WARNA

Warna memberikan kesan pada ~
objek dan orang yang melihatnya.

Ruang ialah tempat yang lapang dan
mampu memberikan keluasan.

Ruang yang kecil menampakkan Ruang yang besar dapat memberikan
suasana yang sempit. keselesaan.

NILAI

Nilai dalam reka bentuk
menunjukkan perubahan
daripada terang kepada
gelap atau sebaliknya
bagi sesuatu rona warna.

GURU
® Berbincang dengan murid tentang elemen reka bentuk yang tidak semuanya L[§23/]|
terdapat dalam sesuatu produk. —2==3

KPM



@ JENIS GARISAN DALAM LAKARAN

Garisan ialah unsur penting untuk melakar, melukis, menggambar
dan menulis. Bagi menghasilkan reka bentuk yang baik, kita perlu
mengetahui beberapa jenis garisan seperti yang berikut:

a4 N é

Jejaky
Gunakan enjin carian untuk mendapatkan
maklumat tentang “garisan asas”.

[ NOTA [lV:lV

L[\\Qﬂl ®© Berbincang dengan murid tentang jenis garisan lain yang terdapat pada
VIZP/I\T sesuatu produk yang dipilih atau yang terdapat di sekeliling murid.




Setelah mengenali jenis garisan, kita perlu melihat fungsi garisan pada
lakaran. Antara fungsi garisan adalah seperti yang berikut:

Garisan Garisan menimbulkan Garisan menghasilkan
menimbulkan bentuk yang dikehendaki. bayang-bayang pada
rupa. bentuk.

NN

. \
N
pelbagai jenis corak.

Garisan mewujudkan situasi pergerakan
= bagi orang yang melihatnya.




® MARI MELAKARKAN GARISAN

Lakaran dan corak boleh dihasilkan dengan
menggunakan garisan. Mari kita cuba melakarkan
garisan di bawah.

A

Melakarkan garisan halus

)

=

i

—
\;/_{\//\/\\/ Melakarkan garisan beralun

\/\\/\/\/\/ Melakarkan garisan %
\-éb_&\/\—@—/‘d zig-zag

Garisan boleh dibuat

dengan menggunakan
sebarang alat tulis atau
berbantukan komputer.

~ Lakarkan setiap safu garisan
dalam sehelai kertog. Kemudian,
lakarkan gambar objek‘ .
menggunakan pelbagai garisan.

O
VI\G&O“\I“—\
P
GURU
26 ® Galakkan murid membuat lakaran menggunakan perisian komputer.
'[;\[Epﬁ]-]" 99 P P 222 l



PROSES PENGHASILAN PRODUK

Kita telah belajar
melakarkan pelbagai

jenis garisan. Kita boleh
menggunakan kemahiran
tersebut untuk menjanakan
idea bagi menghasilkan
sesuatu produk.

Menjanakan
idea Melakarkan reka

bentuk produk

Membuat
pengiraan
kos

KAMU?

hasilkan ided gong.bo'\k,
ggunokon 1ekn\|<k
' bungkan,
antikan, mengga
Ei?\%%boh suai, \:nzr:\kziﬁcarj\;ogns,i
me\etokkcn(\go e o
i mengh\\angkon
\r?\‘;\gec'\\kon, dan mer?gl‘JSSCu:MPER)
semula (sila rujuk teknik

Bagi meng
kita boleh men

Membuat

pembentangan
projek atau
produk

GURU

®© Beritahu murid bahawa langkah penghasilan produk ini ialah langkah umum.
Langkah tersebut boleh diubah suai mengikut produk yang hendak dihasilkan.
®© Terangkan teknik SCAMPER kepada murid.

L2

KPM



® KERETAKU, IDAMANKU

oses penjanaan ideq,
beberapa idea perlu dicetuskan
untuk menghasilkan produk. Idea

tersebut periu diterjemahkan
dalam bentuk lakaran. Contohnya,

untuk menghasilkan sebuah
kereta, idea perlu dijanakan
terlebih dahulu.

Semasa pr

Apakah yang terba ki

: ] yang dalam fikiran ki

apabila menjanakan sesuatu idea? IdecxIJrCl

Z/na:ng Terci‘rus bolehlah dilakarkan dengan
ggunakan garisan d

bentuk asas. garisan dan gabungan

7/ pilih satu produk yang
akan kamu bina. Janakan
idea reka bentuk produk
tersebut. Lakarkan idea
~yang tercetus.



1. MELAKARKAN REKA BENTUK

Semua produk yang hendak dihasilkan mestilah melalui proses lakaran.
Mari kita membuat lakaran tentang idea yang telah dibincangkan.

{

o
A

®:
@
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3. MENGANALISIS, MENILAI DAN MENAMBAH BAIK LAKARAN

Berdasarkan lakaran yang telah dipilih, kita akan menganalisis lakaran
tersebut. Tujuan analisis adalah untuk mengesan kelebihan dan
kekurangan yang terdapat pada lakaran produk dari aspek elemen

reka bentuk atau elemen khusus pada produk. Contoh analisis lakaran
adalah seperti yang berikut: L

ELEMEN ANALISIS

Kupa Fizikal tidak menarik dan Perlu dibaiki.

Bentuk | Bentuk kereta terlalu rendah.

Saiz Saiz roda, Pin+u dan +in9ka|9 Perlu diubah suai.

Kuang +ingka|9 dan ruang Pin+u Perlu

Kuang ditambah baik.

Buat analisis semua lakaran yang telah dihasilkan.

Bincangkan kelebihan dan kekurangan seti
etiap |
k,,, dengan guru dan rakan kamu. ° 9 ELEIE
a0
K\

\
N}x Wit

GURU
[_I:\\?:O/] ®© Bimbing murid menganalisis semua lakaran yang telah dibuat. 295
= 2.

KPM ®© Beritahu murid bahawa penilaian adalah berbeza mengikut produk yang dihasilkan.



Lakaran yang telah dianalisis perlu dinilai. Penilaian dibuat adalah
untuk menambah baik lakaran dengan cara mengubah, mengekalkan
bahagian yang sesuai atau membuang bahagian yang tidak sesuai.

KESESUAIAN
URAIAN CATATAN
ELEMEN H SESUA TIDAK
SESUA
Kupa Lakaran . Luruskan Iaahagian hadapan.
rupa W - Tinggkan dan luruskan bahagian
belakang.
" Tambahkan cermin sisi.
Bentuk Ke+in99ian V4 " Tambahkan ke’ring@ian_
Saiz Ukuran "~ Kecikan roda.
roda, Iampu, V " Besarkan Pin+u.
pemegang * Ubah suai pemegang pintu.
pintu ~ Ubah suai lampu.
Panjang
dan lebar Vi
kereta
Kuang Tin kaP, J " Besarkan ruang +ingkap.
pintu, bonet ~ Sesuaikan pintu dengan ketinggian.

Bdhagian

hadapan
Ketinggian

L
NI GURU arisan e

®© Minta murid berbincang untuk menilai dan menambah baik lakaran.




k. MENGHASILKAN REKA BENTUK PRODUK AT

Berdasarkan lakaran yang telah ditambah | {44
e % “? Model ialah objek

baik, kita boleh menghasilkan model y ‘ hampir
produk. Langkah-langkah untuk membina g?;l?betul-betul

model produk adalah seperti yang berikut: menyerupai objek

yang sebenar.
BAHAN
=

[

[_[\\32//] ® Berbincang dengan murid tentang proses membina model produk yang dirancang.

VIZP/I\T ®© Galakkan murid menggunakan bahan guna semula untuk membina model produk.

\[eFa] GURU '
227

®© Tunjuk ajar murid cara mengukur dengan betul menggunakan pembaris keluli.



I GurY

®© Bimbing murid memotong kadbod menggunakan pisau atau gunting dengan
cara yang betul.

®© Ingatkan murid agar sentiasa mengutamakan keselamatan.
® Berbincang dengan murid tentang tujuan membuat model kereta.

Lot

KPM



[ NOTA [elVzV

[_[\\34/]| ® Bimbing murid melakukan proses mencantum dengan betul.

o
KPM



Hias model kereta menggunqkon
bahan kemasan yang sesuai.

Kamu telah selesaqi membing
reka bentuk keretq. Fikirkan

cara untuk menjadikan produk
ini berfungsi.

