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Abstrak: Sejajar dengan dunia teknologi maklumat (IT) yang kian berkembang pesat, bidang 
pendidikan tidak terkecuali dari turut dibawa dalam arus perkembangan teknologi ini. Komputer kini 
telah digunakan olch kanak-kanak seawal usia 3 tahun untuk tujuan pendidikan. Pembangunan perisian 
kursus untuk kanak-kanak ini harus menekankan aspek-aspek pendidikan kanak-kanak peringkat awal, 
kaedah pengajaran dan penyampaian dan mestilah berteraskan kepada pendekatan serta teori 
pendidikan yang telah diterima umum. Kesemua ini kemudiannya perlu disesuaikan dengan 
penggunaan komputer dan multimedia sebagai agen penyampai maklumat. Bagi tujuan mengajar 
membaca, antara perkara yang perlu diambil kira dalam membangunkan perisian kursus ini adalah 
seperti pendekatan yang akan digunakan untuk mengajar kanak-kanak membaca, kemahiran yang ingin 
diterapkan (contohnya lisan dan intelektual) serta penggunaan elemen multimedia yang sesuai untuk 
tahap tersebut. Terdapat pelbagai teori pembelajaran yang begitu popular, antararya teori Pembelajaran 
Gagne, Teori Kecerdasan Pelbagai oleh Howard Gardner, teori yang bersifat konstruktivisme, 
kognitivisme dan perlakuan serta teori yang dikemukakan oleh seorang ahli falsafah Rusia iaitu 
Vygotsky. Hertas kcrja ini membincangkan mengenai model konsepsi bagi membangunkan perisian 
kursus multimedia bagi mengajar kanak-kanak pra-sekolah membaca. Model ini mengambil kaedah 
eklektik yang menggabungkan kedua-dua kaedah pengajaran membaca yang terkenal iaitu kaedah 
fonik dan seluruh perkataan dan diperkukuhkan dengan kaedah bercerita untuk tujuan menarik minat 
kanak-kanak yang masih berada di peringkat awal pendidikan. Model ini juga dibangunkan dengan 
bersandarkan kepada teori Vygotsky yang menekankan kepada interaksi social dalam pendidikan dan 
memberikan pendidikan kepada kanak-kanak mengikut kemampuan kanak-kanak terbabit. Vygotsky 
membahagikan kemampuan kanak-kanak kepada zon yang dipanggil ‘Zon Perkembangan Terdekat 
(ZPD)’. Zon ini bermula dengan tahap terendah yang terdiri dari kemampuan kanak-kanak untuk 
melaksanakan sesuatu tugas itu dengan sendirinya tanpa sebarang bantuan. Tahap tertinggi dalam zon 
ini merupakan tahap di mana kemampuan kanak-kanak dalam melaksanakan sesuatu tugas itu adalah 
dengan bantuan orang lain, sama ada rakan sebaya atau orang yang lebih dewasa. Melalui pendidikan. 
tahap pencapaian ini akan meningkat di mana perkara-perkara yang dahulunya hanya boleh dilakukan 
dengan bantuan orang lain kini marnpu dilaksanakan dengan sendirinya. Pendidikan disampaikan 
melalui perisian kursus ini bertujuan untuk membimbing kanak-kanak untuk mencapai tahap tertinggi 
dalam zonnya dengan menyediakan modul-modul pengembangan pengetahuan, modul penilaian dan 
modul pengayaan. Modul pengembangan berperanan untuk memberikan pcndedahan mengenai ilmu 
atau perkara baru kepada kanak-kanak. Ini diikuti dengan modul penilaian. Modul penilaian akan 
menilai tahap penguasaan ilmu yang dipelajari oleh kanak-kanak. Penilaian ini juga akan menentukan 
samada kanak-kanak tersebut telah melepasi zon pertama dan layak berganjak ke zon seterusnya 
mengikut pendekatan Vygtosky. Setiap modul pengembangan juga akan disusuli dengan modul 
pengayaan bertujuan untuk mengukuhkan lagi asas pengetahuan yang diperolehi dari modul 
pengembangan.

