.6 : Projek KingdomLoG menambahkan ilmu pengetahuan kepada para pelajar

logisitik

Rajah 4.6 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
sama ada projek KingdomLoG ini menambahkan ilmu pengetahuan kepada para pelajar
logistik dalam subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES
atau tidak. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut adalah seramai 13
responden (65%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti dengan 7
responden (35%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan
bahawa kebanyakkan responden bersetuju bahawa projek KingdomLoG ini sememangnya
dapat menambahkan ilmu pengetahuan kepada para pelajar logistik dalam subjek EXPORT
IMPORT IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES.
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5. Adakah KingdomLoG ini membantu para pelajar dalam memahami subjek Export,
Import, Documentation and Procedures dengan lebih berkesan

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.7 : Projek KingdomLoG membantu para pelajar lebih memahami subjek logistik

dengan lebih berkesan

Rajah 4.7 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
sama ada projek KingdomLoG ini membantu para pelajar logistik dalam lebih memahami
subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES dengan lebih
berkesan atau tidak. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut adalah
seramai 14 responden (70%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti dengan
6 responden (30%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan
bahawa kebanyakkan responden bersetuju bahawa projek KingdomLoG ini membantu para
pelajar dalam lebih memahami subjek EXPORT IMPORT IMPORT DOCUMENTATION
AND PROCEDURES dengan lebih berkesan dan mudah.
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6. Adakah KingdomLoG ini dapat menarik minat para pelajar untuk mempelajari subjek
Export, Import, Documentation and Procedures dengan lebih mendalam?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
& Setuju
Tidalk Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.8 : Projek KingdomLoG dapat menarik minat para pelajar untuk mempelajari

subjek logistik dengan lebih mendalam

Rajah 4.8 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
sama ada projek KingdomLoG dapat menarik minat para pelajar untuk mempelajari subjek
EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES dengan lebih mendalam
atau tidak. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut adalah seramai 14
responden (70%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti dengan 6
responden (30%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan
bahawa kebanyakkan responden bersetuju bahawa projek KingdomLoG dapat menarik
minat para pelajar untuk mempelajari subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION
AND PROCEDURES dengan lebih mendalam.
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7. Adakah para pelajar berasa seronok dan berpuas hatli dengan konsep permainan
KingdomLoG ini?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.9 : Tahap keseronokan dan kepuasan hati para pelajar dengan konsep projek
KingdomLoG

Rajah 4.9 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
mengenai tahap keseronokan dan kepuasan hati para pelajar dengan konsep projek
KingdomLoG. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut adalah
seramai 14 responden (70%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti dengan
6 responden (30%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan
bahawa kebanyakkan responden bersetuju bahawa dengan para pelajar sangat berpuas hati

dan seronok dengan konsep permainan projek KingdomLoG ini.
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8. Adakah permainan KingdemLoG ini memberikan manfaat kepada para pelajar ketika
bermain?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.10 : Projek KingdomLoG memberikan manfaat kepada para pelajar

Rajah 4.10 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
mengenai projek KingdomLoG memberikan manfaat kepada para pelajar atau tidak.
Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut adalah seramai 13 responden
(65%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti dengan 7 responden (35%)
yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan bahawa
kebanyakkan responden bersetuju bahawa projek KingdomLoG ini memberikan manfaat
kepada para pelajar ketika bermain.
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9. Adakah para pelajar dibekalkan dengan masa yang cukup ketika sesi permainan
KingdomLoG ini berlangsung?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.11 : Para pelajar dibekalkan dengan masa yang cukup ketika sesi permainan

berlangsung

Rajah 4.11 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
sama ada para pelajar dibekalkan dengan masa yang cukup ketika sesi permainan
berlangsung atau tidak. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut
adalah seramai 12 responden (60%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti
dengan 7 responden (35%) yang menjawab SETUJU dan 1 responden (5%) yang menjawab
TIDAK SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat disimpulkan bahawa kebanyakkan
responden bersetuju bahawa para pelajar dibekalkan dengan masa yang mencukupi ketika

sesi permainan berlangsung.
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10.Adakah KingdomLoG ini membantu memupuk semangat bekerjasama dalam
kalangan para pelajar ketika permainan dijalankan?