GURU - 35/]
®© Galakkan murid menghias produk mengikut kreativiti. L\[} |



Hasil kerja yang telah siap perlu dipersembahkan. Pembentangan
boleh dilakukan dengan pelbagai cara mengikut kesesuaian dan
kreativiti. Beri penerangan dan maklumat yang menyeluruh tentang
produk yang dihasilkan.

Contoh Maklumat dalam Persembahan

Tema Kenderaan penumpano
Nama (Jenama produk)

Membawa penumpana
Kadvod, rod, roda

Bentuk asas dalam lakaran Bulat, segi empat tepat
Garison yang digunakan Halus, +ebal, beralun
Bahan kemasan Kertas warna

VDEA3

IDEA 1 ‘ =
| AN
e ele

o) Pameran
; .[_.Reka Bentuk I
§ Projek "—

(N[Ol GURU
% (® Bimbing murid membuat pembentangan produk yang telah dihasilkan.

® Galakkan murid bersoal jawab untuk mewujudkan komunikasi dua hala.
® Pastikan semua murid terlibat dalam pembentangan.




Menjanakan idea bagi Melakarkan reka Menganalisis
menghasilkan lakaran bentuk produk lakaran reka
dengan menggunakan menggunakan garisan g bentuk produk
garisan dan gabungan dan gabungan bentuk bertema yang

bentuk asas asas secara bertema dihasilkan

Menilai lakaran Menghasilkan reka bentuk Membuat
yang dihasilkan produk bertema mengikut persembahan reka
y dan membuat lakaran yang dibuat bentuk produk
penambahbaikan menggunakan bahan dan bertema yang telah
alatan yang sesuai dihasilkan

Jawab semua soalan di bawah.

|. Lakarkan garisan di bawah.
Garisan Garisan Garisan Garisan
berlingkar beralun zig-zag putus-putus

£ ) 2 ) £ ) Z )

2. Padankan bentuk asas pada objek di bawah.
Q.

3. Nyatakan pekerjaan yang mempunyai kaitan dengan reka bentuk.

4. Bolehkah kita menghasilkan reka bentuk produk yang baik tanpa
membuat lakaran terlebih dahulu? Berikan alasan.

5. Mengapakah kebanyakan orang lebih suka menggunakan produk
yang baharu berbanding dengan produk yang telah lama berada
dalam pasaran?

GURU

®© Minta murid merumuskan perkara penting yang telah dipelajari dalam unit ini. L[§37/]|
®© Minta murid menyalin dan menjawab soalan dalam buku latihan. “KPM



QN 3} PENGENALAN KEPADA TEKNOLOGI

Negara kita bergerak maju seiring dengan teknologi yang berkembang
pesat setiap masa. Adakah kamu turut merasai kemajuan teknologi
pada hari ini?

TAHUN1980-AN

.
P —
——
P
—

Banding dan bezakan
teknologi pengangkutan
di Kuala Lumpur pada
tahun 1980-an dengan
sekarang.

[

T =
- e 11T

N
¥ |
.
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Ceritakan pengalaman kamu
menjalani kehidupan dengan
menggunakan kepelbagaian
teknologi yang ada pada hari ini.
Pada pendapat kamu, apakah
yang akan berlaku pada masa
akan datang?
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Bimbing murid meneroka contoh bidangiteknologi yang lain selain teknologi || 3q/]|
B pengangkutan: { e
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® TEKNOLOGI DAN KEPENTINGANNYA

Teknologi bermaksud penggunaan
pengetahuan sains dalam mereka cipta alat
yang dapat memudahkan urusan harian
manusia. Setiap bidang teknologi mempunyai
kepentingannya yang tersendiri.

i
*
|
A

|



Teknologi membolehkan kita
melaksanakan tugas dengan
cepat dan dapat menjimatkan
masa, tenaga serta kos.

Menjimatkan
masa, tenaga
dan kos

Kepesatan teknologi
menghasilkan ciptaan dan
perkhidmatan baharu, dan

seterusnya menyediakan peluang
pekerjaan dalam pelbagai bidang.

Memberikan
peluang
kerjaya

Urusan lebih mudah dengan
Memudahkan teknologi terkini berbanding
urusan dengan teknologi yang lama.

Teknologi membolehkan
produk dihasilkan dengan
mudah, dan dalam reka bentuk
yang menarik dan berinovasi.

Memupuk
nilai kreatif
dan inovatif

Menjamin Komunikasi dapat dilaksanakan
komunikasi di seluruh dunia tanpa batasan
yang masa menggunakan pelbagai

cepat dan medium seperti Internet dan telefon.
berkesan

Taraf hidup meningkat dengan Menjamin
kepelbagaian teknologi yang kehidupan
menyumbang kepada kemajuan yang lebih
dalam pelbagai bidang. berkualiti

GURU
® Berbincang dengan murid tentang kepentingan teknologi yang lain. %




(¥ ANTARA KONVENSIONAL DENGAN MODEN

Produk boleh dihasilkan dengan menggunakan
teknologi peralatan secara konvensional dan
moden. Yang berikut ialah contoh kegunaannya:

Pengisar ais ialah
contoh teknologi
peralatan untuk

menghancurkan ais.
Kini, terdapat pengisar
ais yang menggunakan
kuasa elektrik.

Lesung baty
dan pengisar
digunakan untuk
menghancurkan
bahan masakan.

GURU

® Berbincang dengan murid tentang teknologi peralatan lain yang digunakan
secara konvensional dan moden dalam menghasilkan produk.




Teknologi peralatan secara konvensional ialah
teknologi yang menggunakan mesin ringkas seperti
pisau, tukul dan gergaji tangan.

Teknologi peralatan secara moden
menggunakan mesin kompleks seperti pengisar,
mesin jahit dan pembersih vakum.

\ Gergaji digunakan
| untuk kerja
memotong.

Secara berkumpulan,

Dl

fikirkan satu jenis produk. Hfﬁ.,;.‘-,;:

Bincangkan teknologi
peralatan secara
konvensional dan moden

o !
N\Pe:\i\%\,\x\ yang boleh digunakan.

GURU
(® Berbincang dengan murid tentang reka bentuk objek dalam gambar. %

F e
Ofy e




(¥ KAPAL TERBANG MINI DAN BEKAS PENSEL

Runai dan kawan-kawannya ingin menyertai satu pertandingan anjuran
Kelab RBT di sekolahnya.

|. MENJANAKAN 1DEA

P e o - — P

Tema Produk: Bebas (menggunakan teknologi
peralatan secara konvensional atau moden)

Penyertaan: Dua orang satu kumpulan

Dengan mesin jahit tangan,
kita boleh menghasilkan bantal
mini pelbagai bentuk.

Kita boleh menghasilkan
ukiran nama menggunakan

Kita juga boleh menghasilkan

kapal Ter'bl:mg mm|3D \ 7 Bekas pensel juga
menggunakan pen 30. "~ boleh dihasilkan dengan
/ N\ S mesin jahit tangan.
= r 4 7 R | "y \
GURU
L[ém/]] ®© Minta murid menyenaraikan produk yang boleh dihasilkan dengan 313
—— men%gunokon peralatan seperti pen 3D dan mesin jahit tangan. i
KPM ®© Penghasilan produk menggunakan teknologi peralatan hendaklah

berdasarkan kesesuaian dan kemampuan sekolah.
® Produk yang ditunjukkan hanyalah sebagai contoh dan panduan.



1. MELAKARKAN REKA BENTUK

Lakaran reka bentuk kapal terbang mini

Lakaran |

Lakaran terbaik boleh dihasilkan dengan menggabungkan idea lakaran |
dan lakaran 2.

iK
L akaran Terba
Badan Sayap
6 cm 1 NN VNN
: —g-—— 6cm
Ekor : A
If 8 cm ,f
| L :
i !
- 5l
| 1
15 cm '
GURU
314 ® Sekiranya aktiviti dilakukan secara berkumpulan, setiap murid perlu [_I:\&5/]|
menghasilkan sekurang-kurangnya satu lakaran reka bentuk produk. Sekiranya KM
dilakukan secara individu, sekurang-kurangnya dua lakaran reka bentuk produk

perlu dihasilkan.