Kata kunci: Pendidikan pra-sekolah, Perisian kursus, Membaca, Multimedia

PENGENALAN

Sebagai mendukung wawasan kerajaan dalam aplikasi IT dalam pendidikan, komputer telah digunakan 
secara meluasnya dalam pendidikan kanak-kanak termasuklah pada peringkat pra-sekolah lagi. Di 
Barat, penggunaan komputer untuk pendidikan pra-sekolah telah dimulakan seawal tahun 1980an [5], 
Penggunaan komputer dalam pendidikan kanak-kanak pra-sekolah telah dibuktikan sebagai berkesan 
[10] [13],
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la berjaya meningkatkan tahap motivasi kanak-kanak dalam pembelajaran terutarnanya dalam 
pembelajaran literasi [10]. Pensian kursus juga mainpu membantu dalam perkembangan mental serta 
kognitif kanak-kanak jika ianya dibangunkan sewajarnya, iaitu mempunyai elemen-elemen yang dapal 
membimbing kanak-kanak yang mcnggunakannya untuk mencapai matlamat pembelajaran [14] 
Sehubungan dengan itu pelbagai pensian kursus telah dibangunkan untuk memenuhi keperluan 
pendidikan tersebut. Walau bagaimana pun, dalam pembangunan pensian kursus ini, perkara penting 
yang perhi dititik beratkan adalah reka bentuk perisian tersebut mestilah memenuhi objektii 
pembelajaran dan pengajaran (7], Perlu dibezakan antara perisian yang dikenali sebagai edutainment’ 
dan perisian kursus.

Kenapa Komputer dan Multimedia?

Komputer adalah mesin yang menakjubkan yang dapat melaksanakan apa sahaja yang diaraltkan oleh 
atur cara komputer. Multimedia sebagai medium penyampai maklumat dapat diprogramkan untuk 
menyampaikan maklumat dalam pelbagai bentuk. Penggunaan elemen-elemen multimedia seperti teks, 
grafiks, bunyi dan animasi dapat merangsangkan organ-organ deria kanak-kanak. Stimi. Iasi ini amat 
baik untuk proses pembelajaran. Berbantukan kelebihan sifat 'interaktiviti’ yang mampu disediakan 
oleh perisian aplikasi multimedia pula, ia berjaya menyediakan persekitaran yang sesuai untuk kanak- 
kanak belajar. Kekuatan interaktiviti dalam perisian kursus amat sesuai dengan proses pembelajaran 
kanak-kanak kerana kanak-kanak di penngkat awal pembelajaran akan belajar secara bermain [3], 
Permainan adalah suatu aktiviti yang bersifat interaktif. Interaktiviti juga menggalakkan kanak-kanak 
untuk meneroka bersesuaian dengan sifat kanak-kanak yang sentiasa bersifat ingin tahu. Satu lagi 
kelebihan multimedia adalah elemen animasinya. Kekuatan animasi adalah dari segi 
mempersembahkan maklumat bukan sekadar dalam bentuk fakta, malah mampu memperlihatkan 
‘proses’ yang membentuk sesuatu fakta itu [3], Contohnya, dalam mengatakan tentang pembentukan 
awan dan hujan. Proses teijadinya fenomena pembentukan awan dapat digambarkan secara animasi 
bagi meningkatkan kefahaman pelajar disamping menyokong daya imaginasi pelajar.

