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ABSTRAK 

 

 

 

 

 

Projek ini bertujuan untuk membangunkan sebuah perisian Pembelajaran 

Berbantukan Komputer (PBK) bagi kanak-kanak pra-sekolah dalam versi Bahasa 

Melayu. Topik yang dipilih ialah sains untuk pra-sekolah di bawah tajuk “Mengenal 

Haiwan”. Perisian ini dibangunkan mengikut sukatan Kurikulum Pra Sekolah 

Kebangsaan (2003), Kementerian Pendidikan Malaysia di bawah “Komponen 

Perkembangan Kognitif”. Perisian ini dibangunkan menggunakan Bahasa Pengarangan 

Macromedia Authorware 6.0, Macromedia Flash 5.0, Adobe Photoshop 7.0, Adobe 

Premier 6.0, Sonic Foundry Sound Forge 4.5 dan dibantu oleh windows XP. PBK ini 

dibangunkan daripada gabungan lima elemen utama iaitu teks, grafik, audio, video dan 

animasi yang mampu menjadikan proses pengajaran dan pembelajaran ini lebih efektif 

dan tidak membosankan. Di harapkan perisian ini dapat membantu mempertingkatkan 

lagi mutu Pengajaran dan Pembelajaran (P&P) sejajar dengan perkembangan teknologi. 
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ABSTRACT 

 

 

 

 

 

This project aims to produce a Computer Assisted Teaching Software (CATS) for 

the Pre School students. This software is presented in Bahasa Melayu and the developer 

has chosen a topic “ Mengenal Haiwan” under the “Komponen Perkembangan Kognitif”. 

This programme is based on the Pre School National Curriculum syllabus (2003), 

Ministry of Malaysia Education. This software was developed using the Macromedia 

Authorware 6.0, Macromedia Flash 5.0, Adobe Photoshop 7.0, Adobe Premier 6.0, Sonic 

Foundry Sound Forge 4.5 with windows XP operating system. The CATS was developed 

with the combination of five main multimedia elements namely text, graphics, audio, 

video and animation. These elements are able to enhance effective learning. It is hoped 

that this software can increases the merit of teaching and learning in the same line with 

technology development. 
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BAB I 

 

 

 

 

PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Pengenalan 

 

 

Di Malaysia, pendidikan pra-sekolah dalam bentuk tadika mula dikenali pada 

tahun 1950 dan pada asalnya disediakan untuk kanak-kanak dari golongan pertengahan 

dan atasan.  Menurut Sulaiman (1990) dalam ( Azizah dan Zainun, 1999),hanya pada 

tahun 1960, beberapa agensi kerajaan seperti FELDA dan KEMAS mula menubuhkan 

pusat-pusat tadika, kebanyakannya di luar-luar bandar. Pendidikan pra-sekolah adalah 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak di 

luar lingkungan keluarga sebelum memasuki pendidikan dasar. Pendidikan pra-sekolah 

bertujuan untuk membantu meletakkan dasar ke arah perkembangan sikap, pengetahuan, 

keterampilan, dan daya cipta yang diperlukan oleh anak didik dalam menyesuaikan diri 

dengan lingkungannya dan untuk pertumbuhan serta perkembangan selanjutnya.  

Pendidikan pra-sekolah mempunyai pertalian yang erat dengan pendidikan 

sekolah rendah. Program pendidikan pra-sekolah merupakan rancangan yang meletakkan 

batu asas kepada proses pembelajaran dan perkembangan kanak-kanak. Di peringkat ini 

kanak-kanak berpeluang memperoleh kemahiran seperti membaca, menulis dan 



 

mengenal nombor. Kemahiran-kemahiran ini akan menyediakan mereka untuk 

mempelajari kemahiran asas membaca dan mengira apabila berada di sekolah rendah. 

Melalui aktiviti yang terancang di pra-sekolah, kanak-kanak akan menjalani 

proses pembelajaran di samping dapat memenuhi naluri ingin tahu, menggunakan daya 

kreatif, memupuk semangat bergaul, mengukuhkan sifat hormat-menghormati dan 

berdisiplin. Kemahiran-kemahiran di atas dapat mengukuhkan kesediaan kanak-kanak 

untuk menghadapi kehidupan sebagai pelajar di sekolah rendah yang bersifat lebih 

formal.  