Lakaran | _ Zip (20 cm)
A ) —_—

Fabrik Jean

Fabrik Corak Batik




3. MENILAI LAKARAN DAN MEMBUAT PENAMBAHBAIKAN

ELEMEN

Maklumat Pada lakaran reka bentuk kaPal terbang mini

KESESUAIAN
HURAIAN | SESUA Sg‘éﬁil CATATAN

| Badan |Bentuk silinder -- %ﬁ;ﬂ?\?@;@iﬁ?j badan kapal

2. Sayap

: Sesuai dengon saiz badon
Panjang 15 cm berbentuk silinder

Ada di kiri dan N Kedudukan sayop kiri dan kanan
di kanan menvamai kapal terbang sebenar

Sesuai den@an saiz keseluruhan
Panjong 8 cm kapal terbang mini

3 Ekor Berada ada Kedudukan ekor di hujun9 badan
bahaglan Iaelakang sesuai dengan kapal +erloang sebenar

Keti G Ketinggiannya sesuai dengan
< m@gnan am -- keselgguhar\\/ saiz kaPal +e?’ban9 mini

Maklumat Pada lakaran reka bentuk bekas Pensel

ELEMEN

|. Warna

2. Saiz

3 Bentuk

-]

KESESUAIAN
TIDAK CATATAN

HURAIAN SESUA SESUA
Fabrik corak

: : Unsur batk menyerlahkan
batk mempunyai / corak. produk Y
warna perong
Zip warna v/ Sesuai dengan warna coraok
=ity batik
Panjang ap Y/ Sesuai dengan saiz Produk
%aicz;rrﬁ :Oczl%kcm Y/ Sesuai dengan saiz adat tulis
Berbentuk sey Y/ Boleh memuatkan alat tulis
empat tepat dengan mudahnya
Zip berada pada Y/ Sesuai dengan bentuk segi empat

bahagian atos +ePa+ Produk

L



L. MENGIRA KOS BAHAN

Bahan Harga (RM) Kuantiti Jumlah (RM)
Filamen Pen 3D 0.50 5Em 2.50
Kos Keseluruhan 2.50

Bahan Harga seunit (RM) | Kuantiti | Jumlah (RM)
Benang - I unit 0.80
Kapur tukang jahit 0.50 I unit 0.50

Kain corak batik .50 | unit .50
22 cm x 22 cm

Zip 20 cm 0.50 | unit 0.50
Kos Keseluruhan

Perhatikan kos bahan dalam
menghasilkan bekas pensel. Kita
boleh mengurangkan kos bahan
bekas pensel tersebut sekiranya

kita menggunakan perca.
>

Bagaimanakah kos baha
dapat dikurangkan bagi

7 menghasilkan sesuatu
produk?

NOTA [T £
#[L48 1] © colokkonmiridmengginakanlbahaniierpakaiuniik menghosikanlbekasipensel i | 3.6 f
B

KPM®™




3. MENGHASILKAN REKA BENTUK PRODUK

KAPAL TERBANG MINI

[NOTA [GVV

®© Bimbing murid menghasilkan produk pilihan mereka.

4q/’_|
®© Nasihati murid agar menggunakan acuan untuk mendapatkan bentuk yang baik. L\[IEPMA
® Minta murid menyimpan filamen di dalam bekas kedap udara.






BEKAS PENSEL

NOTA )

® Penghasilan produk menggunakan pen 3D dan mesin jahit tangan hanya %

sebagai contoh. Murid digalakkan untuk menghasilkan produk lain menggunakan
peralatan yang ada.




6. MEMBENTANGKAN PRODUK

KAPAL TERBANG MINI

[ NOTA [lV:lV

®© Bimbing murid membuat pembentangan produk yang telah dihasilkan.

®© Galakkan murid bersoal jawab untuk mewujudkan komunikasi dua hala.
®© Pastikan semua murid terlibat dalam pembentangan.




REMBALI

Menjanakan idea bagi Membuat lakaran Menilai maklumat pada
menghasilkan lakaran reka bentuk produk lakaran dan membuat
produk bermaklumat yang penambahbaikan

akan dihasilkan

Mengira kos bahan bagi Menghasilkan produk Membentangkan produk
reka bentuk produk dengan menggunakan yang dihasilkan dengan

yang akan dihasilkan teknologi yang dipilih menggunakan pelbagai
media

Pembuatan kereta Pembiakan tumbuhan Komunikasi

2. Mengapakah kita perlu menghasilkan lakaran bermaklumat?

3. Apakah kesan jika teknologi peralatan tidak berubah dan manusia
kekal menggunakan peralatan konvensional?

4. Bandingkan teknologi peralatan secara konvensional dengan
teknologi peralatan secara moden.

NOTA [€1V]23V]
® Minta murid merumuskan perkara penting yang telah dipelajari dalam unit ini. LLEQ!
® Minta murid menyalin dan menjawab soalan dalam buku latihan. —_

KPM



Runai dan ibunya pergi membeli sarapan di medan selera. Runai
teruja melihat pelbagai jenis makanan yang dibungkus dengan
cantik dan menarik.

-

Selamat datang. Adik, nasi lemak ini bukan

saja ada di dalam bekas ini,
tetapi ada pelbagai jenis
pembungkusan yang lain.




Mengapakah kita perlu mempelbagaikan
' bentuk pembungkusan?

Wah, banyaknya
makanan di sinil

p‘:

Ibu, saya hendak nasi
lemak di dalam bekas itu.

AT

QUIDHRY DA

©=Bersoal jawab dengan murid tentang beberapa contoh pembungkusan makanan
dan bukan makanan.



(¥) KENALI PEMBUNGKUSAN

Produk makanan dan bukan makanan dibungkus dengan
pelbagai bentuk. Mari kita lihat perbezaan pembungkusan
sedia ada dengan reka bentuk pembungkusan.

Kawan-kawan, reka bentuk Y TARUKAH KAMU?

pembungkusan diubah untuk a2 /Isembungkusan tradisional
menjadikan pembungkusan lebih lazimnya melibatkan

cantik dan menarik perhatian penggunaan bahan semula
| pengguna untuk membeli. Jadi berasaskan tumbuhan
< . — seperti daun kelapa dan
o daun pisang.

GURU
|[\56/]| ® Berbincang dengan murid tentang pembungkusan produk sedia ada dengan 4
wﬁpﬁﬂ inovasi pembungkusan yang boleh dilakukan.



(® CIRI PEMBUNGKUSAN PRODUK

Pada masa ini, kebanyakan produk dibungkus dengan reka bentuk
tersendiri untuk memenubhi ciri tertentu.

t_ Mesra Alam 3%

Pembungkus biasanya
diperbuat daripada
bahan mudah lupus
dan tidak mencemarkan
alam sekitar.

Mudah Disimpan 3

Reka bentuk
yang ringkas
memudahkan
penyimpanan.

@Nﬁﬁ/ Maklumat Pelabelan
VM"g/ Pembungkus perlu
| (LY qab@%{ma mengandungi maklumat
N UJ’ A yang lengkap tentang
U St R Al produk.

Mesra Pengguna

l Reka bentuk pembungkusan
memudahkan pengguna
untuk mengendalikannya.

'

697

Kekal Kualiti =

Reka bentuk pembungkusan 7
melindungi produk daripada Lakukan aktiviti dalam
terdedah kepada udara ‘ kumpulan. Bincangkan ciri
dan rosak. : © pembungkusan produk
L« mengikut kategori.
P\Kt\
[ GURU
412 ®  Berbincang dengan murid tentang maklumat pelabelan yang terdapat pada [_I:\\57/_]_]
pembungkusan. “KPM
®© Berbincang dengan murid tentang ciri lain pembungkusan produk selain contoh

di atas.



(¥ KEPENTINGAN REKA BENTUK PEMBUNGKUSAN

Pembungkusan produk perlu direka mengikut
kesesuaian dan keperluan produk.

MENGELAKKAN MENGAWAL MELINDUNGI MENYAMPAIKAN
PRODUK DARIPADA KESELAMATAN MUTU DAN FIZIKAL

MAKLUMAT PRODUK
TERCEMAR PRODUK PRODUK

@ BEKAS MAKANAN SAYA
|. MENJANAKAN IDEA

Lakukan aktiviti dalam
kumpulan. Hasilkan
satu produk yang
berkaitan dengan reka
_ bentuk pembungkusan.

Nl GURU B
L[gﬂ! ® Berdasarkan satu produk yang dipilih, berbincang dengan murid tentang bahagian 413
T reka bentuk pada produk yang memenuhi kepentingan reka bentuk pembungkusa bih

®  Minta murid menyimpan bukti seperti lakaran, gambar dan sebagainya untuk
pembentangan akhir produk.