Rekabentuk Model

Perisian kursus pengajaran membaca bagi kanak-kanak pra-sekolah ini menggunakan pendekatan 
Vygotsky. Vygotsky yang merupakan seorang ahli falsafah Rusia menekankan kepada inleraksi sosial 
dan juga memperkenalkan suatu pendekatan yang dikenali sebagai ‘Zon Pembangunan Terdekat (Zone 
of Proximal Development - ZPD)”. Bagi kaedah pengajaran membaca pula, kaedah eklektik telah 
dipilih. Kaedah ini mengambil kira kedua-dua kaedah fonik dan seluruh perkataan dalam pembelajaran 
literasi. Penyampaian maklumat dilakukan dalam bentuk multimedia dengan menggunakan pendekatan 
bercerita dan bertema. Ini bagi menarik minat kanak-kanak disamping menerapkan nilai-nlai murni 
berdasarkan tema-tema yang dipilih. Perisian kursus ini mengandungi 3 koinponen utama: modul 
pengembangan pengetahuan, modul penilaian dan modul pengayaan pengetahuan. Keseluruhan model 
konsepsi perisian ini dapat dilihat dalam Rajah 1.

Zon Perkembangan Terdekat (ZPD)

Sebagai ahli pemikiran konstruktif dialektik, Vygotsky menekankan kepada interaks:. sosial dan 
pengalaman dalam kehidupan sebagai asas kepada perkembangan dan pembangunan insan. 
Walaubagaimanapun, beliau tidak menafikan kepentingan kemampuan fizikal dan perkembangan dari 
segi biologi dalam pembangunan individu. Oleh kerana itu, beliau telah mengemukakan apa yang 
dipanggilnya sebagai Zon Perkembangan Terdekat (ZPD). Vygotsky percaya bahawa pengajaran 
adalah menyampaikan apa yang belum mampu dikuasai atau dilakukan oleh pelajar dengan sendirinya. 
Walau bagaimanapun, pengajaran mestilah mengikut kemampuan serta keupayaan seseorang pelajar 
tersebut. Ini penting bagi mengelakkan pelajar tnenjadi bosan dengan pelajaran apabila pelajaran yang 
diajarkan itu tidak mungkin mampu dilaksanakan olehnya. Contohnya, jika seseorang kanak-kanak itu 
sudah mampu melukis garisan dengan betul pada kertas dengan menggunakan pensil, maka kanak- 
kanak tersebut dianggap akan boleh menulis abjad dengan bantuan. Maka ilmu yang akan diajarkan 
adalah cara menulis abjad-abjad. Bagi kanak-kanak yang belum mampu membuat garisan lurus pada 
kertas, maka pembelajaran bagi kanak-kanak tersebut akan dimulakan dengan cara memegang pensil 
dengan betul dan membuat garisan pada kertas. Sela antara keupayaan kanak-kanak untuk melakukan 
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sesuatu dengan sendiri dan melakukan sesuatu dengan bantuan orang lain itulah yang dinamakan Zon 
Perkeinbangan Terdekat (ZPD).

Perisian Kursus Kemahiran 
Membaca (Bahasa 

Malaysia)

Matlamat Pembelajaran:
• Kemahiran Verbal dan Kemahiran 

Intelektual (Gagne, 1985)
• Menguasai pengetahuan, kefahaman dan 

aplikasi (Kognitif Domain, Taksonomi 
Bloom 1956)