Kajian-kajian yang telah dijalankan di negara-negara maju telah membuktikan 

bahawa kanak-kanak yang mengikuti pendidikan pra-sekolah mempunyai kesan positif 

terhadap perkembangan kognitif dan efektif pada peringkat Gred I dan Gred II (Halim, 

1989 dalam Azizah dan Zainun, 1999) 

Dari kajian yang dijalankan oleh Kementerian Pendidikan Malaysia dengan 

kerjasama UNICEF (1980-1984) didapati  bahawa kanak-kanak yang mempunyai 

pengalaman pendidikan pra-sekolah lebih bersedia untuk mengikuti pendidikan formal di 

sekolah rendah ( Kementerian Pendidikan Malaysia 1991). Kajian di Malaysia juga 

mendapati kanak-kanak yang mengikuti pendidikan pra-sekolah sama ada dari keluarga 

yang mempunyai latar belakang sosioekonomi tinggi atau rendah memperolehi 

pencapaian yang tinggi semasa di darjah I dan darjah II (Halim 1989). 

Daripada kajian-kajian di atas, menunjukkan betapa pentingnya pendidikan pra-

sekolah sebagai asas kesinambungan pendidikan sekolah rendah. Memandangkan 

kepentingan pendidikan pra-sekolah bagi perkembangan diri kanak-kanak dan 

bertambahnya pusat-pusat pendidikan pra-sekolah di Malaysia, Kementerian Pendidikan 

Malaysia dalam menggubal Piagam (1994) tidak lupa memasukkan isu pra-sekolah. 

Piagam ini menyebut: 

9.1 Menyepadukan pendidikan pra-sekolah yang dikendalikan oleh agensi-agensi 

kerajaan yang lain di bawah Kementerian Pendidikan. 



 

9.2 Memastikan semua kanak-kanak mengikuti pendidikan pra-sekolah 

9.3 Menyelaraskan dan memastikan kurikulum pra-sekolah di semua institusi pra-

sekolah dilaksanakan (Utusan Malaysia, 4 Januari 1994). 

 

 

1.2  Latar belakang Masalah 

 

Kementerian Pendidikan telah memperkenalkan kurikulum baru untuk pendidikan 

di peringkat pra-sekolah bermula 1 Januari 1999. Kurikulum yang menggantikan garis 

panduan sedia ada itu antara lain menekankan nilai agama dan moral yang tinggi, 

pembangunan minda, menyuburkan fizikal, pengukuhan kestabilan emosi, persediaan 

untuk hidup bermasyarakat dan pembangunan pelbagai multimedia. 

  

Persatuan Mahasiswa Universiti Malaya juga mencadangkan supaya 

diperkenalkan kelas tadika menggunakan sistem 3M iaitu menulis, mengira dan membaca 

serta ditambah dengan elemen teknologi maklumat (IT).(Utusan Malaysia, 1999) 

 

Sehubungan dengan itulah, pembangun merasakan perlu untuk membangunkan 

satu perisian untuk kanak-kanak pra-sekolah sebagai menyahut seruan kerajaan 

Dijangkakan pembelajaran berbantukan komputer (PBK) ini akan dapat membantu 

kanak-kanak pra-sekolah untuk mengikuti pelajaran dengan lebih berkesan terutamanya 

dalam bidang sains kerana ianya melibatkan kehidupan seharian. Penggunaan PBK 

mampu membawa para pelajar kepada realiti keadaan sebenar contohnya dengan 

menggunakan animasi, simulasi dan sebagainya. Menurut D’Lgnazio (Bairley 1996), 

multimedia adalah alat baru yang dapat memberikan banyak manfaat pembangunan 

kepada dunia pendidikan. Pembangunan yang dimaksudkan adalah pembelajaran yang 

dilaksanakan dengan cara mengumpul bahagian-bahagian tertentu dari kehidupan sebenar 

pelajar. Kelebihan lain pula membawa erti pelajar yang terlibat dalam pembelajaran 



 

multimedia boleh mempelajari ilmu yang ada sesuai dengan minat, kesukaan, bakat, 

keperluan, pengetahuan, dan emosinya. 

 Pelbagai kajian telah dijalankan bagi mengukur keberkesanan komputer sebagai 

media pembelajaran. Dari hasil kajian ianya menunjukkan kesan positif terhadap 

pembelajaran dan PBK adalah contoh terbaik. Secara keseluruhan PBK memberi 

kesan yang positif berbanding dengan pembelajaran tradisional yang hanya menggunakan 

buku teks dan guru sahaja. 

Kulik, Bergert dan William (1983) telah mengkaji penggunaan PBK terhadap 48 

orang pelajar dan didapati 39 orang memperolehi markah yang lebih tinggi berbanding 

pelajar yang menggunakan kaedah tradisional. Kajian ini juga mengatakan PBK memiliki 

kelebihan 0.5 % berbanding pembelajaran tradisional. 