Bod Lekap

1. MELAKARKAN REKA BENTUK o

Tali
Alatan

e Pensel
e Pemadam

Elemen

e Ruang
e Rupa
o Tekstur

Fungsi

Membungkus makanan
segerd seperti dyam goreng,
kentang goreng dan kek.

Lakaran yang dipilih ialah gabungan idea lakaran | dan lakaran 3
kerana mempunyai penutup, ruang yang besar dan tali pemegang.

3. MENILAI LAKARAN DAN MEMBUAT PENAMBAHDBAIKAN
KESESUAIAN
ELEMEN | HURAIAN  "or oA TTIDAK SESUA CATATAN

Aliran udara Tambahkan lubang
v udara agor memperoleh
adliran udara yon lebin

laalk di dalam bekas.

Teks+ur yang

Tambahkan corak yon

ilai Satu warna berwarna dan menarik
3. Nilai : )
di luar kotak.
: oA/ GURU
ﬁ:::g ® Tunjukkan beberapa contoh lakaran yang lain untuk memberikan [_I:\éﬂ!
417 idea kepada murid berkaitan dengan reka bentuk pembungkusan. —_



Yang berikut menunjukkan penambahbaikan
yang dilakukan terhadap lakaran asal:

o

Bod Lekap
Penambdhbadikan P e

e Membentuk lubdng

e Menambahkan —~- Lub
hidsdn ubang

-
iy
o
[
¢
¥

)

“\-

Q)
S B

e Rudng
e Rupd
e Tekstur

Fungsi

Membungkus makanan
segerd seperti ayam goreng, .
kentang goreng dan kek.

Hidsan

BAHAN KUANTITI HARGA JUMLAH
(UNIT) SEUNIT (RM) (RM)
I Bod |ekaP 3 keping 040 .20
(2l ecm x 30 cm)

Gom - - 0.20
Tali 0.20
|.GO

KOs
KESELURUHAN

Kita perlu mengamalkan kesederhanaan
dalam berbelanja untuk menjimatkan
wang dan mengelakkan pembaziran.

Rongsan% murid untuk membuat penambahbaikan elemen produk agar dapat
memenuhi fungsinya.

Galakkan murid untuk menggunakan bahan terpakai atau bahan kitar semula.
Minta murid menggunakan gam yang sesuai untuk melekatkan bahan.




3. MENGHASILKAN REKA BENTUK-PRODUK

Langkah-langkah
@) MENGUKUR DAN MENANDA

Ukur dan tanda ukuran pada bod lekap dengan pembaris keluli.

2 7 % 9 100112 13 14 15

- . L . .
DI D2
NOTA [€]V]24V]
’ ® Tekankan langkah keselamatan kepada murid semasa melaksanakan L\Eé";]_]
proses kerja yang melibatkan penggunaan alatan tajam. KPM

" ® Bimbing murid menggunakan alatan yang tepat.



@ MEMOTONG

Potong bahan yang
telah diukur.

a MENCANTUM

Sapu gam pada bahagian yang
hendak dicantumkan.



e MEMBUAT KEMASAN

Hias dengan pelekat dan warna
untuk mencantikkan produk.

a7 NI ' Gunakan enjin carian untuk
M ;Z AN memperoleh maklumat yang
: : berkaitan dengan struktur

- RPT T el Y binaan produk.

v < & e -4 -y P
\ GURU

®© Bimbing murid menghubungkaitkan struktur binaan produk yang [-I:\\63/-]-]
dihasilkan dengan konsep STEM.

e |

KPM



6. MEMBENTANGKAN PRODUK

UTAMAKAN
__ KESELAMATAN

Satu Te+a|9, Tlga Lilau

Bentangkan produk yang dihasilkan dengan menggunakan
kaedah satu tetap, tiga lilau.

GURU
® Minta murid menyediakan bukti sebenar untuk tujuan pembentangan.
X : - 4.1.10
8 Galakkan semua murid terlibat dalam aktiviti pembentangan.

Bimbing murid menggunakan kaedah lain selain di atas.



Menghubungkaitkan = Menyenaraikan ciri - Menerangkan Menjanakan Membuat dan

pembungkusan pembungkusan kepentingan idea melalui menghuraikan
sedia ada dengan  mengikut kategori ~ reka bentuk lakaran lakaran
reka bentuk 2 produk yang baik #® pembungkusan ® bermaklumat @ reka bentuk
pembungkusan produk bermaklumat —‘
Menilai lakaran Mengira kos Menghasilkan Membentangkan
dan membuat bahan reka bentuk produk yang
penambahbaikan produk dihasilkan

> < (pembungkusan) »

FNG

A __¥ Jawab semua soalan di bawah.

|. Alatan yang digunakan untuk mengukur
dan menanda ialah :
I. pen %
I1. pensel
II1. pembaris keluli
IV. pisau pemotong
A. Idan III B. IdanlV
C. II dan III D. IldanlV
2. Apakah kepentingan pembungkusan produk? _ _
3. Senaraikan tiga ciri pembungkusan pada gambar foto. &S

4. Jelaskan kesan yang akan berlaku jika pembungkusan produk |
dalam keadaan yang tidak baik.

5. Bandingkan pembungkusan produk makanan dengan
pembungkusan produk bukan makanan.

GURU
® Minta murid menyatakan perkara penting yang telah dipelajari dalam unit ini. L[§65/]|
® Minta murid menyalin dan menjawab soalan dalam buku latihan. —_

KPM



(%) REKA BENTUK MAKANAN

Pada waktu rehat, Arif dan Leong bersama-sama pergi ke kantin sekolah.
Mereka membawa makanan yang dibekalkan oleh ibu masing-masing.

Leong, hari ini kamu

bawa bekal apa?
’ ‘ Saya bawa sandwic

o _ WM saja. Kamu bawa apa? &

-

Saya bawa nasi goreng. Wah,

~ "~ — = menariknya bentuk sandwic
Ibu saya bela JGI“ dar'lpada ®  kamu!

Internet. Ada pelbagai i
bentuk yang dibuatnya.




Oh, begi‘ru! Boleh saya Saya Juga ingin cuba
membuatnya nanti. untuk menghasilkan

Y bentuk makanan yang lain
| ™ menggunakan buah-buahan.

L~

Menariknya! Boleh kita
buat bersama-sama nanti.

L J Y i

-

Boleh! Banyak makanan
dapat dibentuk jika
kita kreatif.

GURU
®© Berbincang dengan murid bagi menjelaskan reka bentuk makanan. LQL]'
o



(%) BANYAKNYA REKA
BENTUK MAKANAN!

Reka bentuk makanan bermaksud penghasilan

makanan secara hiasan atau ukiran. Mari kita
lihat beberapa jenis reka bentuk makanan yang
terdapat di sekeliling kita.

Buah-buahan

Konfeksi

@ Minta murid mengenal pasti reka bentuk makanan selain
di atas mengikut jenis makanan.




».~ PENTINGNYA REKA BENTUK
MAKANAN

Reka bentuk makanan yang pelbagai
mempunyai banyak kepentingan. Antaranya
termasuklah yang ditunjukkan di bawah.

Memberikan pilihan kepada
pengguna.

Bolehkah kawan-kawan
namakan makanan

_ mengikut kaum dan

®  kepelbagaian reka

/4 T\ bentuknya?
N i .
‘& ' Memperkenalkan budaya pelbagal
kaum.
; GURU
Po Berbincang dengan murid tentang kepentingan reka bentuk L[é’q/:ll
- makanan selain di atas. SR



(¥ MENARIKNYA SANDWIC SAYA!
|. MENJANAKAN IDEA

, ? \ " Telur rebus
Q [N

Roti dibentuk
menjadi karakter

Pisang dipotong
kartun

serong

Tembikai dibentuk

menjddi bintang 7/ Lakukan aktiviti dalam kumpulan.

Hasilkan reka benfuk makanan
mengikut proses seperti menjanakan
idea, menghasilkan lakaran
N\gdo_‘(\\,-{\ bermaklumat, menilai lakaran dan

NISTNGURU P\\d_\ ! mengira kos bahan. -
L[\Zgl ®©  Bimbing murid menjanakan idea tentang lakaran reka bentuk makanan g:z ’
VIZP/I\T berdasarkan pelbagai jenis makanan. .
®  Minta murid menghasilkan dan menghuraikan lakaran dengan menggabungkan 15 W
beberapa reka bentuk makanan.