Mod Arahan: 
Permainan

Rajah 1. Model Bagi Perisian Pengajaran Membaca

Vygotsky [16] menakrifkan ZPD sebagai jarak antara tahap pencapaian sebenar (yang ditentukqn 
berdasarkan kemampuan kanak-kanak itu untuk menyelesaikan sesuatu masala h) dengan tah^p 
pencapaian yang berpotensi untuk dicapai oleh kanak-kanak (berdasarkan keupayaan kanak-kan^ 
tersebut menyelesaikan masalah pada tahap tersebut dengan bimbingan dari orang dewasa atau rak;.n 
sebaya yang berkemampuan). Untuk mencapai tahap tertinggi dalam ZPD perlu kcpada bimbinga^ 
Disinilah fungsi perisian kursus ini, iaitu menyediakan persekitaran yang dapat membimbing kanal^. 
kanak tersebut untuk menguasai ZPDnya dan seterusnya mencapai objektif pembelajaran. Perisi^n 
kursus ini akan bcrtindak sebagai ‘mediator’ dalam pembangunan kanak-kanak tersebut.
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Bagi pembangunan perisian kursus mengajar membaca ini, berdasarkan kepada konsep ZPD yang 
diperkenalkan oleh Vygotsky itu, antara perkara penting untuk dilakukan adalah menentukan ZPD 
seseorang kanak-kanak itu. Untuk tujuan itu, perisian kursus ini akan menyimpan maklumat kanak- 
kanak yang menggunakan perisian ini bertujuan untuk menjejak pencapaian pelajar. Perientuan ZPD 
pelajar boleh dilakukan oleh guru atau ibu bapa sebagai pembimbing atau mentor. Seterusnya 
menentukan tahap pembelajaran yang sesuai bagi pelajar untuk memulakan pembelajaran. Dari segi 
interaksi sosial, perisian ini hanya akanbertindak sebagai mediator, peranan guru atau ibu bapa sebagai 
pembimbing masih diperhikan. Selain itu, perisian ini juga akan menyediakan modul pengayaan 
pengetahuan yang mengandungi permainan-permainan bahasa. Permainan ini boleh dimainkan secara 
bersendirian atau bersama teman. Ini menggalakkan pembelajaran secara kolaboratif antara kanak- 
kanak.

Kaedah Pengajaran dan Penyampaian

Terdapat dua kelompok besar dalam mempertahankan kaedah pengajaran membaca. Dua kelopok 
tersebut adalah yang mengajar mengikut kaedah fonik dan satu kelompok lagi adalah pengajaran 
mengikut kaedah selumh perkataan. Dalam kaedah fonik, pelajar diperkenalkan dengan bunyi bagi 
setiap abjad dan bukan narna abjadnya. Seterusnya,bunyi abjad-abjad itu akan digabungkan bagi 
membentuk perkataan. Manakala bagi seluruh perkataan pula, pelajar diperkenalkan dengan seluruh 
perkataan dalam konteks ayat. Dari situ pelajar seterusnya mengecam corak gabungan abjad bagi 
membentuk perkataan. Berdasarkan pengalaman yang ada, pelajar akan mampu untuk membaca 
perkataan-perkataan yang barn. Walau bagaimanapun, beberapa kajian telah bersetuju bahawa kejayaan 
pengajaran membaca bukan hanya terletak kepada kaedah semata-mata sebaliknya kepada cara 
pengajaran yang dijalankan dan gabungan kaedah yang bersesuaian [1] [2] [4] [11], Sehubungan 
dengan itu, perisian ini mengguna pakai kaedah pengajaran bahasa secara eklektik yang 
menggabungkan sebahagian kaedah fonik dan seluruh perkataan. Ini bertujuan untuk mencapai sasaran 
pengguna yang luas. Ini adalah bagi memenuhi cara pembelajaran yang berbeza antara kanak-kanak. Di 
mana ada diantara kanak-kanak yang bersifat menyeluruh (holistik) di mana mereka lebih suka belajar 
secara melihat keseluruhan terlebih dahulu dan kemudian menghalusinya manakala ada pula yang 
sebaliknya (lebih gemar kepada kaedah fonik)

Kaedah penyampaian yang dipilih pula adalah secara bercerita dan bertema. Ini selaras dengan saranan 
Kementerian Pendidikan di dalam garis panduan pendidikan prasekolah menerusi Kurikulum 
Pendidikan Prasekolah yang dikeluarkan oleh Pusat Perkembangan Kurikulum [18], Kajian juga telah 
membuktikan bahawa aktiviti interaktif seperti membaca cerita dapat membantu dalam pembelajaran 
literasi [15] [17], la juga mampu menambah penguasaan perbendaharan kata pelajar disamping 
membantu pelajar melihat struktur ayat [13],