20 jawapan

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Pasti
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Rajah 4.12 : Semangat kerjasama antara pelajar dapat dipupuk ketika bermain
KingomLoG

Rajah 4.12 di atas menunjukkan hasil soal selidik responden yang memberi maklum balas
sama ada semangat kerjasama antara para pelajar dapat dipupuk ketika bermain
KingomLoG atau tidak. Bilangan responden yang tertinggi di dalam carta pai tersebut
adalah seramai 15 responden (75%) iaitu mereka yang memilih SANGAT SETUJU diikuti
dengan 5 responden (25%) yang menjawab SETUJU. Berdasarkan carta pai ini, dapat
disimpulkan bahawa semangat kerjasama antara para pelajar dapat dipupuk ketika bermain

KingomLoG.

4.2.3 Analisis Dapatan Kajian Peringkat Pertama

Sebelum projek inovasi KingdomLoG dihasilkan, para pelajar Diploma Pengurusan
Logistik dan Rantaian Bekalan mengambil masa untuk memahami subjek EXPORT
IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES ini. Perbincangan dilakukan bagi
memilih kaedah penyelesaian terbaik yang digunakan dalam menyelesaikan masalah para
pelajar untuk memahami subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND
PROCEDURES dengan lebih mudah. Kaedah ini dijangka lebih teratur dan ia akan dapat
digunakan berterusan. Pemerhatian penggunaan projek KingdomLoG yang digunakan oleh

para pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan selama seminggu. Pada
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minggu pertama, bilangan pelajar yang menggunakan projek KingdomLoG hanya beberapa
orang pelajar sahaja sebagai medium untuk mereka memahami subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTATION AND PROCEDURES dengan lebih mudah. Pemerhatian pada
minggu kedua, didapati ramai para pelajar mula menggunakan projek KingdomLoG
sebagai medium untuk mereka memahami subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTATION AND PROCEDURES dengan lebih mudah.

a) Fasa 1 Inovasi ditingkatkan
Pengkaji menghasilkan projek KingdomLoG seperti rajah di bawah dengan menggunakan
platform Canva. Projek KingdomLoG ini dihasilkan untuk mengatasi masalah yang
dihadapi oleh para pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan. Projek
KingdomLoG ini memberikan penyelesaian dalam membantu para pelajar untuk
memahami subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES
dengan lebih mudah dan efektif.

Rajah 4.13 : Fasa Pertama projek KingdomLoG

= B https//www.canva.com/design/DAFPC1WN3Y/oPDhVOqg7qdid0neanNVVw/edité A -8 8 -

Kingdom Log w TrycavaPro  NF + I [FofeEts

saga i/
Bt L ot
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moQE® @O MmO T

4.2.4 Analisis Dapatan Kajian Peringkat Kedua
Rajah 4.14 menunjukkan projek KingdomLoG yang dihasilkan oleh pengkaji. Dengan
adanya projek inovasi ini di Politeknik Seberang Perai, para pelajar semester 4 dan 5

Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan boleh memahami subjek EXPORT
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IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES dengan lebih efektif dan mudah.
Akan tetapi, projek inovasi ini masih belum lengkap kerana peraturan-peraturan yang
dihasilkan masih sukar untuk difahami oleh para pelajar ketika bermain permainan papan
ini.

Rajah 4.14 : Projek KingdomLoG yang mempunyai peraturan yang sukar difahami oleh

pelajar
INSTRUCTIONS

HOW TO PLAY
KINGDOMLOG

()l Bermain secara berkumpulan
()?) Duit dibahagikan sama rata kepada 4 kumpulan

()3 Jawab semua soalan yang disediakan

(/] Permainan tamat jika semua soalan telah
dijawab

05 Bayar cukai yang disediakan

(¢ Kumpulan yang cepat dan pantas adalah
pemenang

a) Fasa 2 Inovasi dimurnikan
Hasil daripada inovasi 1 didapati projek KingdomLoG tersebut tidak lengkap kerana ianya
mempunyai peraturan-peraturan yang sukar difahami oleh para pelajar ketika bermain
permainan papan ini. Oleh hal yang demikian, pihak pengkaji melakukan penambahbaikan
bagi projek inovasi KingdomLoG ini. Pihak pengkaji menghasilkan satu peraturan yang
lebih tepat, ringkas, padat dan mudah untuk difahami oleh para pelajar ketika bermain

papan permainan ini seperti dalam rajah 4.15.