 Menurut Munir dan Halimah Badioze Zaman (1998) menyatakan multimedia 

amat berkesan dalam menggalakkan kanak-kanak belajar membaca. Sedangkan dalam 

bidang sains pula keberkesanan PBK adalah dua kali ganda lebih baik daripada 

pembelajaran kaedah tradisional. 

 

 

 

 

1.3       Pernyataan Masalah 

 

 

Dunia hari ini telah menuju ke arah era globalisasi perkongsian maklumat. 

Komputer merupakan alatan keperluan yang utama. Maka sejajar dengan perkembangan 

teknologi maklumat ini,PBK merupakan satu kaedah yang sesuai untuk menyelesaikan 

masalah yang dihadapi. Ini kerana PBK mempunyai ciri-ciri multimedia seperti teks, 

grafik, audio, video dan animasi yang interaktif dan boleh meningkatkan pemahaman 

pelajar terhadap proses pengajaran dan pembelajaran. 



 

Bagi matapelajaran sains di peringkat pra-sekolah pula, kaedah PBK memang 

sesuai digunakan kerana ia boleh menggambarkan dengan jelas kehidupan sebenar yang 

berlaku. Sepanjang tinjauan yang telah dibuat di pasaran, kebanyakan perisian PBK yang 

dibangunkan adalah tidak menepati kehendak sukatan Kurikulum Pra–sekolah 

Kebangsaan. Ini kerana kebanyakan perisian-perisian yang terhasil bukannya 

dibangunkan oleh golongan para pendidik yang mempunyai pengalaman berkaitan 

pengajaran dan pembelajaran serta mempunyai pengetahuan tentang teori-teori 

pendidikan (Rarni Ahmad,2000). Perisian ini lebih banyak dihasilkan oleh pengaturcara-

pengaturcara komputer yang berkemungkinan besar kurang pengetahuan dalam teori-

teori pendidikan. 

 

Selain daripada itu, kebanyakan perisian PBK yang dibangunkan juga 

menggunakan Bahasa Inggeris. Ini menjadikan penggunaaan Bahasa Melayu dalam dunia 

pendidikan terpinggir ekoran daripada seruan kerajaan untuk menerapkan Bahasa 

Inggeris dalam pengajaran dan pembelajaran mata pelajaran sains dan matematik. 

Kurikulum ini telah pun dilaksanakan pada tahun 2003, namun begitu ini tidak bermakna 

Bahasa Melayu diabaikan terus penggunaannya dalam Bahan Bantu Mengajar. 

Kebanyakan pelajar mempunyai sikap positif terhadap rujukan yang tersedia sebaliknya 

mengalami kesukaran dalam menggunakannya kerana bahasa yang digunakan ialah 

Bahasa Inggeris (Mohd. Samsol,1999). Menurut Richard (1999) dalam Ahmad Muhaimin 

(2003), pelajar yang tidak dapat menggunakan sepenuhnya potensi dan kefahaman 

terhadap bahan tersebut, akan mengalami perasaan kecewa dan tertekan. Ini akan 

menyukarkan proses pembelajaran bagi kanak-kanak yang berumur 6 tahun dalam usaha 

untuk memupuk potensi mereka secara menyeluruh dan bersepadu dari segi 

pembangunan minda dan kreativiti, pengukuhan dan kestabilan emosi dan penyuburan 

fizikal sebagai persediaan untuk menghadapi pendidikan formal sekolah rendah. 

Disebabkan oleh hal yang sedemikian, menyebabkan pembangun membangunkan 

perisian ini dalam Bahasa Melayu sahaja. Walaubagaimanapun, bukan bermakna Bahasa 

Inggeris tidak boleh diterap di dalam pendidikan pra-sekolah. 

 



 

Selaras dengan kedudukan Bahasa Melayu sebagai Bahasa Kebangsaan dan 

menjadi mata pelajaran wajib di peringkat rendah dan menengah, adalah wajar Bahasa 

Melayu dikuasai dengan baik diperingkat pra-sekolah lagi. Bahasa Melayu digunakan 

secara merentas komponen dan dalam interaksi seharian (Kurikulum Pra-sekolah 

Kebangsaan 2003). Oleh itu, penggunaannya perlu dipertingkatkan sebagai alat untuk 

berfikir, berinteraksi serta menyatakan fikiran dan perasaan. Selain itu, penguasaan 

kemahiran Bahasa Melayu membolehkan kanak-kanak berkomunikasi dengan bahasa 

yang betul dan bertatasusila. Ini jelas menunjukkan kepentingan Bahasa Melayu dalam 

penerapan Kurikulum Pra-sekolah. Oleh sebab itulah, satu Bahan Bantu Mengajar (BBM) 

dalam Bahasa Melayu perlu disediakan untuk proses pengajaran dan pembelajaran pra-

sekolah. 