3. MENILAI LAKARAN DAN MEMBUAT PENAMBAHBAIKAN

KESESUAIAN TATAN
ELEMEN | HURAIAN  Ice o ATTTIDAK SESUA

Rupa yon v Pelbagaikan rupa.
RS A

Bentuk yan lbagaikan bentuk.
2. Bentuk tidak me?:mralk = 939!

3 Tekstur | 1€kstur yang| -
pelbagai
v

Pelbagaikan bahan
\sﬁﬁ;rr:,? Y9 agar kelihatan
berwarna-warni.

4. Warna

L. MENGIRA KOS BAHAN

BIL,  BAHAN SOND SEUNT (R (RMD
l Roti 2 keping 0.15 0.30
2. Telur rebus I biji 0.30 0.30
3 Salad 4 helai 0.10 0.40
4 Tomato ceri 2 biji 0.10 0.20
5  Pisang I biji 0.50 0.50
6. Tembikai 3 potong - 0.50

KOS KESELURUHAN 2.20

Setiap makanan mempunyai nilai kalori yang
berbeza. Pengambilan kalori yang lebih daripada
keperluan boleh mengakibatkan masalah berat
badan berlebihan atau obesiti.

GURU
® Bimbing murid membuat cadangan penambahbaikan yang sesuai dengan lakaran 7|/:|
,55:3 reka bentuk makanan. L,,\I:};']‘,
A ® Galakkan murid menggunakan sayur-sayuran atau buah-buahan sebagai menu KPM
; untuk reka bentuk makanan bagi sarapan.

®© Maklumkan kepada murid bahawa mereka boleh menggantikan bahan mengikut kesesuaian.



P @

"5, MENGHASILKAN REKA BENTUK PRODUK

v =

GURU

® Berbincang dengan murid tentang cara menghasilkan pelbagai reka bentuk
makanan. Contohnya, memotong, menekap dan membentuk.



GURU

® Minta murid mengutamakan aspek keselamatan dan kebersihan sepanjang pro €
penghasilan projek reka bentuk.




6. MEMBENTANGKAN PRODUK

“PAK-21

e

Berdasarkan aktiviti yang telah dilakukan dalam kumpulan,
bentangkan hasil kerja kumpulan kamu di hadapan kelas.

GURU

® Minta murid menyediakan bukti sebenar untuk tujuan pembentangan.
® Bimbing murid menggunakan kaedah yang sesuai untuk pembentangan.
® Galakkan semua murid terlibat dalam aktiviti pembentangan.

"



YPTI v

Mengenal pasti = Menerangkan . . Menghasilkan
jenis reka bentuk ~ kepentingan reka SIERERELEN (352 lakaran
makanan bentuk makanan lakaran reka bentuk

bermaklumat

® © O <o

Menilai maklumat
dan membuat Mengira kos
penambahbaikan bahan

Menghasilkan ~ Membentangkan
reka bentuk produk yang
makanan dihasilkan

Jawab semua soalan di bawah.

l. Antdra berikut, yang manakah merujuk kepentingan reka bentuk
makanan?

I. Mengikut trend
II. Meningkatkan keuntungan
III. Memperkenalkan budaya kaum
IV. Memberikan pilihan kepada pengguna

A.1, II dan III B. I, Il dan IV
C. I, III dan IV D. II, III dan IV
2. Apakah elemen reka bentuk yang boleh diaplikasikan pada reka bentuk
makanan?
I.Rupa II. Tekstur III. Warna IV.Kontras

A. 1, Il dan III B.I, II dan IV
C. I, III dan IV D. IL, III dan IV

3. Bagaimanakah trend mempengaruhi reka bentuk makanan?

4. Mengapakah lakaran idea perlu disediakan sebelum menghasilkan
sesuatu reka bentuk makanan?

5. Jelaskan perbandingan reka bentuk makanan yang melambangkan setiap
kaum di Malaysia.

GURU
®© Minta murid merumuskan perkara penting yang telah dipelajari dalam unit ini. L[§75/]|
®© Minta murid menyalin dan menjawab soalan dalam buku latihan. =3

KPM



Q‘“&) REKABENTUK PENGATURCARAAN

Arif dan Leong mengisi masa lapang mereka dengan bermain permainan
video setelah selesai mengulang kaji pelajaran. Adik-adik Arif asyik
memerhatikan gelagat mereka.

Hebat betul orang
yang mencipta
permainan ini.

Bagaimanakah cara
mereka mencipta
permainan ini, ya?




Suatu hari nanti
aku ingin menjadi

pengatur cara
komputer.




»" ASAS PENGATURCARAAN

Terdapat pelbagai perkakasan elekirik di sekeliling

kita.

Perkakasan tersebut menggunakan pengaturcaraan komputer

untuk fungsi yang tersendiri.

PENGATURCARAAN \KOﬂPUT\':R D) SE

..' ey

KELILING KTA

\’“‘ O

- J -

"#l-:..‘ 71
- .'.'3;- /
’ . 11_ 5

4

~ Jam digital

Penyaman udarg

| -
Atur cara YATur cara komputer § Atur cara Atur cara komputer
komputer dalam dalam televisyen komputer dalam penyaman
Jjam digital pintar membolehkan dalam alat kawalan ~ udara membantu
membolehkan kita  kita menonton jauh membolehkan  kita menetapkan
melihat masa dan  program serta kita mengawal suhu bilik serta
dapat mengakses aplikasi  televisyen dari melaraskan
mengaktifkan Internet, radio dan jarak jauh. suhu bilik yang
bunyi penggera. sebagainya. bersesuaian secara

GURU

[[\\78/]' ®© Berbincang dengan murid tentang atur cara komputer dalam perkakasan
— elektrik yang terdapat di ruang tamu.

automatik.




Atur cara komputer ialah

Penqo araan pula
urutan arahan berkod dalam alah set arahan uana
perkakasan elekirik. Atur el e
cara membolehkan data alakuka N dako

diproses oleh komputer.

Berdasarkan gambar di atas, nyatakan
kegunaan atur cara komputer pada
perkakasan elektrik di ruang dapur.

TAMUKAN RAMYT

V. ebanyakan perkakasan

elekirik mengondung'\
komputer benam.



K ALGORITMA, PSEUDOKOD DAN CARTA' ALIR

. Dalam pengaturcaraan, kita perlu memahami algoritma, pseudokod dan

.carta alir. Mari kita perhatikan situasi di bawah.

e vy
"ﬁ Runai, ayah belikan pisang goreng.

Boleh kamu tolong buatkan teh O?
Algoritma

Algoritma ialah
langkah-langkah untuk
menyelesaikan masalah
atau melaksanakan cara menyediakan
tugasan. ; teh O, ibu?
Algoritma boleh dijelaskan : S—
melalui pseudokod atau '
carta alir.

CONTOH

Mula-mula, masukkan air
ke dalam cerek elektrik dan
panaskan air sehingga
mendidih.

Kemudian, tuangkan air
panas tadi ke dalam teko.

Masukkan seuncang teh ke
dalam teko. Rendamkan dan Pseudokod
biarkan seketika sehingga
air bertukar warna perang
kekuningan.

Keluarkan uncang teh dan
masukkan gula. Kacau gula
sehingga larut.

Bagaimanakah

Pseudokod ialah satu set
pernyataan dalam

bahasa biasa. Pseudokod
menunjukkan langkah demi
langkah melaksanakan
tugasan dari mula hingga
tamat.

Tuangkan teh O ke dalam
cawan dan hidangkan.

Lo

KPM



Mari ibu
tunjukkan cara
membuat teh O.

)y CONTOH
MULA
MASUKKAN air ke dalam cerek elektrik
PANASKAN air sehingga mendidih
TUANGKAN air panas ke dalam teko
MASUKKAN seuncang teh ke dalam teko
RENDAMKAN dan biarkan sehingga air
bertukar warna perang kekuningan
KELUARKAN uncang teh

MASUKKAN gula

KACAU gula sehingga larut

TUANGKAN teh O ke dalam cawan
TAMAT

Carta alir ialah langkah-
langkah penyelesaian
masalah secara grafik.
Simbol dalam carta alir
dihubungkan dengan
menggunakan anak panah.

h

CONTOH

: ( MULA )

v

Masukkan air ke
dalam cerek elektrik

v

Panaskan air

sehingga mendidih

v
Tuangkan air panas
ke dalam teko
v

Masukkan seuncang
teh ke dalam teko

Rendamkan dan biarkan M
sehingga air bertukar -

warna perang kekuningan

v

Keluarkan uncang
teh
Y

/ Masukkan gula /
v

Kacau gula

sehingga larut

v

Tuangkan teh O
ke dalam cawan

v
TAMAT )

)




RN

MENULIS PSEUDOKOD DAN CARTA ALIR BERDASARKAN SITUASI

Pseudokod dan carta alir boleh ditulis berdasarkan situasi. Mari kita
baca situasi berikut sebelum menulis pseudokod dan carta alir.