44



Rajah 4.15 : Projek KingdomLoG yang mempunyai peraturan yang lebih mudah untuk
difahami oleh pelajar

INSTRUCTIONS
HOW TO PLAY
KINGDOMLOG

Setiap kumpulan mempunyai maksimum
Ol P P puny:
3 orang ahli

()?) Permainan akan dimainkan oleh 4 kumpulan

();3 Duit akan dibahagikan sama rata
sebanyak RM500 ribu setiap kumpulan

(/] Jawab soalan yang diberikan dalam masa 15
saat

05 Setiap kumpulan hanya mempunyai 2
peluang jika tidak dapat jawab soalan

. Setiap soalan yang dijawab dengan betul, 1
06 S
token warehouse akan diberikan

Jika pemain tidak dapat membayar cukai,
()'/ pemain tidak dibenarkan bermain selama 1
pusingan
Kumpulan yang dapat menjawab paling banyak
06 soalan dan mengumpul markah tertinggi adalah
pemenang

Kumpulan yang berjaya mengumpul token
warehouse paling banyak akan memenangi
hadiah misteri

09

Permainan akan tamat sekiranya terdapat
kumpulan yang menghabiskan 2 pusingan
terlebih dahulu

4.3  ANALISIS KEWANGAN

Pengkaji telah menganalisis penglibatan beberapa kos sepanjang projek dijalankan dalam
menyediakan dan menghasilkan KingdomLoG. Analisis kewangan telah dilakukan oleh
pengkaji dalam merangkumi aspek kos penghasilan projek secara per unit dan penetapan
harga seunit sekiranya produk ini ingin dikomersialkan. Subtopik seterusnya

memperincikan perkara-perkara yang telah dinyatakan sebelum ini.

4.3.1 Kos Penghasilan Projek
Kos penghasilan produk diambil kira berdasarkan kepada setiap bahan-bahan input yang
diperlukan di dal pros pembuatan bahan inovasi. Bahan-bahan input disenaraikan dan

dinyatakan kos per unit yang terlibat sebelum mengambil kira jumlah kos penghasilan
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projek per unit. Perbandingan kos penghasilan KingdomLoG semasa di Fasa 1 dan
KingdomLoG semasa di Fasa 2 adalah seperti dalam jadual di bawah.

4.3.2  Kos Penghasilan Projek Per Unit

Jadual 4.16 : Kos pembangunan KingdomLoG

BIL BUTIRAN KOS (RM)
1 | Banner RM50
2 | Dadu RM8
3 | Kon RM4
4 | Token RM?2
5 |Card RM2
JUMLAH KOS RM66

4.3.3 Peletakan Harga Projek

Setelah kos penghasilan projek dikira, peletakan harga ditentukan bagi permainan
KingdomLoG yang telah dihasilkan. Kos pembuatan dan penghasilan KingdomLoG adalah
sebanyak RM66 telah dikeluarkan bagi tujuan penambahbaikkan. Harga bagi permainan
KingdomLoG adalah sebanyak RM66 setelah dibincangkan dan ditentukan oleh ahli
kumpulan pengkaji berdasarkan harga bahan-bahan yang diperlukan bagi melengkapkan

permainan tersebut.