Rekabentuk Modul

Perisian ini mengandungi 3 modul utama iaitu: (1) modul pengembangan pengetahuan, (2) modul 
penilaian dan bimbingan, (3) modul pengayaan pengetahuan; serta satu unit pengenalan. Unit 
pengenalan terdiri daripada unit pengenalan abjad yang akan memperkenalkan pelajar dengan huruf 
dan bunyinya serta unit suku kata. Unit suku kata membolehkan pelajar bermain dengan suku kata bagi 
membentuk perkataan-perkataan. Unit ini berasaskan kepada kaedah fonik. lanya dimuatkan di dalam 
perisian ini kerana difikirkan perlu bagi berhadapan dengan kanak-kanak yang berkecenderungan untuk 
belajar membaca dengan kaedah ini. Rekabentuk konsepsi perisian ini dapat dilihat dalam Rajah 2.
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Rajah 2. Rekabentuk konsepsi perisian kursus pengajaran membaca

Modul pengembangan pengetahuan berfungsi sebagai modul yang akan meniberikan pendedahan 
mengenai perkara-perkara barn yang akan dipelajari oleh kanak-kanak. Modul ini dipersembahkan 
melalui cerita-cerita pendek. Terdapat 3 cerita bagi setiap tahap. Cerita-cerita pendek ini mempunyai 
tema-tema yang bersesuaian dengan pembentukan peribadi kanak-kanak lanya dibiarkan pendek 
bertujuan untuk tidak menghilangkan minat dan konsentrasi pelajar kerana sifat kanak-kanak yang 
mempunyai jarak konsentrasi yang pendek [13] la menggunakan ayat-ayat yang mudah difahami oleh 
kanak-kanak bersesuaian dengan tahapnya. Persembahan cerita dilakukan secara interaktif. Pelajar 
dibolehkan berinteraksi dengan objek di dalam cerita. Sejajar dengan teori bebanan kognitif (cognitive 
load theory), keseimbangan antara teks, suara (naratif) serta animasi akan dititik beratkan dalam 
persembahan multimedia. Ini bagi memastikan tidak berlaku bebanan kognitif bagi kanak-kanak 
tersebut [6] [8] [9], Modul ini mempunyai 3 tahap kepayahan, I, II dan III. Tahap kepayahan adalah 
berdasarkan kepada kurikulum pendidikan pra-sekolah kebangsaan. Setelah melepasi tahap I, sebelum 
ke tahap yang berikutnya, pembelajaran akan distisuli dengan modul penilaian dr n bimbingan.

Modul penilaian dan bimbingan akan bertindak menilai prestasi pelajar. Penilaian dan bimbingan 
dilakukan serentak. Penilaian dilakukan secara implisit bergantung kepada kadar bimbingan yang 
diperhikan oleh pelajar. Bimbingan-bimbingan yang disediakan akan bertindak sebagai scaffolding’ 
dalam pendidikan ini. Terdapat tiga kadar bimbinganyang akan membimbing pelajar untukberanjakke 
tahap yang berikutnya di dalam modul pemgembangan pengetahuan. Berdasarkan konsep mentor 
dalam pendckatan Vygotsky, kadar bimbingan akan semakin berkurangan.
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Pada peringkat permulaan, kanak-kanak akan dibimbing sepenuhnva untuk menyelesaikan soalan- 
soalan penilaian. Bimbingan-bimbingan ini akan semakin berkurangan apabila pelajar semakin cekap 
dan akhirnya dapat menyelesaikan sendiri sesuatu masalah itu dengan sendirinya tanpa sebarang 
bimbingan. Apabila pelajar telah berada di peringkat dimana mereka mampu menyelesaikan masalah 
dengan sendirinya, ini bermakna mereka telah bersedia untuk berpindah ke tahap yang berikutnya 
dalam modul pengembangan pengetahuan. Apabila kanak-kanak melepasi tahap I dan berpindah ke 
tahap II, secara tersirat, ini bermakna bahawa ZPD kanak-kanak tersebut telah beranjak.

