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PEMBELAJARAN BERBANTUKAN KOMPUTER MENGGUNAKAN 
PENDEKATAN PERMAINAN DALAM BELAJAR MEMBACA BAHASA 
MALAYSIA 

Dengan segala hormatnya perkara di atas adalah dirujuk. 

Sukacita dimaklumkan bahawa ProTRAD pada 13 April 2004 
membuat keputusan: 

telah 

i. Bersetuju meluluskan cadangan penyelidikan yang 
dikemukakan oleh puan, Puan Marina Ismail dan Puan 
Suzana Ahmad. 

ii. Tempoh projek penyelidikan ini ialah 12 bulan, iaitu mulai 

15 Julai 2004 hingga 14 Julai 2005. 

iii. Kos yang diluluskan ialah sebanyak RM 20,000.00 sahaja. 

iv. Penggunaan geran yang diluluskan hanya akan diproses 
setelah perjanjian ditandatangani. 

v. Semua pembelian peralatan yang kosnya melebihi RM 
500.00 perlu menggunakan Pesanan Jabatan Universiti 
Teknologi MARA (LO). Pihak puan juga dikehendaki 
mematuhi peraturan penerimaan peralatan. 

vi. Kertas kerja boleh dibentangkan dalam seminar setelah 
75% draf awal Laporan Akhir projek dihantar ke Unit 
Penyelidikan ProTRAD untuk semakan. Walau 
bagaimanapun, permohonan kepada Institut Penyelidikan, 
Pembangunan dan Pengkomersilan (IRDC) untuk tujuan 
pembentangan perlu dibuat terlebih dahulu. 
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ABSTRAK 

Permainan dan kanak-kanak tidak dapat dipisahkan. Kanak-kanak belajar semasa 

bermain, sama ada permainan berkomputer atau "board games" (Crawford 2003). Apa 

yang dipelajari oleh kanak-kanak tersebut bergantung kepada isi kandungan yang 

disampaikan oleh permainan yang dimainnya. Pembelajaran yang disampaikan semasa 

bermain dikenali sebagai pembelajaran tidak lansung atau tak formal (Sharifah Alwiah 

Alsagoff 1992). Kecekapan dalam belajar bahasa memerlukan latihan yang banyak. 

Adalah sukar untuk menyuruh kanak-kanak melakukan sesuatu latihan itu secara 

berulang-ulang kali. Ini kerana kanak-kanak tersebuat mempunyai daya tumpuan yang 

singkat, cepat hilang minat dan mudah menjadi bosan (Graves 1996) Sebagai altenatif, 

permainan berkomputer boleh digunakan sebagai alat untuk kanak-kanak berlatih dalam 

mempelajari bahasa. Permainan dikatakan dapat meningkatkan motivasi pelajar (Alessi 

1991). Schild (1968) membuat kesimpulan bahawa permainan mempunyai kelebihan 

kerana ia dapat memotivasi dan menarik perhatian pelajar terhadap matlamat yang perlu 

dicapai dalam sesuatu permainan (Allessi 1991). JELAJAH merupakan pembelajaran 

yang disampaikan dalam bentuk permainan untuk kanak-kanak pra sekolah belajar 

Bahasa Malaysia. JELAJAH merangkumi kesemua ciri-ciri permainan iaitu aspek 

pedagogi dan pendekatan holistik kanak-kanak. Ciri-ciri permainan komputer adalah 

terdiri daripada matlamat, peraturan, pertandingan, cabaran, fantasi, keselamatan dan 

hiburan (Allessi 1991). Dalam pembelajaran Bahasa Malaysia, perisian JELAJAH 

mengunakan pendekatan fonetik dan pendekatan pengecaman huruf yang dimula dengan 

memperkenalkan setiap huruf pada peringkat pertama permainan. Peringkat kedua 

melibatkan pengenalan kepada suku kata secara berturutan, manakala peringkat ketiga 



pengecaman perkataan dilaksanakan. JELAJAH juga memberi penekanan kepada 

perkembangan holistik kanak-kanak iaitu kognitif, afektif dan kecekapan psikomotor 
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