4.3.4  Justifikasi kos pelaksanaan projek

Kos pelaksanaan projek ialah RM66. Cadangan bagi peletakkan harga projek adalah
sebanyak RM99 setelah dibincangkan dan ditentukan oleh ahli kumpulan pengkaji
berdasarkan margin keuntungan sebanyak 50% dan mengambil kira harga bahan-bahan
yang telah digunakan. Selain itu, harga permainan juga ditentukan oleh kombinasi kos
penggunaan yang diperlukan, tenaga dan masa yang pengkaji luangkan sepanjang projek

ini berlangsung dari awal hingga selesai projek ini dilaksanakan.
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4.4 IMPAK PROJEK INOVASI
Inovasi produk diperincikan kepada tiga (3) bentuk impak kesan daripada projek inovasi
yang dihasilkan bagi menyelesaikan permasalahan kajian. Berikut adalah penjelasan impak

mengikut sub topik perbincangan.

a) Impak Produk Terhadap Masa

Penggunaan permainan papan KingdomLoG ini telah membantu kearah meningkatkan
tahap pemahaman daripada membaca buku secara teori dimana tiada interaksi antara
pensyarah dan pelajar semasa sesi pengajaran dan pembelajaran. Hal ini kerana,
penggunaan permainan papan ini dapat memudahkan pelajar Logistik dan Rantaian
Bekalan untuk mengulangkaji subjek EXPORT, IMPORT DOCUMENTATION AND
PROCEDURES dengan lebih efektif dan berkesan semasa sesi pengajaran dan
pembelajaran, dapat menambah ilmu pengetahuan am mereka mengenai subjek tersebut
dan juga dapat memberi pemahaman yang lebih meluas mengenai subjek tersebut. Masalah

pengiraan tahap pemahaman berdasarkan pemerhatian pengkaji adalah seperti jadual di

bawah.
Jadual 4.17 : Impak Projek Terhadap Masa
Butiran Pelajaran Tradisional | Permainan Papan
Masa untuk memahami subjek EXPORT,
IMPORT DOCUMENTATION AND 2 jam 30 minit
PROCEDURES

b) Impak Produk Terhadap Kos

Perbelanjaan untuk membuat projek inovasi KingdomLoG ini ialah sebanyak RM66. Oleh
itu, ia boleh dikategorikan sebagai menjimtkan kos kerana projek inovasi ini dihasilkan
dengan kos yang rendah. Seterusnya, cara penggunaanya juga adalah sangat mudah dan

sangat santai untuk dilaksanakan kepada para pelajar Logistik dan Rantaian Bekalan.
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C) Impak Terhadap Keberkesanan Penggunaan Projek

Keberkesanan penggunaan projek dapat dilihat dari segi kemudahan kepada banyak pihak
seperti pihak yang menghasilkan projek KingdomLoG ini. Hal ini kerana, projek inovasi
ini mempunyai ciri-ciri portability (mudah dibawa) yang tinggi. lanya boleh dibawa ke
mana-mana sahaja dan ianya juga mudah dikendalikan sekiranya para pelajar ingin
menggunakannya ketika sesi pengajaran dan pembelajaran. Seterusnya, projek
KingdomLoG ini sangat membantu para pelajar untuk mengulangkaji subjek EXPORT,
IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES. Bahkan, para pelajar dapat lebih
memahami subjek tersebut selepas ini kerana projek ini mempraktikkan konsep belajar
sambal bermain yang lebih santai kepada para pelajar. Di samping itu, projek KingdomLoG
ini juga membekalkan para pelajar dengan ilmu pengetahuan am yang lebih baharu

berkaitan dengan subjek tersebut.

Jadual 4.18 : Impak Terhadap Keberkesanan Penggunaan Projek

ASPEK SEBELUM SELEPAS

Tahap pemahaman pelajar mengenai subjek
EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND Memuaskan | Sangat Memahami
PROCEDURES

Tahap pengetahuan pelajar mengenai subjek
EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND Memuaskan | Sangat Memahami
PROCEDURES