Arif bangun pada pukul 5:30
pagi. Dia membersihkan dirinya
dengan mandi dan menggosok
gigi. Selepas itu, dia memakai
baju sekolah dan menunaikan
solat subuh secara berjemaah.
Selepas bersarapan bersama-
sama dengan keluarganya, dia ke
sekolah dengan menaiki basikal
pada pukul 7:00 pagi.

_~\7,
—— \ Carta Ali
arta Alir
Pseudokod = /-\
MULA ( MULA )
BANGUN daripada tidur v
BERSIHKAN diri Bangun daripada tidur
PAKAI baju sekolah ¥
SOLAT subuh berjemaah Bersihkan diri
SARAPAN bersama-sama dengan ersihian dir
keluarga . .*
PERGI ke sekolah dengan basikal Pakai baju sekolah
TAMAT v
KAMU? Solat subuh berjemaah
v
Slmbotl Fungsi Penerangan Sarapan bersama-sama
eometri dengan keluarga
. MULA/ | Mula dan tomqt 9 - 9
C ) |7amaT | sesuatu akiiviti berdi ke sekolah
] |PROSES Akfiviti atau proses deerr?glgoi sb%sci)k%I
INPUT/ | Input atau output 7
[—7 | outpuT |sesuatu proses ( TAMAT )
. | ALIRAN | Aliran aktiviti

GURU

LQQ/:" ®© Bimbing murid membina algoritma berdasarkan situasi yang diberikan. 613
KM ®© Terangkan simbol geometri yang digunakan dalam carta alir kepada murid. o



MENGHURAIKAN MASALAH MENGGUNAKAN _ . SITUAST

PSEUDOKOD DAN CARTA M.IR | Arif tidak dapat mengukur

; . dan menanda dengan betul.
Kita boleh menghuraikan masalah Aiiba,mya, bahangprojek yang
yang dihadapi dengan menggunakan - [ e e VR B EREN REL
pseudokod dan carta alir. | yang dikehendaki.

Cikgu, adakah

olrtel el Tidak betul. Sepatutnya, letakkan
mengukur dan pembaris di atas bahan yang diukur.
menanda ini Setkan nilai O pembaris pada bahagian tepi
betul? bahan yang hendak diukur dan ditanda.
Letakkan mata pensel secara menegak _
pada ukuran yang dikehendaki dan buatkan *
satu tanda dengan jelas.

—_—
—
=
-
-~
_—

‘ Carta Alir
MULA

Letakkan pembaris di atas
bahan yang diukur

Letakkan mata pensel

Arif dan Leong telah menghsilkan
pseudokod dan carta alir berikut.
Adakah betul? Bincangkan.

Pseudokod

MULA secara menegak pada
LETAKKAN pembaris di atas bahan yang diukur

LETAKKAN mata pensel secara menegak pada bahan

diuk Buatkan satu tanda
yang lurdr dengan jelas
BUATKAN satu tanda dengan jelas

bahan yang diukur

TAMAT

NearRiGURU
®  Maklumkan kepada murid bahawa situasi dan masalah boleh diselesaikan [_I:\éﬂ!

dengan menggunakan pseudokod atau carta alir. “KPM




MENILAI DAN MENAMBAH BAIK PSEUDOKOD DAN CARTA ALIR

Kita boleh menggunakan jadual di bawah untuk menilai dan menyemak
pseudokod dan carta alir yang dibuat.

PSEUDOKOD PENILAIAN
HUR AIAN L T SALAH CATATAN
PERKAR A BETU

Susunan Lengkap dan tertib -
ia pada awal pernyataon
Pernyataon Kata kerja p permy

Huruf besar dan tebal Pada
kata keria

Bermula dengon Perka+aan
'MULA" dan| "MULA' dan 'TAMAT"
"TAMAT" Huruf besar dan tebal

CAKTA AR PENILAIAN TATAN
PERKARA HURAIAN BETUL| SALAH CA
Susunan Lengkap dan tertib -
Pernyataon | Kata kerja pada awoal pernyataan -

- Menagunakan bentuk. simbol
Simbol yanaﬂ ey -

Perkataan Bermula dengan Perka+aan
'MULA" dan | 'MULA' dan ‘TAMAT'

TAVAT

Perkataan

Carta Alir D

Berdasarkan penilaian di atas, terdapat ( MULA )
perkara yang tidak dipatuhi. Oleh itu, 7
penambahbaikan perlu dilakukan. Lefakkan pembaris di atas bahan
yang diukur
=1 +
— Setkan nilai 0 pembaris pada

MULA bahagian tepi bahan
LETAKKAN pembaris di atas bahan yang diukur v
SETKAN nilai 0 pembaris pada bahagian tepi Letakkan mata pensel secara
bahan menegak pada bahan yang diukur
LETAKKAN mata pensel secara menegak v
pada bahan yang diukur Buatkan satu tanda dengan jelas
BUATKAN satu tanda dengan jelas ¥
TAMAT ( TAMAT )

KPM




MERUMUSKAN PSEUDOKOD DAN CARTA ALIR

Kita boleh merumuskan pseudokod dan carta alir yang dibuat seperti

di bawah.

Kita mendapati bahawa
satu langkah tidak
dimasukkan dalam

penghasilan pseudokod

dan carta alir. Hal ini
mengakibatkan kesalahan
semasa melaksanakan
kerja mengukur dan
menanda.

Sl
Sekiranya satu daripada l

arahan pada urutan atur
cara ditiadakan, apakah
yang akan berlaku?
Bincangkannya dengan
rakan kamu.

SITUAST
[ Apabila loceng rehat berbunyi,
Rathi akan pergi ke kantin
untuk membeli mihun sup dan
air sirap. Dia perlu makan
di meja yang dikhaskan untuk

murid tahun 4. Tulis algoritma,
pseudokod dan carta alir.

®© Laksanakan aktiviti di atas melalui kaedah PAK-21. Wujudkan situasi selain situasi

l Neara] GURU
6.1.6

di atas.

Oleh itu, kita
hendaklah memastikan
setiap urutan langkah

kerja mengukur dan
menanda dimasukkan
dengan betul
dan tepat dalam
penghasilan pseudokod
dan carta alir.

" Secara berkumpulan,

hasilkan pseudokod
dan carta alir bagi

situasi yang perlu dilalui

N
Nl\ﬁf‘@\\,\t\ oleh Rathi,

Lot

KPM



(¥ PEMBANGUNAN KOD ARAHAN e
MENGENALI FITUR ANTARA MUKA PERISIAN PENGATURCARAAN

Dalam tajuk ini, kita akan membincangkan aplikasi pengaturcaraan
Scratch. Aplikasi ini mesra pengguna dan mudah diperoleh daripada
sumber terbuka.

Scratch ialah aplikasi pengaturcaraan untuk membina
satu program seperti animasi, permainan dan simulasi.
Mari kita mengenali fitur yang terdapat pada Scratch.

-
Blocks
Palette
% Scratch 2 Offline Editor
BEIRE] @ rier kdnv Tws  Avout
CE: Untitied -
K X 240 ¥ .‘a) N
Newsprite @ / &u @
1 m Y
Mew backdrd sot y to )
w/a Q= °j
w0 0 819 = 739
Stage Spritellist ScripistAtea

[NOTA [GVV

L[\\Sé/]! ®© Tunjukkan fitur pada aplikasi pengaturcaraan yang lain.
—_ ®© Terangkan aplikasi pengaturcaraan yang terdapat di pasaran.




Fitur pada aplikasi Scratch
mempunyai fungsi tersendiri.
Apakah fungsinya?

Bar O Terdapat empat menu.
Menu 9 Digunakan untuk pelbagai operasi seperti membuka dan menyimpan fail.

9 Merupakan imej grafik yang digunakan sebagai objek dan melakukan
arahan seperti yang diatur cara.
9 Dikenali juga sebagai peperi.