Modul pengayaan mengandungi permainan-permainan bahasa yang akan mengukuhkan lagi 
pengetahuan pelajar pada setiap tahap. Modul ini akan dapat digunakan oleh pelajar sekiranya beliau 
telah melepasi ketiga-ketiga bimbingan yang disediakan pada setiap tahap. Modul im merupakan 
modul persediaan bagi para pelajar sebelum melangkah ke tahap yang berikutnya. Bagi menjadikan 
permainan-permainan bahasa ini lebih menarik dan mengundang kepada aktiviti sosial, terdapat 
permainan yang boleh dimainkan secara berpasangan. Ini bagi menyokong teori ini yang menekankan 
pembelajaran dilakukan secara interaksi sosial. Selain dari itu, permainan yang dilakukan secara 
berpasangan juga akan menggalakkan pertandingan yang sihat antara kanak-kanak.

Maklumat pencapaian pelajar akan disimpan dalam satu pangkalan data. Maklumat ini membolehkan 
ibu bapa dan guru mengawasi perkembangan kanak-kanak tersebut. Maklumat ini merangkumi 
maklumat mengenai modul-modul yang telah dilalui oleh pelajar dan pencapaian bagi inodul-modul 
tersebut. Ini bagi membolehkan ibu bapa dan guru membimbing pelajar dan memberikan penekanan 
pada bahagian yang difikirkan memerlukan bantuan. Maklumat ini juga boleh dilihat oleh pelajar. 
Maklumat akan dipamerkan kepada pelajar dalam bentuk yang lebih mudah difahami, seperti bintang 
yang diperolehi. Tujuan membenarkan pelajar melihat sendiri pencapaian mereka adalah untuk 
meningkatkan tahap motivasi pelajar untuk terus menggunakan perisian kursus ini untuk belajar [7],

KESIMPULAN

Perisian kursus in dibina bukanlah sekadar menambah bilangan perisian kursus yang terdapat di 
pasaran. la bertujuan untuk mengenengahkan alternatif kepada pendidikan melalui ICT dengan tidak 
mengabaikan amalan-amalan pendidikan yang telah diamalkan melalui pendidikan konvensional. la 
juga menyediakan kaedah pembelajaran yang bersifat interaktif dan kendiri. Kedua-dua faktor ini 
penting dalam pendidikan terutamanya kanak-kanak. Kendiri, di mana ia membolehkan kanak-kanak 
belajar pada kadar atau kelajuan yang bersesuaian dengan kemampuan dirinya. Ini dapat melenyapkan 
perassan malu dan dapat mengukuhkan keyakinan terhadap kemampuan diri sendiri [7], Interaktif; 
kerana kanak-kanak merupakan individu yang sentiasa bersifat ingin tahu dan ingin mencuba. Mereka 
belajar melalui interaksi sama ada antara manusia [14] dan juga objek [12], Selain dari itu, kebanyakan 
dari penyampaian yang dipersembahkan adalah bentuk yang sememangnya digeman oleh kanak-kanak 
iaitu bercerita dan bermain. Bermain merupakan teknologi pendidikan yang begitu asas sekali, dan 
ianya merupakan suatu proses interaktif [3], Penggunaan multimedia telah memungkinkan pendidikan 
disampaikan menggunakan komputer dengan menekankan kepada interaksi dan bermain.

Perisian ini juga bertujuan untuk membuktikan kebolehgunaan perisian dalam pendidikan dengan 
mengenengahkan konsep bimbingan (scaffolding) yang dibawa oleh Vygotsky. Ia bagi memastikan 
pengguna perisian mencapai objektif pembelajaran setelah menggunakan perisian ini.
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