4.5 PENGKOMERSIALAN

Mengenal pasti pasaran sasaran merupakan langkah penting dalam membincangkan
rancangan pengkomersialan. Sasaran pengguna utama bagi projek KingdomLoG ini adalah
lebih kepada para pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan iaitu pelajar
semester 4 dan 5 kerana melalui pemerhatian dan soal selidik, pengkaji mendapati bahawa
projek KingdomLoG ini merupakan projek inovasi yang dapat membantu para pelajar
untuk lebih memahami subjek EXPORT, IMPORT DOCUMENTATION AND
PROCEDURES dengan lebih efektif dan berkesan. Hal ini kerana, dengan adanya projek
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KingdomLoG, masalah yang dihadapi oleh para pelajar dalam memahami subjek tersebut
akan menjadi lebih mudah berbanding sebelum penghasilan projek inovasi ini. Seterusnya,
setelah projek KingdomLoG ini berjaya dihasilkan kepada satu penyelesaian, projek
inovasi ini juga akan diperkenalkan kepada seluruh para pelajar Logistik dan Rantaian
Bekalan. Namun begitu, projek inovasi ini juga boleh diperkenalkan kepada seluruh pelajar
Logistik dan Rantaian Bekalan tanpa mengira semester mereka bagi memudahkan para

pelajar untuk menimba ilmu pengetahuan am yang lebih baharu.
4.6 RUMUSAN BAB

Secara keseluruhannya, bab ini membincangkan hasil dapatan proses sebelum dan selepas

penggunaan KingdomLoG.
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BAB 5
KESIMPULAN DAN CADANGAN

51 PENDAHULUAN

Bab ini membincangkan mengenai kesimpulan dan cadangan projek daripada projek yang
telah dihasilkan. Bab ini merangkumi kesimpulan dari keseluruhan projek berdasarkan
kepada analisis SWOT (Kekuatan, Kelemahan, Peluang dan Ancaman) bagi menghasilkan
cadangan dan penambahbaikan dalam kajian ini. Kajian ini juga mencadangkan suatu
inovasi atau idea baharu berdasarkan dapatan kajian. Signifikan kajian dan implikasi
terhadap bidang projek inovasi juga turut dinyatakan.

52  KESIMPULAN KESELURUHAN PROJEK INOVASI

Kesimpulan projek inovasi mengemukakan rumusan secara keseluruhan projek yang
dilaksanakan, hasil dan pencapaian projek sama ada mencapai objektif, perancangan dan
harapan untuk projek akan datang. Kelemahan dan kelebihan dinyatakan secara ringkas dan
tepat. Penemuan projek disimpulkan dengan objektif dan persoalan projek. Kesimpulan
daripada penyediaan projek ini dilakukan berdasarkan analisis SWOT yang disediakan oleh
pengkaji. Berikut merupakan analisis SWOT yang menjelaskan kesimpulan keseluruhan
projek.

Jadual 5.1 : Analisis SWOT

* Memudahkan pelajar memahami proses pengajaran dan
pembelajaran.

» Sebagai medium untuk pelajar mengulangkaji

Strength (Kekuatan) )
pelajaran.

* Menarik minat lebih ramai pelajar untuk mendalami

dan menimba ilmu pengetahuan am yang baru.

» Terhad kepada 4 orang pelajar sebagai pemain.
Weakness (Kelemahan) ) )
» Penghasilan permainan dalam bentuk game board.

Opportunities (Peluang) « Dapat diinovasikan dan dipasarkan kepada orang ramai.

50



* Memudahkan pensyarah untuk sesi pengajaran dan
pembelajaran di dalam kelas pada masa akan datang.

« Kurang mendapat sambutan kerana penghasilan

permainan dalam bentuk aplikasi.
Threats (Ancaman) _
» Bentuk dan konsep yang akan disamakan dengan papan

permainan lain.

Berdasarkan pemerhatian pengkaji, antara kekuatan projek KingdomLoG ini ialah projek
ini memudahkan pelajar untuk memahami proses pengajaran dan pembelajaran dengan
lebih efektif dan berkesan. Selain itu, projek inovasi ini boleh dijadikan sebagai medium
untuk para pelajar Logistik dan Rantaian Bekalan untuk mengulangkaji subjek EXPORT
IMPORT DOCUMENTATION AND PROCEDURES dengan lebih mudah. Di samping
itu, projek ini juga dapat menarik minat lebih ramai pelajar untuk mendalami dan menimba
ilmu pengetahuan am yang baru berkaitan dengan subjek EXPORT IMPORT
DOCUMENTATION AND PROCEDURES.