 

 

 

 

1.4 Objektif Perisian 

 

 

 Antara beberapa objektif yang hendak dicapai dalam perisian ini adalah: 

 

1) Pengguna mendapat pendedahan awal tentang haiwan sebelum mengikuti 

matapelajaran Sains Tahun 1 

2) Pengguna dapat mengkategorikan jenis-jenis haiwan iaitu mamalia, reptilia dan 

burung 

3) Pengguna dapat menjelaskan sifat-sifat haiwan tersebut 

 

 

 

 

 

 



 

1.5       Tujuan Projek 

 

 

Tujuan utama projek ini direka bentuk ialah untuk menghasilkan satu perisian 

multimedia Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) bagi tajuk “Mengenal Haiwan 

Untuk Pra-sekolah” di bawah Komponen Perkembangan Kognitif mengikut sukatan 

pelajaran Kurikulum Pra-sekolah Kebangsaan (2003). PBK ini sesuai dijadikan bahan 

rujukan asas untuk para guru dan pelajar di dalam proses pengajaran dan pembelaran di 

sekolah. PBK ini juga boleh membantu ibubapa untuk mengajar anak-anak mereka di 

rumah. 

 

 

 

 

1.6       Skop Kajian 

 

 

Perisian Pembelajaran Berbantukan Komputer (PBK) ini direkabentuk khas untuk  

pengajaran dan pembelajaran sains dalam topik “ Mengenal Haiwan” bagi kanak-kanak  

pra-sekolah yang berumur 6 tahun mengikut sukatan Kurikulum Pra-sekolah  

Kebangsaan (2003). Isi kandungan yang dimuatkan ke dalam perisian ini adalah  

daripada sumber Kurikulum Pra-sekolah Kebangsaan Kementerian Pendidikan 

Malaysia (2003), buku-buku yang digunakan oleh guru dan kanak-kanak pra-sekolah  

di kawasan Skudai dan Batu Pahat. 

 

 

 

 

 

 

 



 

1.7 Rasional pemilihan tajuk 

 

 

Sejak kebelakangan ini, bilangan pelajar yang berminat mengambil matapelajaran 

sains semakin menurun. Reaksi pelajar yang dingin terhadap aliran sains telah 

merisaukan kerajaan Malaysia yang baru hendak mengorak langkah ke arah kemajuan 

sains dan teknologi untuk mencapai status negara maju pada tahun 2020. Matapelajaran 

sains dan matematik merupakan asas kepada teknologi. Maka keupayaan dalam 

menguasai sains  dan matematik merupakan pengukuran untuk menentukan masa depan 

negara. 

 

Menurut Okey (1985), pelajar hilang minat terhadap pembelajaran disebabkan 

oleh pelbagai faktor seperti bahan pembelajaran tidak menarik dan tidak menepati 

objektif pengajaran, organisasi isi kandungan tidak sistematik, persekitaran pembelajaran 

yang kurang memuaskan dan pendekatan pengajaran yang statik. Faktor-faktor tersebut 

akan menyebabkan keciciran pelajar. 

 

Oleh itu, penggunaan multimedia bagi tujuan pengajaran dan pembelajaran amat 

relevan dan rasional lebih-lebih lagi dalam menghadapi globalisasi. Tajuk yang dipilih 

adalah “ Sains Untuk Pra-Sekolah”di bawah topik mengenal haiwan. Melalui perisian ini, 

penerangan diberikan dalam bentuk klip video supaya pelajar dapat melihat suasana 

sebenar kehidupan haiwan-haiwan tersebut. 

 

Pengajaran dan pembelajaran (P&P) melalui perisian ini juga akan lebih menarik 

dan menyeronokkan dengan konsep interaktif dan multimedia yang digunakan. Elemen-

elemen seperti grafik, animasi, audio, video, teks, kombinasi warna dan sebagainya 

adalah amat sesuai untuk sifat semulajadi kanak-kanak yang sukakan benda-benda yang 

menarik. Peraturan memilih program komputer yang sesuai untuk kanak-kanak ialah 

mudah untuk dikendalikan (iaitu program komputer tersebut mempunyai arahan-arahan 

yang mudah dan jelas untuk difahami oleh kanak-kanak), mempunyai objektif yang jelas, 