Sprite

Plaw/ 9 Ikon bendera (A) diklik unfuk memulakan pergerakan objek yang dirancang.
Stog 9 Ikon oktagon merah (@) diklik untuk memberhentikan pergerakan objek.

Mengandungi beberapa pilihan untuk menduplikasi, menghapuskan,
membesarkan dan mengecilkan Sprite serta memberikan bantuan
kepada pengguna.

Mempunyai menu Scripts, Costumes dan Sounds untuk merancang
pergerakan objek, memaparkan Costumes dan memasukkan unsur bunyi.

Blocks  Mengandungi |0 menu yang boleh digunakan untuk memberikan arahan
Palette  kepada objek yang dipilih untuk menjalankan tugas yang dikehendaki.

Berfungsi sebagai pentas untuk Sprite bergerak dan berinteraksi.

Memaparkan Sprite yang digunakan dalam projek.

Scripts Menempatkan blok atur cara dalam Blocks Palette bagi membentuk atur
Area  cara yang dikehendaki.

GURU

@ Berbincang dengan murid tentang fitur pada Scratch dan fungsinya. %



MARI GUNAKAN FITUR DALAM SCRATCH

Bagi memulakan projek, kita perlu menetapkan pemula dalam menu
Events. Terdapat beberapa blok dalam menu Events yang boleh dipilih

sebagai pemula.

Sprite akan beraksi apabila ikon
= diklik.

fwhen _Space kev preased

= Sprite akan beraksi apabila kursor dibawa
Lo ] kepadanya dan diklik.

Kita perlu menggunakan blok yang terdapat dalam menu Metion pada Tabs
Scripts. Blok ini membolehkan Sprite bergerak bergantung pada nilai langkah
yang ditetapkan.

LAnE A KATEGORI BLOK ATUR  SEGMEN ATUR CARA
BLOK CARA DI SCRIPTS AREA

. Tentukan emula
segmen a+ur cara. VSIS

2. Pilih dan setkan

blok untuk [ Motion Jll move @ steps

Pergemkan.

3 Klk M.
4. Perhatikan Pergerakan Sprr}e

clicked

move m steps

K “ Apakah yang akan

berlaku sekiranya
nilai 10 diubah
200 kepada 100?

GURU
I'_[\\88/]| ®© Galakkan murid membuat aktiviti kendiri dengan menukarkan nilai 10 kepada 6.2.2
== nilai yang lain dan bincangkan kesannya.



Scripts

J viotior E

| Looks 8

i Ro

say A for € secs
Kita perlu memilih blok yang terdcpot.d.alom m'
menu Looks pada Tabs Scripts. Blok ini s
membolehkan dialog dimasukkan pada obJek L for € secs
yang dipilih. Kita juga boleh menuli; teks dialog thin' [T
yang hendak dimasukkan pada objek. e

2

SEGMEN ATUR
LANGKAH kaTEGORI BLOK  PROK ATUR - capa D screPTS
AREA

. Tentukan Pemula
segmen atur cara.

sav.ﬁ for o secs

2. Pilih dan setkan
blok untuk dialog,

3 Klk M=
4. Perhatikan dialog Pada Spri+e. _
7 Edit perkataan “Hello!” kepada

o e N@AQ‘ - -berloku setelah ikon * diklik- GQ'E |
f Loors At \e"t
JData Jore

Kita perlu memilih blok yang terdapat dalam menu
play sound meow Sound pada Tabs Scripts. Blok ini membolehkan
bunyi dimasukkan pada objek yang dipilih. Kita

plys sl meow fetBidens juga boleh memilih pelbagai jenis bunyi yang

all sounds bersesuaian yang terdapat pada menu Sound
tersebut.
play drum f bea
rest for (B beats Tetapan asal bagi bunyi dalam Scratch

ialah bunyi meow. Kita boleh memilih bunyi
baharu dengan memilih bunyi lain yang
set instrument to terdapat dalam senarai Sound Library.

E ¢
@

g g
d |

Lot

KPM



Yang berikut ialah langkah-langkah untuk memasukkan bunyi dan
memilih bunyi baharu:

i. Memasukkan Bunyi

SEGMEN ATUR
L ANGKAH KATEGORI BLOK BFOK ATUR o DI SCRIPTS
CARA "REA

| Tentukan Pemula
segmen atur cara.

2. Pilih dan setkan
blok untuk bunyi.

3 Klik M=
4 Dengarkan Iaun\/i yong dikeluarkan oleh Spn-l'e

ii. Memilih Bunyi Baharu

| Klk Sounds Pada Tabs.
2. Klik Choose sound from Iilorary pada ikon .

3 Pilih bunyi claripacla Ca+egory yang dikehendaki.

Sound Library

” ” ” ” -’ ”
i< » i< » < » iz » i< » < »
Animal bird chee chee chomp cricket crickets dog1
Effects
Human 7 s ’ 7’ ’ s
nstruments I‘\ > l‘\ > l‘\ > I‘\ > I‘\ > l‘\ >
Music Loops dog2 duck goose horse gallop horse meow

loles

v rd F s ‘/

< » i< » i< » < » s »
meow2 owl rooster squawk wolf how!

4. Klik lounyi yang dipilih. Klik OK.

5 Ulangi langkah | hingga 4 " Ubah bunyi meow

di afas untuk memasukkan A kepada bunyi birthday.
bunyi baharu, L Dengarkan perubahan yang
o0 berlaku setelah ikon * diklik.
el
GURU Nl\\\(t\\"“

L[QO/:" ®© Galakkan murid membuat aktiviti kendiri dengan memasukkan bunyi baharu.
—7==3 ®© Pastikan komputer dilengkapi dengan alat pembesar suara dan bunyi perlulah

KPM dikuatkan.



Sprite Library

All Kita perlu memilih pelbagai jenis Sprite yang terdapat dalam
Animals Sprite List. Terdapat pelbagai pilihan Sprite apabila kita
Fantasy Klik ikon Choose sprite from library (). Objek atau Sprite
'F"r baharu juga boleh dimuat naik daripada fail dengan memilih
o Upload sprite from file ().

Transportation

Castle L Kik © (New Spr'rl'e) pada ruangan Sprite List.

| ¥ 2. Lihat piinan Sprite pada paparan Sprite Library.
[1m Up 2. Pilih satu olajek baharu yong dikehendaki.

Fol | (Contoh: Kik Animals, kik gambar Butterfly2, kik OK)
S| au."(‘

Sports Sprite Library

Underwater

‘.".'E;'b'!nq Animals
VValll

G) A Ubah Sprite Butterfly2

7 kepada Sprite Fish1.

_ A Perhatikan perubahan
yang berlaku setelah

(. — lh/‘(\
Cied Nﬁ?&\l\{‘ ikon A diklik.

Sprite atau objek baharu

memasukkan objek baharu yang lain. KPM

GURU
622 ' ®  Galakkan murid membuat aktiviti kendiri dengan menukarkan Sprite dan ll'_;\[;”/]l
®  Minta murid meneroka fitur lain yang terdapat pada aplikasi Scratch terkini.



MEMBINA ATUR CARA STRUKTUR KAWALAN JUJUKAN

Murid-murid Tahun 4 Alfa diberikan satu SITUASI
tugasan membina atur cara struktur

kawalan jujukan menggunakan aplikasi

pengaturcaraan Scratch.

Bagaimanakah kita
menulis atur cara
tersebut?

Menulis Algoritma - @ Menulis Pseudokod

. . MULA
Pilih Sprite :

'ih Sprife seordng perempudn BERGERAK dari A ke B
Tetapkan kedudukan Sprite pada MASUKKAN lagu hari lahir
sebelah kiri, kemudian bergerak MASUKKAN didlog
ke tengah. “Majlis sudah bermula, saya perlu
Masukkan lagu hari lahir dan dialog. cepat”
Sebaik sahaja terdengar lagu, Sprite UBAH kelajuan pergerakan dari B
bergerak ke kanan dengan lebih pantas. ke C

TAMAT

Jejaky
Gunakan enjin carian untuk
mencari maklumat tentang

- . struktur kawalan jujukan.
@ Memilih Sprite dan Blok Atur Cara

Sebelum menyusun atur cara pada
Scripts Area, Sprite hendaklah
diubah kepada watak yang sesuai,
iaitu seorang perempuan.

Sprite asal Sprite baharu

e |

GURU
LQZ/:" ®© Berbincang dengan murid tentang struktur kawalan jujukan. 6.2.3 '
KPM



ana
TPy

-

Blok Atur Cara Ka+egori Blok Kegunaan
m Events Memulakan segmen atur cara.