Berdasarkan pemerhatian pengkaji, antara kelemahan projek KingdomLoG ini ialah projek
ini hanya dihasilkan menggunakan konsep game board sahaja dan ianya terhad kepada 4
orang pelajar sebagai pemain dalam suatu masa sahaja. Hal ini justeru akan menyebabkan

ketidakpuasan hati dalam kalangan para pelajar ketika bermain permainan ini.

Melalui dapatan kajian yang dilakukan, projek KingdomLoG berpotensi untuk
diinovasikan lagi supaya dapat dipasarkan kepada orang awam dan dapat menarik minat
lebih ramai pelajar untuk mempelajari subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION
AND PROCEDURES. Selain itu, permainan ini juga dapat memudahkan para pensyarah

dalam sesi pengajaran dan pembelajaran di dalam kelas.
Dari pemerhatian pengkaji, projek KingdomLoG ini mungkin akan kurang mendapat

sambutan dek kerana penghasilan aplikasi untuk permainan yang lebih mudah dan senang

untuk dicapai oleh para pelajar pada masa era teknologi sekarang ini. Di samping itu,
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permainan ini juga mungkin akan disamakan seperti millionaire kerana konsep dan bentuk

permainan yang seakan sama.

Kesimpulannya, projek inovasi KingdomLoG ini diterima baik oleh para pelajar Diploma
Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan terutamanya para pelajar semester 4 dan 5.
Walaupun pada awal permulaan projek ini terdapat beberapa masalah seperti kesukaran
untuk memahami peraturan-peraturan yang telah ditetapkan oleh pengkaji untuk projek
KingdomLoG ini, akhirnya projek ini dapat ditambah baik dan diterima baik oleh para
pelajar. Projek sebegini sememangnya memerlukan jangka masa yang lama untuk
memenuhi kriteria yang ditetapkan. Dengan adanya Kerjasama yang diberikan oleh setiap
ahli kumpulan yang dibimbing oleh penyelia projek, projek ini akhirnya dapat disiapkan
dengan jayanya. Setelah pelbagai kajian serta ujikaji yang telah dilakukan ke atas projek
ini, didapati bahawa penggunaan KingdomLoG ini berjaya membantu para pelajar Diploma
Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan dan memberi impak yang positif. Secara
keseluruhannya, projek ini telah memenuhi kriteria atau objektif projek kerana dapat
memudahkan pekerja untuk memahami subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION
AND PROCEDURES dengan lebih efektif dan berkesan.

5.3 CADANGAN

A) Cadangan Penambahbaikan Projek Inovasi
Cadangan penambahbaikan ialah penyenaraian idea baharu atau cadangan beberapa projek

atau kajian lanjutan untuk memantapkan lagi dapatan kajian dalam bidang yang dikaji.

Antara cadangan penambahbaikan adalah :

1) Tempoh penghasilan projek inovasi dijalankan dengan lebih lama untuk
meningkatkan kualiti penghasilan projek KingdomLoG ini. Pengkaji menambah
baik kualiti permainan papan untuk memudahkan para pelajar bermain permainan
papan ini. Pengkaji menambahkan peraturan permainan papan untuk penguuna

memahami peraturan permainan papan dengan lebih jelas.
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2) Menambah 3-D token yang baru dalam permainan papan bagi memberi pemain
lebih banyak pilihan dan menarik minat mereka untuk bermain permainan papan
KingdomLoG. Contohnya, 3-D token yang perlu ditambah adalah seperti forklift,

handle pallet truck, empty container handler dan sebagainya.

3) Mengubah saiz 3-D token seperti gudang yang dihasilkan kepada saiz yang lebih
besar untuk meningkatkan tahap pemahaman pemain ketika menggunakan projek
KindomLoG. Contohnya, menukar 3-D token dan gudang yang sedia ada mengikut

saiz atau ukuran 20 oz atau sebesar ukuran cawan Starbuck saiz sederhana.

4) Menginovasikan lagi projek KingdomLoG ini dengan menjadikannya dalam bentuk
aplikasi supaya mudah dicapai oleh semua gologan umur terutamanya kepada para
pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan. Contohnya, para
pelajar yang mengambil jurusan Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian
Bekalan seperti di Politeknik Nilai, Politeknik Sultan Haji Ahmad Shah, Politeknik
Kota Kinabalu dan Politeknik Metro Johor Bahru juga boleh menjadikan
KingdomLoG ini sebagai salah satu medium untuk sesi pengajaran dan
pembelajaran di dalam kelas.

