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ABSTRAK

Penggunaan komppter d_alam menyampaikan maklumat dalam pelbagai bidang
memainkan peranan yang besar dalam kehidupan masa ini. Harga komputer yang
rendah membolehkan komputer digunakan di merata tempat, samada di institusi
pengajian tinggi, sekolah-sekolah, kompleks perniagaan, kilang-kilang hinggalah di
rumah. Golongan pengguna kompﬁter juga terdiri dari berbagai lapisan masyarakat,
terdiri dari golongan profesional hinggalah kepada kana.k-kanak sekolah.

Pengguna yang terdiri dari pelbagai lapisan mempunyai pengetahuan komputer
yang tidak berbeza tahap. Keperluan dan kehendak penggunaan komputer juga
berbe;a. Pengguna komputer yang berbeza tahap menjadikan interaksi pengguna
dengan komputer menjadi rumit. Masalah interaksi manusia dengan komputer timbul
disebabkan antaramuka yang tidak sesuai untuk satu lapisan golongan pengguna.
Dalam penggunaan sistem komputer, produktiviti pengguna banyak dipengaruhi oleh
antaramuka manusia dengan komputer.

Antaramuka pengguna adalah medium perhubungan antara pengguna dengan
komputer, dan memberikan kesan yang penting kepada pengguna. Pengguna yang baru
dan tidak berlatarkan komputer akan terdedah kepada kesan dari antaramuka komputer
dengan ‘manusia. Penyelidikan ini akan menumpukan kepada salah satu ciri utama
antaramuka, iaitu warna. Warna boleh memainkan peranan sebagai salah satu ciri
penting yang dapat menghasilkan antaramuka yang berkesan, terutama kepada pelajar-

pelajar dalam proses pembelajaran.
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Sampel kajian ini adalah kanak-kanak pra-sekolah berbangsa Melayu, dalam
lingkungan umur 5 hingga 6 tahun. Kanak-kanak dalam lingkungan umur 5 hingga 6
tahun, dipilih sebagai sampgl dalam kajian ini kerana kanak-kanak dalam golongan ini
mudah menunjukkan reaksi dalam pelbagai keadaan. Satu perisian mudah dalam
matapelajaran Matematik akan dicipta dan kanak-kanak akan diuji . Perisian ini akan
menjana soalan matematik, secara rawak dan sesuai untuk peringkat umur kanak-
kanak golongan ini. Kadar ralat, masa tindakbalas dan pemerhatian ke atas reaksi
kanak-kanak akan diambil dan dicatit. Matapelajaran m;atematik digunakan kerana
matapelajaran ini boleh dinilai hasilnya dalam jangkawaktu yang agak pendek. Dalam
kajian yang dijalahkan, setiap kanak-kanak akan diuji mengikut prinsip intgraksi
manusia dengan komputer. Lima prinsip dalam interaksi maﬁusia dan komputer ialah
masa yang diambil untuk mempelajari arahan, masa yang diambil membuat ujian, kadar
ralat, kadar ingatan pengetahuan yang didapati dari ujian dan kadar kepuasan menjalani
ujian.

Dalam mencari hasil akhir, setiap kanak-kanak akan diperuntukkan masa
selama 15 minit untuk menjawab soalan yang dijana pada setiap kombinasi warna.
Jumlah soalan yang dijawap bergantung kepada masa tindakbalas seseorang kanak-
kanak itu. Kanak-kanak akan diuji bersendirian dengan seorang pemudahcara yang
akan menggerakkan tetikus untuk arahan yang seterusnya. Masa tindakbalas yang
diambil oleh kanak-kanak itu untuk menjawab setiap soalan diambil. Purata untuk
masa tindakbalas aka‘u‘n dikira berdasarkan jumlah masa tindakbalas dibahagi dengan
jumlah soalan yang telah dijawab. Setiap soalan yang salah dijawab akan dicatit.

Purata ralat akan dikira berdasarkan jumlah ralat yang dilakukan dibahagi dengan
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