Motion Menetapkan kedudukan Sprite.

Memainkan bunyi yang dipilin.

5y | Bergerak atau meluncur ke -
,’:f.""zf glide € secs to x: @D v: @D i kedudukan tertentu dalam +CmPOh ,& f!/
| masa yang clipilih. b

7

4

say [ECEH for € secs Memasukkan dialog dalam tempoh
masa yang dipilin.

5=

B

Arah pergerakan Sprite bagi atur cara ini adalah ke hadapan, iaitu dari kiri ke kanan.
Oleh itu, pergerakan Sprite sepanjang laluan mendatar ini dikenali sebagai paksi-x.
Setkan kedudukan Sprite agar berada pada kedudukan x: -100 dan y: 0, iaitu

di sebelah kiri Stage.

‘_ “? qumm Paksi-y

» Paksi-x

| |
A B C
x:-100, y: 0 x:0,y:0 x:200,y: 0

NearajGURU
® Berikan penerangan kepada murid tentang paksi-x, paksi-y serta kedudukan [_ng!

objek sepanjang paksi-x dan paksi-y. “KPM




@ Membina Atur Cara

Yang berikut ialah langkah-langkah membina atur cara bagi menggerakkan Sprite
dengan kelajuan berbeza bersama-sama dengan elemen bunyi dan dialog:

Mulakan segmen atur cara

dengan memilih ikon ™ pada 3 Blok atur cara yang
menu Events. when S5 S0 disusun pada Seripts
t Area adalah seperti
@ Setkan kedudukan Sprite set x to Qb R
yang berikut:
pada x: -100 dan y: 0 set y to @
dalam menu Motion. glide @ secs to x: O y: @
Setkan masa meluncur 2 saat play sound birthday
pada menu Metion, dan setkan AT tor €) secs

kedudukan x: O, y: O.

glide @ secs to x: y: 0
Setkan bunyi muzik birthday pada
menu Sound.

Se'rkgn clellog) gkl sy Setkan masa meluncur 15 saat
Majlis sudah bermula, saya perlu pada menu Motion, dan sefkan

cepat.” untuk tempoh 2 saat pada kedudukan x: 200. u: O
menu Looks. ' e

- Paparan pada skrin komputer
%, Scratch 2 Offline Editor
EERRE & riev Edtv Tips  About IL+%ye

[-] Untitled F . Scripts | Costumes | Sounds ==

I e =
JLooks [ control k .
I Sound l Sensing
fren J oerators ¥4
foata [ vore Blocks

turn (% D) degrees

glide @ secs to x: @ y: ©

play sound birthday

say for @ secs
glide m secs to x: @ 'H G

X240 ¥ 180 4

Sprites New sprite: '0 / 'ﬂ =
i change x by §T)
lm - change v by
Hew backdrop: m v to @
G/am




E-I E-
Al ] \ \ ! \R | ' \ ' | RAL g
i
Scratch 2 Offfine Editor = o x
BCRATCH| 7
::; Untitied F. Scripts | Costumes |sounos @_
s .:::"::" x-108 I
when dicked
set x to (@D
set y to 0
ghide @ secs o x: 0 yv: O )
I: for @ sccs |
glide secs -
Q=q
(.’,.4. it . "/ 2 "/ __
KEPUTUSAN
HPERKARA HUR AIAN S CATATAN
BERJAYA|IBER JAYA
j Sprite bergerok v ite dapat bergerak
Pergemkan +e+apl keIaJuan
Kelajuan Pergemkan v sepatutnya bertambah
Sprite bersesuaian selepas mendengar lagu
: : hari lahir:
| Dialog Didlog dipaparkan v Dialog dapat dipaparkan ,
Dia|og bersesuaian v serta bersesuaion dengan “
f |dengan situasi bunyi dan situasi
g Bunyi dimasukkan v Bunyi dapat dimainkan
Bunyi dalam skrip ser% Iaeﬁsesuaian
Bunyi bersestaian v dengan situasi.
alengan situasi | -- o e
2 ) GURU -+ <
6.2.4 % L\[g;]
5) KPM



Setelah ralat dikeng| i, iai
pasti, iaitu pada langk
ke-6, Penambahbaikan perly dilakukan ean

dengan memperce
) pat masa meluncyr
y daripada 15 sqat kepada 2 saat.

RVl Majlis sudah bermula, saya perlu cepat. B{s1g a secs

- Lakukan uji lari sebaik

sahaja ralat dibetulkan.

- -
_______________

MENGHASILKAN ATUR CARA BAHARV

kita perlu menghasilkan satu atur cara

iari atur cara,
Setelah mempelajari @ fitur yang terdapat pada Scratch.

baharu dengan menggunakan

Secara berpasangan, hasilkan satu atur cara
baharu menggunakan fitur yang terdapat
pada Scratch. Tema atur cara baharu adalah
bebas mengikut kreativiti masing-masing.
Setiap atur cara perlu mengandungi elemen
pergerakan, bunyi dan dialog.

—

@ Bimbing murid melakuf 6.2.5 '



Setelah

bentangkan hasil kerja secara lisan.

menghasilkan atur cara baharu tersebut,

ASAS PENGATURCARAAN

Menyatakan maksud Mengenal pasti algoritma, Menulis pseudokod dan melukis
pengaturcaraan dan kegunaan atur pseudokod dan carta alir carta alir struktur kawalan jujukan
cara dalam perkakasan harian dalam situasi ringkas
Menghuraikan masalah Menilai dan membuat Merumuskan pesudokod dan
menggunakan pseudokod dan penambahbaikan pseudokod carta alir yang telah dihasilkan
carta alir dan carta alir yang dihasilkan
Mengenal pasti Menggunakan fitur untuk Membina atur cara struktur kawalan jujukan
fitur pada antara = menggerakkan objek, menggunakan fitur yang sesuai untuk sesuatu
muka perisian memasukkan dialog, bunyidan objek seperti melakukan pergerakan dari
pengaturcaraan objek baharu dalam perisian kedudukan A ke kedudukan B dengan kadar
pengaturcaraan kelajuan berbeza, memaparkan dialog yang
sesuai dan mengeluarkan bunyi yang sesuai
Menjalankan atur Menghasilkan satu atur cara Membentangkan hasil atur cara baharu
cara yang dibina baharu menggunakan fituryang  dalam perisian pengaturcaraan secara lisan
dan membaiki ralat - bersesuaian dalam perisian
sekiranya ada pengaturcaraan
GURU
6.2.6 ' ®© Minta murid merumuskan perkara penting yang telah dipelajari dalam unit ini. L&L]l
SKPM




Jawab semua soalan di bawah.

|.  Senaraikan empat perkakasan elekirik di rumah kamu yang
menggunakan pengaturcaraan komputer untuk menjalankan fungsinya.

(a) — (b) —

2. Tulis nama fitur di bawah.

(a) I 5 (b) Scripts | Costumes | Sounds |(C) (d) g G%j;:

3. Nyatakan fungsi fitur di bawah.
(a) Stage (b) Sprite List (c) Scripts Area

4. Berikan maksud istilah yang dinyatakan di bawah.
(a) Algoritma (b) Pseudokod (c) Carta alir

5. (a) Baca dan fahami situasi di bawah.

Nazri tinggal di Salor, Pasir Mas. Dia ingin ke rumah bapa saudaranya

di Bandar Baru Uda, Johor Bahru. Dia perlu menaiki teksi dari rumahnya

ke Stesen Bas Lembah Sireh di Kota Bharu. Kemudian, dia perlu menaiki bas
ekspres dan turun di Terminal Bas Larkin Sentral di Johor Bahru. Seterusnya,
dia perlu menaiki teksi untuk ke rumah bapa saudaranya di Bandar Baru Uda.

Lengkapkan pseudokod berikut dengan mengisi tempat kosong
berdasarkan situasi di atas.

MULA

(a) teksi dari rumah di Salor, Pasir Mas.
TURUN teksi di Stesen Bas (b) Kota Bharu.
NAIK (c) .
TURUN di Terminal Bas (d) .

(e) teksi dari Terminal Bas Larkin Sentral.
TURUN teksi di (f)
TAMAT

(b) Bina satu carta alir berdasarkan situasi di atas.

GURU
qs/] . . . . .
LL:}%[){/[J ® Minta murid menyalin dan menjawab soalan dalam buku latihan.