B) Cadangan Pengkomersialan Projek Inovasi

Permainan papan ini mempunyai ciri-ciri yang boleh dikomersialkan kepada pihak
Politeknik dalam membantu meningkatkan kefahaman dan ilmu pengetahuan para pelajar
ketika proses pembelajaran dan pengajaran dijalankan. Permainan papan ini berpotensi
untuk dikenali dalam pasaran kerana ia menggunakan konsep bermain sambil belajar di
mana ia akan dapat menarik minat para pelajar dan menceriakan suasana pembelajaran
untuk menjadi lebih seronok dan efektif. Dengan ciri-ciri ini, permainan papan ini juga
boleh turut digunakan oleh pihak Politeknik lain yang mempunyai bidang logistik dan

rantaian bekalan.

53



5.4 LIMITASI PROJEK
Pengkaji juga menghadapi limitasi atau halangan dalam menjalankan kajian. Limitasi
projek merupakan implikasi terhadap bidang kajian yang dikemukakan. Terdapat tiga aspek

yang boleh dijadikan asas dalam penulisan batasan kajian seperti berikut :

I.  Batasan masa adalah membataskan masa atau tempoh tertentu pada objek kajian.
ii. Batasan bidang kajian adalah mengehadkan bidang atau niche kajian pada aspek
tertentu sahaja.
iii.  Batasan lokasi kajian adalah membataskan kajiannya pada lokasi-lokasi tertentu
bagi memudahkan penyelidikan, menjimatkan kos dan kajian lebih fokus.

Kajian ini hanya membataskan kepada responden para pelajar Diploma Pengurusan
Logistik dan Rantaian Bekalan terutamanya pelajar semester 4 dan 5, dengan saiz sampel
seramai 20 orang, di mana lokasinya hanya di Politeknik Seberang Perai bagi tujuan

mencapai objektif kajian projek inovasi.

Pengkaji hanya menggunakan soalan google form untuk memudahkan pengumpulan
maklumat dan data daripada pihak responden dan demi menjaga hak privasi para responden
yang terdiri daripada pelajar semester 4 dan 5 Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian
Bekalan. Kajian ini hanya memfokuskan kepada kajian berdasarkan projek inovasi
KingdomLoG iaitu berkaitan subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND
PROCEDURES.
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Platform yang digunapakai untuk menghasilkan projek inovasi KingdomLoG ini ialah
Canva. Sebelum projek inovasi KingdomLoG dihasilkan, para pelajar perlu menghadiri
kelas selama 2 jam bagi memahami subjek EXPORT IMPORT DOCUMENTATION AND
PROCEDURES yang diterangkan oleh para pensyarah. Oleh itu, para pelajar tidak dapat
memberi tumpuan sepenuhnya ketika sesi pengajaran dan pembelajaran berlangsung.
Keunikan projek inovasi KingdomLoG ini ialah ianya dapat menjimatkan masa dan tenaga
para pelajar kerana tidak perlu meluangkan masa yang lebih lama untuk mengulangkaji
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subjek tersebut selepas habis waktu kelas. Selain itu, projek inovasi KingdomLoG ini boleh
digunapakai pada bila-bila masa sama ada di dalam mahupun di luar waktu kelas.

Setiap projek yang dibangunkan mempunyai kepentingan dan objektifnya tersendiri, begitu
juga dengan projek inovasi KingdomLoG ini. Walaupun pada mulanya terdapat
kekurangan, pengkaji berjaya mencapai objektifnya. Berdasarkan kesimpulan yang telah
dibuat, kita dapat melihat projek ini dapat diterima dengan baik oleh para pelajar semester
4 dan 5 Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan. Hal ini kerana, keperluan
mereka telah kami penuhi malah beban mereka juga telah kami ringankan. Oleh itu, kami
berharap projek ini dapat diteruskan agar dapat dilaksanakan dan digunapakai oleh semua

pelajar Diploma Pengurusan Logistik dan Rantaian Bekalan.
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